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1. Johdanto

Katsottaessa stop motion -elokuvaa on hyvin selvaa, etta kyse on
poikkeavasta esitysmuodosta. Saattaa herata kysymys, mita jarkea on
tehda elokuvaa kuva kuvalta, jos olemassa on parempiakin vaihtoehtoja.
Voi vaikuttaa, ettd stop motion on aikansa elanyt mediatuote, joka on
haviamassa populaarimpien tekniikoiden alle. Ajatus oletetusta kuolevasta
mediamuodosta loi pohjan tutkimukselleni. Lahdin tutkimaan stop motionia
ja erityisesti nukkeanimaatiota ja miksi yha tana paivana kaikista elokuvan

tavoista se muistuttaa eniten varhaisimpia tyylejaan.

Mediahistoria on taynna esimerkkeja kadonneista mediailmidista, kuten
Erkki Huhtamon tutkima liikkuva panoraama, joka kuoli sukupuuttoon ja
elaa lahes ainoastaan enaa arvostettuna taiteenmuotona ainutlaatuisen
ilmaisunsa ansiosta (Huhtamo 2008, 1-40). Halusin perehtya juuri
nukkeanimaatioon, koska stop motionia voi toteuttaa monella tavalla. Tyyli
maarittyy teoksiin tekoprosessin yhteydessa, joten en voinut vain katsoa
elokuvia ja analysoida niitd, vaan minun piti paasta samalle tasolle kuin
teosten tekijat. Yhdessa kirjallisen osani kanssa aloin toteuttaa taiteellisena
tyona nukkeanimaatiolyhytelokuvaa ja yhdessa nama muodostavat

tutkimukseni.

Tutkimuskysymykseni on, minkalaisena nukkeanimaatio nayttaytyy tyylin
nakokulmasta. Sovellan tutkimus -ja analyysivaiheissa Altti Kuusamon
kasitysta tyyliperiodeista nukkeanimaatioon ja teemoitan nousevien
tyylitoposten kautta syntyvat vaikutelmat omiksi luvuikseen. Toposteoriaan
kaytan Huhtamon kasitystda mediatopoksesta ja media- arkeologista
nakokulmaa, seka Kuusamon kasitysta tyylitopoksesta ja topoksesta
taidehistoriallisena entiteettind. Tyylin kasitys ja topos tulevat kyseeseen
tutkimus -ja analyysivaiheessa. En oleta nukkeanimaatiota omaksi
taideperiodikseen, enka oleta olevan olemassa kuvakontinuiteettia
lahtokohtaisesti. Tarkastelen aineistoa naiden kasitteiden nakokulmasta.

Tyylitutkimukselle ja jaottelulle luo pohjan Henry Baconin tyylitutkimustapa



ja hanen audiovisuaalisen kerronnan teoria. Koska stop motion on pitkalti
kuvakestoihin, hypertekstuaalisuuteen ja teknisyyksiin perustuva elokuvan
laji, voin ymmartaa tyylin syntymista juuri oman animaatioprosessin kautta.
Jotta voi ymmartad nukkeanimaation tyylia, tulee ymmartaa prosessi
kokonaisvaltaisesti tekemisen kautta, koska tyyliseikat pohjautuvat paljon
perimatiedon hyddyntamiseen ja kamerateknisiin  ominaisuuksiin.
Taiteellinen tyo palvelee analyysivaiheessa ja tulkinnassa. Taiteellisen
prosessin  kautta voin verifioida tutkimustuloksiani. Tekotapoihin
perehtyminen auttaa ymmartamaan stop motionia, pelkan katsomisen
avulla ei voi ymmartaa tekniikan vaikutusta tuotteen syntyyn (Furniss 2000,
62).

Tutkimukseni tavoite on selvittaa ja ymmartaa laajemmassa mittakaavassa
mediailmion kaytosta ja elinkaarta. Aineiston tulkinnan ja luennan taso on
media-arkeologinen ja sen kautta opin ymmartamaan muitakin
mediatuotteita (Huhtamo 1995, 89). Media-arkeologiasta ei olla yhta mielta,
joten taytyy rajata tietty kaytettava perspektiivi (Huhtamo 2008, 25).
Tutkimukseni avulla voin taiteiljana seka tutkijana edesauttaa omaa
taiteilevuutta tulevissa elokuvissani. Tutkimukseni mahdollisesti voi tarjota

vaihtoehtoja ja ratkaisuja nukkeanimaation tuleville tyylisuunnille.

Tutkimukseni on laadullinen tutkimus, koska kaytan yhta nukkeanimaatiota
vuosikymmenta kohti tutkimuksessani. Liikkkuvakuva on nuori taide, eika sita
tyylihistoriallisesti eritella yhta isoihin kokonaisuuksiin, kuten kuvataiteessa
renessanssi ja barokki. Jaottelen nukkeanimaation oletetut tyyliperiodit
parhaalla nakemallani tavalla, vuosikymmenittain. Puhekielessa
puhutaankin usein elokuvista vuosikymmenittain, tutkimuksissa rajaus
tehdaan jonkin aikana vallinneen historiallisen tapahtuman nakokulmasta
esimerkiksi, Weimarin ajan saksalainen elokuva tai ensimmaisen maailman
sodan jalkeen tulleet elokuvat. En nae tallaisten tapahtumien palvelevan
niinkaan tyylin muutosta, vaan ennemminkin muiden elokuvallisten
elementtien muutosta. Toki voidaan olettaa, ettei minkaan periodin

vaihtuminen tapahdu yhdessa vuodessa, vaan se on liukuvaa, tama ei



haittaa minua silla kyse saattaa olla topoksista eli jatkuvuudesta, ei
periodeihin jaavista asioista. Stop motion on multimediaa, mutta
tutkimukseni kannalta kasittelen nukkeanimaatiota enemman elokuvana.
Elokuva-analyysi, elokuvan historia ja tyylitutkimus luovat teoreettisen
viitekehyksen tutkimukselleni. Tulkitsen tuloksiani elokuvahistoriaa ja
elokuvakulttuuria vasten ja tarkastelen osittain nukkeanimaatiota

laajempana ilmidna.

Osittain maarallisen tutkimuksen ulottuvuuden tyohoni tuo kuvaruutujen
maaran laskeminen, otospituuksien vertaaminen ja muiden mitattavissa
olevien asioiden ajoittaminen. Pointti on kuitenkin laadullisuudessa. Vaikka
kaytankin rajattua maaraa tutkimusteoksia aineistonani, luo koko
nukkeanimaation historia ja sen reunaehdot tyodlleni kaikukoppaa.
Laadullisuutta tutkimuksessani on elokuvien tapauskohtainen analysointi ja
tyylin kautta 16ytyvien tutkimustulosten analysointi. Tutkimuksessa tulee olla
varovainen, ettei valitut teokset lahtokohtaisesti ole valittu todistamaan
tyylikontinuiteettia (Huhtamo 2008, 17). Tyylin I6ytaminen ei aina vaadi
edes teosten kokonaisvaltaista tarkastelua, pelkka yhden kohtauksen

purkaminen osiin voi antaa tarvitut vastaukset.

Koska tutkimukseni lahtdkohta on, nukkeanimaation tyyli ajasta ja paikasta
rippumatta, kaytan aineistona Iyhytelokuvia ympari maailman eri
aikakausilta. Tietotaidon ymmartaminen tulee suureen osaan tutkittaessa
tyylin syntya. Animaatiossani oman tietotaitoni kautta teen nakyvaksi niita
tyylillisia seikkoja, jotka vaikuttavat |lapi nukkeanimaation historian. En kayta
aineistossani kokopitkia elokuvia, enka ihmisilla nayteltyja elokuvia, jotka
sisaltavat stop motion -osioita. Kokopitkissa budjetti nousee liian isoksi, etta
ei ole edes varmaa, onko kaytetty tietokonetekniikkaa nukkeanimaation
ehostamiseen. Budjetin kasvaessa saattaa tama myos alkaa vaikuttaa
elokuvan tyyliin (Bacon 2017, 37). Teosten valintaan vaikutti myos niiden
olemassaolo. Moni vanha kiinnostava nukkeanimaatio on havinnyt,
tuhoutunut tai niista ei ole nahtavilla digitaalista kopiota. Kaikki valitsemani
videot ovat julkisesti nahtavilla, ne ovat myos aikanaan jokseenkin palkittuja

tai merkittavia.



1.1. Aineiston esittely

Teoksiksi valikoitui: Kameramiehen kosto (1912), Kettu Repolainen (1930-
1937), Kultasaksinen rapu (1947), Noan arkki (1959), Ké&si (1965),
Appelsiinipoika (1972), Balance (1989), Tyttb ja sotamies (1995) ja The
Separation (2003). Teosten alkuperaismaat vaihtelevat Euroopan maista
Amerikan maihin. Aasiassakin on tuotettu nukkeanimaatioita, mutta
yksikaan niista ei ole saastynyt tai nahtavilla. Afrikasta ei tiedokseni ole tullut
nukkeanimaatioita, jotka olisivat esiintyneet alan festivaaleilla.
Tutkimukseni pohjautuu siis pitkalti lansimaisen mediakulttuurin historiaan.
Tekstiosan kanssa rinnakkain tehty taiteellinen tyoni on 25 minuuttia pitka
(25 kuvaa sekunnissa kuvanopeudella) nukkeanimaatio Study of Spirits —
Henkioppi (2018).

Aineistoni on valmistunut vuosien 1912 ja 2003 valisena aikana ja oma
teokseni vuonna 2018. Kayn lyhyesti lapi, mita teokset ovat ja mihin ne

sijoittuvat nukkeanimaation historiassa.

Kameramiehen kosto seka Kettu Repolainen olivat kummatkin Wtadystaw
Starewiczsin kasialaa. Muita sailyneita tai saatavilla olevia teoksia ei toista
maailmansotaa edeltaneelta ajalta ole saatavilla. Starewiczs oli kuitenkin

nukkeanimaation uranuurtaja ja loi tyylillisen pohjan koko ilmaisumuodolle.

Kameramiehen kostossa nukkeina toimivat kuolleet heinasirkat, jotka ovat
viritetty rautalangalla animoitaviksi. Valokuvaaja heindsirkka kuvaa
vaimoansa pettamassa toisen heinasirkan kanssa. Kameramies lopulta
esittda materiaalin paikallisessa elokuvateatterissa. Elokuva on kuvattu
1.33 : 1 -kuvasuhteella. Versio, jota kaytan kestaa 13 minuuttia 22 sekuntia,
mutta potentiaalisesti pituus on voinut olla mita vain, riippuen filmin
esitysnopeudesta. Elokuva on yksivarinen ja taustalla on ainoastaan

musiikkia.



Kettu Repolainen on 62 minuuttia ja 50 sekuntia pitkd epookki. Aikanaan
mahdollisesti kokopitkdna elokuvana pidetty teos, on Ilyhytelokuva
nykystandardeilla. Se on mustavalkoinen ja ranskankielinen. Talla kertaa
toistonopeus on vakiintunut 24 kuvaa sekunnissa. Kuvasuhde on 1.37 : 1.
Teos oli kuvattu ja valmis jo vuonna 1930 mutta aanten tuottaminen oli
vaikeaa ja elokuva sai ensi-iltansa vasta 1937. Kettu Repolainen kertoo
nimikkohahmostaan, joka huijaa muita valtakunnan elaimia, kunnes hanet
maarataan vangittavaksi kuninkaan toimesta. Hahmot ovat elainnukkeja,

joiden sisalla on liikuteltavat tukirangat.

On hauskaa, etté Kultasaksinen rapu on ensimmainen filmatisointi Hergén
Tintti -sarjakuvista. Tekniikaksi oli jostain syysta valikoitunut stop motion -
nukkeanimaatio. Teoksen taustoista ei tiedeta paljoa. Sen on ohjannut

Claude Misonne Belgiassa. Teoksen pituus on 58 minuuttia 13 sekuntia ja

kuvasuhde on tuttu 1.37 : 1. Teos on mustavalkoinen ja ranskaksi puhuttu.

Bill Justice, oli ansioitunut Disney-animaattori ja han ohjasi Noan arkin.
Noan arkki on aarimmainen harvinaisuus Disneyn animaatioiden
historiassa, koska se on ainoa raamatullinen teos sekad nukkeanimaatio.
Teos on Technicolor-varielokuva ja englanniksi puhuttu. Se kestaa 20
minuuttia 48 sekuntia. Kuvasuhde on 1.37 : 1.

Kési oli animaattori legenda Jiri Trnkan mestariteos. Surrealistisessa
teoksessa veistaja ottaa vastaan kaskyja kadelta, joka haluaa taiteilijan
tekevan veistoksia siitd. Kuvasuhde on 1.37 : 1. Teos on aanellinen,
varillinen ja 17 minuuttia 52 sekuntia pitka.

Appelsiinipoika on legendaarisen animaattorin Yuriy Norstheynin animoima
ja Roman Kachanovin ohjaama neuvostoanimaatio. Norstheynin Siili
sumussa (1975) valitaan useissa eri danestyksissa maailman parhaaksi
lyhytanimaatioksi kautta aikain. Teos on pala-animaatio, enka sita siksi
kayta aineistonani, vaikka se olisi ollut kiinnostava tuote. Appelsiinipoika on
20 minuuttia 6 sekuntia pitka, vareissa ja venajaksi puhuttu. Kuvasuhde on



1.37 : 1. Teos on ensimmainen Appelsiinipojan esiintyminen, joka jatkaa
seikkailua Venajan elokuvissa nykyaankin.

Balance oli Lansi-Saksan kritiikki idalle. Balance on 7 minuuttia 41 sekuntia
pitka vareissa esitetty mutta mykka animaatio. Alustalla tasapainoilevat
identtiset olennot alkavat kilpailla soittorasiasta ja kaantyvat toisiansa
vastaan. 1.37 : 1 -kuvasuhde on sama kuin 4:3 -kuvasuhde, joka oli asetettu
televisiostandardi tahan asti, jolla Balancekin on esitetty. Teoksen ovat
ohjanneet veljekset Wolfgang ja Christoph Lauenstein., jotka
todennakoisesti tekivat kaiken muunkin taiteellisen elokuvaan liittyen

animoinnista lahtien.

Tyttd ja sotamies on Katariina Lillqvistin varhaisempia nukkeanimaatioita.
Se on 8 minuuttia 30 sekuntia pitkd suomenkielinen varielokuva.
Kuvasuhde on sama kuin aiemmissa teoksissa. Tarina on surrealistinen

matka, jossa tytto etsii sodassa kadonnutta sulhastaan.

Viimeinen aineistoni ja vuosituhannen edustaja on The Separation. Se
kertoo syntyman yhteydessa erotetuista identtisistd kaksosista, jotka
haluavat liittya takaisin yhteen. Tekninen muutos on tullut, silla teoksen
kuvasuhde on aikansa mukaisesti 1.85 : 1, eli sama kuin 16:9.
Englantilainen Robert Morgan ohjasi ja animoi teoksen. Pituutta elokuvalla

on 9 minuuttia 11 sekuntia ja se on varillinen ja aanellinen.

Taiteellisen osion teokseni Henkioppi edustaa uusinta uutta vuoden 2018
nukkeanimaation rintamalla. Kuvasuhde on talla kertaa elokuvamainen
2,35: 1. Kesto on 24 minuuttia 56 sekuntia. Nuket ovat kuitenkin toteutettu
samalla tavalla, kun ne toteutettiin varhaisimmissa animaatioissa. Erityinen
animoimiseen soveltuva tukiranka on rakennettu pehmean materiaalin alle.
Hahmot ovat kevyita ja helposti liikuteltavissa. Samaa tekniikkaa on kaytetty
todennakoisesti Kettu Repolaisessa ja itaeurooppalaisissa animaatioissa,
joista puhun myohemmin.Kuvasin teokseni digitaalisesti, kaikki aineistoni
teokset ovat filmille kuvattuja, mutta tietty digitaalisessa muodossa, koska

ne internetista katsotaan.
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Stop motionista ja nukkeanimaatiosta ei ole tuotettu paljon aiempaa
tutkimusta, eikd niiden historiaa ole juuri avattu tieteellisissa julkaisuissa.
Kayttamani metodit ja liikkuvaan kuvaan liitettavat teoriat ovat enemman
vakiintuneita ja tuttuja elokuvatutkimuksessa. Tehdyt animaatiotutkimukset
painottuvat piirrosanimaatioon tai taitelijamuotokuvaan. Parhaat lahteet
stop motionin historian avaamiseen toimivat lukuisat animaatiohistoriikit ja
stop motionin tekniset ohjekirjat. Tallaiset lahteet palvelevat paremmin
tutkimuksen siivittajana, kuin tehokkaana vertailupohjana. Tasta syysta
oman animoinnin kautta olen saanut tarkeaa aineistoa tutkimukseeni, jota

lahteista ei olisi saanut.
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2. Tyylista ja topoksista ja miten niita

tutkitaan?

2.1. Tyylin historia

Tyylin maarittelyyn voidaan kayttada useita taidehistoriallisia lahtokohtia,
mutta tarkka rajaus on tehtava muodon, semiotiikan ja ikonografian valille.
On helppo erehtya puhumaan tyylista, jos tarkoittaakin puhtaasti sisalldllisia
-tai ilmaisullisia asioita. Perinteisesti tyyli on liitetty runouden, musiikin ja
taiteen kasitteistoon (Kallio 1991, 763). Myohemmin tyylia alettiin pitaa
tapaan liittyvana, kuten elaman tyyli (Kallio 1991, 763). Retoriikassa kyse
oli enemmankin aiheen esittdmistavasta, jonka jalkeen se muuttui
tarkoittamaan taiteilijan persoonallista taiteen tekotapaa (Konttinen, Laajoki
2000, 469). 1700-luvulla tyylikasite liitettiin kokonaisiin kansakuntiin, ei vain
yksittaisiin taiteilijoihin, josta syntyi jaottelu tyyliperiodeista ja tyylilajeista
(Kallio 1991, 764) (Konttinen, Laajoki 2000, 469). 1800-luvulla herasi vasta
ymmarrys taidekausista, tdten menneiden taideperiodien tyyleja alettiin
lainata vapaasti ja syntyi uustaideperiodeja (Kallio 1991, 764).

Koska elokuvan historia on viela lyhyt, en oleta, etta vastaavanlaisia
taideperiodeja olisi viela ehtinyt syntymaan. Etenkin tietokoneanimaation
tulo todistaa, ettd koko animaation maailma muovautuu radikaalisti.
Maalaustaiteen luultiin aikoinaan kuolleen valokuvan tultua, vaan etta se
saisi jalleen herata henkiin (Huhtamo 1997, 22). Elokuvan tultua on
todennakoisesti ajateltu, ettei valokuvia tarvita, mutta kuten tiedamme,
valokuvilla elavat kultakautta netin erilaisissa kuvapalveluissa. Tama
kehityssykli  todistaa, ettd elokuvahistoria elaa varhaiskautta
taidehistoriallisessa tyylivertailussa ja siksi myoskaan tyyliperiodit eivat ole
ehtineet viela muodostua. Kyse on 1800-luvun tilanteesta, jolloin tapaamme
kasittaa tyyleja ovat taiteilijat, tuotantotalot ja koulukunnat. Vuosikymmeniin
jaottelu on siis tehokkain tapa puhua liikkkuvan kuvan tyyleista nykyaikana.
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Animaation tyylihistoriassa iso harppaus digitaaliseen tuottamiseen
analogisesta tuottamisesta oli vuosikymmenien prosessi, eika nain ollen

sekaan riita luomaan eroa periodien valille.

2.2. Mita ovat tyyli ja tyylikausi?

Elokuvahistoriassa tarvitaan selva paikka tyyliprojektiolle, eli historia tulee
nahda paikkana, jossa manifestoituu erot, ei jatkuvuus (Kuusamo 1996, 56).
Kun tyylikausia aletaan semantisoimaan, niiden episteemista tai retorista
statusta eli selitysdiskurssia ei kysyta (Kuusamo 1996, 56). Ongelman
tyylivertailulle luo myo6s sisallon ja muodon valinen kuilu, ja usein tyylia
pyritdan selittamaan tavoiksi ja menetelmiksi (Kallio 1991, 765).
Ongelmallista tyylihistoriassa on, etta se yksinkertaistaa ilmioita se
kiinnittda myos lilaksi huomiota muoto-ominaisuuksiin (Konttinen, Laajoki
2000, 469). Tyyli noudattelee aina nousua, loistokautta ja kuolemaa,
melkein kuin elokuvan draamankaari (Kallio 1991, 765).

Tyylid voisi luonnehtia taiteellisia valintoja kasittavaksi, elokuvan
ilmaisumuotoihin liittyvaksi tavaksi (kuvakompositio, kameratyoskentely,
valaistus, leikkaus, vari, rytmi, jne.) (Hakola 2017, 4). Tyyli voi olla elokuvien
lajityyppeihin liittyvaa, tasta syysta tyylin tunnistamiseksi sita tulisi peilata
normia tai vaihtoehtoa vasten (Hakola 2017, 4). Elokuvan tyylihistoriassa
on pitkalti samoilla linjoilla, mita tallaiset normit voisivat olla.
Poikkeukselliset tai hatkahdyttavat visuaaliset elementit riita takaamaan,
etta teoksen tyylista tulisi onnistunut, ehja, luova, koskettava, uutta luova,
persoonallinen ... tai mitda hyvansa tyylin laatukriteeriksi asetetaankin
(Hakola 2017, 4). Itse kaytan tyylin kasitetta aineiston analyysissa. Valikoin
nelja tyylielementtia, joita analysoin teoksissa: kuvakoot, kompositio,
leikkaus ja liike. Nama purkautuvat viela pienemmalle makrotasolle
analyysin kautta, kuten minkalaisen vaikutuksen kyseiset tyylit luovat
katsojalle. Nama nelja teemaa ovat oleellisesti myos sidoksissa toisiinsa ja
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esimerkiksi tietty liikkeen tyyliin vaikuttava seikka saattaa vaikuttaa
kuvakokoon. Jatan aanen ja nayttelijantyon analysoimatta, koska tyylin
kannalta niiden analysointi ei olisi kovin mielekasta. Nayttelya
analysoitaisiin metrisesti, eli puheen kovuus ja kesto, enkd pida tata
kiinnostavana. Naiden tyylielementtien avulla nostan esiin oletettuja
tyylitopoksia, joiden kautta tulkitsen, miltd nukkeanimaatio nayttaa tyylin

nakokulmasta. Tarkastelen sitten naita vaitteita Henkioppia vasten.

Omaksun tyossani Baconin tyylittelytavan, silla nukkeanimaatiossa on
paljon kyse mitattavista yksikoista. Tyyli on maaritelmia pakeneva ja se
pyrkii muodostumaan yha uudelleen, jopa jokaisessa elokuvassa (Hakola
2017, 4). Tyylin tutkijat ovat kiinnostuneet kvalitatiivisista menetelmista ja
mitka elokuvailmaisun parametrit ovat mitattavissa, luokiteltavissa ja
laskettavissa, seka kuinka naitda kvantitatiivisia tuloksia tulee
kontekstualisoida kuvailun ja tulkinnan kautta (Bacon 2017, 26).
Kontekstualisointi on helpointa tarkasteltuna Henkiopin tekoprosessin
kautta. Tekemisen lomassa selvida tietotaidon osuus tekemisessa, syyt
keinojen kayttamiseen ja minkalaista vaikutusta ne luovat. Tyylin
arvioimisessa ei siis ole kyse vain matemaattisista tuloksista vaan juuri

kontekstualisoinnista (Bacon 2017, 27).

Kaikki tyylin mahdolliset osatekijat ovat myos elokuvan muodon
osatekijoita, kuten kameratyd, vari, aani, musiikki (Bacon 2000, 21) ja tama
voi tuottaa tutkimuksellisia ongelmia. Tyyli on kuitenkin yksi muodon tarkea
osatekija yhdessa tarinan ja teemojen kanssa ja juuri tyyli ohjaa muodon
yksityiskohtien ja kokonaisuuden hahmottamista (Bacon 2000, 23, 24).

Muoto on siis isompi kokonaisuus.

Tyyli on elokuvalliset keinot. Keinojen kayttamisen syita voivat olla tekniset
syyt, taloudelliset syyt, kaytannolliset syyt tai vain esteettiset syyt (Bacon
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2000, 24). Tyylin voisi tiivistaa tarkoittamaan elokuvallisten tekniikoiden
systemaattista ja merkityksellista kayttoa (Bordwell 1997, 4).
Bordwellilaisittain tyyli on elokuvan konkreettinen tekstuuri, pinta, jota
havainnoida, joka kohdataan kuunnellessa ja katsottaessa. Tarinaa,
teemaa, tunnetta ja kaikkea milla on meille valia, kohti liikuttaessa
kohtaamme tuon pinnan. Kyse ei ole sisallosta kuten erehdytaan ihmisten
kesken luulemaan (Bordwell 2005, 32).

2.2.1. Modus

Oppia perus mausta taiteessa voidaan nimittdd modukseksi. Se kattaa
perussavyn, muotoa maarittavat mitat ja perussavytekijat (Kuusamo 1996,
218). Moduksista on ollut aikoinaan oppia samaten kuin tyylistd. Modus
koskettaa enemman sisaisia tekijoita, ei tyylillisia tekijoitd. Paahenkilon
psyyke draamaan, suhtautuminen tapahtumien kulkuun tai juoneen ovat
moduksellisuutta (Kuusamo 1996, 218). Modusteorian kautta taiteen
kokonaismuoto vaikuttaisi sen pienimmissakin yksityiskohdissa. Vanhat
koulukunnat eivat alkaneetkaan noudattaa modusteoriaa (Kuusamo 1996,
223). Modus tulee lahinna ymmartaa, ettei sotke eri elokuvallisia keinoja
keskenaan. Tutkija saattaa esimerkiksi hairahtua analysoimaan sisaltoa,
vaikka vakivaltaa ja sen representaatiota, sen sijaan, kun tyylin
nakokulmasta tulisi tarkastella sen kuvallista kompositiota.

2.2.2. Periodityyli

Tyylin tiedamme siis olevan samankaltaiset piirteet, jotka esiintyvat
ryhmassa taideteoksia. Kyse ei ole kuitenkaan vain muotoelementtien eli
piirteiden summasta. Periodityyli taasen tarkoittaa tiettya ajanjaksoa
hallitsevia tyylipiirteita ja niiden suhdetta vallitseviin tiettyihin aatteellisiin
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nakemyksiin ja ihmiskuvaan (Kuusamo 1996, 171). Annan tutkimuksessani
animaation vuosikymmenille tiettyja tyyliperiodisia lahtokohtia, mutten oleta
niiden olemassaoloa. Tyyliperiodin nakdkulmasta yksittainen teos saa heti
uuden luonteen. Tyyli onkin outo kontekstihakuinen kasite, niin sanottu
semioosinen systeemi, jossa kasite sitoo yksittaisen teoksen aina johonkin
laajempaan kokonaisuuteen (Kuusamo 1996, 171). Tyyli otetaan yleensa
selviona siina periodissa, kun se tapahtuu. Selviona ottaminen yllapitaa
taiteilijoiden ryhman koheesiota (Kuusamo 1996, 188). Tyyliperiodin
semanttista kontekstia ei ole syytd kysya ja taten se nayttaytyy
ongelmattomana. Yleinen tieto periodeista riittaa pontimeksi tyylin
tutkimukselle. Kyse on historiallisesta tietoudesta, jonkinlaisesta selviosta.
Eri tyyliperiodeilla syntyneita synkronisia malleja ylittavia diakronista mallia
on haastava rakentaa ja hahmottaa (Kuusamo, 1996, 55). Historia pyrkii
korostamaan eroja, ei jatkuvuutta. Taidehistoriallisesti ajateltuna,
aikakausien vertailua voi pitaa liian isona tyona. Valtan aikakausivertailun
keskittymalla juuri jatkuvuuteen ja oletettuihin topologisiin ominaisuuksiin.
Episteemiset tai retoriset statukset selitysdiskurssissa jaavat huomiotta

tyylikausia semantisoitaessa (Kuusamo 1996, 55).

Tutkimusaineiston, eli nukkeanimaatioiden hankinnassa tuli kayttaa
varovaisuutta. Niin sanottu lasiseinateoria, eli bindari subjekti-objekti
topologia tarkoittaa luuloa, ettei historiallisia tapahtumia voi manipuloida
oman tutkimuksen kautta (Kuusamo 1996, 56). Tutkijana minun on oltava
puolueeton, koska lahtokohtana on jatkuvuuden I0ytyminen, en voi muovata
historiallisia seikkoja tukemaan ennakoimaani tutkimustulosta, vaikka,
tyylitopos on oma lahtokohtainen oletus lapi nukkeanimaation historian.
Luonnollisestikin tyylitutkimusta haastaa ainutlaatuista tyylia omaavat
teokset (Bacon 2000, 24). Elokuva voi myos tarkoituksella olla tyylivetoinen.
Tyylivetoisia tarinoita ovat kertovat runoelmat ja oopperat (Bacon 2000, 81-
82).
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Ymmartaakseen tyylia, on syyta ymmartaa, ettd se on helppo rajata
tarkoittamaan studion, teknologioiden tai koulukunnan tyylia. On totta, etta
nukkeanimaatiostudioiden valilla on eroja. Studioiden kuten Aardmanin ja
Laikan teokset ovat selvasti tekijoidensa luomuksia ja niitd voisi vertailla
keskenaan. Yleista on, ettd Disneyllakin pysyvat samat tyontekijat
vuosikymmenia ja tietotaidosta tulee periytyvaa. Piirrosanimaatio ei liity
tutkimukseeni, mutta kaikki tietdvat heti nahtyaan, mika on Disneyn
animaatiokasialaa ja mika ei. Tutkimuksessani haluan kuitenkin yleistaa
nukkeanimaation tyylia, enka jakaa sita pienempiin osiin. Rajaamalla
kokopitkat elokuvat pois, poistan isojen studioiden mahdollisesti luomia

tyyliheittelyita.

Erot hahmottuvat paremmin, kun ei tarvitse ottaa huomioon muuta kuin ajan
kuluminen. Kayttamalla koulukunta -tai muuta rajausmenetelmaa, tulisi
perehtyd kyseisen yksikon sisdiseen toimintaan ja sielld mahdollisesti
vaikuttaneisiin seikkoihin tyyliperiodien taustalla. Valtavirta elokuva voidaan
nahda tyylin maarittajana ja niin sanotun taide-elokuvan sen rikkojana.
Nukkeanimaatiot ovat jotain naiden valilta. Kansainvaliset palkinnot tuovat
valtaelokuvamaisuutta, mutta kyse on kuitenkin pienen kaliiberin
taidelajista. Ehka juuri tama luo tutkimukseeni kiinnostavan ulottuvuuden
tyylin nakokulmasta. Nukkeanimaation historian taitelijakuvat, studiot ja
tekniikat luovat lahinna historiallista kaikukoppaa, joka on isona
taustavaikuttajana kaikessa. Vaiteluvuissa tuon enemman esille kuinka
analoginen ja teknologinen murros ei lopulta nukkeanimaation kohdalla
merkinnytkaan tyylin oleellista muutosta. Puhun paljon ihmiselokuvasta ja
kokopitkasta elokuvasta, kun vertailen nukkeanimaatiota elokuvien

viitekehyksessa.

Tyyli tuo esiin persoonallisen ilmaisun ja maailmankatsomuksen, koskipa
se sitten ryhmaa, yksiloa tai paikkaa. Se on muotojen systeemi. Tyyli on
historiallinen tosiasia, eikd sita voi pitaa etikettina tai apuneuvona ja on
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tuotettuna taiteilijan reaktio vallitsevaan tyyliin (Kuusamo 1996, 176).
Tyylikausi ei voi sellaisenaan koskaan toistua, ainoastaan osat siita voivat
toistua, tai voi tulla tyylijaljitelmia. Aikanaan tyyli ei ole kuitenkaan
tyylielementtien toistoa, vaan muotovarantojen suhteikasta muuntelua
(Kuusamo 1997, 177). Ei pida olettaa, etta tyyli syntyy aina toisista tyyleista

lainaamalla.

2.2.3. Periodin loppuminen

Taidehistoriassa kaudet ovat voineet vaihtua nopeasti kuten kubismi ja
gotiikka (Kuusamo 1997, 237). Ei pida erehtya luulemaan, etta aiheen tai
tavan muutos loisivat tyylikauden muutoksen. Vaikka tyyliperiodin yli
jatkuisikin yksittainen elementti, ei sekaan tarkoita tyylin elavan jatkoajalla
tai oletettua uudestisyntymaa (Kuusamo 1996, 202). Kuvalaji sen sijaan
saattaa sailya muuttumattomana. On syyta pohtia, kuinka suuri osuus
yksittaisella lyhytelokuvalla on aikansa tyylissa. Jos lahdetaan olettamasta,
etta taiteilija mukailee aikansa tyylia vaistamatta, ei pitaisi syntya ongelmaa
vaaran tyylin analysoinnille. Noudattipa taitelijat omintakeisia tyylejaan, tai
tarkoituksella pyrkisivat rikkomaan hallitsevia tyylinormeja, naen silti
tallaisten taitelijoiden teosten olevan vaajaamatta vallitsevan tyyliperiodin
tuotteita.

Tyyliperiodin loputtua alkaa aina valittdomasti uusi tyyliperiodi. Ei voida elaa
tyylittomassa ajassa. Periodin loppu voi olla ennakoitavissa ja jopa
manipuloitavissa.  Tyyliperiodi on kuitenkin jotain isompaa ja
vaikuttavampaa, eikd sen luonnollista elinkaarta voi estaa. Tyylikauden
vaihtuessa toiseksi, ei edellisen kauden periodityylit valttamatta kuole
taysin. Tama mahdollinen jatkuvuusliike nostaa esille topoksen, tyylin

kontekstissa, kuvien vaellushistorian ja kuvakontinuiteetin.
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2.3. (Huhtamon) topos

Topokset ovat mediassa, kirjallisuudessa ja matematiikassa ilmenevia
toistoja, kaavoja ja jaettuja tiloja. Mediatopokset muistuttavat pitkalti
kirjallisuuden ja retoriikan topoksia. Kirjallisuuden topostutkija Ernst Robert
Curtius nostaa esille topoksien piirteet kirjassaan Toposforschung, jota
Erkki Huhtamo kayttaa mediatoposselvityksensa pohjana esseessaan
Dismantling the Fairy Engine ; Media Archaelogy as Topos Study.
Huhtamon omat kokemukset topoksesta olivat yhtenevaisyydet
sisallollisina seikkoina nykymediassa ja vanhassa mediassa (Huhtamo
2011, 27,28). Vanhasta medialahteesta |0ydetty elementti modernissa
materiaalissa on topos. Topokset ovat vastuussa mediakulttuurin
kehityksesta ja ne ilmentavat vallitsevan mediakulttuurin intresseja
(Huhtamo 2011, 28). Ne ovat kapseleita kulttuurin mediapankeissa, joissa
ne odottavat jalleen kaytetyksi tulemista (Huhtamo 2011, 29). Mainonnassa
esimerkiksi topokset vaikuttavat ihmisten alitajuntaisina paamaarina ja
tastakin syysta media- arkeologia haluaa selvittaa topologisen avaruuden

mysteeria.

Curtius oli onnistunut selvittdmaan topoksen luonteen jo 1930-luvulla.
Curtius jaljittaa topoksen juuret antiikin Kreikan kirjallisuuteen ja teatteriin.
Kirjallisuudessa topos on elanyt kliseen muodossa (Huhtamo 2011, 29,30).
Huhtamon mediatopos on laajempi. Hanelle topoksen rajat eivat ole
Curtiuksen tavalla kahlitut kirjallisuuden traditioon. Curtiuksen topos on
siind mielessa laaja, ettd se kasittaa tyylin seka sisallon. Curtius ei
myOskaan osaa paattaa ovatko topokset historiallisten voimien
kontrolloimia, vai ikuisia arkkityyppeja, kuten arkkityyppiteorian kehittanyt
C.G Jungin topokset (Huhtamo 2011, 29,31). Jugnin arkkityyppi on
jonkinlainen hahmo, joka elaa yhteisessa tiedottomuudessa. Se pyrkii
selittamaan kuvakontinuiteettia mutta on itse muuttunut topokseksi, ja se
kohottaa tietyt arkkityypit etuasemaan (Kuusamo 1996, 98). Huhtamon
topokset ovat alati lisdantyvia ja vanhat topokset elavat yha. Ne saattavta

uinua topologisessa avaruudessa, kunnes niiden aika tulla esiin jalleen

19



koittaa (Huhtamo 2011, 32). Huhtamon lahestymistapa on lohdullinen, silla
se ei anna tiukkoja maareita topoksen muodolle. Liian laajasti ymmarrettyna
Huhtamon topos voi olla mitd vaan ja kaikki elementit esimerkiksi
elokuvassa ovat vain topoksia.

Toposten hyoty on mediakulttuurin tutkimuksessa, silla se auttaa meita
ymmartamaan juuri mediakulttuuria. Toposten lasndolo monipuolistaa
elokuvien kielta, silla tulemme tutummaksi sen traditioiden kanssa.
Topoksen luonteeseen kuuluukin yhdistya muihin kulttuurin perinteisiin
(Huhtamo 2011, 35). Topokset ovat todistajia kulttuurin mediailmidista.
Kuolleen mediamuodon topokset jatkavat elamista, tehden siita nain
epakuolleen. Elokuvahistoriallisena esimerkkina voisi kayttaa vanhoja
lannenelokuvia. Nahtava musta hattu antagonistila -topos voi
nykyelokuvassa nayttaytya antagonistin mustana paitana. Elokuvien
sisalloissa topos voi olla esimerkiksi, kuten mystiikka topos: hyvat kauniita,
rumat pahoja (Hietala 1996, 48). Mainonnassa perinteet ovat yhta lailla
lasna ja topokset tulevat kaukaa. lronista kylla, vanha myy uusinta uutta.

Topokseen suhtaudutaan naivisti tajuamatta sen taytta potentiaalia
(Huhtamo 2011, 41). Taiteilijoille topokset ovat ennen kaikkea resursseja
taiteen tekemiseen, uudistamatta genred (Huhtamo 2011, 42). Pidan
tallaisena resurssien hyoddyntamisena esimerkiksi Joseph Campbellin
lanseeraamaa, monomyyttia, eli niin sanottua sankarin matkaa. Sankarin
matka on juonellinen runko, joka toistuu narratologiassa, elokuvissa ja
kirjallisuudessa, voidaan siis puhua topoksesta. Sankarin matkan luonnetta
ovat sittemmin jasennelleet David Leeming ja Christopher Vogler. Kaikki
antavat monomyytille saman alkuasetelman: arkisesta tilanteesta sankari
temmataan seikkailuun. Vastaavat ideat katkevat sisaansa topoksen
ideologian. Ne ovat kliseita ilman valttamatta sen negatiivista merkitysta.

Topokset ovat parhaiten havaittavissa juuri tyylillisina, juonellisina ja
pintapuoleisina vaikuttajina. Vastaavasti kokopitkien isojen stop motion -
elokuvien juonet poikkeuksetta noudattavat monomyyttia (Kubo and the

Two strings, Paranorman, Coraline, Frankenweenie, Corpse Bride yms).
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Fantasiassa ja animaatiossa tuntuu olevan toistuvina topoksina suuren
pahan kukistaminen ja maailman pelastaminen. Mikaan naista topoksista ei
valttamatta sisalla negatiivisia mielikuvia, mutta ne on helppo tunnistaa
historiallisista lahteista, esimerkiksi Taru sormusten herrasta ja Téhtien sota
sisaltavat kaikkia naitd elementteja, eika niihin suhtauduta negatiivisesti.
Topokset todistavat kuvakontinuiteettia. Topoksen elaman jaljittaminen on
media- arkeologian tehtava (Huhtamo 2008, 16). Pelkka topoksen
tunnistaminen ei viela riita, ne tulee paikallistaa niiden ainutkertaisissa ja
aktuaalisissa konteksteissaan (Huhtamo 1995, 99,100). Voisin pitaa
jonkinlaisena huhtamolaisena topoksena esimerkiksi nykykomedioiden
naurudaniraitaa, joka on topos antiikin teatterin yleison naurattamisesta.
Topokset ovat muuttuvia ja siirtyvia ja epaselvia, mutta niissa on aina kyse
jatkuvuudesta. Topos on ennen kaikkea media-arkeologian tyokalu. Se ei
noudata arkeologian lineaarisuutta, vaan saattaa nostaa esille matkalla

huomaamatta jaaneita asioita

Huhtamon topos kasitteena yltaa koskettamaan kaikkia elokuvan osa-
alueita, ei vain tyylillisia. Huhtamo on luonut selvasti vahvan pohjan
topokselle ja han kayttaa teoriaansa media-arkeologisissa tutkimuksissaan.
Haluan risteyttaa Huhtamon topoksen Kuusamon ja Bacon tyyliseikkoihin.
Se on oiva tyokalu topoksen ymmartamiseen, mutta laaja tutkimukseni
kontekstissa. Topos osittain maarittyy myos henkilokohtaisen kokemuksen
kautta. Tutkimuksessani topos on juuri se, mitd etsin ja minkad kautta

tarkastelen tyylia.
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2.4, Tyylitopos

Kayttamalla huhtamolaista toposkasitetta ja kuusamolaista tyylikasitetta,
voin tarkastella jatkuvia tyylitopoksia vyli epajatkuvien tyyliperiodien.
Huhtamolainen kasitys kiinnittyy Kuusamon topokseen sita selittavana
tekijana. Tyylitopos on keskeinen elementti analyysissa ja tulkinnassa.
Tyylitopoksen avulla onnistun teemoittelemaan ja yksinkertaistamaan tyylin

osiin tutkimus -ja analyysivaiheissa.

Periodi on siis epajatkuva paikallaan pysyva ja topos jatkuva ja toistuva,
vaikkakin Erwin Panofskyn tyylida mukaillen tietyt perusmyytit ovat muita
sitkeammin kuvahistoriassa (Kuusamo 1996, 82). Tyylitopos on tyylikaudet
ylittava jatkuvuustekija, joka on toposta savyttava (Kuusamo 1996, 115).
Kuvakontinuiteetin hahmottaminen perustuukin juuri topos-jatkumoon ja

nykyisyys saatelee omaa tulkintahorisonttiani.

Aihelma siirtyy  kulttuurin  topologiassa  merkkijarjestelmasta tai
modaalisesta kategoriasta toiseen. Tata voidaan pitaa intertekstuaalisena,
alitajuntaisena, tahattomana, kuvahistoriallisena  sivuttaisliikkeena
(Kuusamo 1996, 116). Tyylin muutoksista huolimatta on mahdollista, etta
murroskohtien yli vaeltaa tiettyja temaattisia aspekteja ja motivaatioita.
Tyylimodaliteetit ovat nain muuttuvia, mutta niiden muutos on erilaista kuin
toposmodaliteeteilla (Kuusamo 1996, 235). Toposten muuntoprosessin
semiotilkkkaa nimitetaan kulttuuritopologiaksi. Tooppisesta paikalleen
jaamisesta huolimatta, tietty semanttinen muuttumattomuus sailyy aina
(Kuusamo 1996, 117). Tyyli on elokuvatutkimuksen viitekehyksessa
tekninen systeemi, joka saatelee teoksen sisaltoa ja sen valittymista
katsojalle. Minulla on siis selvilla nukkeanimaatioon sovellettavat teoriat ja

teokset, joita tutkin.
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3. Stop motionin ja nukkeanimaation historia

Tutkimukseni kannalta on tarkea tietda nukkeanimaation ja stop motion -
tekniikan historiallinen kaikukoppa ja reunaehdot. Kaikukoppa siivittaa
analyysia ja paikallistaa aineistoni tyylihistorialliseen kontekstiin paremmin.
Katsaus suomalaiseen nukkeanimaatioon antaa vertailupohjaa myos

omalle tekemiselleni.

Stop motion on animaatiotekniikka, jossa esinetta liikutetaan ja jokaisen
liikkeen valissa otetaan kuva. Kun kuvat toistetaan tietylla nopeudella
perajalkeen, syntyy illuusio liikkeesta. Stop motion kehittyikin still-
valokuvauksen pohjalta, kuten ihmisilla naytelty elokuva ja se noudattaa
samoja teknisia periaatteita kuin elokuvat yleensa. (Patmore. 2003, 48).
Stop motion ja animaatio voidaan katsoa alkavaksi samoihin aikoihin kuin

elokuva, mutta sen perima on paljon kauempana.

Ensimmaisena animaation prototyyppina voidaan pitaa luolamaalauksia,
joissa elain —ja ihmishahmoille piirrettiin useita raajoja. Lepattava liekki sai
aikaan illuusion liikkeesta, mutta tama on vain teoria hahmojen
moniraajaisuudesta (Lehtinen. 2013, 7). Irakista I6ydettiin 5000 vuotta
vanha saviruukku, jonka ymparille oli kaiverrettu elainhahmoja. Jokainen
elainhahmo oli hieman eri asennossa kertoen jonkinlaisesta animaation
perusajatuksen oivaltamisesta (Lehtinen. 2013, 7). Vastaavia animaation
esiasteita olivat phenatiskooppi ja zoetrooppi (Patmore. 2003, 48).
Phenatiskooppi  keksittin  1800-luvun alkupuolella ja se pyorittaa
pahvikiekkoa, jossa on hahmo animoituna eri asentoihin. Kiekkoa
pyorittdamalla hahmo heraa henkiin. Pian phenatiskoopin jalkeen tuli
zoetrooppi, joka toimi samalla periaatteella. Kuvasarja tuotteen liuskalle,
joka vaannettiin ympyranmalliseksi sylinteriksi. Sylinterin sisalle katsottiin
reiasta, josta saattoi nahda liikkeen sylinteria pyoritettdaessa. Vuonna 1892
zoetrooppi yhdistettiin taikalyhtyyn, jolloin animaatio saatettiin projisoida
kankaalle (Patmore. 2003, 48). Elokuvan historia katsotaan alkamaan

Lumiéren veljeksista, vaikka suuri osa liikkuvaa kuvaa oli tuotettu jo ennen
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tata (Huhtamo 1997, 7). Voisin soveltaa samaa periaatetta stop motionin ja
animaation alkuun. Alkamiselle kriteereita ovat ensimmainen filmille kuvattu
animaatio ja selva liikkeen manipulointi kuva kuvalta. Ensimmainen
tiedetysti olemassa ollut stop motion-nukkeanimaatiolyhytelokuva oli The
Humpty Dumpty Circus (1897). Elokuvan filmi on havinnyt mutta teos on
listattuna Guinnessin maailman ennatykseksi maailman ensimmaisena
animaationa ja vielapa nukkeanimaationa. Albert Smith, teoksen tekija,
animoi tyttarensa nukkekotia ja leluja, prosessi ei eroa paljoa taman paivan

animoinnista.

3.1. Stop motionin sukulaiset

Jotta voi ymmartaa stop motionia ja nukkeanimaatiota, pitdéd ymmartaa
niiden eri variaatioita. Stop motionilla on muutama tekninen ja tyylillinen
alagenre. Go motion on tekniikka, joka ennemmin tukee perinteista stop
motionia, kuin loisi omaa. Siind kohteita liikutetaan kuvan otto hetkell3,
jolloin valotusajasta riippuen syntyy liikesumeutta. Perinteisessa stop
motionissa esineet ovat kuvan otto hetkella staattisia, jolloin kuvista tulee
selkeita (Sawicki. 2010, 122). Go motion on avuksi etenkin nopeissa
likkeissa, jotka saattavat muuten nayttaa teknisesti huonoilta vauhtiviivojen
puuttumisen takia. Keinotekoinen tapa simuloida liikkeen tuntua go motionin
sijaan oli valella kameran linssiin vaseliinia vauhdikkaampien kuvien ajaksi.
Go motionista voidaan puhua paremmin yhden kohtauksen tai kuvakulman
yhteydessa. En puhuisi, etta teos on toteutettu go motion-tekniikalla.

Still motion, tai kuten itse kutsuisin, diaesitys on tekniikka, jossa esitetaan
kuvia esineista ja hahmoista pera jalkeen kuten stop motionissa. Kuvien ei
ole kuitenkaan tarkoitus saada aikaan liikkeen illuusiota ja taten se on eri
asia. Vaikka kuvat esittaisivatkin samaa esinetta, joka liikkuu, ei sita lasketa
stop motioniksi jos esitettyjen kuvien maara on liilan vahainen sekunnissa.
Yksi animoitu liike sekunnissa on mielestani liian hidas eika se ole enaa

stop motion tassad vaiheessa. Kaksi kuvaa sekunnissa juuri riittaa
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liikkuvuuteen, tosin hyvin jahmeaan ja epaaitoon sellaiseen. Time lapse, eli
ajastettu kuvaus on samantyylinen kuvien summa. Ajastetussa
kuvauksessa ei ole tarvetta luoda illuusiota liikkeesta, eika kohteita
manipuloida yleensa kuvauksen aikana. Lopputulos nayttda samalta kuin
nopeutettu video. Kriittinen osa stop motionin maaritelmaa onkin juuri

manipulaatio, ei valttamatta kuvafrekvenssi (Crafton 1993, 44).

Stop motion jaetaan sisallon mukaan omiin lokeroihinsa. Nukkeanimaatio,
jota itse teen, sisaltaa nukkeja animaation hahmoina. Nukeksi voidaan
katsoa mika tahansa itseommeltu hahmo tai kaupasta ostettu lelufiguuri.
Claymation eli savianimaatio tai vaha-animaatio on muuten sama kuin
nukkeanimaatio, mutta hahmot ovat tehty muovailuvahasta tai savesta.
Piksillaatiossa animoitavat kohteet ovat huonekaluja ja hahmot ovat oikeita
ihmisia. Piksillaatio luo hyvin erikoisen efektin, minka takia jotkut haluavat
mieluummin animoida ihmisia kuin suora kuvata heita. Kaikkien naiden
tyylien valissa on valityylit, joissa liikutetaan mita esineita sattuu ja miten
sattuu. Tyyliltdan poikkeavin, muttei piirrosanimaatioksi luettava stop
motionin muoto on pala-animaatio. Pala-animaatiossa kamera on
passiivinen ja sen edessa animoidaan paperista ja pahvista ynna muusta

litteasta leikattuja asioita.

3.2. Stop motion Suomessa

Suomessa oltiin  kiinnostuttu animaatiosta siina missa muuallakin
maailmassa. Meilla aloitettiin ensimmaiset animaatiokokeilut jo 1900-luvun
alussa. Stop motion ja nukkeanimaatio alkoivat yleistya Toisen
maailmansodan jalkeen. Globaaliin tapaan ensimmaiset Suomessa nahdyt
stop motion-videot olivat televisiomainoksia. Holger Harrivirta syventyi
nukkeanimaatioon 1940- ja 1950 luvuilla. Ensimmaiset televisiossa esitetyt
stop motion-mainokset olivat Professori Nerokeino
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saippuapulverimainoksia.  Lisaksi hanen tuotannostaan  nahtiin

raittiusfilmissa, Poika, joka uskalsi sanoa ei (Leinonen. 2014, 166,167).

Suomen stop motion -kulttuuri on kehittynyt pitkalti muutamien uraa
uurtavien animaattoreiden vaikutuksesta. Emme keskittyneet niinkaan
kokopitkdanmuotoon, vaan lyhytelokuviin ja televisiosarjoihin. Vuonna 1974
perustettin  TV-ohjelma 1:n nukketrikkistudio. Nayttelija ja tuore
lastenohjelmavastaava Irja Ranin teki studiolla animaatiokokeilun Taavetti
Jja mérké (1974). Animaatio vastasi teknisesti, mita tahansa kansainvalista
stop motion -animaatiota. Se sai positiivisen vastaanoton ja se esitettiin
televisiossa. Menestyksen siivittamana Ranin paatyi tekemaan Yleisradiolle
yhdeksan osaisen  animaatiosarjan  Heikkopeikko  (1976-1977).
Animaatiosarja oli osoitus suomalaisesta taidosta stop motion rintamalla
(Leinonen. 2014, 168,169).

Mirja Karisto oli studion seuraava iso nimi. Han ohjasi ja animoi kuusitoista
itsenaista animaatiota vuosina 1977-1992. Toistuvina teemoina videoissa
olivat keskiaikaiseen maailmaan sijoittuvat sadut, joissa peikot, jattilaiset ja
kuninkaalliset elivat. Stop motion todisti olevansa kustannustehokas muoto
fantasian toteuttamiseen ja tama on varmasti yksi syy fantasiaelementtien
toistuvuuteen animaatioissa. Koska nukkeanimaation teko oli keskitetty
Yleisradion lastenohjelmiin Suomessa, ei ole vaikea ihmetella, miksi saattoi
syntya yleinen kasitys, ettd animaatio on vain lapsia varten tehty

videoilmaisunmuoto.

Siind missa animointitekniikat opeteltin  itseoppimalla, nukkejen
valmistuksesta annettiin oppia tydvaenopistossa, jossa Mirjami Skarp
hankki oppinsa. Skarp teki nuket moniin studion animaatiohin ja
myohemmin opetti satoja nukentekijoita tyovaenopistolla. Nukkejenteko oli
universaalimpi taito, koska sitd saattoi hyoddyntaa teatterissa ja
marionettiesityksissa. Nukkeanimaatio oli toissijainen animaationmuoto
1970-luvulla. Pala-animaatio oli kustannustehokkaampi ja nopeampi tapa
tuottaa ohjelmaa yleisradiolle, siksi se oli hankkinut jo vahvat juuret 1960-

luvulla ja tullut suosituimmaksi animaatiotekniikaksi Suomessa 1970-
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luvulla. Nukkeanimaatiota vastassa olivat muun muassa Késsi kengurun

kaltaiset populaarit jattilaiset.

Vaikka vaha-animaatiosta ja nukkeanimaatiosta puhutaankin erillaan, pidan
materiaalin luomaa erottelua turhan naennaisena, etteikd voitaisi puhua
vain stop motionista ja eritoten nukkeanimaatiosta. Tutkimuksessani pidan
kuitenkin nama kaksi erillaan ja valituissa aineistoissa ei vaha-animaatiota
ole. Tuula Pukkila on ehdottomasti isoimpia uranuurtajia. Han toimi TV-
ohjelma 2:ssa lastenohjelmien toimittajana. Han tuotti uransa aikana lahes
kymmenen tuntia animaatiota taysin yksin alkaen vuodesta 1972. Taikuri
Savinen (1976-1978) oli kunnianhimoinen hanke Pukkilalta toteuttaa yksin
televisiosarja. Sarjan suosiosta kertoo jotain, ettd sita esitettiin viela
omassani 2000-luvun nuoruudessani. Savisen maailmassa kaikki oli tehty
muovailuvahasta. Koska tekniikka on otettu haltuun itseoppimalla, on
Pukkila jattanyt tekematta saviselle ollenkaan jalkoja animoinnin
helpottamiseksi. King Kong-nuken sisalla olevaa vastaavaan liikuteltavaan
tukirankaan ei Pukkilan tuotannossa ollut varaa. Savisen raajat ovat siis
levanneet oman painonsa varassa. Animoinnin on taytynyt olla nopeaa,
jotta muutosta ei ole ehtinyt tapahtua. Kuvaaminen tehtiin Bolex-kameralla,
joka filmia ei voinut leikata, toisin sanoin, ei ollut varaa virheisiin kuvien
valilla. Jos valiin sattui kuva, jossa hahmo on kaatuneena, piti koko otos
aloittaa alusta. Tama on varmasti vaikuttanut tekniikan kehittymiseen ja
hiomiseen ja ennen kaikkea tyyliin. Lopullisessa tuotteessa ei ole ilmiselvia
virheita havaittavissa. Jukka Kajava arvosteli Helsingin Sanomissa Taikuri
Savista karuksi ja koruttomaksi. "Fantasiamaailma on kolkko ja tunteeton.”
(Kajava. HS 21.1.1977). Uskon, etta kritiikki oli osoitettu jopa stop motion-
tekniikkaa kohtaan, jonka tapana on luoda nykivia, jopa pelottavia
animaatioita. Kdéssi kengurumainen soOpoys ei vality Savisesta sen
kolmiulotteisuuden takia. Piirtamalla on paljon helpompi luoda tyyliteltyja
karikatyyreja kuin nukeista. Nukeista tulee helposti pelottavan ja

hairiintyneen nakoisia.

Pukkilan seuraava sarja oli Lohikddrme Justus (1982-1984), joka oli yksi
ensimmaisistd Pikku kakkosessa esitetyista sarjoista. Seka Justus, etta
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Savinen saivat viela myohemmin jatkoa. Sarjat jaivat tyylinsa viimeisiksi
edustajiksi. Pukkila teki viela kolmannen sarjansa Pallerot (1986-
1987/1996). Vuonna 2000, osana uutta Yleisradion linjausta, kaikki Pikku
kakkosen ohjelmat leikattiin uusiksi. Leikatuksi joutuivat niin Pelle
Hermanni, kuin Pukkilan animaatiotkin. Noin kymmenen minuutin pituus
pudotettiin seitseman minuutin tienoille (Leinonen. 2014, 174-183).
Muutoksen viesti oli selva, vanhentuvalle hitaalle animaatiolle ei ollut enaa
tarvetta. Katsojatottumukset olivat muuttuneet nopeampaan ja
ravakampaan toimintaan. Idasta tullut animebuumi ja Disneyn piirretyt

laittoivat nukkeanimaation ahtaalle.

Pukkila toteutti viela yhden sarjan, josta tuli hanen vaikutusvaltaisensa. Viivi
Jja Leevi (1997-2001) oli esityksessa neljan vuoden ajan. Pukkila korjasi
ailempien animaatioidensa puutteet ja kaytti kansainvalisia konsteja
animaation toteuttamisessa. Nuket saivat vihdoin metalliset luurangot, seka
virkatut vaatteet. Hahmojen kadet tehtiin lateksista ja lavasteet olivat
kaikkea muuta paitsi muovailuvahaa. Lopulta sarja myytiin 12 eri maahan.
Viivisté ja Leevisté opittujen tekniikoiden avulla Pukkila jatkoi animaatioiden
tekemista aina naihin paiviin asti. Animaatioiden muotokieli pysyi

kutakuinkin samana.

Suomen mahdollisesti tunnetuin animaattori on Katariina Lillgvist. Hanta oli
aina kiinnostanut sadut, nuket ja elokuva. Lillgvist valmistui Ylen
ammattiopistosta leikkaajaksi 1986. Hanta ei kiinnostanut urheilun leikkaus,
vaan elokuva oli lahempana hanen sydanta. Lillqvist sai vaikutteita
eurooppalaisten mestarianimaattoreiden teoksista. Teosten inspiroimana
Lillgvist haki ja paasi opiskelemaan TS8ekkoslovakiaan nukkeanimaatiota.
Opinnot olivat pitkalti valtion rahoittamia, mahdollisesti johtuen
nukkeanimaation todistetusta potentiaalista aiemmin. Nukkeanimaation
opetus oli viela hyvin harvinaista 1980-luvulla, vaikka sita jarjestettiin

Helsingin Taideteollisessakorkeakoulussa.

Lillgvist paasi harjoitteluun idolillensa animaattori Jiri Trnkalle vuonna 1990.
Trnkan studiolla opetettiin kaikki stop motioniin liittyva jokaista osa-aluetta
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myoten. Lillgvist paasy kokeilemaan nukentekotaitojaan elokuvissa Marie
(1991) ja Marie 2 (1993). Sattuman kautta han teki toita yhdessa Tuula
Pukkilan kanssa. Ita-Euroopan vaikutteet olivat selvasti tulossa Suomeen.
Samaan aikaan Lillgvist toteutti useamman vuoden aikana Tampereen ja
Prahan valilla Kafka-trilogiansa. Lillqvist uudisti nukkeanimaation
jymahtanytta muotokieltd, prinsessat vaihtuivat noitiin, tyyli synkkeni
hieman. Taustoina alettiin kayttaa vanhoja valokuvia. Huoli oli, ettei vanhat
kuvat voi saada aikaan syvyysvaikutelmaa. Valinta meni kuitenkin |api,
todennakoisesti lahinna taloudellisista syista. Kafka-trilogian osat saivat
paljon kotimaisia- kuin ulkomaisiakin palkintoja. Menestys antoi Lillqvistille
resurssit ja kysynnan jatkaa animaatioiden tekemista. I1ta-Euroopan kriisi ja
Neuvostoliiton sortuminen vaikuttivat paljon animaatioiden sotaisaan
kuvastoon. Lillgvist on toteuttanut tasaisesti animaatioita ja jatkaa yha
aktiivisesti. Vuoden 2008 Uralin perhonen nousi hanen kohutuimmaksi
teoksekseen. Teoksessa kuvataan hyvin paljon Mannerheimia
muistuttavaa hahmoa, joka on homoseksuaali. Hahmo tekee arveluttavia
asioita, kuten ampuu ihmismaalitauluja ja kippistaa kuoleman kanssa.
Uralin perhosesta tuli erittain palkittu ja suosittu ja se kerasi 450 000

katsojaa televisioensi-illassaan (Leinonen 2014, 184-193).

Lukuisia palkittuja lyhytanimaatioita vuosituhannen vaihteesta alkaen
ohjannut Christian Lindblad edusti uutta suomalaista stop motion-ilmetta.
Elokuvan tekijana Lindbladilla oli elokuvalliset ilmaisunkeinot hallussa.
Viihteellisyyden lisdksi animaatioissa oli vahvaa poliittista kommentointia.
Lindblad koki muovailuvahan omakseen, eika aio luopua siitéa (Leinonen
2014, 194-197). Liisa Helminen oli toinen samaan aikaan vaikuttanut
itsenainen animaattori. Helmisen tuotannon isoimmat animaatioteokset
ovat sarjat Urpo ja Turpo (1996-1997) ja Turilas & J&éréa (2001). Uusi tekija
alalla, Kari Juusonen, valmisti nuket kayttaen uusia vakiintuneita tekniikoita.
Sarjat yhdistelivat animaatiolle tyypillisia fantasian elementteja. Kumpikin
sarja olivat Ylen rahoittamia ja ne merkkasivat animaation paluuta lapsille
suunnatuksi viihteeksi. Kehittynyt teknologia mahdollisti animoinnin
seuraamisen reaaliajassa, sekd kevyen filmin leikkaamisen. Turilaan ja

Jaardn animoivat, kasikirjoittivat ja ohjasivat yhdessa Helmisen kanssa
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ansioitunut animaatiopariskunta Mariko Harkonen ja Ismo Virtanen.
Produktioita tyOstettiin pitkalti Ylen Pasilan animaatiostudiolla seka

Helsingin Vallilan animaatiostudiolla.

Kari Juusosesta tuli animaatiomaailman uusi tahti. Han haki innostuksensa
stop motion alkujuurilta aina Quayn veljeksia myoten. Han toteutti useita
palkittuja animaatioita samaisessa Vallilan studiossa. Hanen
lyhytelokuvansa Pizza passionata (2001), voitti pronssia Cannesin
elokuvajuhlilla, mika oli isoin Suomeen kannettu palkinto aikanaan.
Digitaalinen jalkityoskentely oli nyt taysin mahdollista ja joudutti
elokuvaprosessia merkittavasti. 2010-luvulla Juusonen siirtyi tekemaan
animaatioita kokonaan tietokoneella tehden samalla tarpeettomiksi
nukkeanimaatiota varten varatun kaluston. Valinta heijasteli stop motionin
suosion hiipumista. Tietokoneanimaatio on yhta tyolastd, mutta sen

tekeminen on varmempaa ja turvallisempaa.

Vaikka stop motion tuntuu olevan vahissa Suomessa, saamme aina valilla
todistaa sen elinvoimaisuutta. Kevyen hiljaiselon rikkoo Anni Ojan stop
motion  animaatio  Viikset (2015), joka voittaa Tampereen
elokuvafestivaalien Risto Jarva-palkinnon. Nukkeanimaatiota opetetaan
edelleen Suomessa. Turun ammattikorkeakoulussa on animaatiolinja seka
Aalto-yliopistossa  voi  opiskella  animaatiosivuainetta. Suomen
nukkeanimaation historia on pitkalti linkittynyt samojen tekijoiden varaan ja
tietotaito on periytyvaa muutamien taiteilijoiden valitykselld. Tietotaito
kiinnittyy Ita-Euroopan animaation historiaan, joka todistaa kyseessa olevan

isompi pienen piirin verkko.

3.3. Stop motion maailmalla

Elokuvan synnyn ja nukkeanimaation synnyn jalkeen kumpikin jatkoivat
elamista itsenaisind ilmaisumuotoina. Kaupallisuus alkoi pian sanella

elokuvan kehitysta ja tyylillisesti se otti oman suunnan (Durley, 166).
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Animaatiolta ei osattu vaatia mitaan, siksi sen muoto saattoi olla usein
fantasianomaista (Lehtinen, 8). Multimedia yleensa oli sodallisen
kehityksen sivutuote (Taylor, 203). Stop motion kehittyi kuitenkin
autonomisesti ilman tarvetta palvella suurempia intresseja. Edes kaupalliset
intressit eivat ole ohjanneet nukkeanimaatiota, tama selviaa katsomalla,
kuinka viisi kaikkien aikojen eniten tienannutta nukkeanimaatio elokuvaa
vertautuu muihin elokuviin. Muihin animaatioihin nahden nukkeanimaation
tienestit ovat hyvin vahaiset. Nukkeanimaatio oli saavutettavissa hyvinkin
yksinkertaisilla valineilla. Sama filmi, jolle elokuvia kuvattiin, riitti
nukkeanimaation kuvaukseen. Nukkeanimaatio saattoi olla my0s taysin
kengannauhabudijetilla tehtya. Eurooppa yhdessa Yhdysvaltojen kanssa
lahti mukaan nukkeanimaatioiden tekoon samalla kun Iahestyttiin
Hollywoodin kulta-aikaa eli nukkeanimaatio toisenlaista elamaa.

Saksa oli alusta asti mukana animaation tekijana. 1900-luvun alussa
saksassa stop motionia kaytettiin tupakkamainoksissa, joissa tupakat
marssivat, sekd muutamissa vaha-animaatioissa. Toinen maailman sota
pakotti Saksan tuottamaan piirrosanimaatiota vastalauseena
amerikkalaiselle populaarille animaatiolle ja nukkeanimaatio unohtui
(Lehtinen 2011, 153-156). Sodan jalkeen valtio ei enaa tukenut animaatiota,
paitsi DDR:ssa, jossa alettiin idan tavoin keskittya nukkeanimaatioon
(Lehtinen 2011, 161). Propagandaista ideologiaa esittelevasta
Nukkumatista (1959-) tuli isoin Ita-Saksan animaatio, jota Suomessakin
esitetaan edelleen. Nukkumatin idanhenkinen tyyli, on varmasti vaikuttanut
[ta-Euroopassa nukkeanimaation ilmaisuun. Suomessa Nukkumatti DDR-
lippujen leimutessa on saatellut lapsia uneen aina Pikku kakkosen jalkeen.

Iso-Britannia oli my6s mukaa varhaisista elokuvakokeiluista lahtien. 1890-
luvulla Brittien kuuluisin nukkeanimaatiotaitaja, Arthur Melbourne-Cooper,
loihti tulitikut tanssimaan mainoksessa (Lehtinen 2011, 163). A Dream of
Toyland (1907) on Cooperin tarkein saavutus. Lyhytelokuva sisaltaa
kohdan, jossa nuket heraavat henkiin. Tama on yksi ensimmaisia
nukkeanimaatioita. Liike ja valot ovat hyvin nykivia, mutta periaate on
IOydetty.  Britit siirtyivat my0s tekemaan piirrosanimaatioita ja
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nukkeanimaatio unohtui. Tama trendi toistui monessa Euroopan maassa.
Syyna on voinut olla, ettd nukkeanimaatio muistutti tyyliltdan liikaa Ita-
Eurooppaa ja Neuvostoliittoa. 1972 perustettiin Aardman, joka keskittyi
pelkastaan vaha-animaatioiden tekoon. Aardmanin tyyliin kuului stop
motionin tarkoituksen mukainen esilletuominen, jattamalla esimerkiksi

animoijan sormenjaljen vahahahmojen pintaan.

Amerikassa Kanadassa stop motionia kaytettiin menestyksekkaasti muissa
ilmaisumuodoissa, kuin nukkeanimaatiossa (Lehtinen 2011, 181).
Yhdysvalloissa nukkeanimaatioita esiintyi vahan valia, mutta Walt Disneyn
piirretyt hallitsivat animaatiokenttaa koko vuosisadan ajan. Ainoana isona
poikkeuksena animaatiomaailmassa voidaan pitaa Quay veljeksia (1947),
jotka tekivat useita surrealistia nukkeanimaatioita 1970-luvulta naihin paiviin

asti.

Nukkeanimaation isana alettiin puhua Moskovassa syntyneesta Wladyslaw
Starewiczista (1882-1965). Han kuvasi 1900-luvun alussa luontofilmeja,
joissa animoi kuolleita 6tokaoita. Hyonteisten niveliin han laittoi rautalankaa,
jotta naita pystyi liikuttelemaan eri asentoihin (Lehtinen 2011, 188). Han loi
useita nukkeanimaatioita, jotka olivat ensimmaisia lyhytelokuvia Venajalla.
Moni palkittiin kansainvalisilla festivaaleilla, mukaan lukien Kameramiehen
kosto (1912), joka on osa aineistoani. Myohemmin han muutti Pariisiin,
jonne perusti oman nukkeanimaatiostudionsa. Hanen jalkensa oli lopulta
niin tyylikasta ja hiottua, ettd moni piti sitd oikeana, kuin hahmot oikeasti
elaisivat (Lehtinen 2011, 188).

Siind missa muualla maailmalla nukkeanimaatio oli hyytynyt sodan jalkeen,
alkoi nukkeanimaation kulta-aika Ita-Euroopassa. TSekkoslovakiassa alkoi
vaikuttaa kaksi mestaria: Jan Svankmajer (1934) ja Jiri Trnka (1912-1969).
Trinka aloitti piirrosanimaation tekijana ja hanta nimitettiinkin idan Walt
Disneyksi (Lehtinen 2011, 223). Nukkejen teko kiinnosti aina Trinkaa ja han

rekrytoi useita animaattoreita ja siirtyi nukkeanimaation tekoon. Tiukka
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sensuuri ja neuvostomaisuus saneli sisallon. Trinka oli ensimmainen
taitelijavientituote animaation saralla TSekkoslovakiassa. Minimalistisesta
muotokielesta, dialogittomuudesta ja musiikin tahtiin etenevasta
nukkeanimaatiosta tuli hallitseva normi Ita-Eurooppaan (Lehtinen 2011,
227). Merkittavin Trinkan teos oli K4si (1965), jota kaytan aineistossani, joka

jai hanen viimeisekseen.

TSekkoslovakian animaatioperinnetta jatkoi samalla tyylilla Svankmajer,
seka Lubomir Benesin, joka teki Suomessakin erittain suositun Pat ja Matin
(1976-). Svankmajer jatkoi samalla fantasianomaisella tyylilla

nukkeanimaatioiden tekemista, mihin Euroopassa oltiin totuttu.
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4. Teatraalisena

Tassa vaiteluvussa tarkastelen kuvakokojen, komposition, leikkauksen ja
likkeen osuutta tyylin luojana kautta nukkeanimaation historian.
Esimerkiksi, Jo ensimmaisesta animaatiosta Kameramiehen kosto alkaen
on puolikuva hallitsevin kuvakoko ja ajallisesti eniten kaytetty yksittaisissa
kohtauksissa ja koko lyhytelokuvassa. Tama rajauksen tyylitopos on
onnistunut esiintymaan jokaisessa tutkimassani teoksessa naihin paiviin
asti. Ainoastaan viimeisen 20 vuoden aikana ilmestyneet nukkeanimaatiot
ovat jotenkin rikkoneet tata tyylia. Tasta paasemme historiallisten
jatkumojen aarelle, joista selviaa tekijan osuus aina varhaista nukketeatteria

myoten.

4.1. Kuvakoot ja kameraliikkeet

Kamerakuvat jaetaan perinteiseen tapaan kahdeksaan eri luokkaan (Wilson
2000). Ensimmainen on yleiskuva, siina nakyy kaikki selkeasti ja hahmot
ovat kuvattu kaukaa ja kokonaisina. Yleiskuva esittelee tilan ja paikan.
Yleiskuva voi kuvata kohteitaan, kuinka kaukaa tahansa, mutta se ei saisi
olla niin lahelta, etta hahmot mahtuvat kuvaan juuri ja juuri. Jossain tassa
valissa on laaja kokokuva. Sen kriteerit eivat ole tarkkaan maaritelty. Silloin
kun hahmojen jalat ja paa nakyvat, mutta muuten heilla alkaa olla ahdasta
kuvassa, kutsutaan kokokuvaksi. Kokokuvaa voi muunnella siten, etta
jalkaterat, tai kaikki polvista alaspain rajautuu pois. Polvista ylospain rajaus
on puolikuva. Useimmin puolikuva rajataan vyotarosta ylospain. Kokokuvan
ja puolikuvan valissa on laaja puolikuva. Rintakehasta ylospain rajaus, etta

naama on kuvan tarkein asia, on lahikuva. Puolikuvan ja lahikuvan valissa
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on puolilahikuva. Lahikuvan rajaus mukailee viela ihmissilman normaalia
nakokenttad, mutta erityislahikuva menee niin lahelle kohdetta, ettemme
oikeassa elamassa voisi nahda silla tavalla. Erityislahikuva voi olla kuva
silmasta tai ihon poimuista. Usein kaytetaan vain viitta kuvakokoa jattamalla
laajat kuvakoot pois (Wilson 2000). Aion itse noudattaa tata rajaustapaa.
Joskus voidaan jopa puhua vaan kokokuvasta, puolikuvasta ja lahikuvasta.

Kuvakokojen lisaksi tulee tietda kameran liikkeet, koska nama voivan
vaikuttaa kuvakoon muuttumiseen kuvan sisalla ja ne ovat tyylin kannalta

yhta tarkedssa asemassa.

Panoroinnissa kameran kuva liikkuu horisontaalisesti. Tilttauksessa
kameran kuva liikkuu vertikaalisesti. Kumpikin onnistuu vain, jos kamera on
lukittu jalustaan ja kameraa liikutetaan jalustan paalla. Jos kamera
itsessaan likkkuu ja tama kuvataan, on kyse kamera-ajosta. Kamera-ajo voi
olla minkd vain suuntainen. Pienena muunnelmana kamera-ajolle on
nosturikuva, jossa kameraa liikutetaan erilaisilla varsilla ja kraanoilla.
Kasivara on kameraoperoijan kannattelemana kuvaamaa kuvaa. Zoomaus
on objektiivin sisainen lahennys. Zoomauksessa kuva-ala kapenee tai
laajenee. Tama vaikuttaa polttovaliin ja syvateravyysalueeseen. limakuva
on yleistymaan pain ja se toteutetaan kuvaamalla mista tahansa lentavasta

laitteesta, nykyisin lennoista.

4.2. Kokokuva hallitsevana tyylina

Kameramiehen kostossa esitetaan asiat pitkalti samalla tavalla kuin aikansa
varhaisissa elokuvakokeiluissa. Jokainen kuva on kokokuva ja jokainen
kuva on yksi kohtaus. Kuvakoossa ei tapahdu vaihtelua kesken kuvan ja
hahmojen suhde kuvaan nahden sailyy samana koko teoksen ajan.
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Ratkaisu kuvata nain on varmasti johtunut ajan kameroiden isosta koosta.
Itse kuvaan pienelld jarjestelmakameralla, mutta ymmarran helppouden
rajata kuva kokokuvaksi. Animoiminen on huomattavasti vaikeampaa, mita
lahemmas kohdetta mennaan. Henkiopissa tuli usein vahinkoja, joissa kasi
osui kameraan ja kamera liikahti. Tama tarkoitti kuvan alusta aloittamista.

Kaksikymmenta vuotta myohemmin Toisen maailman sodan kynnyksella
Ketun tarina osoittaa, etta elokuvallisemmasta ilmaisusta huolimatta,
kokokuva on yha hallitseva. Talla kertaa puolikuvia kaytetaan, mutta reilusti
vahemman suhteessa kokokuvien maaraan. Ajan ihmiselokuvat kayttivat
monipuolisesti kaikkia kuvakokoja mutta nukkeanimaatio vaikutti yha
kuvakokonsa puolesta samalta. Animaation laatu oli selvasti hiottu jo
huippuunsa varhain, kuvakokojen kaytto oli tyypillistd. Seuraavat kaksi
vuosikymmenta osoitti, ettei muutosta juuri tapahtunut. Seka
Kultasaksisessa ravussa, etta Noan arkissa, kummassakin hallitseva rajaus
on kokokuva. Ravun kokokuvat vastaavat lahes taysin ketun kokokuvia.
Ainoastaan Noassa nakee jonkin verran puolikuvia, 1ahinna puhekohdissa,
muuten tarina kulkee kokokuvissa. Tyylitopoksena kokokuva on jo nain

varhain havaittavissa.

Kési ja Appelsiinipoika sisaltavat huomattavasti eniten kokokuvaa.
Lahikuvia ei ole juuri ollenkaan. Balance on monipuolisempi kuvakielensa
puolesta, mutta paapaino kallistuu kokokuvan puolelle. Kuvakokojen
vaihtelu muistuttaa jo enemman valtavirtaelokuvaa. Tytté ja sotamies on
tyylillinen paluu 60-luvun henkeen ja siind esitetaan suurin osa kuvista
kokokuvina. Separation on oikeastaan ensimmainen selvd poikkeus
tyylillisesti. Kaikkia kuvakokoja kaytettdan sujuvasti keskenaan ja

lopputulos on huomattavan elokuvamainen.
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Tyylillisesti vaikuttasi, ettda kokokuvan topos on hallitseva miltei sadan
vuoden ajan mutta muutos tapahtuu juuri 2000-luvulla. Kokokuva
hallitsijana luo vahvan vaikutuksen teatraalisuudesta ja tarkoitan
teatraalisuutta myoOs kirjaimellisessa mielessa teatterimaisena. Teatteria
katsotaan yhdesta kuvakulmasta, samalla tavalla kuin nukkeanimaatiota.
Teatterin niin sanottu kuvakoko on kokokuvaa muistuttava. Hahmot liikkuvat
vaakatasossa estradilla. Pelkka leikkausten kesto ja maara ei tyylillisesti ole
kiinnostavaa pelkastaan elokuvien vaihtelevan rakenteen takia (Seppala
2017, 47). Kyse on enemmankin yleisvaikutelmasta.

4.2.1. Leikkaus, liike ja nayttamaollepano teatterissa ja elokuvassa

Pelkka teatraalinen kuvakoko ei itsessaan takaa teatraalisuuden syntya.
Teatterissa kohtaus vaihtuu, kun esirippu sulkeutuu tai valot himmenevat
salissa pimeaksi ja takaisin paalle. Tarinat kulkevat usein kronologisesti ja
rakenne on selkea. Nukkeanimaation leikkaus on hyvin samanlainen kuin
teatterissa. Aineistoni teosten rakenne on alusta loppuun kronologinen ja
sisaltd tapahtuu lyhyen aikaraamin sisalla. Kettu Repolaisen tapauksessa
elokuva alkaa kirjaimellisesti sen projisoinnilla teatterin kankaalle.
Kohtaukset loppuvat haivyttamalla mustaan. Elokuvallisia temppuja ei juuri
ole.
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Kuva 1. Kettu Repolainen esitetaan kokokuvissa ja liike tapahtuu

sivuttaissuunnassa ikaan kuin nayttamoksi rakennetulla lavasteella.

Leikkaus on kuitenkin leikkausta ja sanonta kuuluu, kun kaksi kuvaa
yhdistaa syntyy kolmas kuva naiden valiin. Tarkoitetaan siis kuvien valista
suhdetta. Separationissa ja Balancessa uusi kuva on aina yllattava tai
esittelee lahikuvin jotain kiinnostavaa. Kaikissa muissa kuvakoko lahinna
siirtyy kokokuvasta puolikuvaan ja silloinkin vain hetkellisesti. Suurin osa
tarkeasta toiminnasta tapahtuu kokokuvissa, kuten teatterissa.

Iso pohdinnan aihe nukkeanimaatiossa ja animaatiossa ylipaataan, onko
niissa kyse lilkkeesta vai tunteesta. Animaatio syntyi elollistamaan, ja sita
se tarkoittaa. Inmiselokuvassa kyse on tunteesta, se on empatiaa tuottava
media. Hienovaraisiin eleisiin ja ilmeisiin on vaikea panostaa animaatiossa,
joten ei ihme, etta se on usein alati liikkuvaa. Liike tuo omat ongelmat
mukanaan, onko sen tarkoitus simuloida todellisuutta, vai olla liioiteltua ja
sarjakuvamaisen hullunkurista. Piirrosanimaatioissa ja 3d-animaatioissa
tajuttin  hyvin nopeasti, ettd todellisuuden matkiminen tuottaa

epamiellyttavid kuvia, koska todellisuus on rumaa. Nukkeanimaatiossa
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esineilla on jo tosi maailman status. varhaisimmat pala-animaatiot olivatkin
lehdista leikatuilla kuvilla toteutettuja Monthy Pythonin tyylisia teoksia
(Furniss 2000, 67). Talla yritettiin luoda kotoisuuden tunnetta, mutta
todellisuudessa efekti olikin painvastainen (Furniss 2000, 67). Tama linkki
todellisuuteen on huolenaihe animaattorille ja animaattorin ongelmallinen
tehtava nukkeanimaation kohdalla on, kuinka elaa taman yhteyden kanssa
(Furniss 2000, 173). Kaikista animaationmuodoista nukkeanimaatio lankesi
juuri tdhan outoon valimaastoon. Freudilaisittain elavat elottomat ovat
kauhistuttava konsepti itsessaan (Furniss 2000, 169). Ainut keino poistaa
outouden tunnetta on liioitella nukkeanimaatiossa liikkeita, siitakin
huolimatta liike aina vastaa jotain liiketta todellisuudesta, jota vasten
peilaamme sitd. Poikkeava liike synnyttdaa spektaakkelia ja muistuttaa
teatterin suurieleisyydesta. Spektaakkelia kuvaillaankin transsinomaiseksi
liikehdinnaksi (Crary 2001, 73).

Kompositio tai nayttamollepano ovat suoraan verrannollisia keskenaan.
Nayttdmollepanosta puhutaan teatterin yhteydessa, mutta taiteellisena
prosessina se on sama kuin elokuvassa. Elokuvassa on sommittelun lisaksi
kameran sijainti ja nama yhdessa muodostavat komposition. Yhdistettyna
kokokuvaan, leikkaukseen ja liikkeeseen, sinetdi nukkeanimaation

kompositio teatraalisen vaikutelman.

4.3. Vanha elokuva ei opi uusia temppuja

Syyt teatraalisuuden syntyyn tulevat tiedostamatta tekevyyden kautta.
Mittakaavat ja lavasteet yhdistettynd kameraan ja animaation korreloivat

keskendan teatraalisuuden luontiin. Kameran linssin lahentyva suhde
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hahmoihin kaventaa syvateravyysaluetta. Aineistoissani kaytetyt hahmot
ovat arviolta 15 — 30 senttimetria korkeita. Itse kaytin 30 senttia korkeita
hahmoja. 50 millimetrin polttovalilla 20 senttimetrin etaisyydelta kuvatusta
30 senttisestd hahmosta on teravana lahinna kasvot, mutta korvat ovat jo
epateravyysalueella. Tallaista kompositiota on valtetty vanhoissa
animaatioissa, Tytt6 ja sotamiehessé selvasti on menty perinteisen tavan
mukaan ja The Separation vasta muistuttaa omaa animaatiotani.

Valttamalla lahikuvia on voitu kuvata enemman ja yksityiskohtaisemmin

tilanteita, jolloin yhdessa kuvakoossa sailymalla saadaan enemman aikaan.

Kuva 2. The Separation on tyylillisesti ja temaattisesti

elokuvamaisempi kuin tyypillinen nukkeanimaatio.

Syita animaation erilaiseen kehitykseen elokuvaan nahden selittaa
tekniikan omaksuminen. Tekniikka opittiin animaatioon heti ja tekniset
aspektit olivat kaytettavissa Kameramiehen kostosta alkaen. Yksi kuva
saatiin aikaan kampeamalla 180 astetta filmikameran kahvaa (Bordwell
1989, 91). Ihmiselokuvan kanssa oli viela paljon opittavaa 1900-luvun
alussa, mutta nukkeanimaatiota pystyttiin toteuttamaan kuvanlaatua lukuun

ottamatta samalla tavalla kuin 50 vuotta myOhemmin. Tama kay ilmi
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esimerkiksi Kettu Repolaisessa, jonka liike on yhta sulavaa kuin The
Separationissa tai Balancessa. Tietynlainen hypertekstuaalisuus vallitsee
elokuvassa kuin animaatiossa, mutta nukkeanimaatiossa se tuntuu olevan
enemman esilla. I1ta-Euroopan nukkeanimaatiot perivat tyylinsa joko
kierrattdamalld animaattoreita, tai kuten Suomen asemassa, tekniikkaa
opitaan samassa koulussa. Kuten Disney koulutti omien elokuviensa
animaattorit, on nukkeanimoijat oppineet tyylin katsomalla aiemmin
iimestyneitéd teoksia. Hypertekstuaalisuus tuntuu kuitenkin rajoittuvan
mantereiden sisaisiin teoksiin, kuten neuvostolainen Appelsiinipoika
muistuttaa enemman Tyttd ja sotamiesté ja Kéttd, kuin yhdysvaltalaista
Noan arkkia. Tekniikan asettamat ehdot ja animaattorilahtéinen tyoskentely
tuntuvat kuitenkin olevan isompia tyylin vaikuttajia ja taman kautta
nukkeanimaatiot alkavat muistuttaa toisiaan hypertekstuaalisuudesta
huolimatta. Ensimmaiset elokuvan vuodet loivat animaatiolle perimatiedon
jatkumon (Gartz 1978, 128). Naihin aikoihin trikkielokuvan perustat
istutettiin TSekkeihin (1978, 129). Toisaalta multimedia, jota animaatiot

ovat, muovautui 1960- ja 1970-luvuilla amerikkalaisen vastakulttuurin takia
(Durley 1995, 203).

Kuva 3. Kiési on nukkejen rakennustavaltaan ja tyyliltdan

esimerkillinen teos.
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Nukkeanimaatiossa vallitsee tarkempi kontrolli kuvajaoista, koska yleensa
kaikki animoidaan vain kerran. Ihmiselokuvassa on varaa kokeilulle
erilaisten kuvien valilla. Omassa animaatioprosessissa selvisi, kuinka
tarkkaa etukateista suunnitelmaa animoija tarvitsee kuvaustilanteessa.

Varaa epamaaraisyydelle ei ole.

4.4. Teatterista valkokankaalle

Tyylillinen muutos nukkeanimaatioissa havaitaan selkeasti vasta tana
paivana, kun ne alkavat elaa ihmiselokuvan rinnalla, esimerkiksi
perinteisten  elokuvien ohjaajat, kuten Wes Anderson, tekee
nukkeanimaatiota ihmiselokuvamaisesti. Teatterin historia on nahtavissa
minka tahansa elokuvan historiassa, kuten Méliés aloitti trikkielokuvansa
teatterimaisina esityksina (Salt 1992, 35). Valaisu lainattiin suoraan
teatterista ja oli kohtisuoraa ja litteaa (Salt 1992, 115). Vanhojen elokuvien
syvyysvaikutelman ja teatraaliseen tyyliin katsotaan vaikuttaneen viisi
asiaa: tasainen valaisu, yksinkertaiset taustakulissit, kameran staattisuus,
kuvattavan kohteen liikkumattomuus syvyyssuunnassa ja kuvattavan
kohteen kaukainen etaisyys kamerasta (Bacon 2000, 136). Varjoesitykset
luolan seinille nuotion valossa periytyivat taikalyhtyesityksiksi tuhansia
vuosia myohemmin. Tama taas jatkoi muuttumistaan saksalaisiksi
Reinigerin siluettianimaatioiksi ja lopulta pala-animaatioiksi, joita tana
paivana tuotetaan. Nukkeanimaation juuret ovat myos
epakonventionaalisesti ohi liikkuvan kuvan sittenkin teatterissa ja
nukketeatterissa tarkalleen ottaen.
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Nukketeatteri oli aina isoa TSekkoslovakiassa (Gartz 1978, 160).
Nukketeatteri oli siis luonnollinen jatke talle taiteilijan taidon varaan
rakentuvalle spektaakkelille. Kumpikin esitys olivat usein Ilyhyita,
kansanomaisia ja huomiota puoleensa vetavia. Kumpikin esitys ovat
animoijan tietynlaista leveilyd. Pian nukketeatteristit kaapattiinkin
nukkeanimaattoreiksi ~ valtion  teoksiin (Furniss 2000, 156).
Nukkejentekotaitoa pystyttin  hyodyntamaan kummassakin lajissa.
Spektaakkelin potentiaali havaittiin Hollywoodissa ja Euroopan animaattorit
paasivat luomaan tehosteita nukkeanimaation muodossa kalliisiin elokuviin.
Japanin isoin nukketeatteristi oli Kihachiro Kawamato, joka nahtyaan
Trnkan tyot vaihtoi alaa nukkeanimoijaksi (Furniss 2000, 157).
Nukkeanimaation liike erottautui heti ymmarrettdvasta nukketeatterin
likkeesta omaksi oudoksi muodokseen. Vaikka teatterimaisuus ja
tyylitopokset aktivoituvat nukkeanimaatioon naihin aikoihin, jatkoi
nukketeatteri elamistad elokuvissa Sesame streetin kaltaisten sarjojen
muodossa, joissa esitettavat hahmot ovat liikuteltavia nukkeja.
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5. Maalausmaisena

5.1. Elavat kuvat

Ottaen  huomioon  nukkeanimaation yleisimeen, nayttdada se
maalausmaiselta. Tarkoitan maalausmaisella tyylillista ilmettd, jossa
hahmot ovat syvateravyysalueella samalla tasolla, tai kaikki kuvassa
nahtava on yhta teravaa. Maalausmaisuutta on myds kuvan kompositio ja
aikaisempi teatraalinen yleisvaikutelma. Maalausmaisella tarkoitan
erityisesti renessanssin ajan italialaisia Oljyvarimaalauksia, joiden ilmaisu
on jaanyt taidehistoriaan omanlaisena topoksenaan. Nukkeanimaation liike

ja kameran staattisuus ovat omiaan luomaan maalausmaisen tyylin.

Maalausmaisuus on havaittavissa kautta aineistoni. Maalausmainen
kompositio on periytynyt tyylitopoksena, joka vuosikymmenella, olematta
kertaakaan poissa. Sama patee liikkeeseen, joka tapahtuu aina
teravyysalueella ja sivuttaissuunnassa lahes jokaisessa valitsemassani
teoksessa. Jo toteamani isot kuvakoot ovat samanlaisia kuin maalauksissa,

joissa asiat esitettiin usein kokokuvissa.

Omassa animointiprosessissa  selvitin  syita  maalausmaisuuden
syntymiselle ja miksi se on periytynyt lapi nukkeanimaation historian.
Kokeilin tekniikoita, joilla animaattorin nakokulmasta maalausmaisuus on

mahdollisesti syntynyt ja miksi se alkanut topologisesti esiintya tyyleissa.
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5.2. Tyylia hallitusta kaaoksesta

Kuvan syvateravyys saadaan aikaan kameran linssin polttovalilla, aukon
koolla ja kameran suhteella kuvattavaan kohteeseen. Viemalla kamera
lahelle kohdetta nukkeanimaatiossa, tarkoittaisi tama teravyysalueen
muuttumista hyvin kapeaksi. Aukkoa pienentamalla voisi teravyysaluetta
kasvattaa, mutta se vahentaa valotusta, jolloin kuvasta tulee alivalottunut.
Koska tyoskennellaan pienessa mittakaavassa, ovat valotkin usein pienia
ja vahatehoisia, siispa saadakseen asiat teraviksi ja kunnolla kuvaan, on
nukkeanimaatiot kuvattu kokokuvissa ja sopivalta etaisyydelta. Talla tavalla
teravyysalue toki pysyy kapeana, mutta hahmot voivat edes jotenkuten

likkua syvyyssuunnassa.

Lahtokohtaisesti jokainen kuva on elokuvassa tasa-arvoinen, koska ne ovat
leikkausprosessin kautta paatyneet esitettaviksi. On analyysiin tehtava
selvittdad niiden merkitys, kuten oletuksena musta ruutu ei ole hymyilevaa
hahmoa huonompi (Bordwell 1989, 63). K&si ja Balance ovat teoksina hyvia
esimerkkeja, joissa hahmottuvat maalausmaisuus selvimmin. Rajatussa
tilassa hahmot ovat usein etualalla teravina ja liike tapahtuu vaakatasossa,
jottei liikuttaisi epateravyysalueelle. Huomasin elokuvaani tehdessa, etta
ajan ja rahan saastamiseksi on helpoin rakentaa niin sanottu
kenkalaatikkolavaste, eli kuution mallinen huone, josta puuttuu yksi seina,
josta voidaan kuvata sisaan. Kédessg on selvasti tallainen lavaste, silla
kamera ei koskaan siirry pois paikaltaan. Nukkejen kontrollointi on
huomattavasti helpompaa sommittelun kannalta kuin  oikeiden
nayttelijoiden, sama patee maalauksiin, siksi nukkeanimaatiossa
kompositio henkii renessanssimaista maalausta. Maalauksissa hahmot
ovat maalattu selviksi, samoin tausta. Tama vaikutelma hahmottuu liikkeen
ja komposition kautta Tytto ja sotamiehessé, jossa lahes kaikki kuvat ovat
kokokuvia ja hahmojen liike aina vaakatasossa. Maalausmaisuus tukee
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teatterimaisuutta, joissa yhdistyvat ikdan kuin katsojalle asioiden
esittaminen, kuin tirkistys pienoismalliin, joka elaa. Leikkaus ei liity

maalausmaisuuteen ja sen topologinen perima ei siksi palvele taysin tassa

vaitteessa.

Kuva 4. Tytté ja sotamies on tyylillinen paluu itdaeurooppalaiseen

animaation.

Kameran liikkeitad on kaytetty hyvin vahan aineistoni teoksissa. Sen kerran,
kun kamera liikkuu, on se enemman monotonisuuden rikkoja, kuin
ilmaisullinen elementti. Vasta The Separationisséd on kaytetty ilmaisullisesti
patevia kameran liikkeita. Kameraa voi liikuttaa kahdella tavalla
nukkeanimaatiossa, joko kuvaa liikutetaan jalkikateen editointiohjelmalla,
tai kamera animoidaan likkumaan kuva kuvalta, jolloin syvyysvaikutelma
sailyy. Koska tama olisi prosessina erityista taitoa vaativaa ja riskialtista, ei
moni animaattori halua tehda sitd. Nukkeanimaatiossa kaytettyja
kameranliikkeitd on havaittavissa vasta uusissa kallissa kokopitkissa
nukkeanimaatioelokuvissa. Vastakohtana kapealle teravyysalueelle on
epateravyysalue. Nukkeanimaatioissa epateravat alueet ovat abstraktimpia
ja pehmeampi kuin ihmiselokuvissa. Sumeus on omalla tavallaan

maalausmaisuutta, luoden pehmeita taustoihin pehmeita pensselin vetoja
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muistuttavaa jalkea. Maalauksen ja tarkennuksen prosessi ovat yllattavan
samanlaisia. Oljyvarikerroksia maalataan toistensa paille enemman ja
enemman kunnes haluttu selkeys ja muotojen teravyys saavutetaan.
Haluttaessa kerroksia ei taustojen suhteen tarvita niin paljoa. Samalla
tavalla Teravyydellda saadetaan kuvan selkeyttd. Animaatiossani hahmot
esitetddn poikkeuksellisen lahella kameraa, jolloin taustat ovat
epaselvempia. Yksi syy tallaiselle kompositiolle on lavasteiden
yksinkertaisuuden haivyttaminen, joka omalla tavallaan syo0 teatraalisuutta,
koska lavastemaisuus poistuu. Sama ilmaisukeino on yleisesti kaytossa
ihmiselokuvissa. Jos budjettia on ollut hienojen lavasteiden toteutukseen,
pyritdan niitd usein esittelemaan etaannyttamalla kamera kuvattavasta
hahmosta. Appelsiinipojan kaltaisissa animaatioissa tama on tiedetty ja
teatterimaisista lavasteista on tehty tehokeino, joita pyritaan esittelemaan.
Viela on ole havainnut teoksia, joissa tarkeita asioita tai hahmoja
likutettaisiin epateravyysalueella. Stop motion on
taiteellistekninenprosessi, joka synnyttda efekteja, jotka eivat itse
kuvaustilanteessa ole viela havaittavissa (Furniss 2000, 170). Epavarmuus
ja intuitio ohjaavat nukkeanimaation tyylia (Furniss 2000, 167). Tasta
huolimatta prosessissa syntyy tyyli, joka nayttaytyy samanlaisena yha

uudelleen.

Aineistoni teokset eivat hyodynna aiemmin mainitsemaani go-motion-
tekniikkaa, jossa liike pehmenee. Liikkeen osalta, tama tukee entuudestaan
maalausmaisuutta, silla maalauksissa ei mydskaan ole vauhdin tuntua,
vaan asiat ovat teravina paikoillaan. Kaytannossa nukkeanimaatiossa
yksittainen kaapattava ruutu rakennetaan samalla tavalla kuin maalaus,
tekniikka on vain eri. Aloitan itse luomalla kuvakoon ja tekemalla
sommitelman kuvaan. lIronista on, ettd piirrosanimaatio on vahemman
tyyliltddn maalausmainen, koska kameran luomat rajoitteet eivat ole

pakottaneet tyylia syntymaan maalausmaiseksi.
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Kuva 5. Appelsiinipojan nayttamollepano ja lavasteet muistuttavat eri

teatterinmuodoista.
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5.3. Nukkeanimaatio spektaakkeliksi

Maalausmaisuus ei rajoitu vain kuvan ulkonakdoon. Maalausmaisuus
noudattaa temaattista samanlaisuutta ja sisalldllisia yhtalaisyyksia.
Animaatiossa, kuin maalauksissa, kuvalla ei ole ilmaisun puolesta rajoja
(Patmore 2003, 14). Animaatio on edelleen kuvataiteen rinnalla ainut
taiteen muoto, joka voi tehda mahdottomasta mahdollista (Patmore 2003,
14). Animaation hahmot elavat ikuisesti, silla niiden idea ei jatku
kuvaruudun ulkopuolella, toisin kuin ihmisnayttelijoiden. Tama on johtanut
edelleen animaatiota elamaan fossiilina. Tanakin paivana Aku Ankka on
samanlainen ja saman ikainen. Koska ruumista ei ole, se tehdaan (Hietala
1996, 44). Sama ikuinen viehatys sailyy tauluissa, Mona Lisa on aina sama

henkilo.

Teknologia ei koskaan kehity irrallaan yhteiskunnasta, noudattaen omaa
itseriittoista tarkoitustaan (Durley 1995, 165). En voi vaittaa, etta
nukkeanimaation  kohdalla,  aineistoni  valossa, olisi  todiste
kuvakontinuiteetista kaikista topoksista ja historiallisista yhtalaisyyksista
huolimatta. Nukkeanimaatiokin on ollut kuitenkin aikansa tuote, vaikka tyyli
olisikin periytynyt samanlaisena. Vasta Separatinissa voi huomata vahvoja
tyylin muutoksia. Kyse on yksittaisista jatkuvuustekijoista, muttei koko
kuvaston periytymisesta. Omassa animaatioprosessissa huomasin, etta
sindnsa mikaan ei kahlitse minua nukkeanimaation konventioihin, siksi
paadyinkin kayttamaan paljon lahikuvia. Tyyli on lopulta kuitenkin
enemman, kuin joukko materiaalia koskevia paatoksia (Bacon 2017, 28).
Tyyli luo odotuksia ja mediatuotetta tarkastellaan naiden odotusten kautta
(Bacon 2018, 28). Nukkeanimaatio piirien pienuuden takia, odotukset tyylin
suhteen ovat yllapitaneet samanlaista tyylia. Kuten aiemmin kerroin, on
tekijoiden piiri animaattoreista nukentekijoihin ollut hyvin Ita-Eurooppa
keskeista. En pida lta-Eurooppaa tyylin tyyssijana, onhan sen piirteet ollut
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jo olemassa sellaisenaan, vaikka Noan arkissa Amerikassa. Jos lahtisin
analysoimaan nukkeanimaatiota erilaisten tyylipiirteiden kautta, tai
tarkoitushakuisesti hakisin erilaisia nukkeanimaatioita, voisin heittaa koko
tutkimukseni ympari. Valitsemani nelja tyylipiirretta ovat pinnallisimmat, mita
pystyin keksimaan ja mielestani eniten yleisvaikutelmaan vaikuttavia
tyylipiirteita. Nukkeanimaatio on jonkinlaista kaavoissa pitaytyvaa ilmaisua

ja innovatiivisuus on havaittavissa tyylin ulottumattomilla osa-alueilla.

Esimerkki maalausmaisen tyylin tulosta ihmiselokuvaan on Stanley
Kubrickin Barry Lyndon 1975, jossa syyt teatraaliselle ilmeen syntymiselle
ovat samat kuin nukkeanimaatioissa. Barry Lyndon on kuvattu pitkalti
luonnon- ja kynttilan valossa. Valotehon ja objektien valovoiman takia
aukon on taytynyt olla mahdollisimman auki kamerassa. Tama on
puolestaan luonut samanlaiset syvateravyysalueet kuin nukkejen
mittakaavassa. Liike ja komposition on tapahtunut nukkeanimaatiomaisesti,
tama ohjaa tyylia olemaan tekniikasta syntyva tuote.

Tyylillisesti tietokoneanimaatio on hyvin erilainen kuin nukkeanimaatio.
Uskon, etta tyyli on kadonnut juuri luonnonlakien ja kameratekniikan
puutteen takia. Mikali ei kayteta go-motion-tekniikkaa, on nukkeanimaation
yksittaiset kuvat selvia ja teravia, ei siis ole likesumeutta. Rauhallisella
liikkeella pyritdan poistamaan toksahtelevaa vaikutelmaa. Toinen keino on
tehda haluttu liike nopeasti, hidastuvan ja nopeutuvan liikkkeen vuorotteluna.
Oli tilanne mika tahansa, yksittainen kuva nukkeanimaatiosta poimittuna on
kuin maalaus itse. Maalauksissa harvoin jaljiteltin vauhtisumeutta
samanlaisena kuin elokuvissa tai tosielamassa sen naemme. Viipyilevat

otospituudet ovat omiaan luomaan rauhallisen maalausmaisen savyn.
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Tapa kuluttaa maalauksia on samanlaista kuin katsoisi nukkeanimaatiota.
Kokemus on samanlainen kuin museossa kavelisi taululta toiselle. Tyyli

sailyy ja variaatiota tapahtuu lahinna kuvakoissa, joista suurin osa ovat

kokokuvia.

Kuva 6. Noan arkissa liike on vaakatasossa ja komposition littedn

maalausmainen ja teatraalinen.

Vanhanaikainen tekniikka ja tyyli muistuttavat muutenkin jostakin museoon
kuuluvasta. Animaation prototyypit ruukku ja luolamaalaukset liittyvat
suoraan maalausmaisuuteen. Toinen tapa linkittdd animaatio
maalausmaisuuteen on  sarjakuvan  kautta.  Sarjakuvapaneelien
nayttamollepano muistuttaa paljon nukkeanimaation (Furniss 2000, 66).
Paneeli jaetaan samalla tavalla aina hahmoon ja taustaan. Piirretyn
hahmon maaratietoinen sommittelu on samanlaista kuin animaattorilla.
Kuva pysyy sarjakuvassa yhta staattisena, silla liikkeen toteutus olisi
vaikeaa. Sarjakuvassa paneelien vaihtelu on kuin leikkausta animaatiossa.
Sama viipyileva tempo, jolla tarkastelemme paneeleja osiltaan, nakyy
nukkeanimaatiossa, joissa kuvakoot kestavat usein kauemmin kuin viisi

sekuntia.
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Stop motion ei voi automatisoitua. Kaikki muut taiteentekotavat kehittyvat
teknisesti, mutta stop motionia ei voi vieda eteenpain ilman sen kaikista
pelkistetyimpien elementtien poistamista, animoija, joka luo illuusion
liikkeestda kuva kuvalta. Koko stop motionin luonne riippuu tasta
alkukantaisesta tekotavasta, siind missa maalaaminen, piirrosanimaatio,
tietokoneanimaatio ja kuvanveisto kehittyvat koko ajan. Tarvitaan yha
animaattori, joka liikuttaa nukkea. Suurin tekninen tavoite ennen
tietokoneanimaatiota oli piilottaa animoijan kadet (Priebe 2010, 9). Tasta
lahtokohdasta kumpuaa koko nukkeanimaation tyyli ja lopulta sen

maalausmaisuus.

Animaatioita tulee tarkastella elokuvatutkimuksen viitekehyksessa, silla
animaatiotutkimus historiallisesti on hyvin nuori ala (Furniss 2000, 3).
Kokonaiskuvan luominen nukkeanimaation maailmasta hankaloittaa, etta
vanhoja animaatioita ei ole digitalisoitu, jolloin ne ovat kaytannossa
kadonneet yleisesta tietoisuudesta (Furniss 2000, 3). Kuitenkin, vaikka olisi
kuinka vahapatdinen teos animaatiohistoriassa, noudattaa se silti

tyylihistoriallisia piirteitaan (Bordwell 1997, 1-7).

Teatraalisuus ja maalausmaisuus muistuttavat vahvasti elokuvahistoriallisia
spektaakkeleita. Spektaakkeli on suuret piirteet omaava tuote. Sanat, jotka
kuvaavat spektaakkelia ovat paatos, mahtipontisuus, epookki ja
pinnallisuus. Vaikka aineistoissani paastaan syvallisiin teemoihin, on niiden
esitystyylissa suureellisuutta ja pinnallisuutta samaan aikaan. Stop motionin
alkuperainen idea oli olla trikkikuvaus erikoistehosteena. Lopulta
nukkeanimaation  kehityttya omaksi taiteenlajikseen palveli se
kuriositeettina ja attraktiona (Gartz 1978, 160). Tarkoituksena luoda
taikatemppu elavista esineista ja nukeista. Ensimmainen tarkoitus on siis
kaikkeudessaan spektaakkelin luominen. Vaativasta ja aikaa vievasta
tekotavasta johtuen, animaatiot olivat Iyhyita ja ytimekkaita, ja ne
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aikaansaivat suuria tunteita ilman syvallisyytta. Kamera miehen
kostossahan kyse on kirjaimellisesti elavista kuolleista ja yksinkertaisesta
pettamistarinasta. Nukkeanimaatio on ollut animaattorin leveilya taidoillaan
(Gartz 1978, 160). Taman paivan Hollywood -spektaakkelit ovat myos

efekteilla massailya ja leveilya.

Olisi hyva myo6s pohtia nukkeanimaation olemassa olon tarkoitusta ja miksi
se on yha taalla. Tuskin uudet kokopitkat nukkeanimaatioelokuvat /sle of
Dogs (2018) tai Kubo and Two Strings (2016) tarjoavat enaa samaa ruokaa
spektaakkelin nalkaan, mitd se tarjosi aikoinaan. Nukkeanimaation
tyylillinen liikkumattomuus on tehnyt siita epasuositun, toisaalta, se on sen
suurin suosioon vaikuttava tekija. Maailma on muuttunut niin, ettei leikkaaja
koske enaa ollenkaan fyysiseen filmiin (Gartz 2003, 178).
Nukkeanimaatiossa sailyy fyysinen kosketus teoksen ja tekijan valilla.
Animaation epasuosio saattaa selittyd tahtien vahyydella ja
epadramaattisella tekoprosessilla (Gartz 1975, 8). Tama tekee
animaatioiden hahmoista kuolemattomia, mutta ajassaan epasuosittuja.
Ehka pelkka nukkejen elaminen on omiaan spektaakkelin luomiselle, silla

tyyliltdan se on aina suureellista.
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6. VEISTOSMAISENA

6.1. Elavoitetyt veistokset

Veistosmaisuus on nahtavissa nukkeanimaatioissa kirjaimellisesti seka
kuvainnollisesti sanan varsinaisessa mielessa. Veistosmaisuus tai
patsaanomaisuus muistuttavat kaikki aiemmista perinteisista
taidemuodoista, kuten maalausmaisuus tai teatraalisuus. Aiemmin on
kaynyt selvaksi vanhan median vaikutus uuteen. Vanhat rakenteet ovat
aina, joko nakymattomasti tai nakyvasti lasna uusissa medioissa (Zielinski
1999, 14). Kuten aiemmatkin vaitteet, kiinnittda veistosmaisuus
nukkeanimaation tyylitopokset taidehistoriaan. Veistosmaisuus on myos
osa spektaakkelia, jota nukkeanimaatio tyylinsa puolesta edustaa.
Loydokseni eivat niinkaan todista kuvakontinuiteettia tai tyyliperiodin
olemista  nukkeanimaatiossa, kyse on enemman yksittaisista

tyylitopoksista.

Veistosmaisuudessa kyse on korostetusta liikkeesta ja itseensa huomiota
vetavasta kaytOksesta. Koen veistosmaisuuden myds kirjaimellisena
veistoksena olemisena, niin kuin aineistoni teosten hahmot, nekin ovat
omalla tavallaan veistoksia. Ne on valmistettu kuten veistokset ja
tekotavaltaan ne vastaavat veistotaidetta. Pelkka hahmojen representaatio
on omiaan luomaan veistosmaista vaikutelmaa, mutta liikkeella ja
leikkauksella luodaan korostettua ja huomiota kiinnittavaa esiintymista.
Komposition ja nayttamollepanolla saadaan hahmo kuvan keskiossa
patsastelevasti esille. Veistosmaisuuden luominen ei valttamatta ole

animoijan tarkoitus, vaan se on enemmankin tekotavan kautta syntyva
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vaikutelma (Furniss 2000, 169). Tyylitopokset ovat havaittavissa kautta

aineistoni, mutta selvin muutos tapahtuu vuosituhannen vaihteessa.

6.2. Odotusta ja mahtailevaa

Patsaiden asema on toimia julkisina huomiota herattavina taideteoksina. Ne
ovat usein ihmisfiguureja ja muotokieli on rajoittunutta. Tarkein tehtava on
kuitenkin luoda julkista ja mahtipontista taidetta. Patsaiden ymparilla on
aina joukko ihmisia kuvaamassa niita. Niissa on jonkinlaista spektaakkelin
omaisuutta, kuten nukkeanimaatiossa. Nukkeanimaatio toimi attraktiona ja
kuriositeettina kylilla (Gartz 1978, 160). Mykka esitys on taannut
kansanomaisuuden ja helpon lahestymistavan (Gartz 1978, 160).
Aineistostani Kameramiehen kosto, Kési, Balance, Tytt6 ja sotamies
osittain seka The Separation ovat dialogittomia. On siis selvaa, etta mykka
ilmaisu on vetanyt huomiota liikkeeseen ja veistosmaisuuteen. Mykkyys on
vanhimmassa ja uusimmassa teoksessa, mutta valissa ilmestyneissa
teoksissa on selvaa narratiivisuutta. Veistosmaisuus ilmenee ennemminkin
topoksena kuin kuvajatkumona. Itse animoidessani veistosmaisuuden
syntyd voi ennustaa kuvakokoa valittaessa ja liiketta suunniteltaessa.
Kokokuva ja hahmon keskittaminen ovat animoijalle helppoja ja turvallisia
ratkaisuja kuvaustilanteen hallinnan kannalta. Halusin tietoisesti rikkoa
veistosmaisuuden syntya, vaikkakin juuri talloin liikkeeseen kiinnittaa
tavallista enemman huomiota ja patsastelu syntyy vagjaamatta. liman
dialogia tapahtuvassa kohtauksessa katsojan huomio on vangittava
korostetulla liikkeella. Hidastuva ja kiihtyva liike on myds perusta
onnistuneelle animoinnille. Liike yleensakin linkitetdan animaatiossa
tarkeaksi osaksi esteettisyyttd, koska absoluuttista paikallaanoloa ei ole
(Furniss 2000, 79).
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Kuva 7. Balancessa liike perustuu pitkélti odotukseen, kiihtyvyyteen

ja hidastuvuuteen.

Tyylin kautta veistosmaisuus nakyy mittakaavassa ja kuvien tekstuureissa.
Pienoismittakaavan poistaminen nukkeanimaatiossa on haastavaa, ellei
mahdotonta. Kuten itse huomasin, syvyysteravyysalue on kapea pienia
kohteita lahelta kuvattaessa. Moni katsoja on oppinut assosioimaan taman
tyylin juuri nukkeanimaatioihin. Tietyt tosimaailman elementit paljastavat
nukkeanimaation mittakaavan. Tallaisia elementteja ovat vesi ja tuli, jotka
nayttavat nukkejen maailmassa liian isoilta. Vaatteiden kankaiden tekstuurit
ja poly ovat myos liian isoja ja ne paljastavat pienen mittakaavan. Tama on
osaltaan myds nukkeanimaation ainutlaatuisuus ja sen yksi vahvuus. Ehka
juuri siksi, ettei nukkeanimaatioiden kannata yrittaa jaljitella todellisuutta,
niihin sallitaan tosielaman artefakteja, joilla on meidan ymmartdmamme
status (Furniss 70, 2000). Samasta syysta Wallace ja Gromit -vaha-
animaatioissa nakee usein animoijien tarkoituksella jattamia sormenjalkia

hahmoihin.
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Kyse on nukkeanimaatioissa siis tiedostetusta pienoiskoosta, tata ei yriteta
edes poistaa. Kokokuvat ja teatraalisuus yhdessa luovat vaikutelman kuin
katsoisi pienoismallia museossa. Jotkut pienoismallit saattavat sisaltaa
likettda, kuten junaratoja. Tama on veistosmaisuutta ja patsastelua
nukkeanimaatioiden osalta. Kuten sanoin kasittavani veistosmaisuuden
huomiota vetavaksi spektaakkeliksi. Kameramiehen kosto on teoksista
ainoa, joka esitetaan realistisessa mittakaavassa, silla hyonteishahmot ovat
1:1-mittakaavassa. Kaikkien loppujen teosten hahmot ovat vaihtelevissa
mittasuhteissa.  Pienoismallimaiset kuvat todistavat myds lisaa
nukkeanimaation vanhanaikaisuutta. Nukkeanimaatio on elokuvan

muodoista ainut, jossa kaikki kirjaimellisesti polyyntyy.

Vaikka se mita nahdaan ja kuinka kauan linkittyy vahvasti leikkaukseen, ei
leikkausten maaralla tee mitaan. Rytmi on animoijan ja leikkaajan tunteista
kumpuava paatos, ei valttamatta matemaattinen asia, jota han ajattelee
(Seppala 46, 2017). Kautta aineistoni leikkausta kaytetaan enemmankin
pakollisena kohtauksen kuljettajana, kuin taiteellisena elementtina. Pois
lukien The Separation ja Balance, teoksissa hahmot poistuvat kuvista ja
kuva leikkaa uuteen kuvakulmaan, johon hahmo saapuu. Tama on
suoraviivaista, kaytannollista, mutta melko mielikuvituksetonta. Tama
vuorostaan luo Vviipyilevan tahdin, joka valittad nukkeanimaation
veistosmaista luonnetta. Ennen digiaikaa, etenkin varhaisissa elokuvissa,
leikkausta on valtetty, koska se on ollut kallista ja stressaavaa ja
leikkauskalusto oli usein hajalla (Gartz 9, 2003).

Koska animoija on usein my0s teoksen leikkaaja ja rytmin luoja, syntyy
veistosmaisuus jo kuvaustilanteessa. Ihmiselokuvissa, leikkaaja on oma
taiteilijansa, joka loytdad kuvatusta materiaalista asioita, joita valttamatta
ohjaaja ei ollut ajatellut. Kun itse kuvasin, oli jatkumon luonti paamaarainen

tavoitteeni. Jos halusin jonkinlaista temppuilua, tai montaasia, piti tama
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suunnitella  tehokkaasti etukateen, mutta kuten itse, muiden
animaattoreiden tavoin, oli lineaarisen helposti ymmarrettavan jatkumon
luominen kaytanndllista ja turvallista. Animaatiota tehdessa, mitaan ei tehda
enempaa, kuin tarve, toisin kuin ihmiselokuvassa kuvataan useita
kuvakulmia ja leikkaustilanteessa kokeillaan niita yhteen. Nukkeanimaation
tekoprosessissa syntyy tahtomattaankin outo vaikutelma pysahtyneesta
maailmasta, jossa varjot eivat liikku, ikaan kuin katsoisi valokuvaa, joka elaa
(De Vries 131, 2013). Varsinkin Appelsiinipojassa on nukkeanimaatioille ja
stop-motionille tyypillinen ilmio, jossa tarkeimmat hahmot liikkuvat, mutta
taustan hahmot ovat taysin paikoillaan veistoksina. Tama tietenkin johtuu
animoinnin raskaudesta. Kokeilin tehda yhden kohdan, jossa kaikki
taustankin hahmot liikkuvat, mutta tyomaara oli lilan suuri ja

epaonnistumisen riski kasvaa heti huomattavasti.

Varsinkin itdeurooppalaisissa animaatioissa on esilla hidastuva ja
nopeutuva liike. Omista esimerkeistani, Kéddessé, on perinteinen idan tapa
likkeelle. Hahmot lilkkkuva kovaa tai juosten ja hidastuvat miltei staattisiksi
paikoilleen. Tallainen tapa animoida antaa pelivaraa ruutujen maaran
suhteen. Katsoja ei ehdi huomata ruutujen vahyytta nopean liikkeen aikana
ja staattisissa kohdissa voidaan kayttaa, vaikka yhtd kuvaa useiden
sekuntien ajan. Tietty lopputulos luo entisestaan veistosmaista vaikutusta
vetamalla huomiota nopeaan liikkeeseen ja samalla pitkittamalla hahmojen
paikallaan olemista. [Imi0 on tuttu myods halvoista piirrosanimaatioista,
joissa pitkitetddn mahdollisimman paljon yksittaisia kuvia. Mainitsin
aiemmin, ettei absoluuttista paikallaanoloa ole. Ainoa keino toteuttaa
paikallaanoloa olisi aarimmaisen tarkka animointi, liilan tarkka jopa, jottei

kuvasta tule rauhaton.

Liike kertoo yleensa paljon elokuvan sisallosta ja liiketta analysoimalla on
mahdollista paatella elokuvan genre katsomatta itse elokuvaa. Tietokone
pystyi analysoimaan hitaan liikkeen liittyvan surullisuuteen (Valentin, Ed
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2009, 7,8). Hahmojen muuttumattomuus liittyi taas realismiin (Valentin, Ed
2009, 7,8). Nukkeanimaatiossa muihin animaatioihin poiketen hahmot eivat
veny tai muuta muotoaan muuten. Vaha-animaatiossa muuttuminen on
yleista mutta nukkejen fyysinen kiinteys rajoittaa tata. Taten liike kiinnittyy
realismiin  nukkeanimaatioiden osalta, joka osaltaan muistuttaa
maalausmaisuudesta. Renessanssin taiteen isoin tavoite olikin saada

aikaan realismia (Bordwell 1997, 71).

Pois leikkauksen tehtdva on aina jattaa nayttamatta epatarkea ja tylsa
informaatio elokuvassa (Bacon 2000, 125). Entapa stop motion, jossa
lahtokohtaisesti ei ole leikattavaa, vaan materiaalia tuotetaan tarpeen
mukaan? Omassa animaatioprosessissa ainakin kavi selvaksi, etta
materiaalin tarve on amatdoritasolla arvioitava ja liian pitkistyttavaksi on
helppo ajautua. Veistosmaisuus kumpuaa my0s osittain tallaisesta
tekemisen prosessista. Montaasi, jossa aikaa tiivistetdan tai nopeutettu
kuva eivat tule nukkeanimaatiossa kyseeseen, joten varaa ajan kanssa

pelaamiseen on hyvin vahan.

Varhaiset nukkeanimaatio pioneerit eivat koskaan kuitenkaan noteeranneet
teknologiaa, kuten taikalyhtya inspiraationaan animaatiolle (Crafton 1993,
1-7). Animaattoreita innosti enemman plarit, eli taskuelokuvat (Crafton
1993, 1-7). Kyse oli liikkeen tarkasta analysoinnista ja jaljittelysta, kuinka
hahmot saavat mystisesti oman elamansa (Crafton 1993, 1-7).
Maalausmainen litted kuvamedia on siis vaikuttanut nukkeanimaation
tyyliin, jonka taustalla on ollut jokseenkin pinnallinen kansanomainen

temppu, taskukokoinen spektaakkeli.
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6.3. Kaupallisuus ja nukkeanimaation kehitys

Voi tuntua, etta spektaakkelinomainen veistosmaisuus vetaa itsetietoisesti
vain huomiota pinnallisiin tyylipiirteisiin. Asia ei kuitenkaan ole nain, silla
Kési kritisoi pohjimmiltaan kommunismia, mutta se on esitetty lapsellisena
pidettyna animaationa. Balance kasittelee ahneutta ja individualismia,
vaikka se voisi nayttaa alkuun pelkalta spektaakkelilta. Samaten The
Separation kertoo veljellisestda rakkaudesta omalla kierolla tavallaan.
Tarinatasolla teokset ovat siis kaikkea muuta kuin spektaakkelilta voisi
olettaa. Nukkeanimaatio on ehka spektaakkelinomaisen tekotapansa kautta
saanut houkuteltua yleis6a katsomaan niita ja sitten pintaa syvemmalta on
paljastunutkin jotain muuta. Samanlaista syvyytta en odottaisi Hollywoodin
suurilta ja kalliilta spektaakkelituotannoilta.

[Imid on perujaan nukketeatteriin, jota saatettin kayttaa propagandan
valineena esittamalla tunnettuja hahmoja nukkeina. Arvuutella voi onko
luolamaalaustenkin aarella kerrottu syvallisempia tarinoita, kuin niiden
yksinkertaisilta  vaikuttavat aiheet saattavat antaa ymmartaa.
Paallimmiltaan spektaakkeleilta tulisi odottaa draamallista
epakunnianhimoa (Zielinski 93, 1999). Valtavirtaelokuvassa elokuva ei yrita
vetaa huomiota tyyliinsa, vaan kertoa tarinaa tehokkaasti ja ekonomisesti
(Seppala 2017, 46).

1890-luvulla elokuva tuli pian tunnetuksi ihmisten keskuudessa, eika sen
esitysmuotoa pidetty vieraana, painvastoin se nahtiin todellisuuden
heijastumana (Crary 344, 2001). Varhaisilla elokuvilla oli tapana olla
spektaakkeleita, mutta niiden tuli tavoitella sita erilaisten temppujen avulla,
silla liikkuvasta kuvasta tuli pian arkipaivainen normi. Stop motion ei

koskaan normalisoitunut samalla tavalla ja yha tana paivana ensimmaista
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kertaa nukkeanimaatiota nakeva saattaa ihmetella, miten se on tehty.
Elokuva koettiin simulaationa ja empatiaa tuottavana esitysmuotona (Crary
2001, 344). Stop motion ei olisi ikina voinut kilpailla empatian kanssa, siksi
varhaiset nukkeanimaatiot Kettu Repolainen, Noan Arkki ja Kultasaksinen
rapu ovatkin  satuja, kerrottuna yksinkertaisesta narratiivisesta
nakokulmasta. llmeille ja tunteiden nayttamiselle ei ole sijaa. Kaiken
likkuvan kuvan alku oli kuitenkin spektaakkelien aikaa. Ihmiselokuva
harppasi pian pois tastd muotista, siina missa nukkeanimaatio kehittyi
omaksi spektaakkelimuodokseen.

Edisonille, jota pidetaan yhtena elokuvan teknisista keksijoista, elokuvalla
ei ollut itseisarvoa, se oli ainoastaan kaupallisuuden jatke (Crary 31, 2001).
1890-luku oli visuaalisten attraktioiden aikaa ja oli tarjolla monia
esitysmuotoja, kuten taikalyhdyt, varjoesitykset ja lopulta elokuvat.
Taikalyhty oli spektaakkeli itsessaan ja usein sen mainoksissa klovni tai
kaapio paljasti lyhdyn yleisolle (Crary 274, 2001). Tekniikka oli siis alusta
asti vahvasti osa sen tuottamaa spektaakkelia. Nukkeanimaation ja
likkuvan kuvan kohdalla kiinnostus itse tekniikkaa kohtaan sailya lahinna
tekijoiden keskuudessa. Tekniikka ei ollut jatke tuotteelle kuten aiemmissa
projisointimuodoissa. Kyse voi olla, etta filmin teknisyys vylittdd helposti
ymmarrettavyyden rajan ja lopullinen elokuva on itsessaan jo niin
nautinnollinen ja kiinnostava, ettei tekniikka sen taustalla kiinnosta enaa.
Kyse on kuin taikatemppuesityksesta, jossa katsoja haluaa valttamatta
tietaa, miten temppu on tehty, mutta taman jalkeen temppu on pilalla.
Nukkeanimaatioonkin on helppo imeytya sisaan.

Maailman ensimmaisissa nukkeanimaatioissa usein oli aiheina elottomien
henkiin heraaminen, kuten 6tokat ja lelut. En ihmettelisi vaikka tallaisten
kuvien avulla oltaisiin pidetty ylla uskoa naiden asioiden heraavan oikeasti
eloon. Lopulta nukke on omanlainen veistoksensa ja vasta manipuloinnin

kautta siita tulee nukke. Kultasaksisen ravun alussa naemme elottoman

61



nuken muistuttamassa todellisuudesta. Samalla tavalla Noan arkin alussa
ihmiskadet rakentavat nukke-esityksen, muistuttaen tosielamasta. Kédessé
oikea ihmiskasi on antagonisti. Kuten useat Disney-piirretyt alkavat
satukirjasta, halutaan nukkeanimaatiossa muistuttaa sadusta ja
spektaakkelista.
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7. POHDINTA

7.1 Vieriva kivi sammaloituu

Vuonna 2005 tulee jotain uutta ja odottamatonta, jonka jalkiseurauksissa
elamme vielakin. Isoin ja kattavin videotoistopalvelu YouTube perustetaan,
jonne kuka tahansa voi ladata videonsa. Rajoituksia kuitenkin oli. Esitystilaa
kuvalle oli 4:3 kokoinen alue ja videon maksimipituus piti olla alle 10
minuuttia. Kuvanlaatu, eli pikselien maara, vastasi kutakuinkin samaa kuin
varhaisissa digiformaateissa. Laatua voisi myo0s verrata ensimmaisiin
filmikameroihin. Kaikki tama on kovin tuttua. Ensimmaisten YouTubeen
ladattujen videoiden joukossa oli paljon nukkeanimaatioita. Oli kuin
nukkeanimaatio olisi syntynyt uudelleen samanlaisena kuin sata vuotta

aiemmin se oli keksitty.

Videot olivat yksinkertaisissa lavasteissa kuvattuja, itseopittuja yhden
animaattorin tekosia, eli samoja kuin ne ovat aina olleet. Lisaksi kuvakoko
oli sama vakio, mika se on aina ollut ja pituus oli sama kuin varhaisten
filmikelojen sallima maksimi. Animaation taso on yhta huonoa, mutta tyyli
on lasnd, ne nayttavat samanlaisilta. Vailla hypertekstuaalisuutta tai
tietoutta animoinnista, tiedottomasta tilasta, on nukkeanimaatio syntynyt
uudelleen samanlaisena. Tuskin mikaan vuonna 2005 ladattu ihmisilla
naytelty video on muistuttanut vuoden 1910 ihmisilla nayteltyja videoita. Oli
miten tahansa, nukkeanimaatio elaa jalleen ja se on tyylillisesti samanlainen
kuin aikoinaan: teatraalinen, maalausmainen ja veistosmainen.
Nukkeanimaation tyylin sailyvyys on syy sen epasuosioon, mutta toisaalta
myOs sen sailyneeseen suosioon. Siind missa piirrosanimaation ja pala-

animaation piti vaistya tietokoneanimaation tielta, jatkoi nukkeanimaatio
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autonomista elamaansa. Nykyaan vuodessa saattaa tulla enemman
kokopitkid nukkeanimaatio elokuvia, kuin piirroselokuvia, tilanne, joka olisi
ollut mahdoton 20 vuotta sitten. Stop motion todennakoisesti on 2010-
luvulla suositumpaa kuin se koskaan on aiemmin ollut, johtuen

jakamismuodoista sen ymparilla (Priebe 2010, 11).

Uuden mediakulttuurin myota alkavat erilaiset animaation ilmaisumuodot
elaa rinnakkain. Tarinat eivat valttamattd ole samanlaisia kuin
lyhytelokuviksi tarkoitetuissa dramaattisissa kokonaisuuksissa. Animaatiot
ovat muuttuneet lyhyiksi satiirinaytelmiksi, komedioiksi ja x vastaan y -
tappeluspektaakkeleiksi. Harvinaista ei ole enda nahda terasmiehen
tappelevan esimerkiksi pokemonia vastaan. Samaan tapaan videopelien
koodi on rikottavissa, etta elokuvien tekijat voivat naytella pelin sisaisten
elementtien avulla elokuvaa ja tallentaa sita machinimamaisena fanifiktiona.

Aiheet, joista pelien hahmot puhuvat eivat usein edes liity kyseiseen peliin.

Sledgehammerin kaltainen musiikkivideo nayttaa, kuinka stop motion on
yhtakkia arvostettu ilmaisumuoto, kuten panoraama. Nukkeanimaatio on
kasvanut oman maailmansa ulkopuolelle ja sen perinteisen ilmaisutavan
ulkopuolella se saattaa esiintya missd tahansa kontekstissa.
Animaationtuotantotavat lainaavat selvasti toisiltansa. Oma tyoni oltaisiin
voitu kertoa machinimana, piirrosanimaationa tai vaikka pala-animaationa.
Tarina kulkee videopelimaailmojen ja elokuvien valimaastossa palaten aina
monomyyttiin. Huhtamon topos esiintyy 1ahinna enaa, jos tyylin nimeen
tietyt asiat toistuva riittavasti. Isoin ja viimeinen nukkeanimaation ja oman
teokseni tyylillinen maarittaja on oikea kamera ja tama on jonkinlainen tyylin

yllapitaja.

Vaikka samankaltaisuus on havaittavissa lapi nukkeanimaation historian,
en nae kyseessa olevan kuvakontinuiteetti tai tyyliperiodit. Periytyneet

64



tekijat ovat lahinna tyylitopoksia, jotka luovat nukkeanimaation luonnetta.
Tama vuorostaan palaa Huhtamon kasitykseen topoksesta. Oman
animoimisprosessin aikana kavi selvaksi, kuinka tyylitopokset mahdollisesti
ovat muodostuneet kamerateknisyyksista ja yleisista animoinnin
kaytannollisyyksista johtuen. Vaikka tietty hypertekstuaalisuus on
vaikuttanut tyylillisyyksiin, syntyy tyyli nukkeanimaatiolle osittain
tahtomattaankin kuten se YouTubessa syntyi. Tyylitopkset lopulta
vakiinnuttivat nukkeanimaation omaksi spektaakkelimuodokseen. Koska
animaation temppu oli kertaluontoista, tulisi katsojan saada jotain uutta ja
yllattavaa aina. Tama puski hullunkurista muotoa samalla kun ihmisilla
naytelty elokuva muovautui monisyiseksi muodokseen, jatkoi animaatio

spektaakkelin omaista eloa (De Vries 2013, 52).

Animaation historia alkaa jo luolamaalauksista ja jatkuu 1900-luvun alkuun
(Crafton 1993, 39). 1900-luku, ja erityisesti sen alku, olivat hyvin visuaalista
ja innovatiivista aikaa (Crafton 1993, 39). Animaatio kehittyi innovatiivisena
aikana, jolloin suosittuja olivat kiertavat taikatemppuesitykset ja
spektaakkelit. Suosittuja esityksia olivat panoraamat, joita mentiin
katsomaan niille varattuihin halleihin, tai pienoismallit, joita kulutettiin
samalla tavalla. Toinen vaihtoehto juuri naille oli taikalyhty -ja
nukketeatteriesitykset. Nukkeanimaatio yhdistaa jokaista naistd muodoista
ja niiden tyylipiirteet ovat topoksen omaisesti havaittavissa edelleen.
Varhaisissa teksteissa nukkeanimaatiosta puhuttiin trikkielokuvana (Crafton
1993, 43). Nukkeanimaatiota ei nahty autonomisena ilmaisumuotona vaan
sen identiteetti alkuajoista lahtien rakentui spektaakkelin varaan. Tama
maine siivitti sen kehitysta seuraavan sadan vuoden ajan, jolloin aineistoni

teokset ovat tehty.
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7.2. Nukkeanimaation tulevaisuus

Nukkeanimaation tulevaisuus on samanlainen todennakoisesti kuin sen
menneisyys. Tulee kausia, kun sen suosio laskee ja kausia, kun sen suosio
nousee. Teknisesti ja tyylillisesti se pysyy samanlaisena, elavana fossiilina.
Nukkeanimaation tyyli on jollain tavalla universaalisti tunnistettu. Radiohead
-yhtye teki jopa kappaleen vuonna 2016 Burn The Witch, jonka
musiikkivideo on toteutettu taysin mukaillen 1960-luvun eurooppalaista
nukkeanimaatioita. Videossa nukkeanimaatiota kaytetadn kontrastina
kauhuteeman kanssa. Hahmot ovat samanlaisia kuin lapsille suunnatussa

Appelsiinipojassa.

Kuva 8. Radiohead -yhtyeen Burn The Witch -kappaleen musiikkivideo

on tyylillisesti niin vahva muistutus 1960-luvun nukkeanimaatiosta,
ettd Trumptown -sarjan luoja jopa harkitsi oikeuteen haastamista
tyylin varastamisesta.
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Ainut, mika voi kehittya ovat nukkejen tekotavat, tai animoimista helpottavat
tekniikat. Sama raadollisuus kuitenkin sailyy: tarvitaan animoija, joka kuva
kuvalta manipuloi kohdetta liikkeen tunnun aikaansaamiseksi.
Nukkeanimaation affektiivinen savy maarittyy tyylitoposten kautta
spektaakkelimaiseksi. Tyyli ei koskaan muutu taysin autonomiseksi
iimaisuntasokseen. Se on itseensa huomiota vetava spektaakkelin keinoin,
mutta osassa tapauksissa tarina paljastaa syvallisempia piirteita, el
diegeesis nousee tyylin edelle.

Nukkeanimaation tutkiminen lankeaa media-arkeologian piiriin. Halusin
analysoida tyylia tekemisen kautta, jolloin teknologinen aspekti selittyisi
paremmin. Toki tutkiessa arkeologisesti, mita tahansa mediailmiota tuli
varautua laajempaan tarkasteluun, kuin esimerkiksi pelkkdan animaation
maailmaan, joka loi lahinna historiallista kaikukoppaa aineistolleni.
Valokuvien ymmarrys auttaa ymmartamaan elokuvaa (Durley 1995, 170),
auttoi animaation ymmarryksessa menneet mediamuodot. Kuten saduissa
on kyse periytyvista tarinoista sisaltdineen ja tyyleineen (Ihonen 2004, 76),
ehka siksi nukkeanimaatiotkin ovat sadunomaisia usein. Koko aineistoni
ainakin sisaltaa fantasian elementteja. Satu ja fantasia saattavat antaa
kuvan lapsille suunnatusta elokuvasta (Ihonen 2004, 77), kuten pinnallisesti
nukkeanimaatio saattaisi vaikuttaa talta, on se usein aikuisille suunnattua.
Lapsenomaisuus tarjoaa hyvan puhuttelupohjan  psykologiselle
keskustelulle (Ihonen 2004, 77). Nukkeanimaatioiden tyylia on ruokkinut
mahdollisesti realismin ja fantasian valilla syntynyt jannite. Fantastisuus
tulee osaltaan my6s nukkeanimaatioon, jottei oudon esitystavan kautta

jouduttaisi nayttamaan realistisia asioita.

Spektaakkeli kutsuu luokseen, ei empatian, vaan visuaalisuuden kautta
(Crary 2001, 202). Teatterimaisuus ja yhdessa kokeminen ovat tehokkain
tapa massojen tunteiden manipuloimiseen (Crary 2001, 247).

Nukkeanimaatio irtautui tehosteeksi sen spektaakkelimaisen potentiaalin
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takia. Ray Harryhousenin kaltaiset pioneerit kehittivat siita vakaan
erikoistehosteen ihmiselokuviin. Elokuvat kuten, Taistelu kultaisesta taljasta
ja Terminaattori, ovat esimerkkeja, kuinka vuosikymmenien ajan stop
motionia ja nukkeanimaatiota hyddynnettiin Hollywoodin suurtuotannoissa.
Virallisesti tehosteena nukkeanimaatio poistui Jurassic Parkia tehdessa,
kun todettiin tietokone-efektien olevan uskottavamman nakoisia.
Spektaakkelimaisuus on nukkeanimaatiossa ylakasite, joka savyttaa
elokuvahistorian kasitysta.

Aineistoni kattoi nukkeanimaatiolyhytelokuvia lapi 1900-luvun. Vaikka
aineistoni teokset olisivatkin olleet toisia, olisi tulokseni olleet
todennakoisesti samoja. Nukkeanimaatio jatkaa eloaan YouTuben
kaltaisissa palveluissa, musiikkivideoissa ja muissa
mediailmaisumuodoissa. Tietyt asiat sailyvat mutta tietyt asiat poistuvat,
vain ehka tullakseen takaisin esille tulevaisuudessa. Talla hetkella
nukkeanimaatioiden keskuudessa vallitsee trendi rikkoa outoutta tuomalla
tosielaman artefakteja kuvaan (Furniss 2000, 70). Suosittu keino toteuttaa
nettiin nukkeanimaatioita on kayttaa legoja ja muita leluja, jotka muistuttavat
niiden todellisesta olemuksesta, jolloin outous haviaa ja animaation teko
muuttuu leikin jatkeeksi (Furniss 2000, 70). Hammastyttava temppuna
kuitenkin yha sailyy elollistaminen, jonka kautta nukkeanimaation
spektaakkeli jatkaa elamistaan. Teatterimaisuus, maalausmaisuus ja
veistosmaisuus saattavat vaihdellen esiintyda modernissa animaatiossa ja
vaikka ne eivat vahaan aikaan olisin havaittavissa tulevat ne varmasti viela
esille tulevaisuudessa. Huhtamon ajatus topoksesta on taten tulosteni
valossa paikkansapitava. Tiettyjen ehtojen toteutuessa topos aktivoituu
tutkimusmateriaalissani, se on komposition, sommittelun ja tekniikan
tuottama tyylillinen elementti, kuten Huhtamolta sen omaksuin.
Teatraalisuus, maalausmaisuus ja veistosmaisuus jatkuvat, eli kyseessa on

topos.
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7.3. Jatkotutkimus ja tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksessani  osoitin,  tyylitopokset, jotka ilmenevat kautta
nukkeanimaation  satavuotisen  historian  erindisissa  teoksissa.
Tutkimukseni ei todista kuvakontinuiteettia, tai, etta I0ydokseni olisivat
periodin kasitysta muovaavia. Oletuksen ja tulosteni kautta nukkeanimaatio
ei ole oma tyyliperiodinsa, eika ole riittavan vahvaa nayttdéa todistamaan

suurempaa kuvallista jatkumoa.

Kaytin tyylin tutkimisessa neljaa elementtia: kuvakokoja, kompositiota,
liiketta ja leikkausta. Vaikka nama ovat tarkea osa kuvan tyylipiirteita, eivat
ne ulotu kasittelemaan tyylin syvallisempia aspekteja, esimerkiksi realistis-
kompositionaalisia, realistis-transtekstuaalisia, realistis-taiteellisia tai
kompositonaalis-taiteellisia (Bacon 2017, 36). Tasta syysta voin ainoastaan
nahda analyysiyksikdideni nakokulmasta tyylitopoksia, jotka antavat
nukkeanimaatiolle tiettyja periytyvia piirteita, kuten teatraalisuus,
maalausmaisuus ja veistosmaisuus. Lahestyn vaitteitani realistisesta
nakokulmasta, mutta annan tilaa myos abstrakteille kasityksille ja
laajempialaisille tulkinnoille. Tarkeampana osana vaitteitani pidan niiden
tekniikka -ja taiteilijataustan avaamista. Oman animaatioprosessini kautta
loin tukea tekniselle ymmarrykselle ja vaitteiden verifioimiselle. Teos on talla
hetkella itsenadinen, kuten tutkimani teokset mutta se olisi voinut myos
kytkeytyd  metodologisemmin  tutkimukseen.  Toisaalta  ennalta
maaraamattomyys animointiprosessissa osoitti, kuinka tyyli syntyy osittain
tekohetkella, osittain vasta teoksen valmistuttua ja kuinka se palaa
muistuttamaan aiempia historiallisia teoksia. Yksi vaihtoehto olisi ollut
purkaa vyksittainen tyylielementti, esimerkiksi nayttamollepano, sita
koskettaviin pienempiin kysymyksiin, kuten sen vaikutus aika—tila-
kysymyksiin. Aineiston kohdalla voisin tehda rajausta tai yhtenaistamista
jatkoa ajatellen.
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Tutkisin seuraavaksi todennakadisesti yhden maan sisalla tuotettuja saman
vuosikymmenen animaatioita. Kiinnostavia tutkimuksia voisi my0s syntya
tarkastelemalla nukkeanimaation yhteiskunnallisia vaikutuksia, joita nousi

esille tutkimuksessani sivutuotteena.
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