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1 JOHDANTO

Paasin Labanin liikeanalyysiin (Laban Movement Analysis, LMA) jaljille
selaillessani Maureen Furnissin kirjaa The Animation Bible, jossa siita oli vain
pieni sivumaininta. Kyseinen tekstinpatkd kuitenkin sisalsi sellaisen tutun
kuuloisen termin kuin “effort”, josta olin kuullut mainittavan jollain kaukaisella
hahmosuunnitteluluennolla. Termi oli jadnyt minulle sen verran hamaraksi, etten
osannut sitd ainakaan tiedostaen hyddyntdd animoidessani omia hahmojani.
Kun aloin tutkia ja purkaa tata teatteri- ja tanssimaailmassa laajasti tunnettua
menetelmaa, toérmasin moneen  muuhunkin  kiinnostavaan liikkeen

maaritelmaan.

Minua alkoi kiinnostaa Labanin liiketeorioissa se, miten se otti huomioon
hahmon sisdisen motivaation, joka ilmeni ulkoisena toimintana. Animaatio-
oppaat eivat juuri puutu itse nayttelemiseen, vaan keskittyvat kuvaamaan
mekaanisia suorituksia. Varovainen kiinnostukseni sai lisapontta |0ydettyani
Emily Carr Instituutin animaation professorin, Leslie Bishkon mielenkiintoisen
artikkelin siitd, miten han nakee LMA:n ja animaation yhteyden, ja miten paljon
potentiaalia naiden kahden yhteen saattamisella voisi olla. Syntyi ajatus, etta
LMA:sta voisi olla apua autenttisemman roolisuorituksen saavuttamisessa, seka
likkeen rytmin tiedostamisessa. Miten sitten tulisi maaritelld autenttisuus
animaatioelokuvassa? Mielesténi kyse on ehjastd kokonaisuudesta: hahmon
sisdisten motivaatioiden ja aikomusten on oltava yhdenmukaisia niistd syntyvan
toiminnan kanssa. Animaation liikkeeseen valitun tyylin on oltava linjassa

siséllén kanssa, kuten myos visuaalisen designin itse ilmaisun kanssa.

Mik& saa hahmon toimimaan, ja miten hahmon toiminta vaikuttaa toisiin sen
ymparilla oleviin? Halusin tulla tietoisemmaksi kaikista niistd mahdollisuuksista
ja variaatioista, jotka menevat perussuorittamisen tuolle puolen, luoden jotain
uutta ja mielenkiintoista animaation saralla. Toivoisin kehittyvani tadman
tutkielman kautta tarkkasilmaisemmaksi likkeen suhteen: millaisen vaikutelman

mikakin likke aiheuttaa, ja miten sita voi varioida haluttuun suuntaan?
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LMA tarjoaa teoreettisen viitekehyksen liikkeen analysoimiselle. Se auttaa
havainnoimaan liikkeessa tapahtuvia laadullisia ja maarallisia vaihteluita. Siihen
miten havainnoimme ja tulkitsemme liikettd, vaikuttavat luonnollisesti muun
muassa eldmankokemuksemme sek& kulttuuriset seikat. Labanin kehittdman
systemaattisen sanaston ja terminologian avulla voimme lahestya liikkeen

analysointia objektiivisemmin.

Tavoitteenani on syventaa ymmartamystani Labanin liikeanalyysistd, jotta voisin
soveltaa sitd omaan animointitydhoni. On jopa erikoista, miten vahan tata
monisyistad ja runsasta liikkeen teoriaa on sovellettu animaation tekemiseen.
Onhan se ollut teatteri- ja tanssimaailmassa laajassa kaytdssa jo pitkaan.
LMA:ssa liiketta ja siihen johtavia sisdisid motivaatioita kasitellaan
perusteellisemmin, mik& voi tarjota animaattorille syvallisemman ymmarryksen
siitd, mitd on hahmollaan tekeméassa. Tarkoitukseni on haravoida tésta teoriasta
sen itselle hyddyllisimman tiedon, jonka koen koskettavan omaa tyotani

animaattorina.

Kasittelen jokaisen liikekategorian omassa kappaleessaan, ja pyrin littamé&aéan
mukaan mahdollisimman  havainnollistavia  kuvasarjoja  valitsemistani
esimerkkianimaatioista. Valitsin tdhan tutkielmaan Warner Brosilta Charles M.
Jonesin ohjaaman Feed the Kitty (1952) ja UPA -studion Robert Cannonin
Gerald Mc Boing-Boing (1950) ja John Hubleyn Rooty Toot Toot (1951). Nama
kyseiset animaatiot edustavat minulle hyvdad hahmoanimaatiota: niissa tayttyvat
ne autenttisuuden maareet, jotka aiemmin tekstissa mainitsin. Naissa
animaatioissa esiintyvilla hahmoilla on tunnistettavat, persoonalliset tavat liikkua
ja niiden liikkeet ovat ymmarrettavia ja johdonmukaisia. Animointityyleiltdéadn ne
eroavat toisistaan, mutta ovat silti liikeilmaisussaan yhtélailla voimakkaita.
Naiden animaatioiden lisaksi kaytan tutkielmassani esimerkkeja myds omasta

piirrosanimaationa toteutetusta taiteellisesta opinnaytteestani.

Tutkielmani alussa kasittelen Labania henkilong, jotta saisimme tarvittavaa
historiallista viitekehystd hanen liiketeoriansa tarkastelemiseen, johon siirryn
seuraavissa kappaleissa. Pyrin tassa tybssd saavuttamaan parempaa

havainnollistamista, kuin kirjoituksissa ja artikkeleissa, joita olen tahan asti
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aiheesta |0ytanyt. Monet niista ovat siséltaneet vahan jos yhtdén
havainnollistavia kuvia, ja nekin usein kaavioita tai taulukoita. Kyse on kuitenkin
visuaalisesta asiasta, jonka ymmartamiseen tarvitaan nimenomaan liikkkeen
tarkkailua. Uskon, etta animaatio on loistava keino tadmé&n teorian
havainnollistamiseen: animaatiossa jokainen likkeen osa on tarkkaan harkittu,
ja liike on koottu pala palalta elavaksi kokonaisuudeksi. Tahan kaytan

kuvasarjoja, joita olen poiminut valitsemistani animaatioista.

)
C

Kuva 1. Rudolf Laban luennoi tanssille kehittaméastddn notaatiosysteemista
1928.
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2 RUDOLF LABAN JA LIIKEANALYYSIN SYNTY

Silloisessa Itavalta-Unkarissa asuneen ranskalaisperheen kasvatti Rudolf
Laban (1879 — 1958) oli tanssija, koreografi ja opettaja. Lisaksi han toimi uransa
aikana myos filosofina, teoreetikkona, seka kirjoittajana. Vuodesta 1900 alkaen
han opiskeli maalausta ja arkkitehtuuria Pariisissa, hylattyaan ensin isansa
jalanjéljissa aloitetun armeijauran. Ranskalaisten aikalaistensa taide ja filosofia
alkoi tuolloin kiehtoa Labania: erityisesti teatterimaailman nayttamdsuunnittelu,

arkkitehtuuri ja puvustus.

Vuonna 1910 Laban perusti Sveitsin Asconaan keskuksen, jossa héan
oppilaittensa, seka satunnaisesti myos kylan asukkaiden kanssa, tyosti
esityksia. Labanin ajatuksena oli, ettd viemalla oppilaat maaseudulle pois
kaupungista, ndma voisivat paremmin saavuttaa yhteyden luontoon. Yhteyden
saavuttamisen tarkeys liittyi luultavasti siihen, ettd Laban halusi oppilaittensa
nakevan ja kokevan itsensd ajattelevina ja tuntevina olentoina, vastapainona
mekaaniselle, konemaiselle suorittamiselle. Asconassa Laban kuitenkin havaitsi
todellisen intohimonsa olevan teatterin sijasta tanssissa. Opettamalla,
tyostamalla koreografioita ja tanssimalla itse Laban alkoi kehittdd modernin
tanssin kielta.

Labanin mahdollisista natsiyhteyksistd on olemassa ristiriitaista tietoa: h&nen
vaitetaan liittyneen Saksan kansallissosialistiseen tyovaenpuolueeseen, ja
vaatineen tanssikoulut arjalaistettavaksi. Toisaalta taas Labanin kerrotaan
menettidneen opettajalupansa, koulunsa ja saamansa avustukset natsihallinnon
toimesta, joka piti Labanin ajatuksia ja oppeja ideologiansa vastaisina - yksiléa
ylistavina. (Eloranta 2011, 6) Mydhemmin kuitenkin hanen entiset oppilaansa
ovat perustaneet useita Labanin nimea kantavia alan kouluja ympaéri

Eurooppaa.

Muutettuaan Lontooseen Laban siirtyi enemman tanssikasvattajasta teoreetikon
ja konsultin rooliin. Labanilla oli vahva viehtymys geometriseen tilankaytt6on,
jonka pohjalta syntyivat kuutiomuodostelmat, kuten oktaedri ja ikosaedri (kuva

2, s.10). Pyrkimys harmoniaan sai Labanin kehittamaan liikeasteikkoja, jotka
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vastaavat musiikkiharjoittelun skaaloja. H&antd on kuitenkin luonnehdittu
innovatiiviseksi katalysaattoriksi, joka harvoin kykeni viemaan ideoitaan
loppuun. Tama tarkea tehtava jaikin hanen oppilailleen ja seuraajilleen, jota
viimeistelivat ja kehittivat hdnen ajatuksensa kaytannollisiksi tekniikoiksi ja

menetelmiksi.

Kuva 2. Vasemmalla oktaedri ja oikealla ikosaedri.

Rudolf Laban toivoi tanssijoidensa esiintyvan ajattelevina ja tuntevina olentoina.
Han siis ohjasi tanssiesityksensa teatterillisempaan suuntaan, poispain
pysahtyneena pitamastaan perinteisen baletin maailmasta. Naiden ajatustensa
siivittamana Laban otti analysoitavakseen hulppean kokonaisuuden: han alkoi
tutkia millaisilla liikkeilla kehomme reagoi ymparistéon ja muihin ihmisiin, miten
likumme erilaisissa tilanteissa, mitka ulkoiset tekijat liikkumiseemme
vaikuttavat, seka miten kulttuuriset seikat ovat yhteydessa tahan kaikkeen. Han

siis kartoitti psykologian ja liikkeen riippuvuussuhdetta.

Yhteistydssa Carl Gustav Jungin teorioihin perehtyneen analyytikon, William
Carpenterin  kanssa kehitellyissa teorioissa Laban korostaa ihmisen
psykofyysista kokonaisuutta, jossa sisaiset motivaatiot vaikuttavat likkeeseen ja
toisinpdin. Yhteyksia |6ytyy Jungin persoonallisuusteoriaan, jossa maaritellaan
persoonallisuuden arkkityypit: ajatteleva, tunteva, aistiva ja intuitiivinen. Jungin

mukaan ndma tyypit eivat sulje toisiaan pois, mutta jokin niistd on aina toista
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kehittyneempi. Labanin liiketekijatkaan eli efortit (s. 23) eivat esiinny puhtaina
yksikding, vaan limittyvat toistensa kanssa erilaisilla voimakkuuksilla. (Eloranta
2011, 8)

Naiden havaintojen pohjalta syntyi Laban Movement Analysis (LMA), josta
tassa tutkielmassa kaytan nimitysta Labanin liikeanalyysi. Analyysinsa pohjana
Laban hyddynsi myos ranskalaisen liike- ja eleilmaisun teoreetikon Francois
Delsarten (1811 — 1871) hahmottelemaa teoriaa, jossa kaikella liikkeella on niin
sanottu tunnesisaltd ja periaatteet joiden mukaan se voidaan Kkartoittaa.
Labanin teoriat liikkeesta ovat levinneet laajalti, ja niitd on hyddynnetty muun
muassa tanssiteoriassa, nayttelemisessa, psykologiassa, teollisuudessa,

likemaailmassa, valheenpaljastuksessa - sek& animaatiossa.

Kuva 3. Disney studion “Nine Old Men” (vasemmalta oikealle): Ward Kimball,
Eric Larson, Frank Thomas, Marc Davis, Ollie Johnston, Les Clark, Milt Kahl,

John Lounsberry ja Woolie Reitherman.
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3 ANIMAATION KAKSITOISTA KASKYA

1930 — luvulla Labanin kehittdessa Euroopassa tanssinotaatiomenetelm&éansa,
Disneyn studioilla koottiin konkarianimaattoreiden ydintiimi, johon mydhemmin
on alettu viittaamaan “yhdeksana vanhana miehend” (The Nine Old Men).
Heidan paamaarakseen tuli tytstaa ja formalisoida animaation perustekniikoita,
joiden avulla animaation tyylia ja laatua voitaisiin yhtenaistdd sek& parantaa
kasvavan animaattoriarmeijan kesken. Kokeilujen, onnistumisten ja
epaonnistumisten kautta he hioivat taitojaan ja kartuttivat tietamystaan. Walt
Disney ajoi animaattorinsa tavoittelemaan hahmoilleen yh& uskottavampaa
roolisuoritusta. Vahitellen terminologia vakiintui ja muotoutui animaation

kahdeksitoista perusprinsiipiksi (Principles of Animation):

Squash and Stretch

Anticipation

Staging

Straight Ahead Action and Pose to Pose
Follow Through and Overlapping Action
Slow In and Slow Out

Arcs

Secondary Action

© 0 N o g b~ 0w DR

Timing
10. Exaggeration
11.Solid Drawing
12. Appeal

Disney studioiden animaatiotyylistd kehittyi runsas ja hyvin yksityiskohtainen.
Heidan ykkostavoitteenaan sailyi elaman illuusion tavoittelu, sekda hahmojen
uskottavat ja autenttiset roolisuoritukset. Uskottavuuden perustana on tassa
tapauksessa objektin tai hahmon aineellisuuden mahdollisimman onnistunut ja
"todenmukainen” kuvaus. Mika tahansa elavasta materiasta koostuva elid
kokee muutosta muodossaan, kun se on liikkeessa. Nain on myos esimerkiksi

hyvin laihojenkin hahmojen kohdalla. Vain kaikkein kiinteimmista materiaaleista
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koostuvissa objekteissa téllaista muodonmuutosta ei tapahdu. Vaikka kehon
muoto muuttuisi radikaalistikin liikkeen aikana, sen massan on sailyttava
samana joka kuvassa. Massan muodon muuttuminen tuo toimintaan voimaa ja

antaa vaikutelman liikkeessa olevasta lihasta.

Persoonallisten piirteiden alkaessa kehittyd animaatiohahmoille alettiin niiden
likkeisiin kehittdd myos hienostuneempaa ajoitusta. Hahmon persoonallisuus
alkoi maarittyd yha enemman hahmon liikkkeiden kuin ulkonadn perusteella.
Yksinkertaisellakin liikkeella voi kommunikoida paljon erilaisia ajatuksia vain
muuttamalla liikkeen ajoitusta. N&in ollen hahmon ajatukset ja tuntemukset

jaavat katsojalle helposti epaselviksi, ellei liikkeita ole ajoitettu oikein.

Disneylla kehitellyista perusprinsiipeista on tdhan paivaan mennessa tullut niin
sanottuja hyvan animaation mittareita. Miltei aina animoinnin laatua
tarkastellaan juuri naiden Disneyn kehittamien maareiden kautta, olipa sitten
kyse piirros-, nukke- tai tietokoneanimaatiosta - tekniikkaan soveltuvin osin
tietenkin. Nama prinsiipit koskevat kuitenkin vain tiettyja likkekuvioita, jotka ovat
apuna liikkeessa olevan materian kuvaamisessa. Usein niitd kaytetaan ilman
sen syvempaa harkintaa niiden synnyttdmasta vaikutelmasta, mika taas saa

aikaan kaavamaisia animaatiohahmoja, joista uupuu uskottavuus.

Lilkettd suunniteltaessa on aina mietittdva, mitd hahmo tuntee juuri silla
hetkelld, mitd on tapahtunut hetkea aiemmin, ja mitd hahmo ajattelee tekevéansa
seuraavaksi. Liike, eli ulkoinen toiminto, lahtee aina ajatuksesta, sisdisesta
motivaatiosta - tata ajatusta LMA erityisesti painottaa. Siina missé eloton objekti
vain liilkkuu, ihmisen tai elaimen liikkeella on aina jokin pyrkimys - tiedostamaton
tai tiedostettu. IThminen ei vain yksinkertaisesti siirry paikasta toiseen, vaan
likkeeseen liittyy muutosyhdistelmid, jotka seuraavat toisiaan (Eloranta
2011,8). On oltava syy sille, miksi hahmo kavelee, ja taman syyn on tultava
selville myods katsojille, muutoin k&velystéd tulee ainoastaan mekaaninen
suoritus. Jos haluamme liikkua ja toimia, se vaati meiltd jatkuvaa

vuorovaikutusta vartalon massan ja ulkoisten voimien, kuten painovoiman
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kanssa: taman voi tuntea esimerkiksi aamuisin, kun yrittda péaasta sangysta

ylos, aloittaakseen paivan tyot.

On sanottu, ettd animaattori on jotain taiteiljan ja automekaanikon valilta
(Williams 2001, 84). Hanen on tunnettava liikkeen mekanismit ja miten
hyddyntdd naita - seka hahmonsa ja mitd se milloinkin ajattelee. Teknisia
seikkoja on nain ollen mahdoton erottaa niin sanotusta nayttelemisesta.
Animaatiossa ei ole niin ongelmallista paattda mitd haluaa tehda, tydlainta on
pohtia miten haluamansa saisi aikaiseksi. Asetan seuraavissa kappaleissa
animaation perusprinsiippeja kontekstiinsa, sen mukaan kun ne nakemykseni
mukaan ristedvat Labanin liikeanalyysin kanssa. Labanin liikeanalyysi jakautuu
paapiirteittdin neljadn osaan: body (keho), effort (efortti, pyrkimys), shape

(muoto) seka space (tila). Kasittelen kutakin osaa omassa kappaleessaan.

Labanin liikeanalyysin metodiikka on kolmivaiheinen: liikettd tarkkaillaan (1.
observation), sitd kuvaillaan LMA:n parametrein (2. description), ja lopulta
tehdaan tulkintoja naistd havainnoista (3. interpretation). Tata kaavaa pyrin
toteuttamaan kappaleissa, joissa kasittelen omaa taiteellista opinnéaytettani,
perinteisend piirrosanimaationa toteutettua episodirakenteista lyhytelokuvaa.
Pohdin myds hyddyntamiani animaatioprinsiippeja, ja miten lopputulos vastaa

sitd, mita [ahdin animoidessani tavoittelemaan.

KEHO (body) TILA (space) MUOTO (shape) PYRKIMYS (effort)

TARKKAILU KUVAILU TULKINTA
(observation) (description) (interpretation)

Kuva 4.
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4 KEHO ILMAISUN INSTRUMENTTINA

4.1. Liike etenee lapi kehon

Labanin liikeanalyysin keho (Body) - kategorian funktio on l&hinn&
toiminnallinen ja biomekaaninen. Se maarittda sen mika lilkkkuu, mitka osat
kehosta ovat liikkeessa ja mita pidetddn paikoillaan, miten eri osat ovat
yhteydessa toisiinsa, mista liike lahtee ja miten se etenee kehon lapi, seka
millaisia jannitteitda kannamme kehossamme. Jokaisella ihmisella on oma
tapansa kantaa itseddn ja tatda kutsutaan kehoasenteeksi tai — asennoksi.
Labanin analyysissa tasta kaytetddn sanaa posture. Kehoasentomme vaikuttaa
suoraan siihen, millaisia eleitd (gesture) kehollamme vélitmme. Liike lahtee
aina jostain pisteesta sateillen sieltd kehon eri osiin. Liike voi edeta kehon lapi
yhtaaikaisesti, rinnakkain, aaltomaisesti, keskustasta ulospain tai &areisosista
keskustaan pain, alakehosta kohti ylakehoa tai ylakehosta alaspain, oikealta

vasemmalle tai painvastoin, diagonaalisesti tai varioiden.

Se miten liike kulkee kehomme |&api osasta toiseen, on animaatioprinsiippien
overlapping action ja follow through ydin. Animaatiohahmon eri osat vaativat
usein oman ajoituksensa. Tama saa hahmon liikkeen luonnollisemmaksi ja
mielenkiintoisemmaksi katsoa, sekd antaa vaikutelman elavastd muodosta —
sekd painosta. Kun hahmo tulee liikkeensa loppuun ja kaikki sen osat
pysahtyvat samaan aikaan, se nayttdd toksahtavalta. Hahmo ikaan kuin
"kuolee” ja muuttuu katsojien silmissa pelkaksi kaksiulotteiseksi piirrokseksi.
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C) d)

Kuva 5. Erilaisia kehoasentoja (posture), jotka ilmaisevat tehokkaasti hahmon
luonnetta. Huomaa kohtalokkaan laulajattaren (a) kietoutuneet séaret. Hanen
asentonsa on ylaruumista hyvin avoin, verrattuna nuupahtaneeseen
baarimikkoon (d), joka istuu lysyssa. Tuomarin (c) asento on hyvin jannittynyt ja
jaykka hanen yrittdessaan pitdd jarjestystd salissa. Itsevarma asianajaja (b)
astelee prameasti asettaen jalat korostetusti ristin ja kantaen itsensa
ryhdikk&asti (Rooty Toot Toot, 1951).

Kaikki ruumiinosat eivét liiku yhta aikaa. Yhden osan ollessa jo pysahtynyt,
muut ovat viela liikkeessa. Mikali esimerkiksi hahmon kéadet liikkuvat taysin
samaan tahtiin ja pysahtyvat yhta aikaa, vaikutelma on jaykka ja mekaaninen.
Jos toinen kasista pysahtyy vaikka vain pari freimia myéhemmin, like nayttaa
luonnollisemmalta. Oikeassa elamassakin on helposti havaittavissa, miten
sellaiset ulokkeet kuten pitkat korvat, hannat, kaulahuivit ja hameet jatkavat
viela liikketta vaikka niiden kantaja olisi jo pyséhtynyt.

Huomionarvoista kehon liikkeessa on myos se, ettd pehmeat ja I6ysat osat
likkuvat hitaammin kuin itse luinen ranka. Yksittaisissa piirroksissa tallaisten
osien jalkeen jaaminen voi olla aika liioiteltuakin, eika sita silti likkeessa juuri
huomaa. Se luo kuitenkin tunteen liikkuvasta lihasta ja tuo talla tavoin realismia

liikkeeseen.

Follow through ja overlapping action (kuva 6, s. 18) kuvaavat kehon
yksityiskohtien kautta, miten liike kaynnistyy kehossa ja etenee osasta toiseen.

Niiden avulla voimme maarittad massan keskuksen ja kuvata painon siirtymista
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kehossa nivelten kautta. Yhdessd stretch and squash — prinsiipin kanssa
kaytettyna follow through ja overlapping action tukevat vaikutelmaa liikkeessa

olevan massan materiaalisuudesta.

Mikali hahmolla on jokin vahva tunnetila tai asenne jonka taytyy valittya
katsojille selkeasti, voi olla hyva etta paa, olkapaat ja rintakeha pysahtyvat
samaan aikaan. Muu keho voi kuitenkin vield jatkaa liikettd kunnes nekin
saavuttavat asennon, joka kaikkein parhaiten kuvaa hahmon asennetta. Tata
kutsutaan "hold” asennoksi. Rintakeha, olkapaat ja paa ovat kuitenkin ne osat,
jotka katsojan ainakin tulee nahda selkeasti, jotta hahmon ajatukset valittyisivat.
Se miten liike tuodaan paatokseen, kertoo usein hahmosta enemman kuin itse

toiminto.

Hahmon saavuttaessa “hold” asennon, katsojalle riittaa alle sekunnin
mittainenkin aika rekister6idd se ja n&hdad hahmon asenne. Sekin saattaa
kuitenkin jo aiheuttaa toiminnan sujuvuuteen ikavan toksahdyksen, jonka aikana
hahmo menettdd elaman illuusion ja kolmiulotteisuutensa. Tahan auttaa
puolestaan se, ettd hahmon paastyd lopulliseen asentoonsa, jatkaakin sita
vahan pitemmalle noin muutaman freimin verran, pitden kuitenkin varsinaisen
asennon periaatteessa samana. Esimerkiksi silméat voivat aueta isommiksi,
korvat nousta ylemmaksi, hartiat kohota ja niin edelleen, mutta paapiirteittain

asento kuitenkin pysyy samana.

Jotta hahmon tuntemuksia voisi ilimentaa mahdollisimman selkeésti, sen liiketta
taytyy usein tukea jollain tunnetta kuvaavalla toissijaisella liikkeelld. Tata
kutsutaan Disneyn animaatioprinsiipeissa secondary actioniksi. Secondary
actionia on esimerkiksi se, jos hahmo elehtii kasillaan samalla, kun astelee
hermostuneesti eteenpdin. Mikadli mukana on puhetta, se on viela oma
secondary actioninsa. Secondary actionin on kuitenkin oltava sellainen, etta se
ei vie huomiota pois varsinaisesta liikkeestd, tai sodi sitd vastaan: muuten

kokonaisuudesta tulee sekava ja epaméaarainen.

Secondary actionin tekemisestd tekee haastavaa juuri sen sovittaminen ja

ajoittaminen yhteen varsinaisen liikkeen kanssa. Esimerkiksi jos secondary
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action on ilmeen muutos, mutta varsinaisessa liikkeessa hahmo kaantyy ja
kavelee pois, naiden toimintojen ajoituksellinen suhde toisiinsa taytyy harkita
tarkkaan. lImeen vaihdos ei saa osua keskelle varsinaista liikettd, koska silloin
katsoja ei kykene huomaamaan sita. Talldin lopputulos on luonnollisesti

katsojan kannalta epéselva, ja saattaa vaikeuttaa tarinan ymmartamista

suuresti.

Kuva 6. Esimerkki follow through — prinsiipistd, hold — asennosta seké
kehonosien eriaikaisesta ajoituksesta elavamman lopputuloksen
aikaansaamiseksi. Koiran pelastyessd sen |0ysat posket jatkavat yléspain
suuntautuvaa liikettd, kun itse paa on jo pysahtynyt, ja palautuvat sitten taas
paikoilleen. Katsojalla on aikaa rekisterdida koiran pelastynyt ilme. Huomaa
my0Os alarivin ensimmaisessd kuvassa poskien epasymmetrinen asettelu:
vasemmanpuoleinen on vield matkalla yldspain, kun oikeanpuoleinen on jo

kaareutunut alaspain (Feed the Kitty, 1952).
4.2. Voittajan elkein tai ainakin melkein

Taiteellisena opinnaytteena tekemani piirrosanimaation ensimmaisen episodin
tavoitteena on kertoa henkildstd, joka on tottunut olemaan ihailun kohteena.
Han ei parjad ilman sitd, tai ei tunne olevansa mitdédn ilman ryhman
hyvaksyntdd ja palvontaa. Voimailija -hahmo saa puhtinsa imemalla itseensa

yleisbn suomaa ihailua, jota heiddn suustaan purkautuvalla vaaleanpunaisella
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udulla kuvataan. Voimailija on poseerannut paljon ennenkin. Hahmon
kehoasento on ryhdikas, rintakeha ulospéin suuntautunut, selka kaarella. Jalat

ovat tukevasti maassa ja paa takakenossa.

Han on jossain maarin itseriittoinen, siksi silméat ovat usein kiinni, tai vain
hiukan raollaan. Raajat eivat heilu tai lepata, koska han on tiukkaa lihasta.
Tasta syysta en kaytd hahmossa juurikaan follow through -ajoitusta, vaan sen
likkeet ovat suoraviivaisia, jamakoita, hiukan kulmikkaita ja hermostuttavan
hallittuja. Pyrin miettimdan hahmon liikkeet tarkoituksella sellaisiksi, ettd ne

vaikuttavat etaannyttavasti, mutta ovat samalla teatraalisuudessaan koomisia.

Kuva 7.

Voimailija on showmies, joten asentojen vaihdosten tulee olla sen mukaisia.
Tahdoin hahmoon tietynlaista lennokkuutta, mutta myds samalla jamakkyytta ja
dynaamisuutta. Muoto pysyy samana, mutta muutokset liikkeiden valilla
tapahtuvat nivelissa. Voimailija -hahmossa tapahtuu vain hienovaraista muodon
venymistéa ja litistymistd. Suorin tie asennosta toiseen ei juuri koskaan nayta
hyvalta, joten pyrin keksimaan kaikkiin vaihdoksiin jonkin ovelahkon
siirtymistavan, joka ei olisi liian cartoon — henkinen, mutta kuitenkin liséisi

tilanteeseen lennokkuutta, ja olisi mielenkiintoista katsottavaa.

Tarkastellessani tatd episodia huomaan, miten toistuvasti animoimieni
hahmojen kadet lahtevat johtamaan liiketta, seuraavaksi likkuu p&a ja vasta
sitten keskivartalo ja jalat. Liike I&htee miltei aina kehon &éreisosista ja séteilee
sieltd kohti kehon keskipistetta. Liike etenee hahmon kehossa useimmiten

ylhdalta alas. Kadet tekevat Ilaajoja kaaria, muun kehon liike on
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minimaalisempaa. Vaikka kadet lahtevat ensimmaisina liikkeelle, ne kuitenkin
saavuttavat loppuasennon viimeisena. Vain harvoissa kohdissa keskivartalo
johtaa liiketta ja kadet seuraavat perassa. Parhaimmalta nayttavat kohdat joissa
koko keho on toiminnassa, esimerkiksi kohta jossa voimailija viskaa mutkalle
vaantamansa lyhtypylvaan ulos kuvasta. Siind tulee vaikutelma, etta hahmo
kayttaa heitossa kasien lisdksi koko kehoaan. Myds heiton jalkeinen pyorahdys
on mielestani hyva, koska hahmo lahtee lapa edella ja kadet seuraavat
perassa, ikaan kuin piirtden aaltomaisen liikkeen ilmaan. Polvissa nakyy painon
siirtyminen oikealta vasemmalle. Tilanpuute asettaa omat rajoituksensa, mutta
taman kohtauksen hahmoanimaatio paranisi, jos siind olisi enemméan koko
kehon kasittavaa liikettd. Kasipainotteisuus tekee animoinnista hiukan

ponnetonta, eika kovin vahvaa voiman ja painon tuntua paase syntymaan.

Kehon kayton tarkastelemisesta otan esimerkkina liikesarjan, jossa voimailija —
hahmo on juuri laskenut parrakkaan ukkelin kasistddn ja nousee sen jalkeen
ottamaan kuvan ulkopuolelta Iyhtypylvaan, jonka sitten vaantaa mutkalle,
heittdéd ulos kuvasta ja kaannahtdd Ilopulta ottaakseen uuden
poseerausasennon. Liikesarjan aluksi jalat l&htevat tydntdméaan hahmon kehoa
ylospain. Se liikkuu kylki edella oikealle, kaddet suorina ilmassa seuraavat
perdssa. Liike etenee hahmon kehossa alhaalta ylospain, vasemmalta oikealle.
Poimittuaan pylvaan kasiinsa kuvan ulkopuolella, voimailija l&ahtee palautumaan
oikealle suuntautuneesta venytyksesta alas ja vasemmalle. Palautuminen
lahtee liikkeelle vasemmasta kadestd, joka laskee pylvaan toisen paan. Oikea
kasi ja koko muu kroppa seuraavat perassa, lahtien liikkeelle suunnilleen
samaan aikaan. Kadet lahtevat taas johtamaan yléspain suuntautuvaa liiketta,
kun voimailija kohottaa pylvaan paansa ylle. Muu kroppa pysyy kutakuinkin
paikoillaan pylvaan vaantamisen aikana: kasivarret, pda ja hartiat ilmentavat
toimintaa ja siihen tarvittavaa voimaa. Pylvdan antaessa periksi hahmon keho
nytk&htaé eteenpain ja kiertyy sen jalkeen ottamaan vauhtia heittoa varten.

Tassa seuraa liikesarjan paras kohta, koska siind on kaytdossad koko hahmon
keho. Kédet ojentuvat suoraksi eteen pidellen vaannettya lyhtypylvasta, jalat

koukistuvat. Paino on keskella. Kédet lahtevat johtamaan oikealle kiertyvaa
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likettd. Paino siirtyy keskelta oikealle jalalle. Painon siirtyminen nékyy kehon
hetkellisen&d painumisena alaspain, seka polvien taipumisessa. Itse heitossa
like etenee puolestaan kehossa alhaalta ylospain, jaloista kohti kasia, jotka
seuraavat kaarevaa liikettd. Se ettd liike lahtee jaloista kohti kasia, antaa
heittoon voiman tuntua. Heiton jalkeen tapahtuva pyorahdys lahtee liikkeelle
paan kaantymisestd ja vasemman kaden johdolla koko keho lahtee ylh&alta

alaspain kdantymaan oikealle. Painon siirtyminen ilmenee nivelissa.

Kohtauksen esiintyjahahmojen itsevarmaa ja ylpe&dad (jopa ylimielistakin)
asennetta kuvasin sellaisilla liikkeilla, kuin suurieleisella nenan pyyhkimisella
(joka myds viittasi yleison ihailun eli udun itseensa imemiseen), seka poksyjen
leve&eleisella venyttelemisella. Kadet liikkuvat laajoilla kaarilla, ja muutenkin
hahmot ovat paljolti "levallaan”, kuten itsevarmoilla ihmisilla on tapana.
Aremmat ihmiset tuppaavat olevaan enempi sumppussa: kédet ja jalat ristissa,
tai muuten lahelld kehoa. Tassa kohtaa ongelmaksi muodostui jélleen rajoitettu
tila, kun samaan kuvaan oli vielda sommiteltu kuvan kehyksen tavoin toimiva,

hoyrya paastava yleisorypas.

Voimailijan hahmossa tapahtuu muutos, kun héan joutuu vastakkain kilpailevan
voimamiehen kanssa. Han huomaa nopeasti, ettei parjaakaan talle ja alkaa
menettad voimiaan, kun toinen imee itseensa kaiken huomion ja suosion. Tassa
kohtaa myds animointiin on luonnollisesti tultava muutos. Voimailijan hahmo ei
voi olla enaa liikkeissaan samalla tavalla mé&éaratietoinen ja jamakka.
Jarkyttyneen mielen liikkeet on heijastettava koko kehoon. Vaihdot

poseerauksesta toiseen eivat tapahdukaan enaa niin sulavasti.

Tassa vaiheessa ylimaaraisista askeleista onkin hydtyd. Kun toinen vaihtaa
sulavasti asennosta toiseen, kuin olisi suunnitellut koko jutun, toinen joutuu
pahkailemaan mihin jalkansa asettaisi. Voimailja -hahmo ei en&a olekaan
taydellisessa tasapainossa, vaan horjuu ja joutuu korjailemaan asentoaan. Sen
likkeissa ei endéa ole samaa dynaamisuutta. Tama tarkoittaa kaytdnnossa sita,
ettd ennakoivia liikkkeita lisdtaan, hidastuksia on enemman, liikkeet pehmenevét
ja muuttuvat letkumaisemmiksi ja pyoreammiksi. Menn&én ikaan kuin takaperin

animaation historiassa aikaan, jolloin kaikki hahmot olivat kuin kumista letkua.
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Kulmikkuus ja tietty realistisuus haviaa, ja tilalle tulee holtitonta heilumista.
Lopussa Voimailijan hahmo on kuin tiskiratti, jota voittaja heiluttelee ilmassa

yhdella kadella. Voimailijan néyryytys on taydellinen.

Lopputulos ei kuitenkaan toiminut ihan niin kuin olisin toivonut. Kohtauksen

rytmitys nimittédin kangertelee: kaipaisin siihen enemman vaihtelua, selvasti
teravampia kohtia tasaisten rinnalle. Animoimaansa kohtaa on tarkasteltava
vasymattd yha uudestaan ja uudestaan. Taytyy saavuttaa itsessdén se tunne,
ettd asiat tapahtuvat oikeaan aikaan. Muuten kohtaus saattaa jaada vain
likkuvien piirrosten tasaiseksi virraksi, josta ei saa otetta. Kaipaan koko
episodiin enemman dynaamisuutta, voimaa ja teravyyttd. Olen tavallaan
animoinut liikkaa ja vaarissa kohdissa. Olisi pitéanyt rohkeasti jattaa liikke jopa
enemman nykivaksi, kuin tavoitella sulavuutta. Teravia pysahdyksia kaivattaisiin

lisaa.

Myds Voimailija -hahmon ulkomuodossa olisi saanut tapahtua vielakin
merkittavampi muutos. Kehon letkumaisuutta olisi saanut vieda paljon
pitemmalle. Nyt hahmo nayttdd ikaan kuin kutistuvan, vaikka ajatus ol
muuttumisesta |0ysaksi l6peroksi. Raajojen pituutta olisi voinut liioitella, ja

hakea liikkeeseen ihan kunnon 20 — luvun "rubber hose” animaatiotyylia.
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5 VIRTAUS, AIKA, PAINO JA TILA

5.1 Liiketekijat ja — elementit

Efortit eli liiketekijat ovat Labanin liikeanalyysin tunnetuin osuus, johtuen niiden
runsaasta hyoddyntamisesta teatterimaailmassa. Laban kuvaa analyysissaan
likkeen laatua jatkuvaksi vaihteluksi kevyen ja vahvan voiman, suoran ja
epasuoran tilan, pikaisen ja pitkittyvan ajan seka sidotun ja vapaan virtauksen
valilla. Liiketekijat voivat olla joko antautuvia / myo6téailevida (indulging), tai
vastustavia (condesending). Kahden liiketekijan yhdistelma on state, ja kolmen
yhdistelma muodostaa driven. Aarimmaisissa liikkeissa kaikki liketekijat ovat
kaytossa yhta aikaa. Tallaisesta likemuodosta kaytetddn Labanin teoriassa

termia Full effort action.

Tarkkailemalla liikkujan painon ja siihen kaytetyn voiman virtausta tilassa
suhteessa aikaan, saamme informaatiota h&nen fyysisista tuntemuksistaan,
seka sisaisista motivaatioista: lahteeko liike hienovaraisesti vai voimalla,
tapahtuuko paatoksenteko kiireettomasti vai hataisesti, onko ajatus fokusoitunut

vai harhaileva, tai yrittaké han kontrolloida tunteitaan, vai antaako niiden nakya.

Yhteistydssa Laban ja Jungin teorioihin perehtynyt analyytikko William
Carpenter muodostivat yhteyden liiketekijoiden ja persoonallisuustyyppien
valilla. Heiddn mukaansa paino -tekija on yhteydessd havainnointiin ja
aistimiseen (sensing), tila ajatteluun (thinking), aika intuitiivisuuteen (intuiting),

seka virtaus tuntemiseen (feeling).

Samoin kuin Jungin persoonallisuustyypit, liiketekijatkin esiintyvat harvoin, jos
koskaan, puhtaina yksikdina. Ne ovat liukuvia kéasitteita, jotka limittyvat
toistensa kanssa, eikd mikdan osa sulje toista taysin ulkopuolelle. Toisaalta
jokaisella on itselle ominaiset liikkumistavat, eli mieluisimmat efortit, kuten
Jungin persoonallisuustyypeissa jokin osa on aina muita korostuneempi.
Nimenomaan persoonallisuustyyppien yhdistaminen liiketekijoihin luo LMA:n ja

nayttelijantyon valisen psykologisen yhteyden (Eloranta, 2011, 11).
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Kevyt Voimakas } PAINO WEIGHT
Light E a Strong ’

Suora Epéisuora } TILA SPACE
Direct ( ) Indirect ’

Pikainen Pitkittyva } AIKA, TIME
Sudden e ) Sustained

Sidottu Vapaa } VIRTAUS, FLOW
Bound e )

Free

Kuva 9. Jokainen neljasta liiketekijastd muodostaa janan, jonka &aripaissa ovat

like-elementit.
Liiketekijoita (effort) maarittavat kahdeksan liike-elementtia (effort quality):

Virtaus: miten likkutaan, tunne siitd miten liike etenee kehossa
e Sidottu: vastustava / tiivistyva tunne tai jatkuvuus. Varovainen, hillitty,
kontrolloitu.
e Vapaa: antautuva / laajeneva tunne tai jatkuvuus. Hilliton,

kontrolloimaton, rajoittamaton.

Tila: miten lilkkkuja huomioi ymparistoaan ja asettuu siihen
e Epéasuora: antautuva / laajeneva huomio tilaan. Joustava, limittdinen
fokus.
e Suora: vastustava / tiivistyva huomio tilaan. Kohti pistettd tahdatty,

suorasukainen.

Aika: milloin liikkutaan, intuitiivinen paatoksenteko
e Pikainen: vastustava / tiivistyva paatdés ajassa. Kipinan Kkaltainen,
innostunut, kiirehtiva.
e Pitkittyva: antautuva / laajeneva paatds ajassa. Verkkaisesti, sitkeasti,

loputtomasti.
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Paino: mika liikkuu, miten keho aistii ja mukautuu painovoimaan

e Kevyt: antautuva / laajeneva tavoite voiman suhteen. Hienovarainen tai
tarkka kosketus.
e Voimakas: vastustava / tiivistyva tavoite voiman suhteen. Omaa
vaikutuksen.
Animaation kannalta olennaista tassa liiketekijassa on myods sen
kolmijakoisuus:
e Painon aistiminen - kehon painon aistiminen vastapainona sen
kayttamiselle
e Passiivinen paino - painovoimalle antautuminen
e Kevwyt: heikko, nuutunut, hervoton
e Raskas: romahdus, luovuttaminen
(Adrian 2002, 75, Bishko 2007, Eloranta, 2011, 12)

State on erdanlainen vdlitila: se kuvastaa siirtymia. Se on kahden liiketekijan
yhdensuuruinen yhdistelma. Esimerkiksi liiketekijoiden ”paino” ja ’virtaus”
yhdistelm& on niin kutsuttu "Dream State”. Taman kyseisen staten voivat siis
muodostaa liike-elementtien  yhdistelmat kevyt/vapaa, voimakas/vapaa,
kevyt/sidottu, sek& voimakas/sidottu. LMA nimeaa eri state —yhdistelmat

seuraavasti:

Dream State = paino + virtaus: kevyt / vapaa, voimakas / vapaa, kevyt / sidottu,
voimakas / sidottu

Awake State = tila + aika: epasuora / pitkittyva, suora / pitkittyva, epasuora /
pikainen, suora / pikainen

Rhythm State = aika + paino: pitkittyva / kevyt, pitkittyva / voimakas, pikainen /
kevyt, pikainen / voimakas

Remote State = tila + virtaus: epasuora / vapaa, epasuora / sidottu, suora /
vapaa, suora / sidottu

Mobile State = aika + virtaus: pikainen / vapaa, pikainen / sidottu, pitkittyva /

vapaa, pitkittyva / sidottu
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Stabile State = paino + tila: voimakas / suora, voimakas / epasuora, kevyt /
suora, kevyt / epasuora
(Adrian 2002, 75, Eloranta, 2011, 12)

Drive kertoo toiminnasta, jolla on tiedostamaton tai tiedostettu paamaara. Se on
kolmen liiketekijan yhdistelma. Tasta esimerkkind "Punch Action Drive”, joka
muodostuu voimakkaasta painosta, suorasta tilasta ja pikaisesta ajasta. Taméan
driven vastakohtana on puolestaan "Float Action Drive”: kevyt paino, epasuora
tila ja pitkittyva aika. Erilaiset Action Drivet muodostuvat tilan, ajan ja painon

yhdensuuruisten osien yhdistelmista, ja ne ovat saaneet kukin oman nimensa.

Punch Action Drive: voimakas paino + suora tila + pikainen aika
Slash Action Drive: voimakas paino + epasuora tila + pikainen aika
Dab Action Drive: kevyt paino + suora tila + pikainen aika

Flick Action Drive: kevyt paino + epasuora tila + pikainen aika
Press Action Drive: voimakas paino + suora tila + pitkittyva aika
Glide Action Drive: kevyt paino + suora tila + pitkittyva aika

Wring Action Drive: voimakas paino + epasuora tila + pitkittyva aika
Float Action Drive: kevyt paino + epasuora tila + pitkittyva aika
(Adrian 2002, 75, Eloranta, 2011, 12)

Paino on sellainen animaation aspekti, joka tulee miltei aina ilmi, kun
keskustellaan onnistuneesta hahmoanimaatiosta. Se on luontevaa, silla
onnistunut ja tarkoituksenmukainen painon illuusio tarjoaa katsojalle
informaatiota liikkuvan objektin, tai hahmon materiaalisuudesta. Hahmon
piirtdminen lihavaksi tai muuten vain isokokoiseksi, ei viela sinansa riitéd luomaan
painon tuntua. Periaatteessa mitd suurempi hahmo on, sitd enemmaéan painoa

silla on kannettavana.

Kehon painon on oltava nakyvilla hahmon tavassa likkua. Hahmon oma paino
tulee ilmi esimerkiksi siina, kuinka paljon jalka taipuu tai litistyy, kun kehon paino
siirtyy sen paalle hahmon kévellessd. Huomionarvoista on kuitenkin se, etta

pelkan litistymisen ja venymisen (Squash and Stretch) kayttdé painon ilmaisuna
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yksinkertaistaa ja typistdd seka prinsiippia, etta painon ké&sitettd. Molemmat
voivat ilmetd myos taysin toisistaan riippumatta. Litistymien ja venyminen liittyvat
painon kuvaamiseen silloin, kun hahmo liikkuu yléspain vasten painovoimaa, tai
alaspain hellittden painovoiman vaikutukselle. Tall6in silla kuvataan kehon

massaa ja materiaalista laatua.

Disney studion konkarianimaattori Milt Khal kuvaa painon Kkasittelemista
animointitydssaan nain:
"I know where the weight is on every drawing. | know where the weight is
at any giving moment on the character. | know where the weight is, and
where it’s coming from and where it’s just travelling over — and where the

weight is transferring to.” (Williams 2001, 256)

5.2 Epaonnisen sankarittaren voima virtaa

Elokuvani kolmannessa episodissa tavoitteena oli kuvata naishahmoa, joka
urheasti kohtaa ja ratkaisee eteen ilmaantuvat tilanteet. Han on toiminnan
nainen, joka ei jaa seuraamaan tumput suorina, vaan syoksyy muiden apuun.
Han on rohkea ja hyvasydaminen. Hahmolla on tahto auttaa hataakarsivia,
mutta itsedan han ei onnistukaan auttamaan. H&n on tottunut ratkaisemaan
ongelmat toiminnalla, mutta kun hanta itsedan kohtaa ongelma, jota pain ei voi
suin pain sybksya, han kokee ylitsepadsemattoman pelon ja henkisen
romahduksen. Han ei I6yda muista lohdutusta. He ovat tottuneet nakeméaan
aivan toisenlaisen naisen, eivatka ehka edes tunnista tata pelon valtaamaa
onnetonta. Hahmo koettaa l0ytda turvaa joka paikasta tunkevalta kauhulta ja
ahdistukselta, mutta hanta vaistetaan ja valtellaan.

Auttaessaan ja pelastaessaan muita naishahmon liikkkeet ovat jamakoita ja
suoraviivaisia. Han liikkuu tilassa maaratietoisesti ja keskittyneesti. Hanen
katseensa ei harhaile, vaan on keskittynyt edesséd odottavaan haasteeseen.
Paatokset toimia tapahtuvat nopeasti, mutta harkiten, ei hataillen. Hahmo miettii

ennen kuin toimii, mutta ei ja& pohdiskelemaan. Han tietda tarkalleen mita on
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tekemassa. Liikkeen virtaus on ennemminkin sidottu kuin vapaa: liikkeet ovat
kontrolloituja ja hillittyja, mutta niiss& on silti jamakkyytta ja voimaa. Hahmon
kosketus on hienovarainen ja tarkka, pelastamaansa lasta kohtaan myds hella

ja pehmea

Kuva 10.

Episodin alkajaisiksi naemme miten kolme pelokasta hahmoa kurkkii
ovensuussa pimeaan huoneeseen. Naishahmo saapuu paikalle reippaasti
astellen, kadet selan taakse ristittynd. Hanen katseensa on kiinnittynyt ovella
kyhjottaviin pelokkaisiin, joita kohti h&n suoraan astelee ja pysahtyy tutkimaan
tilannetta. Silmailtydan hetken pimeyteen, han astelee tomerasti sisaan
huoneeseen. Paatos toimia, eli astua pimeyteen, syntyy nopeasti, mutta liikkeet

tapahtuvat harkitusti.

Saamme siis heti ensimmaisessa kohtauksessa selkean kuvan siitd, millainen
episodin paahenkild on luonteeltaan, ja miten han suhtautuu toisiin.
Seuraavissa tilanteissa, kohtaamisessa hukkien kanssa ja lapsen
pelastamisessa puusta, ensimmaisestd kohtauksesta saatu vaikutelma
hahmosta vahvistuu. Toiminta ja liikkeisiin kaytetty hienovarainen, mutta suora

voima virtaa kuvasta toiseen katkeamattomana. Naishahmon liikkeet ovat
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tarkoituksenmukaisia: mitdan ylimaaraistd tai haparoivaa likehdintaa ei
tapahdu, eika niiden kautta paljastu mink&&nlaista pelkoa, tai epavarmuutta.
llIme on tiukan sulkeutunut, mutta hetkittdin myos lempeda. Paastyaan kotiin
seikkailuistaan hahmo saa olla hetken syvan sisdisen rauhan ja tyytyvaisyyden

tilassa. Han tuntee ansainneensa leponsa ja kupin kuumaa.

Mutta kauaa ei hahmo saa kodin seesteisesta ilmapiirista nauttia. Saatuaan
puhelimessa tiedon hanta itseddn uhkaavasta vaarasta, hahmossa ja sen
tavassa liikkua alkaa tapahtua muutoksia. Han konottad kiikkerasti tuolilla
jannittyneena ja tyhjyyteen tuijottaen, hermostuneesti ymparilleen vilkuillen.
Tasapainonsa lopulta kadottaen han horjahtaa eteenpain tuolillaan kaataen
kuppinsa poydalle. Joka puolelta vuotavaa pelkoa ja ahdistusta paeten hahmo
pakenee kodistaan etsien turvaa toisista. Suojaa ei kuitenkaan hénelle suoda.
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Esimerkkind Labanin liikeanalyysin Dab Action Drive — maaritelmasta kaytan
taman episodin kohtaa, jossa naishahmo heilauttaa itsensa sangynpaadysta
suojelemaan pelokkaita tyyppejd susimaisilta hahmoilta. Kyseinen drive on
yhdistelma kevytta painoa, suoraa tilaa seka pikaista aikaa. Liiketekija paino, eli
se mika liikkuu ja miten keho aistii ja mukautuu painovoimaan, on tasséa
tapauksessa enemman kevyt kuin voimakas. Liike on siis painon suhteen

antautuvaa / myotailevaa ja kosketus on seka hienovaraista ettd tarkkaa.

Se miten hahmo tassa tapauksessa huomioi ymparistbaan ja asettuu siihen, el
liketekija tila, on puolestaan melko suora eli huomio tilaan on tiivistyva: kohti
pistetta tahdatty ja suorasukainen. Ajan liiketekija eli intuitiivinen paatdoksenteko
siitd milloin liikutaan, tapahtuu hahmossa enemman pikaisesti kuin pitkittyvasti,

mutta ei ole liioin kipin&n kaltainen vaan enemman harkittu vaikkakin nopea.

Vastapainona edelliselle on kohtaus, jossa naishahmo on pelastanut lapsen
puusta, luovuttanut sen ylistavalle yleisolle ja siirtyy sitten kotiinsa
rentoutumaan. Kyseisessa kohtauksessa toteutuu niin kutsuttu Float Action
Drive, joka muodostuu kevyestd painosta, epasuorasta tilasta ja pitkittyvasta
ajasta. Tavoite voiman suhteen on edelleen antautuva / laajeneva. Kontakti

lapsihahmoon on hella ja lempea.

Epasuora tila tarkoittaa joustavaa ja limittaista fokusta: episodin paahenkilo eli
naishahmo ei ole enda siirtymassa suoraan seuraavaan tilanteeseen taikka
tehtavaan, vaan se asettuu tilaan antautuvammin. Myds aika on talla kertaa
enemmankin pitkittyva kuin pikainen. Paatokset liikkua ja siirtya paikasta
toiseen tapahtuvat verkkaisesti ja rennosti.
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6 MUOTOAAN MUUTTAVA KEHO

6.1 Sisaisten tuntemusten ulkoinen muoto

Muoto (shape) toimii linkkind kehon (body) ja tilan (space) valilla. Muoto —
kategoria on animaation kannalta hyvin relevantti, silla se kasittelee juuri sita,
miten kehon muoto muuttuu suhteessa aikaan. Muoto paljastaa miten henkilon
sisdiset tuntemukset, sekd suhde ulkoiseen ymparistoonsa, muovaavat kehoa.
Esimerkiksi se miten hengitamme kuvastaa ulospéain sisaisia tuntemuksiamme.
Syva ja rauhallinen hengitys kertoo rentoudesta ja turvallisuuden tunteesta, kun

taas nopeasta ja pinnallisesta voi havaita jannittyneisyyden ja pelon.

Hengitys muokkaa kehomme muotoa ja nakyy ulospéin rintakehan
laajenemisena ylospéain ja sivuille, seka pallean nousevana ja laskevana
likkeend. Animaatiohahmossa tata kuvaamaan on stretch and squash -
prinsiippi ehdoton, ja hengityksen kuvaamiseen sitd usein kaytetaankin. Voisi

ajatella, etta se on nimenomaan hengityksen alulle panema liike.

Animaattori Leslie Bishkon mukaan stretch and squash edustaa tunteiden
vaihtelevaa virtausta, ja niiden vaikutusta kehon plastiseen muotoon: hengitys
yhdistaa kehoasennon (posture) ja sen synnyttdmaét eleet (gesture), seka tukee
likkeen virtausta kehon lapi liikesarjojen aikana. N&in ollen stretch and squash
on hyvin tarkea - ellei tarkein - elavyyttd luova tekija Disneyn studioilla
maaritellyistd animaatioprinsiipeista. Sitd taytyy kuitenkin hyddyntaa yhdessa
ennakoinnin (anticipation) kanssa, jotta saataisiin aikaan hahmo, jolla on

aikomuksia joiden pohjalta se toimii.
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Kuva 12. Animaatiohahmon muodon virtaus voi olla nainkin villid nopeassa

likkeessa. (Rooty Toot Toot, 1951)

Virtaus (flow) ja muoto (shape) luovat yhdessa kehon elastisen vaikutelma.

Ollessaan jatkuvassa liikkeessa keho on niin sanotussa shape-flow:ssa, jonka

perusmuodoksi voidaan lukea hengityksen synnyttdma liike, joka on kaiken

likkumisen perusta. Shape-flowssa henkil6 aistii itsedan ja olotilaansa, eika ole

niink&an suhteessa ulkoiseen.

NEUTRAL BASE SHAPE

~— UNIPOLAR — ; |
BULGING HOLLOWING BULGING
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BACKWARD TOWARDS
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 BIPOLAR
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NEUTRAL BASE SHAPE

~— UNIPOLAR — | —— BIPOLAR
[ SPREADING | ENCLOSING | GROWING TO | GROWING TO | SHRINKING | SHRINKING |
TO SIDES SIDES TOWARDS RIGHT SIDE LEFT SIDE LEFT SIDE RIGHT SIDE

CENTER
LENGTHENING SHORTENING LENGTHENING SHORTENING LENGTHENING SHORTENING
UP AND DOWN | UP AND DOWN UPWARDS UPWARDS DOWNWARDS DOWNWARDS

Kuva 13. Kestenberg Movement Profile (KMP) esittdd millaista muodon
virtausta (flow) sylivauvan kehossa esiintyy suunnissa oikea/vasen, ylos/alas

seka eteen/taakse.

LMA jakaa muodon kolmeen perusosaan: pin, wall ja ball. Pin on kynan
kaltainen, ojentunut ja kapea muoto, joka on yksiulotteinen ja suora. Seinéan
kaltainen wall on kulmikas, littea ja levea kaksiulotteinen muoto. Ball puolestaan
on pyoreda, kaareva, kiertynyt, kolmiulotteinen pallomuoto. Muodon muutos voi
olla kehon itsensd mukautumista, kuten animaatioprinsiipissa squash and
stretch, jolla kuvataan massan liikkumista kehossa itsessaan, tai toimia ulospain
suuntautuvana. Ulospéin suuntautuva (directional) muodonmuutos on joko
kaarevaa (arc) kuten palloa heittdessa, suoraviivaista (spoke) kuten lyddessa,

tai muovaavaa (carving) kuten halatessa.

Laban kumppaneineen huomasi, etta sellaiset muodossa tapahtuvat muutokset,
kuten nouseminen, laskeminen, laajeneminen, sulkeutuminen, eteneminen,
vetaytyminen, hajaantuminen ja keraantyminen, ovat usein suhteessa sita
maarittdvaan liiketekijgan (efort): esimerkiksi nouseminen kovalla voimalla,
kuten nyrkin nostaminen ilmaan, tai laskeminen kevyelld voimalla, kuten
kissanpennun laskeminen maahan. Erilaiset muodon ja efortin yhdistelmat

rikastuttavat ja luovat uudenlaista tuntumaa hahmojen liikekieleen.
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1950 - Iluvun UPA studion animaatiot erottuivat Disneyn tuotannosta
priorisoimalla liikkeen sijasta designia, véareja, viivaa ja kompositointia. UPA:n
animaatioissa (kuten Robert Cannonin Gerald Mc Boing-Boing (1950)) ei haettu
Disneyn tavoin realistista liikkeessd olevan materian kuvausta, tai ainakin
sellaiset animaatiolliset seikat saivat vaistya halutun graafisen ilmeen tielta.
Heiddn animaatioissaan hyodynnetddn kylla sellaisia animaatioprinsiippeja
kuten anticipation, squash and stretch seka follow through ja overlapping action,
mutta paljon minimaalisemmin kuin Disneyn tuotannossa.

UPA:n animaatioiden hahmot eivat silti jaaneet ilman ilmaisullista voimaa:
niiden animointi perustuu hold — asentoihin, jotka valittavat katsojalle hahmon
tunnetilan. Muutos muodosta toiseen tapahtuu useimmiten &killisesti, vain
muutamilla freimeilla. Lopputulos siis kantaa idean, ei niinkaan siirtyma
muodosta toiseen, kuten Disneyn animaatioissa. UPA:n animaatiohahmojen
like ja hold -asennot toimivat mielestani enemman mielikuvia heréattavalla,

metaforisella tasolla.

Kuva 14. Huolestuneen isahahmon hold —asentoja taman puhuessa laéakarille
puhelimessa. (Gerald Mc Boing-Boing, 1950)
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6.2 Maailmalle laht6 kaynnistdd muodonmuutosten ketjun

Episodirakenteisen animaationi toisen osan alussa sen paahenkild, nuori mies
on viela pieni lapsi &itinsa sylissa. Aitihahmo leikittaa lasta, joka huitoo kasilla
iloisesti ja polkee jaloilla, ilmaisten innostusta, iloa ja energiaa. Muodossa
tapahtuva nouseminen ja laskeminen ovat yhteydessa ajan liiketekijaan, ollen
luonteeltaan pikaista, eli kipindn kaltaista ja innostunutta. Kun Aaiti lopettaa
leikittamisen lapsi vakavoituu ja asettuu aloilleen. Kehon muoto muuttuu tallGin

potkomaiseksi: kadet kyljissa kiinni ja jalat roikkuvat.

Aiti antaa poikansa poskelle pusun, joka sytyttad niissa punaisen hehkun
merkiksi siita, ettd lapsi on rakastettu. P&&henkilo eldd tasséd vaiheessa
onnellista lapsuutta. Han katselee ymparilleen luottavaisen iloisin ilmein. Aiti
laskee lapsensa matkaan hameenhelmaa mydéten. Lapsi laskeutuu lennon
jalkeen nelinkontin, mutta nousee pian jaloilleen.

Yleiso eli lahipiiri ilahtuu, kun lapsi ottaa ensiaskeleensa. He huiskuttavat taméan
lahtiessa kohti omaa elaméaéansa. Matkan varrella lapsi kohtaa paljon tyyppeja,
jotka kaikki toivottavat lapselle hyvaa matkaa. Kavellessaan hahmo kasvaa
tayteen mittaansa. Episodi kuvaa henkil6d, joka lahtee maailmalle luottavaisin
mielin, ja tuntee itsensa rakastetuksi. Aidin rakkaus ei kuitenkaan riita
kantamaan loppuun asti. Pa&ahenkilo jaa jalkoihin.

Hahmon toiminta perustuu tassa episodissa etenemiseen: aidin helmoista
lennettyaan han kulkee kokoajan eteenpain, kasvaen siind samalla pienesta
lapsesta nuorukaiseksi. Miten efortti eli pyrkimys sitten nékyy hahmon
etenemisessd, muodossa tapahtuvien muutosten ollessa usein yhteydessa sita
maarittavaan liiketekijadn? Etenemista voisi tassa tapauksessa kuvailla
yhdistelméksi vapaata virtausta ja epasuoraa tilaa. Se miten liikutaan, seka
tunne siitd miten liike etenee kehossa, on hahmon edetessa antautuvaa,
soljuvaa ja kevyttd. Hahmon huomio ymparistoon ja miten se siihen asettuu, on

joustavaa ja avointa.
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Hahmon alkutaipaleella siita piti valittya rentous ja luottavainen elaméanasenne.
Lennettydan aidin helmoista hahmo nousee nopeasti omille jaloilleen ja seisoo
niiden varassa tomerasti, tyytyvaisesti ymparilleen katsellen. Lapsi lahtee
etenemdan suoraan eteenpain, kuin tietdisi minne on menossa, valmiina
kohtaamaan maailman. Kasvukohtauksessa hahmon kavelyssa sailyy koko

ajan sama rento rytmi.

Hahmo astelee varmasti ja reippaasti, mutta keikkumisesta valittyy tietty
huolettomuus ja antaa hieman hupsun vaikutelman. Alussa hahmon asenne
ulkoiseen on luottavainen ja avoin. Han nayttda silminnahden tyytyvaiselta
ymparistoon, jossa on. Muut hahmot suhtautuvat hahmoon suopeasti,
toivottavat hanelle hyvdad matkaa ja kannustavat. Kasvettuaan aikuisuuteen ja
kohdattuaan  ihmisjoukot, jotka  sulkevatkin  hanet ulkopuolelleen,

suhtautumisessa tapahtuu muutos.
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Kuva 15.

Tullessaan ihmisryppaiden luo han astelee ensimmaisen luo suoraa tieta,
yhtaan eparoimatta. Ystavallisin ilmein han kumartuu kohti toisia. Kun hahmo
tulee ensimmaisen kerran torjutuksi, hén kohottaa ké&det poskilleen, kuin
varmistaakseen jotain: han haluaa varmistaa etta on yha hyva, etta taplat ovat
yha paikoillaan. Han muistuttaa itselleen, ettd hanta on rakastettu. Hahmon
vetaytymiseen yhdistyva virtauksen liiketekija on nyt vaihtunut vapaasta

sidottuun: likke on varovaista, hillittya ja kontrolloitua.

Seuraavaa rypasta héan lahestyy jo vahan varovaisemmin, huiskuttaen arasti.
Kehon asento muuttuu lysédhtdneemmaksi, kun hahmo on tullut torjutuksi niin

monta kertaa. Hanen kavelyssaan on silti ynd hanelle ominainen, tunnistettava
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rytmi. Kehon muoto on muuttunut, mutta rytmi on sama. Hahmon muodossa
tapahtuu sulkeutuminen, joka on yhteydesséa ajan liiketekijd&n. Innostunut ja
kipindn kaltainen vaihtuu pitkittyvaan: intuitivinen péaatdéksenteko muuttuu
verkkaiseksi. Hahmon paino muuttuu passiiviseksi, eli enemmaéan painovoimalle

antautuvaksi. Vaikutelma hahmosta on heikko, nuutunut ja hervoton.

Episodin loppupuolella hahmo saapuu portille lyttyyn painuneena, voitettuna,
luovuttaneena. Muut hahmot muuttavat paahenkilon muotoa hyppimalla taman
yli. Hahmo muuttuu passiiviseksi, antaa asioiden tapahtua itselleen panematta
vastaan. Muut vaikuttavat hahmon muotoon, syntyy kontakti. Tama on
esimerkki muodon suhteesta ulkoiseen ympaéristoon: toiset hyppaavat hahmon

yli ja kirjaimellisesti muovaavat hahmoa uuteen muotoon.

Kyseista liikesarjaa voisi siis luonnehtia LMA:n termilla carving, eli muovaava
muodonmuutos. Ulkoinen muoto kertoo sisdisesta olotilasta. Hahmon ajatuksia
ja sisdisia motivaatioita olisi kuitenkin voinut ilmentdd muodon Kkautta
selkeammin. Nyt se jaa aika etaiseksi. Muoto muuttuu, mutta ei ehka tarpeeksi
selkeasti. Hahmo nayttaa pikemminkin kutistuvan kuin painuvan kasaan. En
onnistunut esittdmaan lyttyyn painumista kovin selkeasti. Se on toteutettu

hieman liian hienovaraisin merkein.

Kuva 16.
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7 AVARUUDELLINEN KEHONKIELI

Labanin teoria jakaa tilan (space) henkilokohtaiseen ja yleiseen (general
space). Tila -kategoria kuvaa sitd, miten keho asettuu kolmiulotteiseen
tilaan: kuinka laajaa tilaa henkildé liikkuessaan kayttaa, mihin liike
suuntautuu, millaisia tasapainottavia tai liikkeelle panevia spatiaalisia vetoja
ja vastaliikkeitd kehossa tapahtuu. Henkilokohtaista tilaa kutsutaan
kinesfaariksi. Se on alue kehon ymparilla, johon raajat yltavat. Miten liikkujan
suhtautumista omaan kinesfaariinsa voisi ilmentéaé ulkopuoliselle? Labanin
mukaan liike on tadssd mielessd joko sentraalista, perifeerista tai
transversaalia. Sentraalinen tarkoittaa, ettd liike suuntautuu kehon
keskustasta ulos tai sisaanpdain. Perifeerisessa hahmon liikkeet kulkevat
oman kinesfaarinsa ulkoreunoilla. Transversaalissa puolestaan liikkeet

kulkevat tilaa halkoen ja pyyhkien.

Hahmon tilankayttéa voidaan myoOs tarkastella sen kautta, millaisella
laajuudella tama kayttaa omaa kinesfaariaan: pysytteleekd se lahella kehon
keskipistetta, vai  ulottuuko liike  kinesfaarin  &é&rirajoille  asti.
Animaatiohahmoilla on mahdollisuus venyéa paljonkin oman kinesfaarinsa
ulkopuolelle. Toisaalta voi ajatella, ettd animaatiohahmojen kinesfaari on
hyvin elastinen. LMA:n mukaan liikkuja kayttaa kehoaan kinesfaarin sisalla
eri tasoissa: ala-, keski- ja ylatasossa, seka ulottuvuuksissa: ylos, alas,
eteen, taakse, oikealle, vasemmalle. Kaksiulotteiset tasot (planes) jakavat

kehonkayton tilallisuuden ovi-, poyta- ja ratastasolle. (Eloranta, 13)

Labanin havaintojen mukaan henkilon liikkuessa kinesfaarinsa sisalla, han
muodostaa liikkeellaan ymparilleen monimutkaisia spatiaalisia kuvioita. Ne
voivat olla yksiulotteisia, kaksiulotteisia tai kolmiulotteisia, jolloin liikkeet
muodostavat erimallisia monitahokkaita, kuten kuution, oktaedrin, ikosaedrin
tai dodekaedrin (Bishko, 2007). Labanin ndkemyksen mukaan Ihminen siis

seisoo teoreettisesti monisivuisen geometrisen kuvion sisalla. Han kehitti
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naiden tahokkaiden sisdan liikeasteikkoja, jotka vastaavat muusikkojen
skaalaharjoituksia.

Animaatiohahmoa kannattaa ik&&an kuin avata: piirtdd raajat mieluummin
hieman levalleen, kuin kiinni vartaloon, vélttdd samansuuntaisia viivoja, seka
kayttda suoria ja kaarevia linjoja sopivassa suhteessa toisiinsa néahden.
Mikali asento on ymmarrettdva myos siluettina, se on takuulla toimiva.
Charlie Chaplinkin oli sitéd mielta, etta jos nayttelija tiesi esitettavan tunteen
lapikotaisin, han pystyisi esittamaan sen myds siluettina (Thomas &
Johnston 1981, 56).

Asentoa miettiessa kannattaa kuitenkin varoa symmetrisyytta - tarkoittaen
sitd, ettd esimerkiksi molemmat kasivarret, kimmenet, silmat, korvat ja jalat
ovat samassa asennossa ja jopa tekevat tdsmalleen samaa liikettd. Tama
saa hahmon nayttdmé&an yksiulotteiselta ja jaykalta. Usein tdma tapahtuu
salakavalasti animaattorin huomaamatta. Sen takia symmetrisyyden
valttdmiseen on Kiinnitettava erityistd huomiota. Raajojen asentoja kannattaa
varioida toisiinsa néahden luonnollisemman lopputuloksen aikaansaamiseksi.
Animaatiossa tama tunnetaan nimellda “solid drawing”. Tallaisessa

piirroksessa on syvyyttd, painoa seka tasapainoa.

Animaatiossa tilan kayttéa (huomaa Disneyn prinsiippien “staging”)
suunnitellessa on tarkeaa pohtia, miten katsojan huomiota liikutellaan
paikasta toiseen. Tehokkainta on nayttaa yksi toiminto kerrallaan, silla jos
samassa tilassa on meneillaan paljon muutakin liikettd, katsoja ei tieda mihin
tulisi katsoa ja vaikutelma jAd sekavaksi. Esimerkiksi jos kuvassa on
enemman kuin yksi hahmo, ei kaikkien kannata suorittaa toimintaansa
samanaikaisesti, vaan pikemminkin niin ettd yhden liikkuessa toiset ovat
miltei paikoillaan. Jokin pieni liike kuten silmien rapytys on kuitenkin

suotavaa, etteivat hahmot vaikuta aivan paikoilleen jaAmahtaneilta.

Hahmo tulee asettaa tilaan siten, ettd sen toiminta on selkeda ja
tuntemukset helposti havaittavissa ja kasitettavissa. Hahmon persoonan on

oltava tunnistettavissa. Tastd johtuen hahmon asennot on suunniteltava
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siten, ettd kaikki kohtauksessa olennaiset asiat ovat selkeasti nahtavilla.
Kaytanndssa tama tarkoittaa sitd, ettéd valttaa asioiden piirtamista yhteen

suppuun, missa niista helposti tulee vain muotojen ja viivojen sekamelskaa.

Kamerakulman on myods oltava toimintoon nahden oikea. Huonolla
kamerakulman valinnalla voi koko kohtaus jaada ponnettomaksi
moitteettomasta animoinnista huolimatta. Esimerkiksi kameran etaisyys
hahmosta taytyy olla oikea: mikali like on laaja, se ei paase oikeuksiinsa
tilviissa kuvassa, mutta toisaalta se on vaarassa hukkua taustaan, mikali
kuva on lian laaja. Tama taytyy ottaa huomioon myds taustoja

suunniteltaessa, nimittdin niiden on annettava tilaa hahmolle.

Tilan kaytt6a kannattaa toiminnan selkeéan esittamisen lisaksi miettia myos
sen kannalta, mika tukee kohtauksen tunnelmaa ja korostaa hahmon
mielentilaa. Asioita ei kannata jattaa puolitiehen, vaan vieda ne loppuun asti
ja mahdollisesti viela hieman pidemmallekin. Tilan kayton osalta tama
tarkoittaa sita, ettd kay lapi useita eri vaihtoehtoja luonnospiirrosten
muodossa, etsien sitd vaihtoehtoa joka voimakkaimmin tuo esille hahmon
asenteen ja tuntemukset. Mikadli hahmo on sijoitettu huonosti tilaan, se vie
aina voimaa nayttelemisesta. Saamalla kannattaa myods tutkia luonnoksien
avulla hahmon eleité ja asentoja, jotka voisivat olla avuksi juuri siiné tietyssa

kohtauksessa.
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8 YHTEENVETO

Labanin liikeanalyysin termi “phrase” edustaa ilmaisullisia yksikdita,
kokonaisuuksia jotka asettavat liikkeen laajempaan kontekstiin, kerronnallisiin
tapahtumiin. Se kuvaa sita, miten liikkeen osat ajoittuvat ja kerrostuvat toisiinsa
nahden, muodostaen nain kokonaisuuden, jota voisi verrata verbaaliseen
lauseeseen tai musiikin sékeeseen. Phrase on nain ollen likkesarjan kokonainen
idea tai teema (Bishko, 2007). Yksil6llinen ilmaisutapa syntyy siitda, millaisia
rytmisia kuvioita liikkeessa kaytetaan, ja miten liikkkuja hyédyntaa kehoa (body),
liketekijoita (effort), muotoa (shape) ja tilaa (space) phrase -kokonaisuuden
puitteissa.

Phrase — yksikkod sisaltéa kolme paavaihetta: valmistautuminen (preparation),
toimina (action), seka toipuminen (recuperation). Tasta esimerkkind kohtalaisen
runsaasti kaytetty tapa animoida liikesarja, jossa hahmo kokee suuren
yllatyksen, tai pelastyy: hahmo valmistautuu nousemalla hiukan ylospain, ja
litistymalla sitten alaspain, ennen kuin venyy yléspain aariasentoon (extreme
pose). Aariasento muodostaa liikkeen toiminta -osan, ilmaisten katsojalle
hahmon reaktion tilanteeseen. Hahmon pysyessa paapirteittain tassa
aariasennossa, yksityiskohdat kuten vaatteiden liepeet, pitkat korvat ja hiukset
jatkavat ylospain suuntautuvaa liikettddn. Lopulta hahmo vapautuu
aariasennosta, ja litistyy toipumisvaiheessa viela kerran, ennen kuin palautuu

neutraaliin muotoonsa.

LMA:n phrase — yksikdn kolmesta vaiheesta - valmistautuminen, toiminta ja
toipuminen - voi vetaa yhdysviivan animaatioprinsiippeihin anticipation, squash
& stretch, seké follow through & overlapping, mikd tekeekin niistda mielestani
hyddyllisimpia ja tarkeimpia animaatiohahmon elavyyttd, uskottavuutta ja

karakterisointia tukevia liikekielen rakennuspalikoita.

Tutkiessani Labanin teorioita liikkeestd, tunsin siis syventavani ymmarrystani
myOs animaation prinsiipeistd, joiden ajattelin olevan itselleni tuttuja. Ne on

hyva tuntea, silla etenkin animaattoriuran alkutaipaleella on vaikea saavuttaa

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Elina Kylménen



42

hahmollaan halumaansa ilmaisun tapaa, jos ei tieda miten asiat toimivat liikkeen
mekaanisella tasolla. Prinsiipit on hyva tuntea ja opetella, mutta niiden kaytt6 ei
pitaisi rajoittua pelkastaan automaattisiksi kaavoiksi, joita lisataan samanlaisina
hahmoon kuin hahmoon ilman harkintaa siitd, mita liikkeen todella tulisi
iimenta&d. Prinsiippien hallitseminen sellaisinaan ei viela tuota hyvaa
hahmoanimaatiota. Tassa vaiheessa Labanin tuntemuksesta voisi olla apua
yksil6llisemman ja autenttisemman likekielen tavoittamisessa

animaatiohahmolla.

Naiden asioiden tiedostaminen ja sisallyttaminen animaatio-opetukseen jo
varhaisessa vaiheessa voisi kehittdda animaattoreiden ajattelua ja rohkaista
suuntaamaan kohti autenttisempaa roolisuoritusta. Olisi varsin hyodyllista
tarkastella tuotostaan jalkeenpain Labanin metodiikkaa hyddyntaen: tarkkailla,
kuvailla ja tulkita. Tanssin ja teatterin puolella liikkeen analysoinnilla ja
tutkimuksella on pitkat perinteet, sieltd olisi myds animaattoreiden hyva

ammentaa omaan tyohonsa.

Labanin teoria alleviivaa kehollisen toiminnon ja ilmaisun vastavuoroista
suhdetta toisiinsa: biomekaaniset kehon toiminnot tukevat valikoimaa
iimaisullisia liikekuvioita, ja sisainen ilmaisullinen motivaatio muokkaa kehoa.
Animaatioprinsiipit palvelevat lahinna liikkeen toiminnallista puolta, kun taas
LMA tukee toiminnan ja ilmaisun yhdentymista. Labanin liikeanalyysi nime&a
esimerkiksi streatch & squash:in tapaisessa liikkeessa tapahtuvat muutokset,
tarkkailee niita liikeilmaisun kontekstissa, huomioi mitd muita likekomponentteja
yhdistyy ja vaikuttaa litistymiseen ja venymiseen, sekd auttaa tekemaan
tulkintoja tasta kaikesta. LMA siis tarjoaa animaattorille liikekasitteiden
viitekehyksen, joka on hyva maaritettdessa ja analysoidessa ilmaisullisen

likkeen elementteja.

Labanin teoriat ovat kokonaisuudessaan niin laajoja ja monisyisia, etta oli
tyolasta paattaa, mika on hyodyllisinté ja tarkeintda oman tyéni kannalta. Piti
paattaa mitk& asiat olisivat tarkeitd juuri animaation nakokulmasta. Paatin siis
olla menemétta tassa tutkielmassa Labanin notaatiosysteemiin eli

labanotaatioon, tai geometristen muotojen liikeasteikkoihin, koska halusin ottaa
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tutkielmaani mukaan sen minka itse koin kaytannollisimmaksi tydssani
animaattorina. Tieto Labanin hyddyntamisesta animaatiossa oli entuudestaan
niukalti, joten tunsin olevani jonkin uuden jaljilla. Labanin teorioista oli aluksi
aika haastavaa paasta karryille, ja aloin oikeastaan ymmartamaan aihettani
vasta kirjoittaessani siita. Valilla huomasin etté olin tulkinnut jonkin tietyn asian
jotenkin nurinkurisesti. Silloin minun taytyi palata takaisin ja korjata asia uuden

tiedon ja ymmarryksen valossa.

Jatkotutkimuksena voisi toteuttaa laajempia analyyseja animaatiohahmojen
likkeesta yhteistydssa tanssijoiden ja teatterialan ihmisten kanssa. Jokinlaisen
yhteisen projektin kehittdminen asian tiimoilta olisi varmasti mielenkiintoinen
kokemus. Voisi olla myods hedelmallistd nayttaa heille omia animointitditdan ja
katsoa miten he tulkitsisivat hahmojen liikkeistd, tai millaisia kehittdmisen
paikkoja he sielta loytaisivat. Tama tutkielma on itselleni vasta pintaraapaisu
Labanin liiketeorioihin, uskon loytavani sieltd vield runsaasti ammennettavaa

omaan tyohoni animaattorina.
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