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This thesis was about animation in contemporary art. The purpose of the thesis was to
study the criteria for animation to be viewed as contemporary art and how is animation
situated in the field of contemporary art in general.

The significance of factors such as the status of the creators, presentation context,
themes, commerciality, were compared when studying whether animation is seen as art
or just animation. Animation's place in the contemporary art field was examined by fo-
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1 JOHDANTO

Animaatio veti minut kunnolla mukanaan kaksi vuotta sitten, kun osallistuin koulussa
animaatiokurssille. Sen jélkeen olen tehnyt padasiassa animaatioita. Ensimmaisid animaa-
tioitani tehdessa pohdin, ovatko animaationi taidetta ja tarvitseeko niiden edes olla. En
paatynyt silloin mihink&an lopputulokseen ja haluan nyt perehtyd syvemmin tdhéan aihee-

seen.

Tulevana kuvataiteilijana, joka tekee animaatiota, minua kiinnostaa, miten animaatio si-
joittuu nykytaiteen kentélle. Pohdin animaation paikkaa nykytaiteen kentélla Suomessa
sekd maailmalla. Tarkastelen aihetta animaatiota tekevien taiteilijoiden kautta sekd miet-

timéalla animaation mahdollisuuksia taiteellisena ilmaisukeinona.

Animaatiota on jo itsessdin vaikea méaéritelld, koska se on hyvin monipuolinen viline ja
se soveltuu monenlaisiin kdyttdtarkoituksiin. Taideanimaation mééritteleminen tuntuu
vield hankalammalta. Animaatiossa on hyvin paljon potentiaalia taiteelliselle ilmaisulle.
Nykytaidekontekstissa animaatio on kuitenkin vasta nyt kovaa vauhtia yleistymassé, eika
animaatiosta ole tdssd kontekstissa vield kovin paljoa aikaisempaa keskustelua, ei

ainakaan suomeksi.

Opinndytetyoni kirjallisessa osiossa tarkastelen nykytaiteen rajoja animaation
ndkokulmasta. Olen valinnut kaksi tutkimuskysymystd. Molemmat liittyvdt vahvasti
samaan aihepiiriin, ja halusin huomioida molemmat kysymykset tasavertaisesti. Tutkin
milloin animaatio on nykytaidetta ja milloin ei. Lisdksi tarkastelen miten animaatio
sijjoittuu nykytaiteen kentélle. Taiteeseen on vaikea vetdd selvid rajoja, enkd sitd edes
yritd. Minua kiinnostaa tarkastella eri ndkokulmia ja vaihtoehtoja, missé niiti rajoja voisi
mennd. Lihteind kdytdn omia kokemuksia, kirjoja, artikkeleita, internet-sivustoja sekd

sdahkdpostihaastatteluja.

Animaation historian kautta tutkin miten animaatio on kehittynyt ja miten animaation
historia on vaikuttanut késityksiimme animaatiosta. Monille tulee animaatiosta
ensimmaéisend mieleen Disney-elokuvat ja muut lapsille suunnatut animaatioelokuvat.
Kaisittelen myo6s kaupallisemman animaation vierelld kulkenutta kokeellisempaa

animaatiota. Lisdksi pohdin yleisesti animaation nykytilaa.



Animaatiota on nykyddn joka paikassa, mainoksista peleihin ja lastenohjelmista
musiikkivideoihin. Pohdin miten taiteen kontekstissa tehdyt animaatiot eroavat muissa
konteksteissa tehdyistd animaatioista. Pyrin objektiivisesti tarkastelemaan animaation eri
puolia. Vertailen animaation tekijén, esityskontekstin, kaupallisuuden ja aihevalinnan
vaikutuksia animaation taiteellisuuteen. Animaatiokenttd ja taidekenttd lomittuvat

monessa kohtaa ja se antaa animaatiolle paljon mahdollisuuksia.

Tarkastelen edelld mainittuja kysymyksid my0s oman taiteellisen tyoskentelyni pohjalta.
Opinndytetyoni taiteellisena osuutena tein kolmikanavaisen stop motion -animaation
nimeltd Maanantai, tiistai, keskiviikko. Kuvailen animaationi tekemisprosessia alun
ideasta, toteutukseen ja esillepanoon. Lisdksi analysoin projektini onnistumista ja

siséltoja.



2 ANIMAATIO

”Sana ’animaatio’ tulee latinan sanasta ’animare’, joka tarkoittaa ’eldvoittdmistd’; sen
taustalla taas on sana ’anima’ eli henki.” (Nummelin 2015, 7). Animaation historiasta
Kirjan kirjoittanut Jari Lehtinen kuvaa animaatiota ihmisen kunnianhimoisimmaksi yri-
tykseksi luoda elamén illuusio. Elottomasta tulee el&dvaé ja kuolleesta hengittavaa. Sellai-
nen toiminta on Lehtisen mukaan luonteeltaan l&helld taikuutta, magiaa. (Lehtinen 2013,
6.)

Animaatio, niin kuin elokuvakin, perustuu optiseen illuusioon, joka tunnetaan kasitteena
"persistence of vision’. Ihmissilma séilyttdd kuvan murto-osa sekunnin sen jélkeen, kun
on nahnyt sen. Kun siina lyhyessa ajassa kuva vaihdetaan toiseen hieman erilaiseen ku-
vaan, syntyy liikkeen illuusio. Elokuvaa katsoessa emme nde liikkuvaa kuvaa vaan sarjan
pysahtyneitd kuvia (24 ruutua sekunnissa), niin nopeassa tahdissa, etta silmidmme on hui-
jattu. (Sibley 2004, 17.)

Olennaisin ero animaation ja naytelmaelokuvan valilla on, ettd ndytelmaelokuvassa ka-
mera tallettaa kohtauksen siind hetkessa ja automaattisesti pysayttad sen erillisiksi still-
kuviksi. Animaatiossa mitéan ei ole olemassa ennen kuin se on luotu ja laitettu kameran
eteen. Kayttamalla esimerkiksi piirustuksia, malleja tai tietokonetta animaattori luo jo-
kaisen ruudun erikseen. Animaatiossa suurin ty0 tapahtuu ruutujen vélissa. Animaation
aikaa vieva prosessi vaatii animaattorilta visiota, karsivallisyytta ja uskoa, etta animaatio
tulee valmiiksi. (Sibley 2004, 18.)

Animaatio on monipuolinen tekniikoiltaan; melkein mitd vaan voi animoida. Piirrosani-
maatiossa piirretd&n usein jokainen ruutu erikseen. Maalausanimaatiossa taas tavallisem-
min tyostetddn samaa maalausta yhden kuvan ajan. Stop motion -animaatioissa nukkea
tai muuta esinettd liikutetaan vahén jokaisen ruudun vélissé. Stop motion -animaation
alalajeihin kuuluvat muun muassa nukkeanimaatio, vaha- ja savianimaatio, pala-animaa-
tio, esineanimaatio sek& piksillaatio. Piksillaatiossa oikeat ihmiset toimivat nukkeina.
Tietokoneella tehdyt animaatiot ovat nykypdivéana yleisempia kuin perinteisemmilla tek-
niikoilla toteutetut animaatiot. Tietokoneella voi tehdd 3D-animaatioita sekd 2D-animaa-

tioita.



2.1 Kokeellinen animaatio

Animaation kentall& kokeellinen elokuva on usein yhdistetty epalineaarisiin, epdobjektii-
visiin abstrakteihin teoksiin, jotka késittelevét formalistisesti varejd, muotoja ja viivaa.
Digitaalisuuden myo6téd uusia perspektiiveja on tullut myds kokeellisuuteen. (Wells &
Hardstaff 2008, 15.) Kuitenkin lahes kaikki animaation muodot ovat sisaltdneet jossakin
muodossa kokeellisuutta, ja ne ovat olleet mukana jatkuvassa teknologisessa kehityk-
sessd. Myos postmodernistiset piirteet ovat aina olleet lasnd animaatioelokuvissa. Ani-
maatioelokuvat kuvastavat taiteen ja kulttuurin nykytilaa jopa populaareimmissa muo-
doissaan. (Wells 2002, 31.)

Ensimmaisid kokeellisia animaatioita tehtiin suoraan filminauhaan piirtamalld, maalaa-
malla, raaputtamalla tai muilla tavoin filmié kasitteleméalld. Kokeelliset animaatiot synty-
vét yleensé studiojarjestelmén ulkopuolella. Ne kuvastavat ohjaajan taiteellista néke-
mysté, ja ovat siten itsendisid auteur-elokuvia. Suomalaisesta animaatiosta kirjan Kirjoit-
taneen Tuula Leinosen mukaan animaatio tarjoaa tekijoilleen keinoja toteuttaa liikkuvia
visioita, ilmentaa siséisia nékyja ja runoutta. (Leinonen 2014, 304-305.) Termi ‘kokeelli-
nen’ antaa vapauksia tehdd melkeinpd mitd vain, kokeellisuudessa ei ole saantgja. Itse
yhdistan kokeellisen uuteen; kokeilee jotakin, jota kukaan ei ole viel& tehnyt. Kokeelli-
sesta animaatiosta tulee yleensd mieleen abstraktit animaatiot, vaikka kokeellinen ani-
maatio voi olla paljon muutakin. Kokeellinen animaatio on yhdistetty aina lahelle kuva-
taidetta. Kokeellisuus liitetd&n vahvasti taiteellisuuteen ja taiteellisuus kokeellisuuteen,

niin hyvassa kuin pahassa.

2.2 Animaation historia

Tarkkaa aloituskohtaa animaation historialle on vaikea osoittaa. Animaation historian voi
méaéritelld alkavan muinaisista luolamaalauksista, joissa moniraajaiset eldimet nayttavat
litkkuvan, kun niita katsoo lepattavan soihdun valossa. Animaation esihistoriaan kuuluu
my®os Iranista, 5000 vuotta sitten asutetusta Shahr-e Sukhtehin kaupunkista, 16ydetty sa-
vimalja, jonka pinnalle on maalattu hyppaava pukki liikeradan eri vaiheissa. Maljaa pyo6-
rittdmalla hyppaéava pukki nayttad loikkivan paikallaan. Iranilaiset ovat kutsuneet 10yto-

4in “maailman ensimmdiseksi animaatioksi”. (Lehtinen 2013, 7.)
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Animaatioelokuvan historia on hajanainen, koska erilaiset tekniikat ovat kukoistaneet eri
aikoina ja eri paikoissa. Animaatioelokuvasta lyhyen historian kirjoittaneen Juri Numme-
linin mukaan monessa tapauksessa pitaisikin puhua erilaisista animaatioiden historioista.
Animaation kehitys on kulkenut 1900-luvulla eri polkuja eri maissa. Monissa maissa val-
tio on tukenut taiteellisen animaation tekemistd, mik& on mahdollistanut erikoisempien-
kin animaatioelokuvien tekemisen. Toisissa maissa animaatiota on puolestaan tehty paa-
osin vain viihteeksi kaupallisiin tarkoituksiin. (Nummelin 2015, 8.) Animaatiota on kay-
tetty myos poliittisiin tarkoituksiin sekd propagandaan. Animaatiota on sensuroitu ja joil-

takin animaation tekijoilta on tydskenteleminen joskus jopa kokonaan kielletty.

Animaatioelokuvan alun voi sijoittaa 1700- ja 1800-luvuille tai varhaisemmin. Taika-
Iyhty, jolla voitiin heijastaa maalattuja kuvia isompana seinalle, loi pohjan monille ani-
maatioelokuvan historian varhaisimmille innovaatioille. 1800-luvulla kehitettiin niin sa-
nottuja optisia leluja, joissa synnytettiin mielikuva liikkeestd. Muun muassa zoetrooppi
ja phenakistiskooppi ovat téllaisia leluja. (Nummelin 2015, 10.) Animaatioelokuva oli
alkuaikoinaan kuin taikaa. Ensimmaiset filmielokuvien esittajat olivat monesti ammatti-
taikureita. Heidan ammattinsa perustui illuusioiden esittdmiselle. (Lehtinen 2013, 6.)
Animaation alku oli leluja ja taikaa. Ei siis ihme, ettd animaatio veti lapsia puoleensa ja
heistd tuli animaatioiden padkohderyhma.

2.2.1 USA

1910-luvulla piirretyn elokuvan painopiste siirtyi Yhdysvaltoithin ja samalla
animaatioiden teko ammattimaistui ja animaatiostudiot syntyivat. Yksi térkeistd
animaation pioneereista oli amerikkalainen Winsor McCay (1869-1934). Hénet tunnetaan
animaatioelokuvastaan Gertie the Dinosaur (1914), jota pidetddn yhtend tirkeimmista
animaatioelokuvista Disneyd edeltéviltd ajalta (Nummelin 2015, 13). Lehtinen arvelee,
ettd McCay oli luultavasti ensimmédinen menestynyt animaattori, joka rohkeni ajatella
animaatiota taiteena. ”Tulevaisuudessa menestyvé taiteilija on sellainen, joka saa kuvat
litkkkumaan” McCay visioi useissa haastatteluissa vuonna 1912. Hén nédki animaation
omana taiteenlajinaan, jolla olisi oma paikka taideinstituutioiden suojissa. Keksimillddn
teknisilld ratkaisuilla hin kuitenkin mahdollisti animaation teollisen valmistamisen.
Vastoin hdnen ndkemystiin, jonka mukaan animaation pitéisi olla taidetta, animaatiosta

tulikin litketoimintaa. (Lehtinen 2013, 24-25, 29.)
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1930-luvun aikana Yhdysvaltain animaatioteollisuus muutti itdrannikolta Hollywoodiin.
Monilla Hollywood-studioilla oli omat animaatio-osastonsa. Ne teettivdt suurelta osin
vain lyhyitd elokuvia, joita esitettiin alkukuvina pitkille nidytelméelokuville. Studiot,
joilla ei ollut omia animaatio-osastoja, ostivat animaatiot alihankintana pienemmiltad
studioilta. Animaatiota alettiin tehdéd liukuhihnatyond. Jokainen piirtdjd tai animaattori
teki lopullisesta tyOstd vain yhtd osaa. Tdmdn myotd yksittdisen ihmisen panos
animaation teossa viheni. Lopullinen elokuva oli monen ihmisen yhteistyon tulos, eika

yksittéistd tekijad voinut korostaa toisten kustannuksella. (Nummelin 2015, 21-22.)

Walt Disney (1901-1966) mullisti késitykset animaatiosta. Han pyrki elokuvillaan
ennenndkemdttdmédn realismiin, elokuvamaisuuteen seké taiteelliseen suuruuteen, ja
toteutti niitd taloudellisista riskeistd valittimittd. Disney myds jérjesti tyontekijoilleen
koulutusohjelmia aikana, jolloin muilla studioilla ei ajateltu sellaisia tarvittavan.
Lopputuloksena olivat kokoillan animoidut vérielokuvat, joita pidettiin tiysin
mahdottomana ajatuksena kaikkialla muualla. (Lehtinen 2013, 51.) Vuonna 1937
valmistunut Lumikki ja seitsemdn kddpiotd oli maailman ensimmaéinen virillinen pitka
animaatioelokuva (Nummelin 2015, 17). Disney-studiot loivat 1920-luvulla animaation
klassisen vaiheen, jonka estetitkka ja klassinen tyylittely vaikuttavat edelleen

nykyanimaatioon (Wells & Hardstaff 2008, 25).

Jos Disneyd ei olisi olemassa, animaation kulta-ajan suurimpina nimind muistettaisiin
Fleischerin veljekset, Max ja Dave Fleischer. Heiddn tunnettuja animaatiohahmojaan ovat
muun muassa Betty Boop ja Kippari Kalle. He tekivédt dénivideota neljd vuotta ennen
Disneytd ja valmistivat maailman toisen kokoillan vdrianimaation. Fleischerit keksivit
musiikkivideon 1930-luvun alussa; he yhdistivit animaation ja jazzin. Molemmissa oli
paljon tilaa improvisoinnille ja ne olivatkin hyvé yhdistelma. Yhdysvalloissa animaatiota
ja jazzia pidettiin kuitenkin halpana vaudevillena, johon ei kannattanut tuhlata filmia.
Euroopassa animaation ja jazzin mestareita alettiin pitdi taiteilijoina. (Lehtinen 2013, 36,

40.)

1950-luvulla animaatioiden teko automatisoitui entisestdén. Koska televisio saapui kotei-
hin, piirretyt elokuvat siirtyivat televisioon, ja teatterilevitykseen tarkoitettuja animaati-

oita tehtiin véhemman. 1960-luvun alussa lasten animaatiosarjoja alettiin esittaa lauantai-
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aamuisin. Televisiossa animaatioiden vaadittiin olevan ainakin puolituntisia, kun aiem-
min teattereissa ne olivat noin seitsenminuuttisia. Animaatioiden tekoon varattiin jatku-
vasti vdhemman rahaa, ja animaatiot piti tehdd nopeammin ja helpommin. Lopputulok-
sena hahmot seisoivat paikoillaan ja vain suu liikkui. (Nummelin 2015, 30-31.) Jos tdma
ei tappanut luovuutta viela tarpeeksi, niin animaatio oli 1960-luvun Yhdysvalloissa myds
tarkan sensuurin alaisuudessa. Animaatioiden tekijat lisasivat tahallaan animaatioihin roi-
seja vitsejd, jotta Haysin moraalintarkastuslaitos leikkaisi ne pois, ja jattaisi ne vitsit rau-

haan, jotka tekijét oikeasti halusivat mukaan (Lehtinen 2013, 7).

1990-luvulla uusi animaattorisukupolvi nosti televisioanimaation taas pintaan kaapelika-
navien puolella (Lehtinen 2013, 251). Televisioon tulivat animaatiot, jotka eivét olleet
tarkoitettu lapsille, téllaisia animaatiota olivat esimerkiksi The Simpsons, South Park ja
Beavis & Butthead. 1970- ja 1980-luvuilla Disney oli tehnyt osittain epdonnistuneita ja
taloudellisesti huonommin menestyneité elokuvia. Uusi sukupolvi nousi Disney-yhtiossa
johtoon vuonna 1984. Elokuvien, Kuka viritti ansan, Roger Rabbit? (1988), jossa yhdis-
tettiin ndyteltya elokuvaa ja animaatiota, seké Pieni merenneito (1989), suosio nosti Dis-
neyn taas nousuun. (Nummelin 2015, 33.) Néiden uusien tuulien ansiosta animaatio oli

taas uudessa kaupallisessa nousussa.

Vuonna 1995 valmistunut Pixarin Toy Story oli maailman ensimmainen alusta loppuun
tietokoneilla animoitu kokoillan elokuva. Vuonna 2006 Disney osti tietokoneanimaati-
oista tunnetun Pixarin. Pixar jatkaa toimintaansa erillisend yksikkond, keskittyen tietoko-
neanimaatioon. (Lehtinen 2013, 276, 279.) Myods muut Disney-animaatioelokuvat ovat

olleet vuodesta 2005 alkaen padosin tietokoneanimaatioita.

2.2.2 Eurooppa

Vaikka monet animaation ensiaskelista otettiin Euroopassa, animaatioteollisuus ei lahte-
nyt samalla tavalla kéyntiin kuin Yhdysvalloissa. Vasta 1950-luvulla Lontoossa kehittyi
ja yllapidettiin huomattavaa animaatioteollisuutta, joka oli verrattavissa Los Angelesin,
New Yorkin ja myéhemmin myo6s Tokion animaatioteollisuuteen. Sill4 vélin kun USA
harppoi eteenpdin teollisuudessa, Eurooppa oli hedelméllistéd aluetta kokeelliselle ja
avantgardelle animaatiolle. 1900-luvun ensimmaisind vuosikymmeniné Euroopassa syn-

tyivat useimmat abstraktin ja modernin taiteen ideat ja filosofiat, jotka levittaytyivat myos
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elokuvaan ja animaatioon. Italiassa 1910 Arnaldo Ginna ja Bruno Corra tekivat erillisia
kokeiluja, joissa he maalasivat suoraan filmille. Heid&n ty6nsé ja futuristinen manifesti,
jonka tekemiseen he osallistuivat, asettivat pohjan kokeelliselle elokuvalle ja animaati-
olle. (Cavalier 2011, 18, 54.)

Vuoden 1917 vallankumouksen jalkeen animaatio otettiin Neuvostoliitossa kayttoon po-
liittisissa tarkoituksissa. Poliittisen painostuksen alla neuvostoanimaatiosta katosi kokei-
levuus. Maassa tehtiin paljon lastenanimaatioita, jotka perustuivat satuihin ja kansanta-
ruihin. Animaation piti tarjota kelpo viihdetta ja opettavaisia tarinoita. (Nummelin 2015,
66-67.) Tarkein yksittdinen Neuvostoliittolainen animaationtekiji on ollut Juri Norstein
(1941-). Norsteinin elokuva Siili Sumussa (1975) tai Satujen satu (1979) on ollut aina

karjessa, kun on &anestetty kaikkien aikojen parhaasta animaatiosta (Lehtinen 2013, 218).

Saksalainen mainosanimaatio oli 1920-luvulla rohkean kokeilevaa. Pelkistyessaan se 1a-
henteli abstraktia taidetta. Muun taiteen ohella mainoselokuvia tehneiden saksalaisten
Walter Ruttmannin ja Hans Richterin abstraktit animaatiot tekivat vaikutuksen myos ai-
kansa kuvataidepiireissd. 1930-luvulla kokeellista animaatiota hyddynsivét mainostarkoi-
tuksiin myos saksalainen Oskar Fischinger seka Englannissa uusiseelantilaissyntyinen
Len Lye. (Lehtinen 2013, 146.) Monet saksalaiset animaattorit ja taiteilijat lahtivat Yh-
dysvaltoihin tai Yhdistyneeseen kuningaskuntaan natsien nousun aikana (Cavalier 2011,
54). Oskar Fischinger (1900-1967) teki Saksassa useita lyhytelokuvia, joiden ajatellaan
olleen uraauurtavia kokeelliselle elokuvalle. Muutettuaan Yhdysvaltoihin Fischinger
paasi suunnittelemaan yhden osan Disney Fantasia (1940) elokuvaan. Han ei ollut tyyty-
vainen isossa studiossa ja koki tydskentelyn Disneylla epéluovaksi ja persoonattomaksi.
(Faber & Walters 2004, 6.)

1920- ja 1930-luvuilla monissa Itd-Euroopan maissa tehtiin kokeellista animaatiota. Elo-
kuvateollisuuden valtiollistamisen seurauksena elokuvantekijat joutuivat keskittymaan
lastenelokuvien tekemiseen. Neuvostoliiton lisdksi monessa muussakin It&4-Euroopan
maassa tehtiin runsaasti kansantaruihin perustuvia elokuvia. 1950- ja 1960-luvun va-
paammat ajat nakyivit aiempaa kokeellisempina elokuvina esimerkiksi Puolassa ja TSek-
koslovakiassa. Eri 1td&-Euroopan maissa on tehty keskendan hyvin erilaista animaatioelo-

kuvaa. (Nummelin 2015, 70.) Sittemmin Itd&-Euroopassa valtion rahoitus katosi, eiké& kau-
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pallisesti rahoitettuja animaatioita ole pystytty kdynnistdmaan samassa mitassa. Animaa-
tiot eivat nykyadn enda suuresti kiinnosta, vaikka sensuuria ei endd ole. (Lehtinen 2013,
234))

Lehtinen kuvailee tsekkildisten animaattoreiden Jan Svankmajerin, Jiri Trnkan ja Jiri Bar-
tan tavanomaisimmissakin toissd olevan aina mukana tSekkildisen surrealismin kirped
ominaismaku (Lehtinen 2013, 223). Jan Svankmajer (1934-) edustaa vahvasti surrealis-
tista animaatiota. Han on kayttanyt animaatioissaan monenlaisia materiaaleja, esimerkiksi
savea, esineitd, kielid ja ihmisia. H&n on myos usein yhdistanyt animaatiota ja néyteltya
elokuvaa. Svankmajerin maailmalla tunnetuimpiin animaatioihin kuuluu Vuoropuhelun
mahdollisuudet (1982). 1990-luvulta l&htien han on keskittynyt pitkien elokuvien teke-
miseen. (Nummelin 2015, 72.) Elokuvauransa ensimméisind 25 vuotena Svankmajerista
tiesivat Tsekkoslovakian ulkopuolella vain harvat, eivatka hanen elokuvansa saaneet valt-

tamaétta levityslupaa edes kotimaassaan. (Lehtinen 2013, 229.)

KUVA 1. Jan Svankmajer, Vuoropuhelun ~ KUVA 2. Juri Norstein, Siili sumussa,
mahdollisuudet, 1982 (Harvard Film Ar- 1975 (IMDb 2017).
chive 2012).

2.2.3 Muu maailma

Merkittdvaa animaatiota on tehty Yhdysvaltojen ja Euroopan ulkopuolellakin. Esimer-
kiksi Japani on ollut kaupallisen animaation suurvalta Yhdysvaltojen ohella 1970-luvulta
l&htien. Japanissa on tehty myos kiinnostavaa omaehtoista taideanimaatiota. Myds muu-
alla Aasiassa sekad Keski- ja Etela-Amerikassa on tehty animaatioita, vaikka laajaan kan-

sainvéliseen levitykseen ne eivét ole kovin usein paasseet. (Nummelin 2015, 76.)
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Kanadassa puolestaan laajamittaisen taiteellisen animaatiotuotannon on mahdollistanut
valtion avokaétinen tuki. Kanadalainen elokuva oli pitkaéan profiloitunut nimenomaan ani-
maatioelokuvaksi. Yksi Kanadan tunnetuimmista animaattoreista oli skottilaissyntyinen
Norman McLaren (1914-1987). Useissa elokuvissaan McLaren piirsi ja raaputti suoraan
filmille, mutta han teki myos piksillaatioita. (Nummelin 2015, 73.) McLaren kerasi noin
200 palkintoa uransa aikana. Oscar-palkinnon han sai piksillaatioelokuvastaan Naapurit
(1952). (Lehtinen 2013, 182.)

2.3 Animaatio nyt

Animaatio on nykyaan arkipaivad. Naemme animaatioita niin paljon, ettd emme véltta-
mattd kiinnita niihin end& mitdan huomiota. Animaatiota on elokuvien ja ohjelmien lisaksi
muun muassa tietokonepeleissd, mainoksissa, musiikkivideoissa ja taiteessa. Suurin osa
nykydédn tehtdvistd animaatioista on tietokoneanimaatiota. Animaatioelokuvat ja ani-
moidut televisio-ohjelmat ovat edelleen péaasiassa lapsille ja nuorille suunnattuja. Ani-
maatioita tehddin nykyadn enemmaén kuin koskaan, ja sama kehitys varmasti tulee viela

jatkumaan.

Virtuaalitodellisuus tarjoaa animaatiolle paljon uusia mahdollisuuksia. Vuonna 2015 jul-
kaistu lyhytanimaatio Henry on yksi ensimmaisista tarinallisista virtuaalitodellisuuselo-
kuvista. Henry kertoo yksindisesta siilistd, joka viettad syntymapéivaansa. Virtuaalitodel-
lisuuselokuvissa katsojalla on merkittava rooli. Katsoja voi valita mihin katsoo ja mihin
suuntaan liikkuu. Katsojalla on toisinaan myds mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa
ympéristonsd kanssa. Virtuaalitodellisuudessa elokuva muuttuu ohjaajan hallitsemasta
valineestd ja tarkoin mietityisté kuvista johonkin vapaampaan ja osallistavampaan. (Zeit-
chik 2015.) Lyhytanimaatio Pearl (2016) on ensimmainen virtuaalitodellisuuselokuva,
joka on saanut Oscar-ehdokkuuden. Pearl on elokuva tyttérestd ja isastd, joiden matkaa
tarkastellaan auton etupenkiltd k&sin. (IMDb: Pearl 2017.)

Tietokoneanimaatioiden rinnalle on noussut vastareaktiona uudestaan perinteisemmat
animaatiotekniikat, joissa kasin tekeminen on tarkeda. Myohemmin tdn& vuonna (2017)
julkaistaan maailman ensimmaéinen kokonaan maalattu kokoillan animaatioelokuva Lo-

ving Vincent. Elokuva kertoo Vincent Van Goghin eldamésté ja mysteerisestd kuolemasta.
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Elokuvan tekemiseen tarvittiin yli 100 taiteilijaa maalaamaan jokainen elokuvan ruutu

Oljyvéreilla kankaalle. (IMDb: Loving Vincent 2017.)

Stop motion -animaatio on tehnyt 2000-luvulla uuden ja vahvan paluun kokoillan eloku-
viin. Stop motion -animaatiot erottuvat tietokoneanimaatioiden joukosta edukseen. Yh-
dysvaltalainen animaatiostudio LAIKA on keskittynyt vain kokoillan stop motion -ani-
maatioihin. LAIKA on perustettu vuonna 2005 ja on sittemmin tuottanut nelja kokoillan
stop motion -animaatioelokuvaa, jotka kaikki ovat olleet vuorollaan Oscar-ehdokkaina
parhaaksi animaatioelokuvaksi. LAIKAN uusin elokuva Kubo ja samuraiseikkailu jul-
kaistiin vuonna 2016. (Laika: About 2017.) Stop motion -animaation isoimpiin nimiin
kuuluu myos Brittilainen, padasiassa vaha-animaatioon keskittynyt, Aardman Animati-
ons -studio, joka perustettiin vuonna 1972 (Nummelin 2015, 50). Aardmanin tunnetuim-
pia hahmoja ovat Wallace ja Gromit sekd Late Lammas. Naiden lapsille ja nuorille suun-
nattujen stop motion -animaatioiden joukkoon sopii myds muutamia aikuisille suunnat-
tuja nukkeanimaatioita, esimerkiksi Charlie Kaufmanin ja Duke Johnsonin ohjaama Ano-
malisa (2015), joka kertoo tavallisen elaman lamaannuttamasta keski-ikéisestd miehesta,
joka tapaa erityisen naisen, jossa hdn nékee parannuksen ikévéaan elamaansa (IMDb: Ano-
malisa 2017).

KUVA 3. Anomalisa, 2015 (IMDb 2017).
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3 VAIN ANIMAATIOTA VAI TAIDETTA

Jan Svankmajer on sanonut: Animation itself is not an art form, but means of expression
that one can put at the service of artistic creativity, but also at the service of business.”
(Faber & Walters 2004, 7), eli vapaasti suomennettuna: Animaatio itsessaan ei ole taide-
muoto, vaan ilmaisukeino, jonka voi laittaa palvelemaan taiteellista tyoskentelyd, mutta

myos palvelemaan liiketoimintaa.

Useissa animaatiossa, niin kuin muissakin elokuvissa, viihteen ja taiteen rajat ovat
hiilyvdt (Nummelin 2015, 8). Animaation ymméirtdminen ja arviointi ovat vahvasti
sidoksissa kulttuuriin, joka sitd arvioi. Populaarikulttuuri mieltdd animaation tarkoittavan
klassista Disneyd, Simpsoneita, Wallace ja Gromitia tai animea. Animaatiota pidetiin
harmittomana ja lapsellisena, vaikka se on todettu hyvéksi vélineeksi myos poliittiseen
manipulointiin ja propagandaan. Kaupallisuuteen sopivien ominaisuuksiensa takia
taidemaailma nédkee animaation pitkélti epdhaluttavana. Animaatio pysyy marginaalisena
kamppaillessaan kulttuurillisesta paikastaan ja miédritelméstdén. Ottaen huomioon
animaation kyvyn ylittad poliittisia, maantieteellisid ja sukupolvien vilisid muureja sekd
valittdd viestejd, on ironista, ettd animaatiota pidetdén kevytsarjalaisena. (Wells &

Hardstaff 2008, 47-48.)

Animaatiotutkija Paul Wellsin ja ohjaaja Johnny Hardstaffin mukaan termi ’artist
animation’ (taiteilija-animaatio) on nousussa. Artist animation -termi erottaa
kuvataiteilijat, jotka tekevédt animaatiota, ja perinteisemmdt animaattorit. Se on
mahdollisesti erimielisyyttd aiheuttava, elitistinen termi, joka on kehitetty
taidekulttuurissa. Termi ikddn kuin kieltdd tunnustuksen monilta, jotka tydskentelevit
perinteisemmin tuotetun animaation parissa, erityisesti piirrettyjen. Toisaalta termi

osoittaa halua, ettd animaatiokin nousisi kuvataiteen pariin. (Wells & Hardstaff 2008, 84.)

Kuraattorinakin toimineen animaation professori Suzanne Buchanin mukaan monien tai-
teilijoiden animaatiot ajatellaan ja esitetadn taiteena, ei animaationa. Taiteilijat korostavat
taiteen ominaisuuksia animaatioteoksissaan huomioimatta animaatiota taiteenlajina. Ani-

maatioille jarjestetddn usein animaatioon keskittyneitd nayttelyitd. Ne eivét valttamatta
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kuitenkaan edista itsendista animaatiota. Néisté seikoista paljastuu Buchanin mukaan il-
mi0, ettd animaatio luokitellaan taidemaailmassa usein matalataiteeksi (low art), kun tai-

demaailmaa kiinnostaa enemmaén korkeataide (high art). (Buchan 2007, 133-134.)

31 Tekija

Animaatiota tehdédan monissa ei konteksteissa, yhden ihmisen kotistudiosta isoihin tuo-
tantoyhtidihin. Animaation tekijalle on sen vuoksi myds monia termeja: tekija (auteur),
ohjaaja, taiteilija, elokuvantekija ja animaattori. (Wells & Hardstaff 2008, 48.) Nimitys,
jota kukin animaation tekijé kayttaa, on varmaan pitkalti heidan itsensa maariteltavissa ja

suhteessa siihen, miten tyoskentelee animaation parissa.

Monet animaatioita tekevat taiteilijat eivat maarita itseddn animaattoreiksi. He ovat kiin-
nostuneita 16ytdmaan uusia tapoja luovuudelle ja ilmaisulle. (Faber & Walters 2004, 7.)
Animaatio-ohjaaja ja animaattori Barry Purves on puolestaan yllattynyt siitd, etta kaikilla
animaattoreilla ei valttdmatta ole intoa kokeilla mitéén uutta ja taiteellista. Hanen mieles-
td&n on absurdia, ettd han tuntee syyllisyyttd, hdpeéd, kapinointia ja tarvetta pyytéé an-
teeksi taiteellisia kokeilujaan. (Purves 2008, 70.)

Animaatio mahdollistaa tyéskentelyn yksin, jolloin animaatio voi mahdollisesti olla au-
teuristisin elokuvan muoto (Wells 2002, 73). Monet animaatiota tekevét kuvataiteilijat
tekevét animaationsa kokonaan tai ainakin suurimmalta osin itse. Tallin he voivat tehd&
juuri sellaisen animaation kuin haluavat, tai mihin heidan kykynsa riittavat. Joillekin te-
kijoille yksin tekeminen on myos luontaisempaa kuin ryhmassa tydskentely. Yksin teh-
dessa voi maéritellda oman aikataulunsa ja tydskentelyrytmin, eika tarvitse valttamatta
tehdd kompromisseja. Yksi syy yksin tekemiseen voi toisilla olla myds rahan puute. Ani-
maation tekeminen isoissa tuotannoissa on kallista ja hidasta. Ei se tosin yksin teh-
tynékaan valttamatta halpaa ole, eikd varsinkaan nopeaa. Néista syista itsendisesti tehdyt

animaatiot ovatkin usein lyhyita.

Isoissa animaatiotuotannoissa tekijoitd on niin monta, etta yksittainen tekija hukkuu mui-
den joukkoon. Elokuvaa ajatellaan monesti ohjaajan vélineeksi ja ohjaajan oletetaan ole-
van elokuvan merkityksellisin &&ni. Muiden elokuvassa tydskentelevien, esimerkiksi k&-

sikirjoittajan, kuvaajan ja nayttelijan, roolit elokuvassa jaavat helposti ohjaajan varjoon.
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Animaation tekijan maéarittdminen voi olla isoissa animaatiotuotannoissa yht4 vaikeaa
kuin muissakin ison tuotannon elokuvissa. Animaatio vaatii aina kaiken koossapitavan
tekijan lasndolon. Kuitenkin vain muutamia isojen tuotantojen animaatio-ohjaajia on ylis-
tetty tekijoing, silla animaatio-ohjaajien identiteetit liitetddn usein esimerkiksi tuotanto-
yhtidihin. Vallalla on edelleen sinnikas nakemys, ettd animaatio on p&éasiassa lapsille, ja
ettd heille on epéolennaista, kuka on tekija. (Wells 2002, 72-74.)

Koska kuvataiteilija tekee animaationsa padosin itse, kunnia teoksesta on helppo antaa
suoraan taiteilijalle. Taiteilija voi my0s itse maarittaa tekeekd animaation nykytaiteeksi.
Voisikin kysyd, onko animaatio silloin nykytaidetta, kun sen tekija on taiteilija, tai kun
animaation tekija sanoo sen olevan nykytaidetta. Taiteilijaldhtdisen taideké&sityksen mu-

kaan animaatio paasee nykytaiteen piiriin, jos tekija on sen sinne tehnyt.

Toisinaan kuvataiteilija kayttdd animaatiota vain saadakseen viestinsa perille. Kuitenkin
usein tekninen toteutus, verrattuna ammattianimaattoreihin, ontuu ja taiteilijan galleriassa
animaatiolla tekema pointti on tehty jo sata kertaa piirretyissa (Wells & Hardstaff 2008,
86). Olen monesti katsonut kuvataiteilijoiden tekemia animaatioita ja ihmetellyt teknisen
toteutuksen huonoa tasoa. Ymmarran sen, etté jotkut pitdvat enemman kotikutoisemmasta
animaatiosta, ja joissakin tapauksissa se on tarkoituksenmukaista ja toimii. Mutta toisi-
naan teos voi karsia kdmpelon teknisen toteutuksen takia, koska silloin teoksen sisaltoon
on vaikeampi keskittyd. Olen nahnyt myos todella hienosti toteutettuja kuvataiteilijoiden
tekemid animaatioita ja ne ovatkin tehneet pysyvén vaikutuksen. Yksi syy teknisen taidon
uupumiseen voi l6ytyd koulutuksesta. Kuvataidekoulutus on lahtokohdiltaan erilaista
kuin animaatiokoulutus jo senkin takia, ettd vain pieni osa kuvataiteilijoista haluaa tehda
animaatiota. Toisaalta itseoppinut taiteilija/animaattori voi olla yhta taitava kuin koulun-
kaynyt. Tietokoneet ja digikamerat ovat mahdollistaneet, ettd kuka tahansa voi tehda ani-
maatiota. Animaatio vaatii aina tekijaltaan visiota, tahdonvoimaa, karsivéllisyytté ja ha-
lua kehittya.

3.2 Koulutus

Wells ja Hardstaff esittavat kolme eri tapaa opettaa animaatiota. Ensimmainen tapa val-

mistaa opiskelijan osaksi yhteisty6téa tekevad ryhméaa. Opiskelijoille opetetaan samat oh-
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jelmat ja tekniikat, joita k&ytetddn isoissa studioprojekteissa. Toinen tapa on auteuristi-
sempi, itsendinen malli, joka rohkaisee luomaan yksittdisia teoksia ja viittaa kohti itse-
naisté taiteilijuutta. Kolmas tapa yhdistda nditd molempia ja tarjoaa koulutuksen, jossa
tietoa ja taitoa kehitetdan seka itsendisten ettd yhteistenkin projektien kautta. Jotkut opet-
tajat painottavat tekniikkaa, kun taas toiset korostavat ’idean’ tarkeyttd. (Wells &
Hardstaff 2008, 126.)

Kuvataideopiskelijana olen saanut ndistd edelld mainituista koulutusmalleista selvasti
tuon auteuristisimman. Opintojeni aikana on puhuttu teoksien sisélldista, tekniikoista ei
niinkaan. Olen kaynyt vain yhden animaatiokurssin, koska sen enempéé ei ollut tarjolla.
Sielld tein ensimmaisen stop motion -animaationi. Opintojen loppupuolella kurssimme
olivat tekniikoiltaan vapaita, joten pystyin jatkamaan animaation parissa. Suurimman
osan siitd, mita tied&n animaation tekemistd, olen oppinut itsenaisesti tietoa etsiméalléa seka

kantapaan kautta.

Animaatiota tekeva taiteilija valmistuu animaatiokoulutuksesta hieman eri lahtokohtiin
kuin kuvataidekoulutuksesta. Animaatiokoulutuksen saaneella on varmasti paremmat tai-
dot eri animaatiotekniikoiden, materiaalien ja ohjelmien hallitsemiseen sek& ryhméssa
tyoskentelyyn. Turun ammattikorkeakoulun internetsivuilla kerrotaan animaatio-opinto-
jen antavan valmiudet tydskennelld alan eri tehtévissé animaattorina, visualistina, peli-
graafikkona, hahmosuunnittelijana, storyboard-artistina, animaatio-ohjaajana ja kasikir-
joittajana. Valmistuneet tydskentelevat myds kuvittajina seké sarjakuvan parissa. (Turun
ammattikorkeakoulu: medianomi (AMK) animaatio 2017.) Kuvataiteilijan koulutus puo-
lestaan antaa valmiudet tydskennelld kuvataiteilijana. Toki kuvataiteilijuuttakin voi so-

veltaa eri tyotehtaviin.

Animaatio- ja taidekoulutusta ei ole viel& vahvasti yhdistetty toisiinsa Suomessa. Joitain
yksittaisia kursseja saattaa eri kouluista 10ytyd, mutta kokonaista koulutusohjelmaa tai-
deanimaatiolle ei Suomesta tietddkseni 10ydy. Ulkomailta mainitsemisen arvoinen esi-
merkKki taiteen ja animaation yhdistdmisestd on CalArts (California Institute of the Arts),
jossa voi opiskella BFA (Bachelor of Fine Arts) sekd MFA (Master of Fine Arts) -tasolla
kokeellista animaatiota. Koulun internetsivuilla kerrotaan opintojen olevan suunniteltu
innovatiivisille taiteilijoille, jotka haluavat kehittdd omaa nakemystaan jatkuvasti laaje-
nevan animaation saralla. (California Institute of the Arts: Experimental Animation
2017.)
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Animaatiotaiteilijaksi haluavalle kumpi tahansa koulutus, kuvataide- tai animaatiokoulu-
tus, on varteenotettava vaihtoehto. Animaatiossa, niin kuin muissakin kuvataiteissa, on
oleellista, ettd padsee kokeilemaan eri tekniikoita ja siséltdjen tuottamista, jotta voi l6ytaa
oman tapansa tyoskennelld. Koulun tulisi tarjota kokeiluun turvallinen paikka. Usein kou-
lujen lopputy6na tehtavat animaatiot tarjoavat opiskelijalle tilaisuuden kokeilla rajojaan
ja ndyttadd mitd osaa.

“If the new, the dangerous and the innovative cannot happen in educational contexts then
they cannot happen at all.” (Wells & Hardstaff 2008, 56), eli vapaasti suomennettuna: Jos
uusi, vaarallinen ja kekseli&s ei voi tapahtua koulutuksen kontekstissa, se ei voi tapahtua

ollenkaan.

3.3  Esityskonteksti

Animaatiota tulkitaan usein elokuvan kontekstissa. Tdma rajoittaa sitd, miten animaatio
voidaan ymmartdd, ja miten animaation potentiaalia voitaisiin lisatd sek& menetelmid,
joita animaatio voisi ottaa kdyttoon tai informoida. Toisaalta animaatio on monipuolinen
muoto, jota I6ytyy paljon myds elokuvakontekstin ulkopuolelta. Animaation ilmenemi-
nen monissa eri konteksteissa ja monilla aloilla puolestaan vaikeuttaa sitd, miten animaa-
tiota pitéisi opettaa, ja miten siitd voisi tehda vaikutusvaltaista. (Wells & Hardstaff 2008,
60.)

Esityskonteksti vaikuttaa oleellisesti animaation katsomiskokemukseen ja siihen, miten
katsoja tulkitsee animaatiota. Galleriasta haetaan lahtokohtaisesti taide-elamystd, kun taas
elokuvateatterista haetaan viihdettd. Usein katsoja yrittaa tulkita taidetta ja etsii siitd mer-
kityksid. Viihde otetaan vastaan viihteend. Kokemus animaatiosta on erilainen riippuen
siitd, missé teoksen nakee. Taideanimaatiota voi ndhdd muun muassa taidenéyttelyissé,
elokuvafestivaaleilla ja internetissa. Onko animaatio jossakin esityskontekstissa enem-

man taidetta kuin toisessa?
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3.3.1 Animaatio taidenayttelyissa

Animaatioita 10ytyy nykyadn yha enemman museoista, gallerioista ja muista taidenéytte-
lyistd. Galleriassa voi olla mahdollisuus omistaa yhdelle animaatioteokselle kokonainen
huone, jonne pystyy luomaan juuri oikeat olosuhteet teoksen katsomiseen. Galleriassa
taiteilija pystyy valitsemaan, haluaako esittdd animaationsa projisointina vai naytolta, ja
haluaako danet kaiuttimista vai kuulokkeista. Galleriaan voi myos luoda haluamansa va-
laistuksen ja tunnelman. Gallerioissa on tietenkin aina omat haasteensa tilojen ja muiden
seikkojen suhteen, eikd animaatio aina paéase esille toivotulla tavalla. Galleriassa katsojan
on mahdollisuus katsoa animaatio monta kertaa uudestaan, koska se pydrii koko ajan, tai
katsoa vain pieni patké ja poistua kun haluaa. Galleriassa animaation ympadrille voi laittaa
my0s kaikkea muuta; voi luoda kokonaisen nayttelyn, jossa animaatio on vain yksi osa
kokonaisuutta. Esimerkiksi Nathalie Djurberg yhdistaa nayttelyissdan animaatioihinsa

vahvasti installaatioita.

KUVA 4. Nathalie Djurberg & Hans Berg, installointi nayttelystd The Secret Garden,

2015, Australian Centre for Contemporary Art (Lisson Gallery 2016).
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Taidekontekstissa animaatiosta voi tulla installaatio. Wellsin ja Hardstaffin mukaan ani-
maatioinstallaatio yrittdd madritella tilaa ainutlaatuisena alueena; pienené taiteilijalle eri-
naisena maailmana, mutta ymparistostadn empatiaa ja yhteisia siteita etsivana. Animaa-
tion status installaatiossa voi olla vaihteleva ja haastava. Konteksti merkitsee paljon, ja
merkitys korostuu erityisesti huumoria siséltavissa animaatioissa. Esimerkiksi galleriassa
vitsi ndhdaan nokkeluutena, se on &lykas ja oivaltava, kun taas piirretyssa se on enem-
mankin pila, moukkamainen ja yliampuva. Periaatteessa nd&mé ldhestymistavat ovat sa-
mat, mutta ne vaihtelevat kulttuurista, kontekstista ja kriittisista yhteisoista riippuen. Ai-
komuksen, tarkoituksen ja lopputuloksen tunnistaminen on tarkeda minka tahansa taiteen
ymmartamiseksi, mutta se on erityisen tarke&d, jotta animaatiokulttuurien pirstaloitumi-
nen ei heikentéisi teoksia, joita sielld luodaan. (Wells & Hardstaff 2008, 86.) Vahvasti
installaatioon liitettdvi& animaatioteoksia ei valttdmatta voida esittdd elokuvafestivaa-
leilla, koska teos voisi menettéa paljon, jos siita tekisi elokuvateatteriin sopivan version.
Esimerkiksi monikanavaiset animaatiot tai animaatiot, joihin liittyy oleellisesti jokin in-

stallaatio, paésevat oikeuksiinsa vain taidenayttelyissa.

Buchan arvelee, ettd ehké animaation tekijoista taiteilijoina pidetaan niitd, jotka ymmar-
tavat kayttamiensad materiaalien arvon animaatioidensa liséksi. Nayttelyissé nakee har-
voin animaation tekemiseen kéytettyja materiaaleja, esimerkiksi nukkeja, lavasteita, veis-
toksia, piirustuksia, maalauksia, luonnoksia tai valokuvia. Buchan nakee animaation ku-
ratoinnissa enemman mahdollisuuksia juuri ndissa animaation tekemiseen tarvittavissa
materiaaleissa. Museot voisivat hankkia kokoelmiinsa animaatioiden lisaksi my6s néité
objekteja. On tarkedd, ettd animaatioiden tekemiseen tarvittuja materiaalejakin sdilyte-
taan, varsinkin kun olemme siirtymassa koko ajan enemmaén digitaalisuuteen. (Buchan
2007, 135, 139.)

3.3.2 Animaatio elokuvafestivaaleilla

Elokuvafestivaaleilla ndkee paljon itsendista lyhytanimaatiota, perinteisempéé seka ko-
keellisempaa. Elokuvafestivaalien ohjelmistoon pééasee myos useita opiskelijoiden lop-
putoitd ja muita projekteja. Elokuvafestivaaleilla kokeellisemmatkin animaatiot liitetdan
vahvasti elokuvan kontekstiin. Animaatiotaide ja videotaide tuntuvat kelluvan yleisesti

jossakin elokuvataiteen ja kuvataiteen valimaastossa. Elokuvafestivaali saa animaation
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nayttdytymaan kuitenkin ehka enemmaén elokuvana kuin kuvataiteena, ehka senkin takia,

ettd elokuvafestivaalien ndytokset ovat usein elokuvateattereissa.

Elokuvafestivaalit ovat hyva tapa saada animaatioita esille ja tavata muita, jotka tekevat
animaatiota tai ovat kiinnostuneita animaatiosta. Jokaisella festivaalilla on omat kritee-
rinsd siitd, millaisia elokuvia he haluavat nayttad. Jotkut elokuvafestivaalit rajaavat valin-
tojaan tekniikan perusteella, jotkut voivat haluta jotakin tiettyd genred edustavia elokuvia,
ja jotkut elokuvafestivaalit on suunniteltu tietylle yleisolle, esimerkiksi lapsille. Monesti
elokuvafestivaalit valitsevat itselleen vuosittain vaihtuvan teeman, jonka perusteella he
valitsevat teemaan sopivia elokuvia. Useimmilla elokuvafestivaaleilla jaetaan palkintoja,
jotka vaihtelevat pystista todistukseen tai huomattavaan maaraan rahaa. Purvesin mukaan
yleisddanestyksen parhaasta elokuvasta voittaa lahes poikkeuksetta komedia. Yleis6 ha-
luaa viihdykettd. (Purves 2008, 321-322.)

Elokuvafestivaaleilla valitaan paras elokuva vaihtoehdoista, jotka voivat olla kesken&an
taysin erilaisia, omalla tavallaan hyvié teoksia. Usein elokuvafestivaaleilla palkintokate-
gorioina ovat kotimainen ja kansainvalinen kilpailu. Monesti esimerkiksi animaatiokate-
goria on erikseen. On toki eduksi, ettd edes osa elokuvantekijoista saa tunnustusta tyos-
taan, mutta onneksi on myos elokuvafestivaaleja, joissa ei ole kilpailusarjoja tai palkin-
tojenjakoa ollenkaan. Elokuvafestivaaleilla yhden ndytdksen aikana ndytetddan usein
monta lyhytelokuvaa perdkkain. Jokainen elokuva katsotaan alusta loppuun, jonka jal-
keen siirrytd&n seuraavaan elokuvaan. Katsojalle on eri kokemus nahdé animaatio muiden
animaatioiden vélissa elokuvafestivaalin ndytoksessa kuin kohdata se omalta paikaltaan
taidendyttelyssa. Perakkdin nahtyja animaatioita alkaa helposti vertailemaan keskendén
ja joukosta valitsee tahtomattaankin yhden tai muutaman suosikin. Elokuvan pitaa erottua

joukosta, jotta se jaa katsojan mieleen.

3.3.3 Animaatio internetissa

Internet on antanut kanavan monille tekijoille jakaa teoksiaan helposti ja nopeasti. Inter-
net on mahdollistanut maailmaanlaajuisen, sensuroimattoman kanavan tavoittaa isokin
yleis0. Mahdollisuus saada poliittinen kannanotto kuuluville on nyt parempi kuin ikiné
ennen. (Wells & Hardstaff 2008, 56.)
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Kaikki animaatiot eivat kuitenkaan ota poliittisesti kantaa. Harva animaationtekija lataa
animaation nettiin heti sen valmistuttua, vaikka viestin saisi mahdollisesti siell& nopeam-
min ja laajemmin perille. Monet animaatiot kiertavét ensin vuoden tai pari elokuvafesti-
vaaleja tai taidenayttelyitd ja paatyvat vasta sitten internetlevitykseen. Kun taas esimer-
kiksi taidemuseolle myyty animaatioteos ei valttdmatta ikind paady internetiin, ainakaan
kokonaisuudessaan. Silloin teos on n&htévilla mahdollisesti vain kyseisen taidemuseon
kokoelmanayttelyissa.

Internet on tehnyt myos itsendisen oppimisen helpommaksi. Sieltd 16ytyy animaation te-
kemisesta paljon hyodyllistd materiaalia. Internet on antanut animaation tekijoille mo-
nessa mielessé tasavertaisemmat l&htokohdat: tieto on kaikkien saatavilla seka alusta ani-
maatioiden jakamiseen on maailmanlaajuinen ja ilmainen. Internetista 16ytyy animaatiota
enemman kuin pystyy katsomaan. Paljon animaatioita hukkuu massaan, eivatké ne saa-
vuta isoa yleisdd. Monet katsojat ovat myds karsimattémia ja siirtyvét seuraavaan vide-
oon muutaman sekunnin jélkeen, jos animaatio, jota he katsovat, ei herété heidan mielen-
kiintoaan. Animaatioiden laatu vaihtelee &aripaasta toiseen. Jotkut animaatiot tuntuvat
kuitenkin leviavén internetissé pienen alkusysdyksen jalkeen melkein kuin itsestaan. So-
siaalinen media mahdollistaa rdjahdysmaisen leviamisen. Esimerkiksi Kirsten Leporen

stop motion -animaatio Hi Stranger valloitti sosiaalisen median huomion véhaksi aikaa

maaliskuussa 2017.

KUVA 5. Kuvakaappaus Kirsten Leporen animaatiosta Hi Stranger (Hi Stranger, Vimeo
2017).
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Teos voi menettéd internetissd kokemuksellisuutensa. Kokemus animaatioteoksesta voi
olla taysin erilainen sitd omalta tietokoneelta tai puhelimelta katsoessa kuin galleriassa
tai elokuvafestivaaleilla. Teos ei ole yhté vaikuttava puhelimen ruudulta kuin elokuvate-
atterin valkokankaalta tai nayttelyyn installoituna. Teoksen idean pitaisi kuitenkin valit-
tya néissa kaikissa konteksteissa. Jotkut animaatiot toimivat installointinsa takia vain gal-
lerioissa. Internetiin voi kuitenkin laittaa kuvia tai videotallennetta installoinnista, jolloin
teoksen viesti vélittyy, vaikka kokemuksellisuus puuttuu. En koe, etta teos olisi jossakin
naissd konteksteissa kuitenkaan vdhemman taidetta kuin toisessa. Taidendyttelyistd saa

toki vahvimmin nykytaiteen leiman.

3.4  Aihe

Merkittavin ero taiteeksi tehdyn animaation ja kaupallisemman animaation vélill& on se,
ettd taiteen ei tarvitse palvella tai miellyttad ketdan. Taiteen kontekstiin tehdyissé animaa-
tioissa aihe on vapaa. My0s itsendisesti tuotetut lyhytanimaatiot kuuluvat mielestéani ta-
hén vapaampaan sarjaan. Kaupallisissa tuotannoissa on omat rajoitteensa aihevalinnan
suhteen. Taiteella voi ottaa vapaasti kantaa esimerkiksi poliittisiin, yhteiskunnallisiin ja
kulttuurisiin ongelmiin. Animaatio tekniikkana viittaa helposti lastenohjelmiin. Taiteen
kontekstissa tehdyissa animaatioissa tata kaytetaan usein hyodyksi valitsemalla aihe, joka

on ristiriidassa animaation lapsellisen luonteen kanssa.

Animaattoreiden kesken on pitkaan vallinnut eridvia mielipiteita siitd, mitd animaatiolla
VOi ja ei voi saavuttaa. Toiset ajattelevat, ettd animaatiolla tulisi tehda vain sellaista, mita
ei muilla tavoin pystytd tekemé&an. Toiset puolestaan ovat sitd mieltd, ettd animaatiolla
voi kasitell4 mita tahansa aihetta. (Sibley 2004, 54.) Mielestani animaatiolla voi kasitella
mita aihetta tahansa. Tekniikkaa valitessa on tietysti hyva miettid, sopiiko animaatio va-
littuun aiheeseen, vai palvelisiko jokin muu toteutustapa aihetta paremmin. Animaatiolla
voi kasitelld myos vaikeita tai rajuja aiheita. Animaatioelokuvaa pidetéén sitkeésti omana
genrenddn, vaikka animaatiosta I0ytyy yhta lailla samat genret kuin muistakin elokuvista,

esimerkiksi komedia, draama, kauhu, scifi ja toiminta.

Katsoja luo itse nykytaiteena esiintyvaan animaatioteokseen paljon merkityksia. Taiteilija

voi jattdd animaation mysteeriseksi mielikuvitusleikiksi katsojalle. Katsoja ymmartéa,
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ettd han saa tulkita teosta vapaasti. Joillakin animaatiota tekevilla taiteilijoilla teos lahtee
liikkeelle ideasta, jolloin he haluavat viestittda teoksellaan jotakin. Jotkut taiteilijat puo-
lestaan lahtevéat tekemaén teosta tekniikka edelld, jolloin teoksen sisalté syntyy tehdessé
tai se jatetadn isolta osalta katsojan tulkinnan varaan esimerkiksi silloin, kun animaatio
on abstrakti. Teoksen nimi antaa usein avaimen teoksen tulkintaan. Tallaista teoksen kat-

sojan tulkinnan varaan jattamista ei tapahdu paljoakaan taiteen kontekstin ulkopuolella.

3.5 Kaupallisuus

Amerikkalaisen animaation sensuurista kirjan kirjoittaneen Karl F. Cohenin mukaan mo-
net animaatioalan ihmiset ovat kommentoineet, ettd markkinoilla parjaavéat ainoastaan
sellaiset animaatiot, jotka noudattavat tiettya hyvaksi todettua kaavaa. Esimerkkina Dis-
ney-elokuvat, joiden kohdeyleisdna ovat lapset ja nuoret ja joissa on paljon laulua, sievia
isosilmaisié naishenkil@itd, onnellinen loppu sekda muita elementtejd, jotka miellyttavat
yleisdd. Cohen uskoo pienille tuotannoille olevan pienet, mutta kasvavat markkinat. Ky-
syntaa on teoksille, joita ei méérittele sensuuri tai tuottajat, jotka haluavat tehdé tuotteen
tietylle yleisolle. Osa teoksista vetaa yleisoa seksilla ja vakivallalla. Jotkut teokset vetavéat
yleisté koska ne ovat dlykkaitd, hyvin tehtyja ja tarjoavat yleisolle jotakin mita ei 16yda
muualta. (Cohen 2004, 195.)

Kaupallisia kokoillan elokuvia tehdessé mietitddn kohderyhmaa ja markkinointia. Tavoit-
teena on mahdollisimman isot lipputulot. Lyhytelokuvissa ja kuvataiteessa nditd ei tar-
vitse miettid, koska ei tarvitse tehda tuottoa. Sen vuoksi lyhytelokuvien ja kuvataiteen
tekijoilla on varaa ottaa riskeja ja olla kokeellisempia. Kaupallisuus elokuvissa yhdiste-
taan vahvasti viihteeseen. Ihmiset haluavat viihdyketta ja ovat valmiita maksamaan siité.
Animaatioelokuvista ja -ohjelmista tehdadn myds usein kaikenlaisia oheistuotteita, esi-
merkiksi leluja, tuottojen maksimoimiseksi. Tuotteistamisvaiheessa animaatiotaide tun-
tuu jo aika kaukaiselta. Kaupallisuus mahdollistaa monet isot animaatioelokuva- ja peli-
projektit, jotka olisivat muuten mahdottomia toteuttaa. Isot tuotannot myos tyollistavét
paljon luovia ihmisi& ja kyll& ihmiset viihdettékin tarvitsevat. On myads erittdin tarkeéa,
ettd kaupallisen animaation rinnalta 16ytyy epékaupallista, kokeilevampaa animaatiota,
jonka nimissé voi vapaasti testata animaation mahdollisuuksia ja keskittyd muuhunkin

kuin viihdyttdmiseen.
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Jo 1930-luvulta, Oscar Fischingerin marssivista tupakoista Mutari Marches On (1934)
asti on animaatio ollut erityisen hyvé valine mainonnassa. Animaatio luo erilaisen visu-
aalisen estetiikan, jonka avulla se voi erottua muista. Animaatiolla voi demonstroida ja
kuvata ja vield useammin keksié ja liioitella tuotteen ominaisuuksia ja mahdollisuuksia.
Animaatio mahdollistaa monia asioita, joita olisi muuten vaikea saavuttaa. Animaation
avulla voi esimerkiksi tuoda nakyviin ndkyméattdmén ja antaa tuotteelle persoonallisuu-
den. (Wells 2002, 60.) Mainostuotannoissa animaation tarkoitus on pohjimmiltaan edis-
taa kyseisen tuotteen tai palvelun myyntia. Mainosanimaation tekija kuuntelee asiakkaan
toiveita ja toteuttaa animaation niiden mukaan. Se, kuinka vapaat kddet mainosanimaa-
tion tekija saa, on asiakkaasta kiinni. Taiteellisesta paatosvallasta kannattaa yrittad pitaa
kiinni, jotta voisi edes vahan toteuttaa itsedan. Osa animaatiomainoksista saattaa olla to-
della hienoja ja lahella taiteen rajapintaa, mutta ne pysyvét kuitenkin useimmiten vain

mainoskontekstissa.

Taiteeseen puolestaan antaa vapautta se, ettd ei ole kaupallista rahoittajaa, joka sanelee
mité pitéisi tehda. Mutta toisaalta taiteilijoille rahoitus onkin ainainen ongelma. Animaa-
tion tekeminen on useimmiten hidasta ja siksi myos kallista. Materiaalikulut voivat vaih-
della paljon tekniikasta riippuen. Rahoitusta tekemiseen voi saada esimerkiksi apura-
hoista tai tekemalla taiteellisen tydskentelyn lisaksi myods palkkatoitd. Jotkut animaatio-
taiteilijat tekevatkin kaupallisia animaatioprojekteja, jotta voisivat rahoittaa omat animaa-
tioprojektinsa. Animaatioita on vaikeampi myyda teoksina kuin esimerkiksi maalauksia,
joten teosmyyntié ei valttamatta tapahdu paljoa. Videotaidetta ostavat I&hinnd vain taide-
museot. Animaatiotaiteilijat voisivat myyda animaatiota tehdessa syntyvid materiaaleja,
kuten nukkeja, veistoksia, piirustuksia ja muita vastaavia. Ne voisivat kiinnostaa joitakin

kerdilijoita ja toivottavasti taidemuseoitakin.

Animaatiomusiikkivideo voi &arimmilldéan olla yhden ihmisen tekema taiteellinen teos tai
se voi olla isolla rahalla tehty “mainos” jollekin artistille tai béndille. Musiikkivideo toi-
mii markkinointivélineend, joka mahdollisesti edistad artistin nakyvyytta seka levy- ja
keikkalippumyyntid. Toisinaan musiikkivideo menee lapi my6s kuvataiteena. MusiikKi
tarjoaa hyvan pohjan visuaaliselle ilmaisulle, ja animaatio sopii siihen tarkoitukseen hy-

vin.
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4 ANIMAATIO NYKYTAITEESSA

Lehtisen mukaan on ollut onni animaatiolle, ettd sitd on pidetty toissijaisena taiteena.
Koska silloin kun animaatiosta ei ole valitetty, ei siihen mydskaan ole asetettu kovin eri-
koisia odotuksia, ja se on antanut monelle tekijalle mahdollisuuden pidékkeettémaan val-
lattomuuteen ja runollisuuteen. (Lehtinen 2013, 8.) Animaation suosio nykytaiteen véli-
neend on digitaalisuuden myota lisdantynyt. Monet taiteilijat ovat ottaneet animaation
muiden kayttdmiensa tekniikoiden rinnalle. Animaatiossa on monia ominaisuuksia, jotka
tekevat siité erityisen hyvén vélineen taiteelliselle ilmaisulle. Cohen mainitsee, etta ani-
maatiosta voi tulla yksi timan vuosisadan jannittdvimmistd taidemuodoista (Cohen 2004,

196). Potentiaalia animaatiosta ei ainakaan puutu.

Kuvataiteen periaatteet, esimerkiksi luonnostelu, pienoismallin rakennus ja maalaus, ovat
keskeisia asioita my6s animaatioprosessissa. Nama seikat eivat itsessaan kuitenkaan viel
riitd, vaikka ovatkin vélttdméattomia madriteltdessd animaation estetiikkaa. Animaattorit
kayttdvat vakiintuneita kuvataiteen tekniikoita luodakseen samankaltaista estetiikkaa
mutta litkkuvana. (Wells 2002, 32-33.) Kuvataiteen saaminen liikkumaan onkin yksi ani-
maation isoista vahvuuksista. Maalaukset, piirrokset ja veistokset herdavat animaatiossa

henkiin.

Animaatio on erinomainen véline kuvaamaan eri tietoisuuksia, esimerkiksi muistoja, fan-
tasiaa ja unia, koska se pystyy helposti vastustamaan materiaalisen maailman tapoja ja
realistista kuvausta. Tamé mahdollistaa tietoisuuden molempien puolien havainnollista-
misen ja psykologisten seké tunteellisten olotilojen visuaalisen kasitteellistamisen. Ani-
maatiolla voi myos nopeasti kuvata muutosta ja kehitysta tiivistdmélla aikaa ja muokkaa-
malla materiaalista tilaa. (Wells 2002, 49, 36.) Animaatiossa kdytetdan usein myos meta-
morfooseja, joissa jokin asia muuttuu hitaasti toiseksi, esimerkiksi ihminen voi muuttua

hirvidksi. Animaatiolla voi ndyttaa asioita, joita ei muuten pysty ndkemaan.

Animaatio-ohjaaja ja animaattori Tatu Pohjavirta kuvaa animoidun elokuvan olevan l&-
hempéna surrealismia kuin todellisuutta. Pohjavirran mukaan nukkeanimaatio esittaé
maailmaa symbolisemmin. Katsoja lukee maailmaa nuken maailmana, leikin ja mieliku-
vituksen maailmana, jossa eivét pade samat fyysisen maailman sadnnét kuin meidan maa-

ilmassamme. Jos katsoja hyvaksyy esitetyn maailman fiktiivisena tapahtumapaikkana, se
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mahdollistaa, ettd katsoja hyvaksyy myds kummalliset tapahtumat ja oudommat tai luon-
nottomat hahmot. (Pohjavirta 2010, 41.) Nykytaiteen kontekstiin tehdyt animaatiot ovat
usein selvasti surrealistisia ja symbolisia, olivatpa ne sitten esittavié tai abstrakteja ani-

maatioita.

Oikeastaan kaikki animaation muodot voi ndhdé surrealistisena siind mieless, ettd monet
rinnastavat tarkoituksella epatavallisen ja odottamattoman normaaliin, uskottavaan, ai-
toon ja johdonmukaiseen fiktionaaliseen ymparistoon (Wells 2002, 37). Animaation mo-
nimuotoisuus antaa taiteilijalle ndenndisesti loppumattomat mahdollisuudet. Animaatio
esiintyy usein lyhyessa muodossa, jossa on véhemmaéan mitéén yleisid kaavoja, joita tai-
teilija kokisi velvollisuudeksi noudattaa. Useimmiten taiteilijan/animaattorin tekemat va-
linnat maarittavat teoksen ndkemyksen ja omaperaisyyden sekd pohjimmiltaan myds ani-
maation luonnon. (Wells & Hardstaff 2008, 24.)

4.1 Animaatio nykytaiteessa Suomessa

”Animaatioita nikee taidegallerioissa harvoin, vaikka erinomaisista animaatiotaiteili-
joista ei Suomessa ole pulaa. Annika Dahlstenin ja Leevi Lehtisen ndyttelyt MUU Galle-
riassa ovat tassa suhteessa virkistava poikkeus.” (Macklin 2015). Leinosen mukaan viime
vuosien nayttelyt ovat lahenténeet animaatiotaidetta kuvataiteisiin ja animaation asema

on vahvistunut kotimaisella taidekentélla (Leinonen 2014, 307).

KUVA 6. Annika Dahlsten, YOoperhonen, 2015 (AV-arkki 2017).
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Keravan taidemuseossa oli vuonna 2011 Animaation apupyora ry:n yhteisnayttely. Tai-
dehistorioitsija ja kulttuurin sekaty6lainen Viivi Koljonen kirjoittaa Taide-lehden artik-
kelissa Animaatio kokeilee taidekenttdd miettineensa kyseisessa nayttelyssd muun mu-
assa sitd, onko animaatiosta tullut kuvataidetta ja mitd animaatiot tekevét taidemuseossa.
Se, ettd néita kysymyksia kysytééan, kertoo mielestani paljon animaation paikasta kuva-
taiteen kentélld. Koljonen pééatyi artikkelissaan lopputulokseen, etté vaikka nayttelyn aja-
tuksena olikin irtaantua perinteisista tekemisen tavoista, nayttelyn teokset kommentoivat
kuitenkin enemman animaatiokenttdd kuin kuvataidekenttdd. Koljosen katse palautui
genreen, vaikka osa teoksista olisikin ollut hdnen mukaansa kelpoisia esiintym&én kuva-
taiteen seurassa. (Koljonen 2011, 12-13.) Tama artikkeli osoitti mielesténi osuvasti sen,

ettd animaatio on Suomessa vield kohtalaisen uusi tulokas kuvataiteen piirissa.

Suomesta l10ytyy useita animaatiota tekevia taiteilijoita, joista monille animaatio on vain
yksi tekniikoista, joita he kayttavat. Myos erilaisia animaatiotekniikoita nakee paljon
Suomen taidekentalld, hiilipiirrosanimaatioista tietokoneanimaatioihin ja nukkeanimaati-
oista pala-animaatioihin. Animaatioita tekevia nykytaiteilijoita tulee sekd kuvataide- etta
animaatiokoulutuksista. Suomalaisen kokeellisemman animaation pioneereihin kuului
my0s kuvataiteilijana tunnettu Eino Ruutsalo (1921-2001). Hanen ensimmaiset animaa-
tionsa valmistui 1960-luvun alussa. Han teki elokuvia filmié raaputtamalla, suttaamalla
ja muilla tavoin tuhoamalla. (Nummelin 2015, 63.) Suomessa ja kansainvélisestikin ny-
kytaiteen kentélld suomalaista animaatiota edustavat muun muassa: piirtamista ja digitaa-
lisia efektejd animaatioissaan yhdistava 1C-98, hiilipiirrosanimaatioita tekeva Vappu
Rossi, digitaalista-animaatiota ja musiikkia yhdistava Pink Twins seké stop motion -ani-

maatioistaan tunnettu Niina Suominen.

411 Anssi Kasitonni

Sahalahtelainen Anssi Kasitonni (1978-) tekee veistoksien, piirtimisen ja musiikin liséksi
myds lyhytelokuvia, joista osa on animaatiota. Kasitonnin teokset ovat usein humoristisia
ja kotikutoisen oloisia. Hénen Ilyhytelokuvansa késittelevdt ihmiskunnan ikuisia
kysymyksié, kuten moraalia, rakkautta, kuolemaa, seksuaalisuutta ja sukupolvien vélisid
kuiluja. Hanen animaatioissaan seikkailevat muun muassa vampyyrilepakko, marsu ja

liito-oravat. (AV-arkki: Anssi Kasitonni 2017.)
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”Kasitonnin taide puhuttelee erityisesti niitd, joiden mielestd taiteen ei tarvitse olla
vakavaa ja ylevdd.” Kasitonni sekoittaa teoksissaan populaarikulttuuria, alakulttuuria,
huumoria ja vakavia aiheita. Kasitonni kertoo hyvén idean tarkeydestd: “Monesti tuntuu,
ettd hyvissd taiteessa ei ole vilid, miten se on toteutettu, onko virit kohdallaan tai se
muoto just. Jos se idea on todella hyvéd, niin se kylld kantaa sen.” (Yle Uutiset: Ars

Fennica -palkinto... 2011).

Kasitonnin kiinnostus animaatiota kohtaan alkoi jo pienend, kun hédn katsoi Pikku
kakkosesta Nalle Luppakorvaa ja mietti, miten nuket pystyivét lilkkkumaan. Animaation
taika, nuken herddminen eloon, veti hintd puoleensa ja animaatiota piti pdéstd isona
kokeilemaan itse. Kasitonni kuvailee animaation mahdollisuuksia rajattomiksi. Yhtend
etuna animaatiolle hdn nimedd myOs budjetin pysymisen aisoissa, esimerkiksi
kohtauksessa, jossa kerrostalo rdjdhtda. Kasitonni uskoo, ettd animaatiolla on vankka
jalansija nykytaiteessa. Hyvd animaatio pérjad hidnen mukaansa joka paikassa;
lyhytelokuvafestivaaleilla, nykytaidendyttelyssd ja televisiossa Teema-kanavalla. Hyvi
animaatio on Kasitonnin mukaan oivaltava, ndyttidvé, ei lilan yksinkertainen mutta ei liian
vaikeakaan. Animaation katsottuaan katsoja saisi olla hieman eri paikassa
katsantotavoiltaan tai muuten vaan henkisesti. Kasitonnin mukaan animaatiosta tulee

nykytaidetta heti, kun se sellaisena esitetdén. (Kasitonni 2016.)

KUVA 7. Anssi Kasitonni, Finnish Midsummer 2169, 2016 (AV-arkki 2017).
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4.1.2 Paivi Hirsiaho

Jyvéskylélaissyntyinen nykyisin Porissa asuva Pdivi Hirsiaho (1987-) yhdistdad mustaval-
koisissa animaatioissaan vanhoja valokuvia ja hiilipiirrosta. Han tekee animaatioissaan
kaiken itse animoinnista editointiin ja aaniin. Inspiraationsa han saa lapsekkaasta mieli-
kuvituksesta, lapsuuden muistoista, melankolisista séhkokitaran adnista ja karkeasta ro-
kista. (Paivi Hirsiaho: info 2017.) Hirsiahon animaatio You 're lost little girl (2015) késit-
telee hdnen omia lapsuusmuistojaan ja joitain eldmén tosiasioita yleisesmmin. Hén on
kayttdnyt animaatiossa omia lapsuudenkuviaan. Muistot ovat vééristyneet ajan myoté ja
animaatiossa sekoittuu satu ja todellisuus, lapsuus ja aikuisuus, uusi ja vanha seké ilo ja

melankolia. (Villa Roosa: Paivi Hirsiaho 2015).

Animaatio vei Hirsiahon mennessédan kuvataideopintojen aikana. Han alkoi tehda ani-
maatioita tarpeesta saada piirrokset ja valokuvat elaméan. ”Se on siisti tunne, kun saa
oman késintehdyn hahmon eldmaén.” Hirsiaho opiskeli kuvataideopintojen aikana yhden
lukukauden ajan animaatiota Edinburghissa, Skotlannissa. Han tutustui siellda myds tieto-
koneanimaation tekoon. Digitaalisesta animaatiosta puuttui kuitenkin sielu, ja han tajusi,
etta k&sin tekeminen on hénen juttunsa, vaikka se onkin aikaa vievéa ja tuntuu valilla
melko jarjettomaltd. Hirsiahon animaatioprosessi lahtee yleensa liikkeelle kokeilusta.
Lopputulos on usein erilainen kuin alussa ollut idea, silld késin tehden ei pysty taysin
tekemaan suunnitelmien mukaan. Hirsiaholla on kaksi tapaa tehda animaatiota, toisessa
ha&n noudattaa kasikirjoitusta ja toisessa han l&htee piirtdmaan ilman kasikirjoitusta. Ilman
kasikirjoitusta tekeminen on Hirsiahon mukaan mielenkiintoisempaa, mutta silloin piirtda
paljon turhaa. Hirsiaho huomaa animaatiota tehdesséén ajattelevansa tekeekd lyhyteloku-

vaa vai installaatiota. (Hirsiaho 2017.)

Hirsiahon mukaan animaatio mahdollistaa sellaisia asioita, joita ei voisi kertoa milldén
muulla tapaa. Eloton herda henkiin ja asioista voi kertoa paljon syvemmin, esimerkiksi
eldimen voi laittaa ihmishahmon asemaan. IThmiset samaistuvat tai ainakin liikuttuvat
eldimistd enemmaén kuin ihmisistd. K&sintehdyissd animaatioissa ainutlaatuista on myos
aika, joka nakyy kuvassa muun muassa roskina ja muina sattumina sekd valon muuttu-
misena. Hirsiaho kokee etenkin k&sin tehdyn animaation olevan téll4 hetkell& kovassa
nosteessa nykytaiteen kentélld. Tekijoitd on melko vahan ja se on haastava tekniikka,
joka vaatii paljon aikaa ja vaivaa. Hirsiaho kokee nykytaiteessa olevan paljon lokeroin-

tia, mutta animaatiomaailmassa vield enemmén. (Hirsiaho 2017).
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Animaatiokouluissa opitaan tiettyyn muottiin, siihen muottiin, jossa elefan-
tin 4ani on aina trumpetti, ja kasikirjoitus menee aina tietylla tavalla. Kuva-
taiteilijat, jotka tekevat animaatiota, tekevat hommat yleensé vahan eri ta-
valla. Olen kokenut olevani aina ihan eri maailmasta, kun olen ollut kilpai-
lemassa lyhytelokuvafestivaaleilla animaatiosarjassa. Se on vahan sama
asia, kun ottaa vierekkain klassisen koulutuksen saaneen kitaristin, seka it-
seoppineen Kitaristin. Niin kummalta tuleekaan sielukkaampaa settid?
Omasta mielesténi siltd, joka on tajunnut hommat itse. (Hirsiaho 2017).

KUVA 8. Kuvakaappaus Pdivi Hirsiahon You 're lost little girl -animaation trailerista

(You’re lost little girl, Vimeo 2014).

4.2 Animaatio nykytaiteessa kansainvalisesti

Animaatio on saanut jalansijaa taidemuseoista ja gallerioista ympéri maailmaa.
Animaatiotaiteelle jirjestetddn my0s erillisid ndyttelyitd, joissa on vain animaatioita.
Taideanimaatiosta, niin kuin kaikesta muustakin animaatiosta, tuntuu suurin osa olevan
nykyddn tietokoneanimaatioita, ja uusi taiteilijoiden sukupolvi on alkanut tehda
animaatioteoksia myos virtuaalitodellisuuteen. Perinteisemmilld animaatiotekniikoilla

tekevid taiteilijoitakin 10ytyy.

Yhdysvaltalainen taiteilija Allison Schulnik (1978-) tekee vaha-animaatiota, joissa on
muun muassa painajaismaisia hahmoja ja kukkia, jotka usein liikkuvat rauhallisesti

tanssien musiikin tahtiin. Hinen animaatioteoksensa muistuttavatkin paljon tanssiesitysti
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tai performanssia. Animaation liséksi hin maalaa ja tekee veistoksia ja hdn yhdistda usein
ndyttelyissdén nditd kaikkia elementtejd. Ruotsalaisen taiteilijan Niki Lindroth von
Bahrin (1984-) nukkeanimaatiot ovat puolestaan tarinallisia ja niissd on dialogia. Hinen
animaatioissaan on hyvin yksityiskohtaiset ja realistisen oloiset lavasteet. Hahmoina
hdnelld on usein eldinhahmoja, jotka pukeutuvat ja ovat kuin ihmisid. Hén tekee

animaation lisdksi my0s veistoa. Nayttelyissd hinelld on ollut esilld myds animaatiossa

kéytettyjd lavasteita ja nukkeja.

KUVA 9. Kuvakaappaus Allison Schulnikin animaatiosta Eager, 2014 (EAGER, Vi-
meo 2014).
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KUVA 10. Niki Lindroth von Bahr, Bath House, 2014 (Niki Lindroth von Bahr 2017).
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4.2.1 Nathalie Djurberg

Ruotsalaissyntyinen taiteilija Nathalie Djurberg (1978-) tekee omaperdistd vaha-
animaatiota seki veistoksia. Djurberg on tydskennellyt tiiviisti kumppaninsa muusikko
Hans Bergin kanssa jo vuodesta 2004 alkaen. Molemmat asuvat ja tyoskentelevit
nykyddn Berliinissd. Berg tuo Djurbergin teoksiin tunnelmallisia &#nitehosteita ja
hypnoottista musiikkia. Nayttelyissddn he yhdistdvit animaatiota, veistoksia sekd &énta
ja luovat siten psykologisesti latautuneita skenaarioita, jotka késittelevdt ihmistd ja
eldimellisid haluja, luontaisia vaistoja kateellisuudesta, kostosta ja ahneudesta
alistumiseen ja himoon. Heidédn teoksensa ovat usein hyvin symbolisia, irvokkaita sekd
painajaismaisia. Yhdessd he ovat pitdneet paljon yksityisndyttelyitd ympéri maailmaa

sekd osallistuneet moniin isoihin ryhménéyttelyihin. (Lisson Gallery: Nathalie Djurberg

& Hans Berg 2017.) Helsingin Taidehallissa heilld oli niyttely syksylla 2013.

KUVA 11. Nathalie Djurberg & Hans Berg, Delights of an Undirected Mind, 2016
(Lisson Gallery 2017).
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Djurberg on opiskellut taidetta monia vuosia, mutta animaation saralla hin on itseoppinut.
Hén kertoo tekemisen olevan vapaampaa, kun ei ole liitkaa sddntdjd ja jos on sdantdjd,
niitd on opittava rikkomaan. Djurbergille on tirkedd, ettd idea tulee ensin ja tekniikka
vasta sitten. Hédn opettelee uuden tekniikan sitten, kun sitd tarvitsee. (Pagan poetry,
YouTube 2011.) Animaatiota hdn pitdd hyvand tekniikkana itselleen, koska voi yhdistda
veistoa, maalausta ja tarinankerrontaa. Taiteessa hdn pitdd siitéd, ettei tarvitse rajoittaa
mitddn, eikd tarvitse kategorisoida itseddn. Djurberg kuvailee taidetta vapaaksi alueeksi,
missd kaikki on mahdollista ja voi tehdd omat sdéntonsa. (Nathalie Djurberg / Hans Berg
— Maybe... Vimeo 2014.) Djurberg kokee sen olevan etu, ettd ajattelemme animaation
olevan lapsille, koska silloin katsojat eivédt ole niin varautuneita. Katsojan on myds
helpompi samaistua joihinkin piirteisiin ja tilanteisiin. Animaationa pystymme katsomaan
jotakin, mika olisi oikeilla ihmisilld liian tuskallista katsoa. Musiikilla puolestaan voi joko
vahvistaa animaatiossa olevaa tunnelmaa tai viedd sen ihan pdinvastaiseen suuntaan.

(Nathalie Djurberg & Hans Berg: The Secret... YouTube 2015.)

4.2.2 William Kentridge

Eteldafrikkalainen William Kentridge (1955-) kuuluu kansainviélisen nykytaiteen
kérkinimiin. Han on tunnettu hiilipiirrosanimaatioistaan. Hin tydskentelee animaation
lisadksi my0s printtien, kirjojen, kollaasin, veiston, performanssin ja teatterin parissa.
Kentridgen taide kommentoi usein sosiaalista epdoikeudenmukaisuutta ja apartheidié.
Hénen teoksissaan on pohjimmiltaan kysymys siitd, miten tulemme toimeen
traumaattisen menneisyytemme kanssa. Hénelld on ollut néyttelyitd lukuisissa
merkittdvissd taidemuseoissa ja hinen teoksiaan on esitetty useissa kansainvélisesti

tirkeissd tapahtumissa. (EMMA: William Kentridge 2014.)

1980-luvun lopussa Kentridge keksi yhdistaa piirustuksen ja elokuvan luodakseen oma-
perdisid animaatioita. Kentridge kuvailee tekniikkaa kéyh&n miehen animaatioksi. Han
pyyhkii edelliset hiilijaljet pois ja piirtdd uudet samalle paperille ja ottaa kuvan jokaisesta
piirroksesta. Eteld-Afrikan politiikka on vaikuttanut paljon Kentridgen teoksiin. Hanen
toistuvat aiheensa késittelevét aikaa, taidetta, kolonialismia ja utopistista politiikkaa.
(Wroe 2016.) Hanen elokuvansa syntyvét tarpeesta tehda kuva, impulssista tehdé elo-
kuva. Elokuvan siséltd syntyy vasta elokuvaa tehdessé. Kentridge kuvailee taiteen teke-

misen olevan hénelle kdytdnndn toimintaa. Se ei ole idean loppuun miettimistd, vaan se
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on idean ruumiillistamista fyysisesséd materiaalissa: paperilla, hiilelld, terékselld, puulla.
Hénelle animaation tekeminen on vapaata ilman suunnitelmaa. Han huomioi tehdessaan
mité tapahtuu ja ottaa vastaan myods sen mitd syntyy sattumalta. Animaatiota tehdessé han
pyrkii pitamaan kiinni valiaikaisuudesta ja epavarmuudesta niin pitkaan kuin mahdollista.
Usein Kentridgen teokset ovat valmiita ennen kuin han on niihin tyytyvéinen. Hanté kiin-
nostaa ajattelun prosessin ndyttdminen animaation avulla. Animaatioelokuvat voivat ha-

nen mielestéan olla demonstraatio siitd, miten ymmarramme maailmaa eika niinkaan ohje

siitd, mitd maailma tarkoittaa. (William Kentridge Interview: How... YouTube 2014)
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5 OMA TAITEELLINEN TYOSKENTELY

Aloittaessani kuvataiteen opiskelun minulla ei ollut mitéén tekniikkaa, jonka olisin koke-
nut omakseni. Halusin kokeilla vahan kaikkea, mutta mik&én ei oikein tuntunut omalta.
Videotaide vei minut ensin mukanaan, ja sitten tuli animaatio. Animaationi ovat kaikki
olleet stop motion -animaatioita. Pid4n animaation tekemisen koko prosessista: suunnit-
telusta, lavasteiden ja nuken rakentamisesta, kuvauksesta, animoinnista ja leikkauksesta.
Animaatio mahdollistaa yksin tydskentelyn ja siten itselle sopivan aikataulun ja tyosken-
telyrytmin. Animaation tekeminen on haasteellista, mutta my6s palkitsevaa. On ilahdut-

tavaa nahda nuken heraavan eloon.

KUVA 13. Maanantai, tiistai, keskiviikko installoituna Taidekeskus Maéaltinrantaan
(Kuva: Riina Vilén 2017).

Opinndytetyoni taiteellisena osuutena tein kolmikanavaisen stop motion -animaation ni-
melt4d Maanantai, tiistai, keskiviikko (eng. Monday, Tuesday, Wednesday). Teos oli esilla
Happy Ending -lopputyonéyttelyssd Taidekeskus Maltinrannassa maaliskuussa 2017.
Animaationi ndyttdd muutaman paivan hahmon itsedén toistavasta eldmasta, arjesta. Ta-
pahtumat sijoittuvat hahmon asuntoon. Vasemman puolimmaisessa kanavassa on olo-
huone, keskimmadisessa eteinen ja oikean puoleisessa nakyy keittié. Hahmo tulee kotiin
ja tekee joka paiva samat asiat. Paivat ovat samanlaisia ja alkavat sekoittua kesken&an.
Hahmolle on muodostunut rutiini, jota ympéaréivat vasymys ja yksinaisyys. Hahmolle
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koti on turvapaikka, mutta samalla myods ahdistava. Animaation lopussa keittiosta alkaa
levitd asuntoon karvoja, jotka tayttavat koko asunnon ja peittavat hahmon alleen. Karvo-

jen seassa liikkuu hirvidmainen olento ja animaatio loppuu.

5.1 Maanantai, tiistai, keskiviikko: prosessi

Aloitin tdmén lopputydprosessin syyskuussa 2016. Lahtékohtana minulla oli, etta haluan
tehdd nukkeanimaation kolmikanavaisena. En ollut aiemmin tehnyt mitdan kolmika-
navaisena, en edes kaksikanavaisena, ja halusin kokeilla jotakin minulle uutta. Animaa-
tioita ei yleensdkaan née, ainakaan liian usein, monikanavaisina. Syyskuun aikana ideoin,
tein késikirjoituksen, budjetin ja aikataulun seké etsin referenssikuvia. Lokakuun alussa
aloitin setin ja nuken rakentamisen. Rakensin padosin kaiken itse ja mittakaavana kaytin
1:8. Rakentaessa piti ottaa huomioon monia k&ytdnnon asioita, esimerkiksi miten nuken
saa pysymaan paikoillaan. Porasin lavasteen lattiaan reikid ja hahmon jalkapohjiin laitoin
mutterit. Lattian lapi laitettavilla ruuveilla sain hahmon pysymaéan tukevasti paikoillaan.
Pyrin tekemaan setista melko realistisen nakoistd. Hahmosta halusin tehdd hieman eldinta
muistuttavan, mutta kuitenkin ihmismaéisen. Vartalon liikuttamisen lisdksi hahmon vaati-
muksina oli saada suuta auki ja kiinni, jotta syéminen onnistuisi, sek& silmié piti pystyé
liikuttamaan. Hahmon luuranko on tehty alumiinilangasta, jota on taipumattomista koh-
dista vahvistettu messinkiputkella. Hahmon paa on siséltd puuta, lukuun ottamatta leukaa,
joka on alumiinilankaa. Silmat ovat nukensilmiksi tarkoitetut lasisilmat. Setin valmista-

miseen meni noin yhdeksén viikkoa ja nukke rakentui hitaasti siind sivussa.

Kuvaukset aloitin joulukuun alussa. Olin tassé vaiheessa alkuperaisestéd aikataulustani
muutaman viikon jaljesséd. Kuvauksiin meni vahan alle viisi viikkoa. En ollut ehtinyt
tehdd kuvakasikirjoitusta etukéateen ja tein sitd sen myotd, kun etenin kuvauksissa. Aloitin
myos leikkauksen kuvausten ohessa, jotta nékisin heti, toimiiko kuvat kesken&én ja puut-
tuuko jotakin. Kuvauksissa piti keskittyd moniin asioihin: valaisuun, animointiin, kuvaa-
miseen ja mahdollisiin kameran liikkeisiin. Olisin halunnut kéyttaa kuvauksiin enemmaén
aikaa, mutta aikataulusyisté oli pakko siirtyé seuraaviin vaiheisiin. Olin vain muutamissa
kohdissa animointiin tyytyvéinen. Monet liikkeet olivat animoinniltaan mielestani liian
kompelditd, varsinkin hahmon kévely. En ollut ehtinyt harjoitella hahmon liikkumista
ennen varsinaisia kuvauksia, eika ollut mydskaan aikaa ottaa uusintaottoja. Kaiken kaik-

kiaan kuvasin noin 10 000 erillista ruutua.
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Vuoden 2017 tammikuun alkupuolella kuvaus oli valmis ja keskityin leikkaukseen. Alun
perin olin suunnitellut animaatiossa naytettavat paivat erillisiksi niin, ett4d ensimmainen
péiva paattyy ennen kuin toinen alkaa, mutta se ei tuntunut kuitenkaan toimivan ja paa-
dyin leikkaamaan péivéat hieman péallekkaisiksi. Kolmikanavaisuus toi leikkaukseen
omia haasteita; piti tehda kolme erillist4 videoraitaa, jotka toimisivat synkronoidusti kes-
kenadn. Leikkaus oli valmis tammikuun lopussa. Kuvalukon jalkeen pystyi keskittymé&an
aani- ja jalkitoihin. Aanet ja musiikin lopputy6honi teki Janne Perttula. Aanet ovat ani-
maatiossa tarkedssa osassa. Tuntuikin ettd animaationi herési eloon vasta, kun néin sen
ensimmadisen kerran ddniraidan kera. Jalkitoihin kuului muun muassa peittéa lattioissa
nakyvat reiét, joista oli mennyt ruuveja nuken jalkapohjiin. Lopuksi tein variméaérittelyn
raw-kuvilla ja korvasin niilla jpeg-kuvat, joita olin kayttanyt leikkauksessa. Animaatio
oli valmis helmikuun puolivalissa. Pian sen jalkeen aloin opetella BrightSign-mediasoit-
timien kaytto4, joilla saisin kaikki kolme videota pydriméan synkronoidusti keskenaan.
Parin paivén opettelun ja aikamoisen sédatdmisen jélkeen sain kaikki kolme kanavaa toi-

mimaan niin kuin pitad, ja kaikki oli valmista ndyttelyyn. Nayttelyn ripustus sujui ilman

isompia pulmia ja videot pydrivat koko néayttelyn ajan ongelmitta.

KUVA 14. Maanantai, tiistai, keskiviikko -animaatiossa kaytetty setti seka laitteiden tes-

taus ennen nayttelyd (Kuva: Riina Vilén 2017).
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5.2 Maanantali, tiistai, keskiviikko: analysointi

Teoksen aihepiiri muodostui késikirjoitusvaiheessa véhan kuin itsestdan. En aluksi aja-
tellut, ettd nyt haluan tehda animaation arjesta, rutiinista, kodista, yksinéisyydesta ja ah-
distuksesta. Tapahtumat ja niiden sisallolliset merkitykset syntyivéat pikkuhiljaa. Kéytan-
non syytkin ehka vetivat minua néihin aiheisiin. Yksindisyyden kuvaaminen on siité help-
poa, ettd yksi nukke riittdd. Lavastuksen kannaltakaan minulla ei olisi ollut aikaa tehda
muita setteja kuin tdmé yksi koti. Tatd animaatiota tehdessa sen merkitykset minulle tu-

livat kuitenkin ajan mittaan selvemmiksi ja koin aiheen tarkeaksi.

Alkuun lopputydanimaationi voi vaikuttaa perinteisemmaltd nukkeanimaatiolta. Leik-
kaus ja animaation loppu rikkoutuvat kuitenkin perinteista ja luovat alun rauhallisuuteen
kontrastia. Kolmikanavaisuuskin toimi hyvin ja oli mielesténi perusteltua. Katsojan haas-
taminen, edes véhan, on tarkeda. Teosta voi tulkita useammallakin eri tavalla. Tulkintoja
voi tietenkin aina olla yhtd monta kuin katsojiakin. Sen voi ajatella olevan kuvaus yksi-
naisestd henkilostd, jonka paha olo lopulta vyoryy paalle. Teokseni on jossain mééarin
my0s ajankohtainen ja poliittinenkin kritisoiden yhteiskuntaa, jossa ihminen jaa helposti

yksin. Tarkeintd minulle on, ettd animaationi puhuttelisi edes muutamaa katsojaa.

Lopputydssédni onnistuivat monet yksittéiset asiat, ja kokonaisuuden opin hyvaksymaan.
Minun on aina vaikea katsoa valmiita teoksiani jalkikateen, koska keskityn liikaa virhei-
siin ja asioihin, jotka tekisin nyt toisin. Jos tekisin saman teoksen nyt uudestaan, siitd
tulisi todennékadisesti ihan erilainen. Koin haastavaksi tehda animaatioteosta galleriaan,
koska siella se pyorisi looppina, eli toistuisi koko ajan uudestaan alusta loppuun. Kun
katsoja tulee teoksen eteen, hdn saattaa ndhda ensimmaiseksi lopun, ja se latistaa vahan
koko teosta. Olin tietoinen tasté jo teosta kasikirjoittaessa, mutta koin tarinallisemman
kerronnan olevan minulle tdrkedd, ja minun piti hyvéaksya se, ettd joku saattaa nahda lo-
pun ensimmaisend. Isoimpana ongelmana tata animaatioteosta tehdessa koin ajanpuut-
teen. Olin hyvin tietoinen, ettd tdmé& projekti vaatisi paljon aikaa ja ettd lopputyon teke-
misen ohella on kaikkea muutakin tehtavaa. Silti halusin sen tehda ja olen tyytyvainen,

ettd haastoin itseni.

Ylittiko lopputydné tekeméni animaatio Maanantai, tiistai, keskiviikko nykytaiteen naky-

mattoman rajan? Kun lahdin tekeméén kyseistd animaatiota, tiesin etté se tulisi galleriaan
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esille ja muutenkin tekemisen lahtokohdat olivat kuvataiteessa. Nykytaiteen kontekstiin
teosta vetdd myods kolmikanavaisuus, jota harvemmin nékee museoiden ja gallerioiden
ulkopuolella. Leikkauksen padllekkaisyys ei enka sovi perinteisen animaation kronologi-
suuteen, ja se voisi viitata myds vahan kokeellisempaan suuntaan. Nykytaiteen konteks-
tissa esitetyt animaatiot ovat usein teknisesti hyvin eritasoisia. Vaikka animointitaitoni
kaipaa vield paljon harjoittelua, ei animaationi pistaisi nykytaideanimaatioiden joukosta
ensimmaisend silmaan. Aihepiiri ei mielestani erityisesti vedé kyseistd animaatiota nyky-
taiteen piiriin, vaikka arki tuntuukin olevan aika suosittu aihe myos nykytaiteessa. Eniten
animaatiotani liittda nykytaiteeseen ehka se, ettd esitin teoksen taiteen kontekstissa, tai-
dendyttelyssa. Nayttelyssa kdyneet ihmiset saattoivat pité4 sitd taiteena, koska taidetta he
tulivat nayttelyyn katsomaan. Jos laitan kyseisen animaation internetiin, taiteen konteksti

haviééa ja animaatiostani tulee varmaan vain animaatio.

KUVA 15. Stillkuva animaatiosta Maanantai, tiistai, keskiviikko, 2017 (Kuva: Riina
Vilén 2017).
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6 POHDINTA

Opinnaytetyoni ldhtoékohtana oli selvittdd, milloin animaatio on nykytaidetta ja milloin
ei. Analysoin ja méaaritin kriteereitd, jotka voivat vaikuttaa siihen, milloin animaatiosta
tulee nykytaidetta. Animaation tekija voi tehdad animaation nykytaiteeksi ja esittdéd sen
nykytaiteena. Taidendyttelyissa animaatio yhdistetd&n nykytaiteeseen, kun taas elokuva-
festivaaleilla animaatio yhdistetdan usein elokuvataiteeseen. Kaupallisuus mahdollistaa
monien isojen animaatioelokuvien ja -ohjelmien tuotannon, mutta kaupallisessa animaa-
tiossa on kuitenkin vaikeaa toteuttaa taysin aiheeltaan vapaata ja kokeilevampaa animaa-
tiota. Kaupallisuus ei ole animaatioista katoamassa, mutta animaatiosta riittdd muillekin,
myos nykytaiteen puolelle. Animaatiolle ei kuitenkaan kannata asettaa liian tarkkoja ra-

joja, koska lokeroiminen ei olisi eduksi animaatiolle eika nykytaiteelle.

Opinndytetydssani tarkastelin myos, miten animaatio sijoittuu nykytaiteen kentélle. Ny-
kytaiteen kentélla animaatiota nékee jatkuvasti lisdéntyvassa maarin. Monet animaatiota
tekevat kuvataiteilijat tekevat animaation lisaksi myos veistoksia, maalauksia tai jotakin
muuta. Tekijoitd on monenlaisia: osa ponnistaa kuvataidetaustasta ja toisilla on animaa-
tiotausta. Monet animaatiota nykytaiteen kentélld tekevistd ovat animaation saralla itse-
oppineita. Nykytaideanimaatioista 16ytyy kaikenlaisia animaation tekniikoita ja animaa-
tiot voivat olla tarinallisia, abstrakteja tai jotain siitd véliltd. Animaatiossa on runsaasti
ominaisuuksia, jotka tekevét siitd ainutlaatuisen valineen taiteelliseen ilmaisuun. Nyky-
taiteen kentalle sijoittumista on vaikea maadritelld tarkasti, koska nykytaiteen kenttd on
vain kasite. Animaatiolla on sielld kuitenkin paikkansa, ja se vahvistuu koko ajan seka

kansainvalisesti ettd Suomessa.

Animaation historiaa tutkimalla vahvistui ké&sitys siit4, ettd animaatio on ollut jo alku-
ajoistaan saakka suunnattu lapsille. Varhaiset animaatioelokuvat olivat kuin taikaa ja
toimi viihdykkeen& niin kuin muutkin aikansa elokuvat. Kaupallistuminen alkoi hallita
animaatioita. Animaation tekemisesta tuli isoissa studioissa liukuhihnatyota ja yksilon
panoksesta tuli vain pieni osa kokonaisuutta. Kaupallisemman animaation vastapainona
syntyi jonkin verran kokeellisia, yksittéisten taiteilijoiden tekemié animaatioita. Kokeel-
lisempi animaatio on kukoistanut enemmaén sielld, missa valtio on sitd tukenut. Animaa-
tion nykytila vaikuttaa ensisilmédykseltd hyvin tietokoneanimaatiopainotteiselta, mutta
perinteisimmill& tekniikoilla tekeviékin I0ytyy yhé.
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Palatakseni pari vuotta vanhoihin ajatuksiini siit4, ovatko tekemani animaatiot taidetta ja
tarvitseeko niiden edes olla, niin ensimmaiseen kysymykseen en oikein osaa vieldk&én
vastata, mutta toiseen kysymykseeni vastaisin nyt, ettd ei tarvitse. Omaa lopputy6 ani-
maatiotani Maanantai, tiistai, keskiviikko tehdessé minulle oli térkeintd, ettd haastan it-
seni ja teen sellaisen teoksen kuin haluan. Tein animaation ja laitoin sen esille galleriati-
laan. En kuitenkaan miettinyt endé sitd, nakevatké muut sen taiteena vai eivat. Jotkut ehka

nakivat ja osa ehka naki vain animaation. Maaritelmilla ei loppujen lopuksi ole niin valia.

Tuoreita lahteitd, eli parin viime vuoden aikana ilmestyneitd, en kovin montaa kasittele-
mistani aiheista I0ytanyt. Piti siis kayttdd enemman vahan vanhempia lahteitd. Mietin mi-
ten hyvin ndma useampien vuosien takaiset Kirjoitukset kuvastavat animaation nykytilaa
ja ettd onko animaation tila nykytaiteessa jo niin vakiintunut, ettd aiheesta ei ole tarvinnut
Kirjoittaa uutta. Tdman vuoksi kyseenalaistin aihevalintaani moneen kertaan — kysynko
kysymyksid, joihin vastaukset ovat itsestddn selvid. Opinnaytetyota tehdesséani mietin
myaos sitd, ettd toivottavasti en kasvata nykytaideanimaation ja muiden animaatioiden va-
lista kuilua asettamalla nykytaiteeksi tehtyja animaatioita jalustalle ja erottelemalla niita

muista. Animaatio ei ole parempi tai vahaisempi nykytaiteen leimalla.
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LITTEET

Liite 1. Maanantai, tiistai, keskiviikko — teosteksti

Maanantai, tiistai, keskiviikko / Monday, Tuesday, Wednesday

kolmikanavainen stop motion -animaatio / 3-channel stop motion animation

Kaikki paivat tuntuvat samanlaisilta, eika niita end4 erota toisistaan. Rutiini on muodos-
tunut kuin itsestdan ja sitd ymparoivat vasymys ja yksindisyys. Kodista on tullut ainoa

turva, siella ei tarvitse hymyill&, vaan voi antaa itsensa olla.

All the days seem alike and it becomes difficult to tell one from another. The routine is
formed by itself and it is surrounded by tiredness and loneliness. Home has become the

only safe haven, there is no obligation to smile, you can let yourself be.



