ANIMAATIO

Animaatio on liikkeen illuusiota. Sana tarkoitta elavaksi
puhaltamista. Animaatio alkaa siita, mihin Newtonin lait loppuvat.
Siina kaikki, mahdotonkin, on mahdollista; lehmat voivat lentaa ja
siat sukeltaa.

Animaatio on kuva kuvalta luotua elokuvaa, jossa piirros- tai
irtileikattu palahahmo, nukke tai esine saadaan liikkumaan
halutulla tavalla. Hahmo heraa elamaan sen tekijan sille saatamalla
tavalla. Liikkeen luominen tapahtuu joko kameralla kuvaten tai
tietokoneen avulla.

Animaatioelokuva on myos tarinan hahmojen ja ymparistojen
taidetta. Animaation hahmo on usein erikoinen tai korostetun
tavallinen tyyppi, jonka ulkomuoto ja eleet viestittavat katsojalle
useita erilaisia asioita. Arkielamasta vahvasti poikkeavat,
fantasiamaiset, pelkistellyt ja rikastetut tai toisaalta liioitellut
ja karjistetyt hahmot sopivat hyvin animaatioon. Animaatio on
mielikuvituksen ja fantasian juhlaa. Sen avulla voidaan vierailla
ja nayttaa paikkoja, johon ihmissilma ei paase. Animaation avulla
voidaan viihdyttaa, mutta myos esittaa vakavia ja tarkeita asioita.
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ELOKUVAN JA ANIMAATION HISTORIA

Liikkeen illuusio on kiehtonut ihmisia jo paljon ennen elokuvan syntya.
Liikkeen kuvaamisen juuria on jaljitetty jopa luolamaalauksiin saakka.
Luolamaalausten eldinten raajojen on sanottu kuvaavan liiketta, mutta
toisen tulkinnan mukaan ne on todettu kuvaavan kuolleita eldimia.
Kuvan liikkeen lahtokohtia on etsitty myos Raamatun ja Platonin
luolavertauksista.

Liikkuva kuva kehittyi elokuvaksi 1800 -luvun lopulla. Ranskalaiset
Lumiérinveljekset kuljettivatliikkuvan junanvalkokankaallevuonna 1895.
Kolme vuotta myohemmin trikki-filmia valmistaessaan amerikkalaiset
James Stuart Blackton ja Albert E. Smith huomasivat useimpia perakkain
otettuja kuvia tutkiessaan kuvan taustalla nakyvan hoyrypilven liikkeen.

Huomio innoitti tata kaksikkoa tekemaan kokeen puuleluja liikuttamalla.
Tama, “The Humpty Dumpty Circus” on yksi maailman ensimmaisista
animaatioelokuvista. Vuonna 1907 on kuvattu tiettavasti ensimmainen
ruutu ruudulta kuvattu juonellinen elokuva “The Hausted Hotel”, jossa
erilaiset kalusteet hyppelevat noidutusti ympari valkokangasta.

Suomessa animaatio paasi ensimmaisen kerran valkokankaalle kuvittaja,

taidemaalari, pila- ja sanomalehtipiirtdja Eric Vasstromin esittaessa
animaatioitaan elokuvateatterissa vuonna 1914.
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FILOSOFISET LELUT JA
PYSAHTYNEIDEN KUVIEN LIIKUTTELU

1800 -luvulla tiedemiehet kehittelivat laitteita, joilla voi tutkia
lilkesarjoja. Naita fyysisia ja mekaanisia ilmioita tieteellisesti
havainnollistavia kojeita kutsutaan filosofisiksi leluiksi. Ne
kehiteltiin aluksi puhtaasti opetuksellisiin tarkoituksiin, mutta
myohemmin myos suuri yleiso otti laitteet vastaan ajanvietteena
ja hauskuutuksena. '

Filosofiset lelut ovat tana
paivanakin havainnollisia laitteita.
Niita voi tehda itse tutustuen
samalla animaation ja elokuvan
peruskysymyksiin.

Kuvien pyorittamisella saadaan
aikaan joko silman jalkikuvailmio,
jolloin kuvat sulautuvat toisiinsa
tai kuvasarjojen
sulautuminenliike.
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SILMAN JALKIKUVA | PHI-ILMIO

Silman jalkikuvailmiolla selitetaan liikkeen illuusion synty
elokuvassa. Aristoteles on maininnut taman ensimmaisen kerran
lyhyessa kirjoituksessaan “Unista”. Tarkemmin aihetta kasitteli
Ptolemaijos vuonna 130 jKr. limiolle keksittiin ratkaisu kuitenkin
vasta 1820- ja 1830 -lukujen vaihteessa. Lopullisen ratkaisun silman
jalkikuvailmiolle keksi belgialainen fyysikko Joseph Antone Plateau
(1801-1883).

Kun kuvia syotetaan silman verkkokalvolle tarpeeksi nopeassa
tahdissa, edellinen kuva ei ehdi haipya seuraavan ilmestyessa.
Nain erillisista kuvista syntyy liikkeen vaikutelma. Myohemmin
ymmarrettiin, etta liikkeen havainnoinnissa ei ole kyse “silman
hitaudesta” vaan aivoissa tapahtuvasta usean tulkintaprosessin
vhteisvaikutuksesta ns. phi-ilmiosta.
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CAMERA OBSCURA | PIMEA HUONE

Camera obscura (pimea huone) on ensimmainen visuaaliseen
mediakulttuuriin  vaikuttanut teknologinen keksintdé. Sen
kehittajaksi on kutsuttu italialaista Leon Battista Alberttia vuonna
1250, kuitenkin Euklideen ja Aristoteleen mainitaan tutkailleen sen
perustanaolevaaoptistailmiotajo300-luvulla. Cameraobscuraaon
pidetty valokuvaus-kameran esimuotona. Aikoinaan sita kaytettiin
myos liikkuvan kuvan esittamisessa. 1500 -luvulla taman avulla
esitettiin fiktiivisia ja lavastettuja spektaakkeleja pimean kammion
seinamalle.

Camera obscuran toimintaperiaate perustuu pimeaan huoneeseen
tai laatikkoon, jonka yhdessa seinamassa on pieni aukko. Tuosta
pienesta aukosta tunkeutuvat valonsdteet saavat kammion
ulkopuolisen nakyman heijastumaan ylosalaisin Camera obscuran
sisaseinalle. Se perustuu optiseen ilmioon, jossa valo kulkee pienen
aukon lavitse muodostaen ylodsalaisin olevan kuvan vastakkaiseen
pintaan.
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LATERNA MAGIA | TAIKALYHTY

Taikalyhdy on dia- ja elokuvaprojektorin seka videotykin esi-
isa. Sen loi myyntiarkitteliksi hollantilainen Christian Huyghens
1650-luvulla. Laitteen historialliset juuret voidaan kuitenkin
jaljittaa aina 1400-luvulle saakka.

Taikalyhdylla heijastetaan laitteen sisaan asetettu kuva sen
ulkopuolelle. Se on laatikko, jonka takaosassa on valonlahde, joka
heijastaavaloakuvanjasuurentavanlinssinlavitsejollekintaustalle.
Laitteeseen asetettu kuva saatiin ndin heijastettua suurennettuna
laajankin ihmisjoukon katseltavaksi.
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THAUMATROOPPI | IHMEKAANTYJA

John A. Paris:in ensimmaisen kerran vuonna 1825 suunnittelema
thaumatrope eli ihmekaantyja on pahvilevy, jonka kummallakin
puolella on eri kuva.

Kuvat voivat olla esimerkiksi lintu ja hakki, miehen paa ja hattu tai
kala ja akvaario jne. Levynvastakkaisilla reunoilla onreiat, joihinon
kiinnitetty langat. Lankojen avulla pyorittelemalla levya saadaan
aikaan kuvien yhteensulautuminen; lintu on hakissa, miehella on
hattu paassa ja kalat ovat akvaariossa. Thaumatrooppi ei anna
vaikutelmaa liikkeen illuusiosta vaan muodostaa pysaytyskuvan.
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FENAKISTISKOOPPI |
NAONHARHAUTTAIJA

Fenakistiskooppi on J.A. Pletaun vuonna 1833 kehittelema kiekko,
joka perustuu jalkikuvailmioon.

Fenakistiskooppi on pyorea levy, johon on kuvattu sama hahmo
useasti liikkeen eri vaiheissa. Liike saadaan aikaan pyorittamalla
kiekkoa ja katsomalla kuvaa peilista. Kun pidamme tata pyoreas,
reunasta reijallista kiekkoa peilin edessa ja katsomme rei’sta
samalla pyorittaen levyda, naemme reikien takia vain yhden kuvan
kerrallaan. Naemme sarjan yksittaisia kuvia liikkeen eri vaiheista.
Jalkikuvailmion vuoksi kuvat nayttavat yhtyvan ja naemme vain
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ZOETROOPPI

Vuonna 1834 samaan aikaan eri paikoissa englantilainen
matemaatikko William George Horner ja itavaltalainen geometrian
professoriSimonRittervonStampferkeksivatnykyaanzoetrooppina
kutsutun laitteen.

Zoetroopin on rei’illa varustettu pyoriva kuvarumpu, jonka
sisareunassakiertaapaperillepiirrettykuvasarja.Katsoessaanlovien
lapi piirretyt hahmot nayttavat liikkuvan ja tekevan temppuja. Mita
laajempi kuvarummun halkaisija on, sita pidemman kuvasarjan
silla voi esittaa. Paperiliuskaa vaihtamalla saa eteensa aina uuden
"elokuvan”.

Zoetrooppi oli yksi suosituimmista visuaalisista leluista ja sita
kaytettiin myos tieteellisen tutkimuksen apuvalineena.
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PLARI | FLIP BOOK

Plari (flip book) on englantilaisen John Barnes Linnetin vuonna
1868 patentoima kirjanen, jossa tapahtumasarjan perakkaiset
kuvat esitetaan kirjan eri sivuilla. Plaraamalla sivuja peukalon
avulla saadaan aikaan liikkeen illuusio.

Oman plarin voi piirtaa vaikka vihkon reunaan. Jokainen sivu
muodostaa itsendisen taideteoksen, mutta plaratessaan sivut
nopeasti, erillisista kuvista syntyy animaatio.

Plari on hyva esimerkki piirrosanimaatiotekniikasta. Siina jokaisen
toisistaan hitusen poikkeavan kuvantaytyyollatasmalleen samassa
kohdassa suhteessa toisiinsa, jotta liike saataisiin aikaiseksi.
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PRAXINOSKOOPPI

Praxinoscopen kehitti ranskalainen Emile Reynaud vuonna 1877.
Se oli kadella pyoritettava kuvarumpu, joka yhdisti zoetroopin ja
taikalyhdyn.

Praxinoskoopissarummunkeskelleonasetettupeileistamuodostuva
sarmio seka joissain tapauksissa valon lahde. Rummun sisdpintaa
kiertava kuvasarja heijastuu peileista ja luo liikkeen illuusion.

Kuvasarja asetetaan ulomman sylenterin sisapintaan niin, etta
kuvat heijastuvat keskella olevan sylinterin peileista. Peilien
lukumaara on sama kuin kuvien maara rullassa. Kun ulompaa
sylinteria pyoritetaan, kuvien nopea heijastuminen luo illuusion
elokuvasta.
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PALA- eli KOLLAASIANIMAATIO

Pala-animaatiossa hahmot luodaan erilaisista liikutettavissa
olevista paloista. Pala-animaation tekemiseen voidaan kayttaa
erilaisiamateriaaleja, kutenpahveja, valokuviataikankaita. Taustan
paalle sijoitettuja leikehahmoja liikutellaan ja kuvataan pieni liike
kerrallaan. Hahmot, rekvisiitat ja taustat ovat kaksiulotteisia ja ne
kuvataan yleensa suorassa kulmassa ylhaalta alaspain. Nykyaan
pala-animaation tekeminen on siirtynyt laajasti tietokoneilla
tehtavaksi. Talloin piirretyt hahmot valokuvataan tai skannataan
ja niiden liikuttelu tapahtuu tietokoneohjelmalla.

Silhuetti-animaatio on yksi pala-animaatiotekniikan alalaji.
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STOP MOTION -ANIMAATIO

Stop motion -animaatiotekniikan avulla erilaiset esineet saadaan
lilkkumaan elokuvassa. Kyseista esinetta liikutellaan vahan
kerrallaan, jonka jalkeen siita otetaan kuva. Koko liikesarja
kuvataan talla tavoin vaihe vaiheelta. Kun kuvasarja esitetaan
normaalinopeudella, perakkain nopeasti vaihtuvat kuvat luovat
illuusion liikkeesta. Stop motion -animaation kuvaamisen apuna
voi kayttaa sita varten kehiteltyja ohjelmia, jotka sitovat useat
erikseen kuvatut kuvat yhteen ja nayttavat ne yhtena elokuvana.

Nukke- ja esineanimaatiot seka pixilaatio ovat stop motion
-animaatiota.
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NUKKEANIMAATIO

Nukkeanimaatio syntyy pohtimalla nuken liikkeet etukdteen ja
liikuttelemalla niita kuvaten jokainen pieni liikkeen osa erikseen.

Animaationuket tehdaan vartavasten elokuvaa varten. Niiden
sisalta loytyy muun muassa rautalangasta tai puusta ja saranoista
rakennettu luuranko, jonka avulla nuken jasenet saadaan
liikkumaan luonnollisen nakoisesti. Luurangon paalle laitetaan
vaahtomuovia tai vastaavaa saadakseen nukelle sen tarvittavat
muodot. Lisaksi nukelle muotoillaan kasvot ja tehd3aan vaatteet.
Myos muovailuvaha-animaation nukeilla on usein rautalangasta
tehty luuranko, jotta se pysyisivat ehjina koko kuvaamisen ajan.
Nukkejen pystyssa pysymiseen on useita eri tekniikoita. Yksi niista
on jalkoihin poratut reijat ja naulat. Tama animaationlaji tarvitsee
myos kolmiulotteisen taustan seka rekvisiitat.
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PIXILAATIO

Pixilaatio on yksi stop motion animaation lajeista, jossa ihmisia
animoidaan nukkejen kaltaisesti kuva kuvalta ja liike liikkeelta.
Nayttelija on tavallaan nukke, jonka raajat liikkuvat pienissa er-

issa.

Pixilaatiota on hyodynnetty esimerkiksi trikkiharjoituksissa, missa
vhdesta laatikosta saadaan ulos kokonainen koululuokka. Tekniik-
kaa voidaan hyodyntaa myos erilaisissa kasvomaalauksissa, missa
ihon pintaan syntyy vaihe vaiheelta jokin kuva. Pixilaatiossa void-
aan ihmisten lisaksi kayttaa myos ymparilla olevia esineita.
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KLASSINEN eli PIIRROSANIMAATIO

Piirrosanimaatiossa hahmojen liikkeet piirretaan kuva kuval-
ta. Aiemmin kuvat kopioitiin lapindkyville selluloidikalvoille ja
varitettiin, jonka jalkeen ne kuvattiin. Nykyaan useat vaiheet tai
jopa koko

animaatio tehdaan tietokoneilla.

Piirrosanimaatiota varten tarvitaan valopoyta. Paperit reijitetaan
ja kiinnitetaan vuorotellen reikia vastaaviin tappeihin, jotta ne
pysyisivat paikallaan. Ensimmaisen piirroksen valmistuttua ty-
hja paperi lisataan tappeihin ja piirretaan kuva lapi niin, etta
liikkumattomat osat kopioidaan tarkasti ja suunnitellut liikkeet
piirretaan eroamaan alkuperaisesta piirroksesta. Esittamalla
nama useille paperille piirretyt, toisistaan hieman eroavat kuvat,
peradjalkeen, saadaan aikaan liike.
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NELJAN KUVAN
ANIMAATIOHYRRA

Neljan kuvan animaatiohyrra syntyy kuvaliuskasta,
johon sama hahmo on piirretty nelja kertaa hieman eri
liikkeen asennoissa. Hahmoa varittaessa pitaa muistaa,
etta kyseessa on aina sama henkilo, joten vaatteiden
vari on joka kuvassa sama.

Liuska taitellaan tahdenmuotoiseksi hyrraksi ja sen paat
liimataan yhteen. Taman jalkeen se liimataan puukepin
ympadrille. Liima levitetdaan jokapuolle puukepin
keskustaa ja paperihyrra sujautetaan kepin ymparille.

Hyrraa pyoritetaan tasaisesti samaan suuntaan saaden
aikaan liikkeen illuusion.
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KYNAANIMAATIO
eli TAITTELUKUVA

Kapea, pitkanomainen
paperi taitetaan
kahteen osaan vihkoseksi.

Alimmaisen paperin reunaan piirretaan jokin kuva, esimerkiksi
lintu, jonka siivet ovat alaspadin. Paallimmainen osa paperia
kaannetaan edellisen kuvan paalle ja piirretaan kuva tarkasti lapi
muuttaen kuitenkin kuvan liikkuvat osat. Linnun vartalo pysyy
siis samana, mutta siivet piirretaankin ylospain. Paallimmainen
paperi vihkosesta rullataan kynan ymparille, jonka jalkeen kynaa
vedellaan edestakaisin sivuttain, jolloin paperirulla avautuu ja
sulkeutuu nayttaen joka toinen kerta paallimmaisen ja joka toinen
kerta alimmaisen kuvan. Tama nopeasti tehty edestakainen liike
aiheuttaasen, etta ndaemmekuvissaliikkeen. Lintu nayttaalentavan.
Tama kahden kuvan animaatio on yksinkertaisin elokuvan muoto.
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SARJAKUVA

Sarjakuvalla, animaatiolla ja elokuvalla on laheinen suhde. Erona on
se, etta elokuvan jokainen perakkdinen ruutu heijastetaan tasmalleen
samaan paikkaan, kun taas sarjakuvan ruudut ovat eri paikoissa.
Sarjakuvan tekeminen opettaa rajausta ja kuvakulmieen merkitysta.
Lisaksi sarjakuvan avulla voidaan kehitella tarinoita ja piirtaa niista
sarjakuvamainen kuvakasikirjoitus.

Sarjakuva on McCloud:n maaritelman mukaan harkitussa jarjestyksessa
olevia rinnakkaisia kuvallisia tai muita ilmaisuja, joiden tarkoituksena on
valittaa informaatiota tai saada lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma.
Sarjakuva opettaa tekijalleen koodeja. Tietyt merkit ovat verrattavissa
lauseisiin, jotka muodostavat lauseen. Semioottisesta nakokulmasta
sarjakuvat opettavat lukijoilleen ikooneista. Ne ovat mita tahansa kuvia,
joilla ilmaistaan henkil6a, paikkaa, asiaa tai ajatusta. Symbolit ovat yksi
ikonien kategoria, joilla esitetaan kasitteita, ajatuksia ja filosofioita,
kuten rauhaa tai anarkiaa kuvaavat merkit.
Kirjaimet ja numerot ovat taas
kommunikaation, kielen ja tieteen
ikoneita. Kuvalliset ikonit kuvaavat
enemman taivahemman tarkasti

itse kohdetta.
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