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Tiivistelma

Lopputychoni 30 -love” liittyva kirjallinen osa kasittelee suunnittele-
maani ja toteuttamani 3D-animaatiota.

Ensimmaisessa osassa teen katsauksen niihin tekijoihin, ominaispiir-
teisiin tai teoksiin, jotka viime kddessa johtivat tdman teoksen syntyyn
seka ilmidihin, joita halusin tutkia teoksen puitteissa. Toisessa osassa on
yleisluontoinen projektikuvaus, jossa kdyn lapi teoksen tydvaiheet ja kol-
mannessa osassa keskityn pohtimaan projektin aikana tehtyja havaintoja
seka tydmetodien osalta, etta omasta taiteellisesta tyoskentelystani.

Koska teos on totetuttu kaytanndssa nollabudijetilla ja talkoohenki-
sesti vailla erityisia tuotantorakenteita, eikd fokukseni ole alun alkaen-
kaan tuottajan vaan pikemminkin tarpeen vaatiessa tuottavan ohjaajan,
en tule kasittelemaan tuotantoihin olennaisesti kuuluvia rahoitus-,
tekijanoikeus-, levitys- tai markkinointindkokulmia.

asiasanat: 3D, animaatio,kompositio, kuvatila, perspektiivi, surrealismi, elokuva,
kompositointi
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1 Lahtokohdat

Erds valokuva hotellisisustamista kasittelevassa kirjassa toimi alkusysayk-
send 3D-animaatiolle ja edelleen lopputydlleni, minka osa tamakin kirjoi-
tus on. Valokuvan herattama halu ndhda tietty esine "elossa” ja liikkeessa
lieneekin minulle tyypillinen reaktio; pitkdn ja lavean opiskeluhistoriani
(arkkitehtuuria, kauppatieteitd ja uutta mediaa) aikana olen osoittanut
kerta toisensa jalkeen taipumusta ajatella visuaalisesti ja suorastaaan
ajautua analysoimaan ja tuottamaan kuvallista materiaalia.

Itse 3D-teknologia on kiinnostanut minua jo vuosia mahdollisista
teknisistd ja ilmaisullisista sudenkuopistaan huolimatta. Minulla ei ole
mainittavaa 3D-tuotantokokemusta lopputyoni edellyttdamassa mitta-
kaavassa, vaikka toki vuosien varrella on tullut tehtya harjoituksia tai nii-
den osia 3D-ohjelmilla. Nama harjoitustyot kuitenkin rajoittuivat Iahinna
still-kuvien tekemiseen, missa yhteydessa puutteellista 3D-ympariston
hallintaa on mahdollista korjailla huomattavasti kuvankasittelyn keinoin.
Liikkuvan kuvan kanssa nain suurta pelivaraa ei ole, ei edes silloin kun
kyseessa on taysin digitaalisesti tuotettu kuva.

Niinikdan ohjaajan rooli oli minulle taysin uusi, silld aikaisemmin
olen pysytellyt sivussa konsepteihin, kasikirjoittamiseen ja ohjaamiseen
liittyvasta paatdksenteosta niissa muutamissa av-tuotantoprojekteis-
sd joihin olen osallistunut Iahinna tuottamiseen liittyvissa tehtavissa.
Toisaalta, juuri ndiden projektien perintond, olkoonkin sivustakatsojan
nakokulmasta, kasikirjoittaminen, kuvaussuunnittelu ja storyboardin
tekeminen olivat minulle sentdan puolituttuja. Puhuttaessa ohjaami-
sesta, kdsikirjoittamisesta seka taiteellisesta vastuusta ylipadnsa pitaa
muistaa, etta tiettya taiteilijan vastuuta en olisi voinut vaistaa muutoin
kuin tekemalla tutkimuspainotteisen loppytdn, mika puolestaan olisi
ollut itselleni, oman opiskeluhistoriani ja taipumukseni huomioiden viela
vieraampi polku kuin nyt valitsemani.

1.1 Tyylilaji- ja teemapohdinnot

Tuotantokokemuksen vahdisyydesta huolimatta erilaiset 3D-ilmaisun
genret olivat minulle jossain madrin tuttuja. Vallitsevin on nk. fotorea-
lismi, tyylilaji, joka pyrkii imitoimaan ymparoivaa maailmaamme kuten
filmi, siis luonnollisutta tavoitellen. Pohjimmiltaanhan 3D-ohjelmat ovat
ymparistdja, joissa on mahdollista simuloida materiaaleja ja valoa aivan
eri tavoin kuin valineilld, jotka perustuvat ihmisen kaden jalkeen. Taman
seurauksena on usein "melkein luonnollinen”, siisti, steriilin oloinen jalki,
josta puuttuu tietty eldvyys. Taman genren hylkasin useistakin syistd;
ensinnakin fotorealismi olisi kykyjeni ulkopuolella, silld se edellyttda viela
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enemman toita kuin rehellisesti keinotekoinen jalki, eika minulla esi-
merkiksi ole edellytyksia viritellda 3D-ohjelmaa ohjelmoimalla.

Tama fotorealismi on myds tietylla tavalla aika tylsaa, sitéhan tulee joka
tuutista. Samoihin tydmaariin perustuviin syihin vedoten paatin hylata
ihmisenkaltaiset hahmot, jotka puhuisivat, ja sitdkautta hylkasin siis
my®&s dialogin ja kaiken kasvoihin liittyvan animaation, mika osoittautui
viisaaksi valinnaksi.

Aikeenani oli tehda abstrakti teos, joka pelaisi hyvin pitkalle visuaa-
lisin keinoin. Tdssa vaiheessa tavoitteena ei siis edes ollut tehda animaa-
tiota siinda muodossa, kuin teos nyt valmiina on. Varmaa kuitenkin oli,
etten halunnut ajautua tekemaan pikkutarkasti nykerrettyd muovimaista
jalked, vaan tavoittelin ilmaisua joka syntyy kuvan erilaisten elementtien,
liikkeen, leikkauksen ja a@nen yhteisvaikutuksesta.

Edelleen tavoitteena oli sellaisen maalauksellisen, "surrealistisen”
tyylin I6ytaminen, joka ei ole vallitseva nykyisessa 3D-genressa. Kayt-
taessani surrealismia johtolankana en tiennyt kyllakaan teoreettisesti
surrealistisesta liikkeesta juuri mitdan, vaan puhuin surrealismista puh-
taasti henkilokohtaisella kokemustasolla, viitaten (kaiketi enimmakseen
ajatuksissani) muutamiin lilkkeeseen (ja osin myds dadaisteihin) liitet-
tyihin taiteilijoihin, kuten Rene Magritte, Salvador Dali, Man Ray, Marcel
Duchamp. Vanhemmasta maalaustaiteesta tyylivaikutteita antoivat rans-
kalainen rokokoomaalari Watteau ja englantilainen J.M.W. Turner. Watte-
aun tunnetuimmat tyot ovat hempeita kuvia ylimyston puistokarkeloista,
joissa on selvia vaikutteita aikaisempaan maalaustraditioon, ja se mika
nimenomaan Watteaun kohdalla on viehdttavaa on hanen tapansa
kuvata maisemaa (idealisoitua sellaista) puut ovat kuin vihreda pumpulia,
ja kaikki on sdvytetty hyvin pehmeadsti. Turner puolestaan tunnetaan hur-
jista, impressionismia enteilevista merimaisemistaan, joissa dramaattiset
saamuutokset on vangittu kankaalle pelkistetysti mutta darimmaisen
tunnelmallisesti. Tunnustan myds olevani romantikko ja "harakka”; pidan
kaikesta natista, joskin sita mielenkiintoisempia ja rikkaampia kauniit
elementit ovat, jos ne rinnastetaan johonkin ankaraan ja minimalistiseen.

Dialogin jaddessa pois oli selvaa etta liikkeellinen ilmaisu korostuisi
entisestaan. Kun hahmot eivat puhu, niiden taytyy naytella entista enem-
man kehollaan, mika tietysti on haaste animaattorille.
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1.1.1 Hotel Sanderson

Alussa mainittu, voimakkaan vaikutuksen tehnyt valokuva on Philippe
Starckin tekemasta Hotel Sandersonin sisustuksesta (kuva3). Tdssa lontoo-
laisessa eliittihotellissa Starck viljelee runsaasti tyypillistd muotokieltaan,
jossa barokin ja rokokoon aikakausista ammennetut muodot yhdistyvat
moderneihin materiaaleihin. Starck ei toisinsanoen hadivyta sisustusta
neutraaliksi taustaksi palvelemaan toimintoja, vaan sisustuskokonaisuus
on taideteos siind missa sen osasina kaytetyt elementit. Kokonaisuus on
jopa surrealistisia savyja tavoittava kollaasi, jossa suunnittelija leikittelee
esimerkiksi mittasuhteilla ja yllattavilla materiaalivalinnoilla tai variyhdis-
telmilld. Rakennetun ympariston kontekstissahan surrealismi on
kdytanndssa olematon genre. Vastaavaa mittakaavan, tavanomaisen
kontekstin ja tilakokemuksen tietoista hammentamista voi loytaa
Iahinna huvipuistoissa, mutta muissa taiteenlajeissa tima ei ole miten-
kaan tavatonta, mainittakoon vaikka kirjallisuudesta Liisa lhmemaassa ja
kuvataiteen puolella jo edelldamainittujen surrealistien lisaksi vaikka Claes
Oldenburgin lukuisat teokset. Télld en tarkoita ettd objektien suunnaton

kuvat 1, 2, 3;

Hotel Sanderson, Lontoo
Suunnittelu Philippe Starck
Kuvan 3 "kyklooppituolit” toimi-
vat esikuvana Baarijakkaralle.
Kuvat Philippe Starckin internet-
sivuilta.
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kuva 4;
Hotel Sanderson

kuva 5:
Claes Oldenburg
“Screwarch” 1983

kuvat 6,7:
Balettikokeilut

suurentaminen tai pienentaminen olisivat yleispatevia suureita tai mitta-
reita sille, onko jokin surrealistista vai ei; tama on vain yksi surrealistisena
taiteena pidetyissa teoksissa usein vastaan tuleva piirre.

Erikoisen mieleenpainuva oli kuva hotellin baarissa olevista baari-
jakkaroista. Pitkajalkaiset, silmaprinteilla varustetut jakkarat muodostavat
viettelevan kyklooppiriviston. lhastukseni kuvaa kohtaan perustunee
jakkaroiden ihmisenkaltaisuuteen, joka on juuri silmaprinttien ansiota
- kameraa lahinnaoleva jakkara suorastaan katsoo kameraa, ikaankuin se
haluaisi keskustella katsojan kanssa. Silma ja katse, joka selvasti on joka
jakkaralla hieman erilainen, tekee jakkaroista elollisia, tietoisesti toimivia
otuksia. Tuoleja voisi pitad 1900-luvun lopun romanttisena uudelleen-
tulkintana Edgar Degas’n tossujaan korjailevista balettitanssijoista.
Jakkarakuva ei jattanyt minua rauhaan, vaan kyseiset kapineet piti saada
juoksentelemaan kuvaruudulla.

Tuoliteeman kutkuttavuuta lisasi kaiketi sekin, etta kaikista huone-
kaluista juuri tuoli eri muodoissaan on ollut koko 1900-luvun ajan
jonkinlainen suunnittelijan statussymboli, silla oma tuolimalli on pitkaan
ollut sitd, mita suunnittelijat ja sisustusarkkitehdit ovat halunneet tehda,
"lyéda itsensa lapi” jonkin tuolin avulla. Tuoleissakin on paljon suorastaan
kulttimaineeseen nousseita malleja, mainittakoon vaikka Eero Aarnion
Pastilli, Pallo tai Poni, Mies van der Rohen Barcelona, tai Charles ja Ray
Eamesin Lounge Chair, listaa voisi jatkaa vaikka kuinka pitkaan. Kuitenkin,
verrattuna esimerkiksi arkkitehtuurin teoriaa koskevaan kirjallisuuteen,
tuoleista ja niihin liittyvista arvoista on kirjoitettu vdahanlaisesti. Peter
Fiellin mukaan tuoli edustaa statussymbolia seka ostajilleen etta suunnit-
telijalleen’, se on huonekalujen kuningas, veistos ja samalla pienimitta-
kaavaista arkkitehtuuria, kaupunki pienoiskoossa.?

1.1.2  Kokeiluja

Sandersonin kuvien seurauksena paatin mallintaa baarijakkarasta jon-
kinlaisen version, jotta silla paasisi leikkimaan ja kokeilemaan hahmon

soveltuvuutta jatkon kannalta. Kun baarijakkara sitten valmistui, teki
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mieli kehitella sille seuraa, siis lisda suunnilleen samantyyppisisa hah-
moja. Tassa vaiheessa syntyi idea maskuliinisesta nojatuolihahmosta

ja koska ndma kaksi muodostivat parin, tein joitain animaatiokokeiluja
balettiteemalla, missa tuolit tanssivat kuvitteellista pas de deux -nume-
roa balettikuoron liikkuessa taustalla. Pienimuotoiset kokeilut paljastivat,
ettd liikuttelun kannalta hahmot olivat kdyttokelpoisia ja ilmaisullisesti,
siis hahmoina, mahdollisina persoonina, riittavan erilaisia keskendan ja
yksindankin kehityskelpoisia. Balettiteema tuntui kliseiselta eika houku-
tellut jatkamaan. Kaikki kolme hahmotyyppia halusin silti sailyttaa.

1.1.3 Silmateema - katse surrealismiin

Hotelli Sandersonin baarijakkaroiden silmakuviointi lienee vienyt ajatuk-
seni surrealismiin. "Sana surrealistinen on tullut arkikielessd tarkoittamaan
outoa ja jdrjetontd. Léhes jokainen on ndhnyt Salvador Dalin taluluja, jotka
Dalin oman tehokkaan markkinahenkisyyden ansioista ovat julkisuudesssa
miltei samastuneet surrealismin kanssa.” toteaa Timo Kaitaro surrealismia
kuvaillessaan.® Surrealismiksi luettavien tdiden kirjo on suuri, eikd mitaan
ehdottoman yleispatevaa kategorisoimiskeinoa teosten surrealistiseksi
luokittelemiseen tunnu olevan - puhuessani surrealisteista minakin
suunnistin lahinna omien kokemusteni ja mielikuvieni varassa. Mieles-
sani olivat erityisesti belgialaisen René Magritten tyot. Koska en tiennyt
surrealistien teorioista enka liikkeen sisdisista kriteereistd, olin tietysti
vapaa tulkitsemaan Magrittea mieleni mukaan ("vaarinkin”), en surrea-
lismin manifestin, taiteentutkimuksen tai psykoanalyyttisten tulkintojen
mukaan.

Magrittehan maalaa melko traditionaaliseen tyyliin, pyrkimatta kui-
tenkaan kohteen toistamiseen valokuvan kaltaisella tarkkuudella. Tauluis-
sa toistuu tietty pysahtyneisyys, silloinkin kuin kuvataan jotain liikkeessa
olevaa, ikaankuin aika lakkaisi kulumasta. Pysdhtyneisyys vain vahvistuu
kuvattavien henkildiden juhlallisesta jaykkyydesta — ehkei Magritte nah-
nyt tarpeelliseksi maalata hahmoja luonnollisemmin.

Useissa kuvissa Magritte viis veisaa fysikaalisista rajoitteista —
raskaat, valtavat obektit leijuvat ilmassa (rantallio- ja kiviaiheet), mitta-
kaavat heittavat (huoneenkokoinen omena), kohteet irrotetaan tavan-
omaisesta kontekstistaan jne.

Joissain teoksissa, esimerkiksi ratsastajatar -kuvassa(keskimmadinen
kuva), Magritte lahestyy Escherin t6itd, jotka ensi vilkaisulla vaikuttavat
tavanomaisilta, kunnes huomaa kuvan sisaisen mahdottomuuden. Kuvat
ovat kuin palapeleja, joihin on eksynyt paloja toisista peleistd, peleja joita
kukaan ei voi koota, koska palat eivat koskaan istu taysin paikoilleen.

Edelldlueteltuja piirteita tietysti I6ytyy useiden surrealisteiksi lukeu-
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kuva 8;
René Magritte
“Portrait d’ Edward James”,1937

kuva 9;

René Magritte "Le blanc seing”, 1965
optisesti mahdoton kuva Escherin
tapaan

kuva 10;

Man Ray, Indestructible Object, 1923,
versio vuodelta 1965, 21.5 x 11.0 x 11.5
cm, Tate Gallery, London.



tumattomien taiteilijoiden teoksista. Ndistda komponenteista ei siis saa
automaattisesti surrealistista taidetta.
Magritte ei kuitenkaan antanut vastauksia silmateemaan. Tulin yll&t-
tymaan muutenkin sen suhteen etta joitakin Man Rayn valokuvia ja
“Indestructible Object” -installaatiota (sekin on tarkalleenottaen luettavis-
sa Dadaismiin, eihan surrealistista liiketta ollut tuossa vaiheessa olemas-
sakaan) lukuunottamatta silmaa ei sittenkdan oltu kaytetty kovinkaan
ahkerasti. Oli toki yksittaisia elokuvia, kuten Dalin ja Bunuelin Andalusia-
lainen koira seka Eisensteinin livana Julma, mutta siind oikeastaan kaikki.
Laihasta sadosta huolimatta oli tarkoituksena kdyttaa jakkaran osalta
silm&a, mahdollisesti videotekstuurina, tai muulla tavoin toteutettuna
elavana kasvonkorvikkeena. Jo pelkastaan se etta katse liikkuisi suuntaa
vaihdellen, antaisi baarijakkaraan perustuvalle animaatiohahmolle
ilmetta. Suunnan liséksi ilme voisi vaihdella sen mukaan, miten auki

kuvat 11, 12, 13 vasemmalta oikealle;
René Magritte

“Lappel des cimes”, 1942

”La grande famille”, 1963

"La clef des champs”, 1933

luomi olisi, katseen suuntautuessa valilld ala- tai ylaviistoon, valilld jopa
suoraan kameraan.
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1.2.4 Maedan koulukunta

Oman lisdnsa teokseni moninaisiin Iahtékohtiin tuo luonnollisesti uus-
media. Kuitenkin, ilman tietynlaista vuorovaikutteisuuteen kohdistuvaa
skeptisyytta olisin tuskin tarttunut ideaan 3D-animaatiosta kovinkaan ha-
nakasti. Olin nimittdin vuorovaikutteisten teosten suunnitteluun ja tuotta-
miseen osallistuneena nahnyt, miten teoksen muiden elementtien, kuten
kuvan, danen ja dramaturgian laatu saattaa karsia siina yhteensovitus-
prosessissa, jonka vuorovaikutteisuus vadjaamatta aiheuttaa. Paatin, etta
on parempi jattaa vuorovaikutteisuus kokonaan pois, kuin toteuttaa se
keinotekoisen oloisesti teoksen paalleliimattuna ominaisuutena. Vuoro-
vaikutteisuus on kuitenkin vain yksi, mutta ei missadan nimessa kaikenkat-
tava uutta mediaa madrittdva ominaisuus. Tasta vuorovaikutteisuuteen
kohdistuvasta skeptisyydestani huolimatta mediataiteen piirissa on erdita
tekijoitd ja teemoja, jotka ovat jaksaneet sytyttdad vuodesta toiseen.
Tyyliniekoista mainittakoon tassa esimerkinomaisesti MIT Media Labin*
professori John Maeda. Maedan voi todeta luoneen tietyn trendin, jonka
tunnusmerkkejd on visuaalisesti ddrimmaisen hallittu, elegantti tyyli.
Toinen merkittava tekija liittyi itse tapaan tehda teokset: Maeda kirjoit-
taa jopa still-kuviksi paatyvien téiden kohdalla ohjelman, joka "piirtaa”
lopputuloksen funktioiden perusteella. Se, etta tekijassa yhdistyy kyky
ohjelmoida ja kyky tuottaa visuaalisesti uudenlaista, hiottua ja tyylikasta
kuvastoa on harvinaista, silla useimmat tuntuvat joko osaavan ohjelmoida

tai tehda grafiikkaa toisen osa-alueen kykyjen ollessa selvasti kehnommat.

Kuvat 14,15:

Maedan

”.Too Giaconda” -juliste;
sekd

ote Shiseidolle tehdystd vuo-
den 1997 kalenterista, missi
klikkaus hiirelld lisdd uusia
terdlehtid ja raahaaminen
suurentaa tai pienentdd
kieppuvaa kukkaa.
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Maedan t6ita - java-pohjaisia kalentereita, julisteita,
installaatioita jne — voisi uuden median kentalla pitaa
jopa jossain maarin konservatiivisina, silla useimmat
niista keskittyvat visuaalisuuteen ja tyytyvat pysymaan
“ruudulla”, joko kuvaruudulla tai paperiarkin maaritte-
lemassa tilassa. Maedan fokuksoi kuvaan, eikd esimer-
kiksi kehollisiin kdyttoliittymiin.

Koodi tuntuu olevan Maedalle jonkinlainen kynan
jatke, luonteva tapa tehdd kuvia ja kokeilla - ilmeisen
joutuisasti — erilaisia tyyleja ja ideoita. Toissa toistuu
usein jokin valittu peruskomponentti, jota varioidaan

Kuvat 16,17:

Esimerkkeji John Maedan teoksista; R R . L
Morisawa 4. Morisawa 7 -julisteet Ja toistetaan. Kun toistoa tapahtuu tuhansia Ja taas

tuhansia kertoja, piirtyy kuva, milloin kirjaimista,
viivoista, pisteistd, sanoista, muodoista... kuvien juju on
aina elementtien valisissa varin-, paikan-, koon-, tai lii-
keradan hienovaraisissa muunnoksissa. Maeda kayttaa
hyvakseen tietokoneen konemaisuutta, kykya toistaa
annettu toiminto tarvittaessa loputtomiin.
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Ohessa on my6s muutamia otteita yhdysvaltalaisen Ca-
sey Reasin teoksista. Still-kuvien osalta joidenkin
teosten ilme olisi varmaan toteutettavissa muillakin
keinoin, mutta esimerkiksi Reasin useat tyot ovat pie-
niad tietokoneohjelmia, jotka muuttuvat ajassa jollakin
koodin madrittamalla tavalla - eivat siis stillkuvia.
Jotkut teokset ovat vuorovaikutteisia, toiset eivat sita
tunnu olevan - kaikista ei saa selvaa, vuorovaikuttei-
suushan voi olla muutakin kuin yksioikoista valikointia
kdyttajan taholta. Oman tulkintani mukaan teokset
heijastelevat visuaalisessa muodossa pitkdlle samaa
ldhestymistapaa esittavyyteen kuin musiikin puolel-
la John Cagen, Steve Reichin, Philip Glassin ja Ingram
Mashallin teoksissa, jotka muodostavat aanimaisemia
("adnimattoa”) joissa savy ja teema varioivat teosten
edetessa. Yhteistda on my0s sellaisten elementtien
mukaantuominen, joita ei aikaisemmin oltu pidetty
musiikkina; siis tehostemaisten danien kdyttaminen
musiikinomaisina ja musiikin kasittely ikddnkuin se
olisi muuta danimateriaalia. Vertaus on summittainen,
mutta ndin itse koen yhteyden kyseisten saveltdjien ja
tassa esitettyjen kuvien valilla.

Jos edellamainittuja teoksia tarkastelee ohjelmoin-
nin tuotteina/tuottamina, niin teoksissa voi tiettyyn
pisteeseen asti ndhdakin ohjelmoinnille ominaisia
piirteitd. Toisto on erds naista; kun muuttujien arvoja
manipuloidaan, teoksen ilme muuttuu. Esimerkiksi
vasemman sivun kuvissa jonkin muuttujan arvoa on
kasvatettu piirtorutiinin aikana, minka seurauksena
kuvio on kasvanut kohti yldlaitaa. Vastaavalla tavalla
on saada aikaan Reasin animaation variliukuja. Teokset
ovatkin suorastaan koulukirjaesimerkkeja Lev Mano-
vichin maaritelmalle uudesta mediasta; niissa toteutu-
vat numeerinen esitystapa, modulaarisuus, automaatio
ja muunneltavuus.*

Manovichin mukaan kaikki uusmedian piiriin
kuuluva on johdettavissa takaisin digitaaliseen koodiin,
vaikka alkuperaismateriaali olisikin konvertoitu analo-
gisesta materiaalista. Tastd syysta mikd tahansa uusme-
diaobjekti on mahdollista kuvata matemaattisesti, ja
sitd on mahdollista muokata algoritmeihin perustuvin
keinoin(kdannods omani).

SKayttamdni sanaa objekti on suora kidnnos Manovichin
termistd new media object.

kuva 17;
Erds Casey Reasin “skisseistd” (Sketches).
Ote Reasin internetsivuilta.

kuvat 18,19;
Still-kuvia Casey Reasin Mediation -animaatiosta.

Ote Reasin internetsivuilta.
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Uuden median muotokieli on vastaavasti aina johdettavissa ohjelmointi-
kielien tarjoamiin tapoihin kuvata ja maarittaa asioita ja edelleen naiden
kielien rajoituksiin, jopa sellaisissa tapauksissa, kun tekija itse ei ohjelmoi
(kuten minun tapauksessani), vaan kdyttaa ohjelmistojen tarjoamia me-

todeja kuten varinkorjausta tai filttereita.

114  Greenaway

Animaatio- ja elokuvapuolelta on vaikeampaa nostaa esiin mitaan
teokseeni suoraan vaikuttaneita tekijoita tai teoksia; on lukuisia sellaisia
teoksia, joista pidan, paljonkin, mutta mitkdan elokuvateokset tai tekijat
eivat ole olleet aktiivisesti mielessani tata tehdessani, lukuunottamatta
englantilaista Peter Greenawayta poleemisine “Elokuva on liian rikas taide-
muoto jdtettdvdéksi vain tarinankertojille.” -lausuntoineen. Greenaway ei
tosin mene taysin kokeellisen avant-garde-elokuvan puolelle, vaan kuten
Alan Woods asian ilmaisee “pyrkii murentamaan juonen dominoivuutta
kahden ristiriitaisen keinon avulla; joko redusoimalla narratiivisuuden sys-
teemin tasolle; esimerkiksi aakkosellisiksi luetteloiksi, tai laskemiseksi — siten
teoksessa on kylld kerronnallisuutta, mutta ei endid selkedd juonta - ja, ehkd
jopa samanaikaisesti, veijarimaisella ylenpalttisella mdcirdlld siscikkdisid,
keskendicin hyvin erilaisia tarinoita, harhautuksia valtoimenaan.” (kaannos
on omani)’ Ehkdpa se, mika minua ndissa teoksissa viehattaa, on juuri
Greenawayn elokuvissa toistuva yltakylldisyys ja uhkeus; kaikki elementit
ovat barokkisen runsaita aina vadristelyyn asti.

Olen nahtavasti omaksunut tavan tulkita katsomiani elokuvia ja
animaatioita ikdankuin ne olisivat edelldkuvattujen kaltaisia ei-narra-
tiivisia uusmediateoksia, joissa kuva-aiheet, dani ja rytmi ovat kaikki
komponentteja, joita manipuloidaan. Toisella silmalla katson teoksia siis
tarinoina, toisella ikdankuin teoksen tulkinta jaisi mielessani puolitiehen,
ja komponenttien luomassa kokonaisuudessa ei olisi tunnistettavaa
tarinaa. Jalkimmaisessa esimerkiksi kuvamateriaali ei olisikaan laadul-
taan figuratiivista, vaan vain pintaa, jossa on vareja ja kuvioita. Kuvailen
siis eraanlaista agnosiaa, tilannetta, jossa aistit toimivat oikein, mutta
merkityksenanto ei. Tai sitten kyseessa on halu horjuttaa juonen roolia
Greenawayn tapaan, siis tietty luokitteleva ja luetteloiva katse, joka seka
etsii etta luo teoksiin kuvioita ja jarjestelmia.

22

*”Cinema is far too rich and capable a medium to be merely left to the storytellers”

¢ ”Plot is disrupted in two contradictory ways; by the reduction of narrative to a
system — the alphabet, or a countdown - still a narrative, but no longer a plot; and
perhaps at the same time, by a picaresque overflowing of stories within stories, often
highly unlikely, of diversions growing like ivy over ruins.”
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2 Tyonkuvaus

Koska lopputydni painopiste on ilmaisussa eika tekniikassa, ei nyt kasilla
oleva tyonkuvaus ole tekninen dokumentaatio, eika kasikirja teokseni
tekemiseen, vaan se pyrkii kuvaamaan tydvaiheet yleistajuisesti.

Toteuttamisessa kaytettyjen, ulkomaista alkuperaa olevien ohjelmistojen

vuoksi joudun jatkuvasti kdyttdamaan englanninkielisia termeja, joista os

a

on sellaisenaan enemman tai vdhemman ymmarrettavia, mutta suurelle

osalle ei vastaavia suomenkielisid termeja ole.

Tuotannon eri vaiheissa kdiytetyt ohjelmat, joihin tekstissd viitataan;

Storyboard, visualisoinnit Photoshop, Flash.

3D: mallinus, materiaalit,

animointi, renderéinti, kompositointi Softimage XSI

Editointi Final Cut

Kompositointi, efektit After Effects

Adinityé Pro Tools

DVD enkoodaus, authorointi Apple Compressor,
DVD Studio Pro

Graafinen suunnittelu, layout

Photshop, Illustrator, InDesign
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kuvat 20-23 luonnoksia Ahmatista
ja Baarijakkasta

2.1  Kaisikirjoittaminen

2.1.1 Metodit

Kasikirjoittaminen alkoi animaatio- ja elokuvakatselmuksella, silld esi-
merkkien avulla pystyi hakemaan suuntaa, johon teosta lahtisi tyosta-
maan. Tassd, kutven missa tahansa muussa projektissa alkua hankaloitti
juuri se, ettd periaatteessa kaikki oli vield mahdollista, kun tydskentelya
helpottavia rajanvetoja ei oltu tehty.

Oli yksittaisia elementteja kuten hahmot, muttei kontekstia. Minkalai-
sessa maailmassa hahmot toimisivat? En halunnut hahmojen olevan liian
samaistuttavia, liian suloisia, tai liilan "Disneymaisia” — en erityisemmin
pida Disneyn tyylista tai estetiikasta, vanhat klassikot poisrajattuna - en-
ka ainakaan halunnut tarinan olevan liian konkreettinen. Olisin halunnut
sotkea ja rikkoa tarinaa ja tehdd, jos mahdollista, tdysin abstraktin, ei-
juonellisen, mahdollisesti johonkin tiettyyn teemaan kietoutuvan teoksen.
Ajoin takaa jonkinlaista monisaikeista tai monidanista kokonaisuutta,
joka olisi kuin kuoro (tai sinfonia jossa eri teemoja) johon voisi sisaltya
erilaisia, mahdollisesti keskendan ristiriitaisia ndkemyksia esitystavasta.

Suunnittelin teosta valilld flashissa, kynan ja tabletin avulla - piirta-
malla animaatiota jakkaran ja Tiinojen liiketavat ja hahmojen luonteet
hioutuivat. Erityisesti jakkaran kannalta tasta oli hyotya, silla animaatio-
vaiheen alkaessa ei tarvinnut menna enda taaksepain ja aloittaa miettia
ikaankuin alusta alkaen, miten tietynluonteinen tyyppi liikkuisi. Flash-
tyoskentely kyndlla ja tabletilla on jotain tekstimuotoisen kasikirjoituksen
ja storyboardin tekemisen vélimaastosta, mutta kunnollisen storyboardin
tekoon, varsinkin isojen linjojen paattamiseen piirtdminen on turhan
hidasta ja tyolasta. Toisaalta, intensiivinen liikkeen tutkiminen on epa-
olennaista liilan varhaisessa vaiheessa, ja kaivatessani itseltani lopullisia
linjavetoja tama tydmetodi jdi taka-alalle, koska tuntui ettd aika meni
piirtdmiseen, eika kasikirjoituksen ongelmien ratkomiseen.

Kirjoitettu kasikirjoitusversio jai sekin koko ajan vdhemmdlle story-
boardin noustessa tarkeimmaksi suunnittelutyokaluksi. Tassa ei sindnsa
ole mitaan erikoista, storyboardin rooli on animaatiotydskentelyssa usein
vield korostuneempi kuin muissa elokuvatuotannoissa. Omalta kannal-
tani kaikki oleellinen oli mahdollista ilmaista storyboardin avulla, koska
juoni, tapahtumat, tunnetilat ja reaktiot pelasivat kaikki kuvien varassa,
eikd dialogia ollut lainkaan. Kasikirjoittamisen kasitteelld
voidaankin tassa yhteydessa kattaa kaikki teokseen

ylipaansa liittyva suunnittelu, visuaalinen tyyli,
genre, varit, materiaalit jne jo siitdkin syysta,
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etta ei ollut ketaan muuta paattamassa ndista asioista. Toisaalta asioiden
ilmaiseminen visuaalisten seikkojen kautta, kuvaan perustuvin keinoin oli
ja on jatkuva kiinnostuksen kohteeni ja tietyssa mielessa huomattavasti
mieluisampaa, kuin kasikirjoittaminen siind mielessa, mita silla yleisesti
tarkoitetaan - etta kirjoitetaan tarina, jonka ohjaaja sitten ohjaa. Hahmojeni
luonteet eivat siten syntyneet tekstinkasittelyohjelman riveille, vaan tes-
tailemalla ja miettimalla, minkdanakoiset otukset olisivat minkaluonteisia,
hiomalla liikkeita ruudulla, kunnes tulos on tyydyttava.

Abstrakteista lahtokohdista huolimatta osoittautui, ettd teosta oli
muutettava konkreettisemmaksi, silla teoksen kehittely ei tuntunut ete-
nevan oikeastaan mihinkaan suuntaan niin kauan kuin tarkastelin esimer-
kiksi konfliktin kasitetta irrallisena, abstraktina teemana tai asiana, joka
pitdisi sisallyttaa teokseen jollakin visuaalisella tavalla. Tapailin jonkin-
laista mielekkaalla tavalla etdistd, abstrahoitua ja yleiselle tasolle vietya
esitystapaa, jossa joillain sopimuksenvaraisilla merkeilla tai merkityksilla
viitataan asioihin ja ilmi6ihin, kuitenkin siten, etta teos ei olisi kylma ja
mitadnsanomaton.

2.1.2 Tarina

Lopullisessa muodossaan teoksen tapahtumakulku on seuraavanlai-
nen; kaikki alkaa siitd kun kaverukset Ahmatti ja Baarijakkara pelaavat
tennistd. Pallo karkaa, ja Ahmatti laittaa Baarijakkaran hakemaan palloa,
vaikka, kuten jatkossa tullaan nakemaan, palloja olisi yllin kyllin. Pallon-
hakumatkallaan Baarijakkara tormaa kummalliseen toimistotuolien
heimoon, joiden yhteiskunnassa se tahtomattaan aiheuttaa pahanlai-
sen luonnonmullistuksen. Silla aikaa kun Jakkara on kiipelissa, Ahmatti
menee mystisen Separaattorin luo, kdynnistaa sen ja alkaa sy6da palloja,
joita sen mahapussi on jo ennestadnkin tdynna. Pallot ovat Ahmatin herk-
kua, sen heikkous (se on suorastaan palloriippuvainen), ja Separaattori on
jollain tasolla sen epajumala. Silld aikaa hurjistuneet toimistotuolit, Tiinat,
rankaisevat Baarijakkaraa poistamalla sen jalat. Kohtausta on jo pohjus-
tettu aikaisemmin, nayttamalld, mita Tiinojen keskuudessa tapahtuu, jos
joku lauman jasen rikkoontuu ja hairitsee ryhman toimintaa. Rankaisusta
huolimatta Baarijakkaran onnistuu kuitenkin palata tenniskentalle, mista
se sitten 16ytda Ahmatin, joka yha vaan ahtaa palloja sisuksiinsa. Jakkara
yrittda saada kaverinsa huomion ja kylla Ahmatti huomaakin (vaikkei
suoranaisesti nde selkdpuolelleen), ettd jakkara on tullut takaisin. Pallot
maistuvat kuitenkin paremmalle, eika Ahmatti edes vaivaudu kaanty-
maan tai selvittamaan, miksi Jakkara ei tule sen luokse. Jakkaran mitta
tulee tyteen, ja se paattaa jattaa epalojaalin kaverinsa.
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Kuva 24:
Baarijakkara

Esittelykuvien tenniskenttamiljédn syntyvaiheet ovat jo ehtineet painua
varjoon, mutta pallo oli sikali kdteva kappale, etta sen karkuuttaminen oli
hyva syy saada Jakkara juoksemaan pois kentaltd ja ajautumaan hanka-
luuksiin. Siind missa pallo my6s sitoo kaveruksia, se toimii vallankayton
valineena Ahmatin taholta. Kasikirjoitus polveili Tiinojen roolin suhteen
siind mielessa, ettd alkuvaiheessa pyrin paljonkin selittdamaan katsojalle
Tiinojen toimintatapaa ja -kulttuuria. Jakkaran Tiinojen toimesta kohtaa-
masta rankaisusta oli erilaisia variantteja, mutta paadyin toistamaan kat-
sojalle jo kertaalleen esiteltyd kaavaa, jossa Tiinat mekaanisesti poistavat
hairikolta jalat. Paluu ja loppukohtaus aiheuttivat ongelmia sikali, etta
Jakkara on pettyessaankin liian lempea ottaakseen yhteen Ahmatin kans-
sa. Nain ollen lopun muodoksi jai “kohtaamatta kohtaaminen”; Ahmatti
hylkaa kovia kokeneen kaverinsa, ja Jakkara vuorostaan tekee omat johto-
paatoksensa Ahmatin ystavyyden suhteen.

Ajatus kahdesta maailmasta oli myds melko alkuvaiheessa olemassa.
“viedaan hahmo paikkaan johon se ei kuulu” -ajattelumalli on myds erds
tarinankerronnan peruskeinoista. Tunsin houkutusta kayttaa pelkistet-
tya tilallista esittamistd nimenomaan Tiinojen yhteydessd, varmaankin
taustalla vaikutti jonkinlainen arkkitehtuurin perua oleva “vdéhemmdn on
enemmdn” -ajattelumalli*, etta koska Tiinoja oli niin paljon itsessaan, ne
riittivat tdyttamaan kuvan.

Ensimmaisen leikkaajan kanssa kdaydyn keskustelun aikana tuli esiin
alku- ja lopputekstien tyylilaji, elokuvan aloitus- ja lopetusongelmat
1ahinna siind muodossa, ettei niiden suunnitteluun oikein tahtonut olla
aikaa. Paadyimme kokeilemaan vaihtoehtoa, jossa tarina kiedottaisiin
alussa ja lopussa tiettyyn visuaaliseen teemaan. Loppuplansseissa palat-
taisiin siis edes jossain madarin samaan tyylilajiin, milla teos oli alkanut.
Tavoitteena oli ratkaista auki jadva loppu (mita ikina jalaton jakkara
tulisi taman jalkeen tekemaan) visuaalisella arvoituksella, muuttamalla
kuvamaailmaa siten etta viimeisesta varsinaisesti tarinallisesta kuvasta
padstaan sujuvasti eroon, eika jaada selittelemaan.

2.1.2  Baarijakkara

Baarijakkaran hahmo sai alkusysdyksensa aiemmin kuvatulla tavalla, joka
sindnsa ei liene mitenkaan tavattoman originelli; toisten tdistahan taiteili-
jat aina ammentavat, kopioivat ja varastavat ideoita. Huonekalut ja muut
kotitalouskapineet lienevat animaatioissa vahemmistossa, mutta eivat
kuitenkaan aivan tavattomia.

Minulle hoikkajalkainen pitkakaulainen tuoli viesti kevytmielisyytta,
viettelyhalua ja naisellisuutta. Kuten nisdkkdiden maailmassa juoksijat
(vinttikoirat, gepardit, gasellit) ovat usein solakoita ja pitkaraajaisia,
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tamakin oli selvasti kuin tehty ravaamaan ja laukkaamaan. Korostan, etta
ensireaktio kuvaan Hotelli Sandersonin kykloopeista oli nimenomaan ha-
lu ndhda tuoli(t) juoksentelemassa. Pitkakinttuisuudesta on etua etenkin
kun hahmon ilmaisu perustuu sen liikekieleen (dani voi taydentaa liikeil-
maisua, mutta tuskin laadukkainkaan aanityo kannattelee teosta, mikali
hahmoista puuttuu luonne), silld pitkaraajaisella hahmolla liikkeista saa
helposti nayttavia ja ilmavia, mika edelleen palvelee tietyntyyppisen
hahmon luonteenkuvausta - siispa tassa meilld on kiltti, iloinen, aavis-
tuksen hyvantahtoinen kaveri, se jota vedetdan hoplastd, ja se, joka itkee
lopussa vuorenvarmasti. Liikkuminen on sen huvittelumuoto, juoksemi-
nen on sille kuin leikkid ja se nauttii vauhdista ja loikista.

2.1.3  Ahmatti

Ahmatti syntyi, kuten jo edella mainittiin, jonkinlaiseksi taydentavaksi
vastakohdaksi Jakkaralle. Alun balettiteemaan perustuvissa testeissa,
hahmojen luonteiden ollessa vield muotoutumassa, kavi ilmi etta laihis
ja laski -strategia on kehityskelpoinen asetelma, mita tulee fyysisten
vastakohtaisuuksien luomaan positiiviseen jannitteeseen. Tallaista
stereotyyppeihin perustuvaa parivaljakkoa tapaa animaatio- ja elokuva-
kerronnassa laajemminkin, mainittakoon tassa klassikoista Ohukainen ja
Paksukainen (Stan Laurel ja Oliver Hardy) ja uudemmista tdista mm. vuo-
den 2003 Animatrix-festivaaleilla esitetyn, Niina Suomisen toteuttaman
Polaris-filmin hahmot, toinen kadeton ja toinen jalaton. Néama hahmot
taydensivat suorastaan konkreettisesti toisiaan, koska yksinaan ne olivat
liikkumiskyvyttdmia ja avuttomia. Ruumiillinen epdasymmetria on helppo
keino kuvata “psykologista epasymmetriaa”, toisin sanoen luonne- ja
arvoeroja, ja edelleen erilaista tapaa toimia ja reagoida. Taustalla vaikut-
tanevat stereotyypit, jotka ovat jo vakiintuneet esimerkiksi sarjakuva- ja
animaatioteollisuuteen; laiha, ovela luihu-konna (Monsterit Oy -elokuvan
variaan vaihtava, gekkomainen paha kaveri), hidas ja véhan tyhma kon-
tys-konna(julmat hurttaharmot, joilla iso rintakehd, vahan kaulaa, kulma-
hampaat, Disneylld esim lukuisat Ankkalinnan buldogit ja Karhukopla) tai
nama ikuisesti prinsessoina pysyvat linekset ja Minni Hiiret, Betty Boopit;
rapsyripset, hento olemus, tiimalasivartalo ja narsistinen luonne... Ruumis
toimii hahmon kuvastimena ja kertoo tarvittaessa sen, mita repliikeissa
ei kerrota. Nain siis eritoten animaatioissa, joissa erilaiset stereotyypit jyl-
laavat erikoisen rdikedsti verattuna muuhun elokuvailmaisuun. Karrikointi
on taman median keino kompensoida ilmeiden ja liikkeiden tekemisen
tyolaytta, mitd ongelmaa eldvien ndyttelijéiden kanssa ei ole.
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Kuva 26:
Tiinoja

Samalla kun kasikirjoitus muutoinkin eli, Ahmatin rooli alkoi kasvaa, ja
sen luonne muuttui neutraalista kohti sita Ahmattia, suoranaista ilkimys-
td, mikda hahmo nykymuodossaan on. Ahmatilla on taka-ajatuksia. Se
himoitsee tennispalloja yli kaiken. Se lahettaa jakkaran hakemaan palloa,
vaikka silla olisi palloja muutenkin riittamiin, kuten animaation loppu-
puolella kdy ilmi. Ahmatti on kaksikosta ehdottomasti se, joka dominoi.
Edella lyhyesti kuvatuista klassisista ilkeista stereotyypeista Ahmatti
edustaa juuri tukevaa tappelupukaria. Tanakka ja topojalkainen hahmo
oli kiitollinen kehiteltdva tahan suuntaan, sopihan se jo valmiiksi edella-
kuvattuun pahan hahmon perustyyppiin. Lihavuus kertoo, etta Ahmatti
ei el3, eika ole elanyt tahankaan asti toisten armopaloista, silla on (ruo-
kaa) yllinkyllin eika tolkkua sen suhteen, mika on tarpeeksi - se jatkaa
ahtamista kunnes potentiaalisesti repead. Punainen plyyshi ja jalopuu
on suoraan Euroopan historian eri sisustuskirjojen sulautumaa. Punaisen
voisi ajatella liittyvdn monarkkien kdrpannahalla reunustettuihin viittoi-
hin ja yokerhoihin.

2.1.4 Tiinat

Kuvissa laumoittain esiintyvat kalvakkaat Tiinat muodostavat tarinan kol-
mannen hahmon, “Tiinat” on siis oikeastaan kasite jolla voisi yhta hyvin
tarkoittaa kaikkien lauman yksildiden muodostamaan hierarkiaa, joka
kayttaytyy kuin kollektiivisen tahdon vallassa oleva organismi. Yksil6ita
ei tietyssa mielessa edes ole olemassa - tasta syysta kaikki ovat identtisia
keskendan. Jos yksi rikkoontuu, jostain tulee korvaava osa. Varhaisten
kokeilujen balettikuoro muuttui "militantiksi kuoroksi”, jonka edustama
vakivaltaisuus on yhtaalla jarjetontd, yliampuvaa, mutta toisaalta niiden
toimintaa voi pitaa tietylla tasolla oikeutettunakin, puolustavathan ne
omaa Yyhteiskuntajarjestystaan uhkaavaa tunkeilijaa vastaan.

Tiinojen identtisyys ja laumaolemus antoivat mahdolllisuuden
rakennella kuvia, joissa perustuivat monistamiseen, hahmojen kompo-
nentinomaiseen esittdmiseen, saman kuvion varioimiseen ja toistoon,
mitka kaikki olivat aikaisemmin mainittujen, innoittajina toimineiden
mediataideteosten, nimenomaan ohjelmoinnin tuloksena syntyneiden
teosten ominaispiirteitd. Tassa suhteessa ajattelin enemman itseani kuin
katsojan tyydyttamistd. Laumankaltaisuus puolestaan johdatti luomaan
homogeenisen kulttuurin, darimmaisen yhteenhitsautuneen koneiston,
jossa yksilo on merkitykseton. Musikaalinomaisesti orkestroidut kohtauk-
set, joissa joukot liikkuvat rytmissa, voivat olla yhta lailla lyyrisia, kepedn
romanttisia kuin ankaria ja darimmaisen ahdistavia, ja tdssa mielessa West
Side Storyn jengitappelua enteileva painostava tunnelma ja joukkoiden-
titeetin vahvistaminen (“me vastaan ne”)onkin tunnelmallisesti lahem-
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pana Tiinojen toimintaa kuin Sound of Musicin alppiniityilla kirmaileva
Trappin perhe. Kauneus ja kauheus eivat ole toisiaan poissulkevia, mutta
useinmiten negatiivisia mielleyhtymia pyritdan rakentamaan rumuuden
jainhontunteen kautta. Seka pahuus etta kauneus muuttuvat heti mie-
lenkiintoisiksi, mikali ne liittyvat jollain tavalla toisiinsa.

Kalpeanlilat “Tiinat” (myyntinimi Tina) ovat Yrj6 Viherheimon suunnit-
telemia, suomalaisen Viveron Oy:n valmistamia toimistotuoleja. Tuoli-
mallin valikoitumiseen animaatiohahmoksi lienee vaikuttanut eniten se,
ettd Medialaboratorion 2002 kdyttoonotetut tilat on kalustettu kyseisilla
tuoleilla, joten koululla ollessaan niita ndkee paivat pitkat ympadriinsa
erivarisind yhdistelmina.

Tamankin hahmon kohdalla tapahtui jonkin verran yksinkertaista-
mista, hahmoista on jatetty pois joitakin oikean tuolin yksityiskohdista,
koska ne ovat tassa kontekstissa tarpeettomia. Mainittakoon, etta tuolia
ei ole tuotannossa lilana. Jadnee arvoitukseksi miksi paadyin juuri kysei-
seen variin. Kromattu jalka mukailee todellista esikuvaa, mutta sen myos

voi tulkita viestivan kylmyytta ja konemaisuutta.

Liikkeellisesti olin hahmotellut Tiinat sen kaltaisiksi kuin istuin olisi
niiden elava osa, “lihaa”, ja jalka pydrineen “kone”, servomoottorimaisesti,
sirkkelimadisesti toimiva vdkivaltaan tarvittaessa pystyva elin. Jos todelli-
sista Tiinoista haluaa etsimalla etsid muotokielesta jotain sanomaa, niin
taivutetussa ja huovalla topatussa vanerissa on jotain feminiinista — istuin
on kuin naisen torso, istuimellahan on jopa “uuma”. Muotoilun suhteen
Tiinalla onkin 1900-luvun kalustemuotoilussa paljon sukulaisia, mainit-

takoon samankaltaisista taivutettuun vaneriin perustuvista tuoleista
vaikkapa Tapio Wirkkalan "Nikke” tai Arne Jakobsenin lukuisat tuolit (Ant,
Series 7, Swan). Tdman piirteen huomasin varsin my6hdan tuotannossa, kuva 27:

. . ol i o . . . . Tenniskenttdd
minulla ei ollut pitkaan mitaan erikoisen voimakkaita “sukupuolirooli-
tuksia” millekaan tuoleista, ennen kuin asiasta keskusteltiin danisuun-
nittelijan kanssa hahmojen danista. Tassa yhteydessa kuitenkin nousi
esiin naisten yhdyskunta, mika tuntui tarjoavan tartuntapintaa Tiinojen

ominaisadanen suunnitteluun.

2.1.5 Tenniskentta ja separaattori

Tenniskentta toimii tarinan laht6- ja paluuruutuna, se on Ahmatin ja
jakkaran “koti”, niille ominainen ymparistd. Kentan ymparille rakensin
vehmaan puistomaisen maiseman, jotta kentta vaikuttaisi suljetulta, suo-
jaisalta paikalta. Kentalla on tukahduttavan kuuma kesapaiva, ja aurinko
paistaa tdydelta terdlta. Puiden alla on synkka varjo, jota edes aurinko ei
saa vaistymaan - kentdn suojaisuus perustuu siis osittain mahdolliseen
ulkopuoliseen uhkaan, joka on vastassa heti puiden takana.
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Kun Ahmatin rooli alkoi kasvaa, katsojaa taytyi Baarijakkaran puuhien
lomassa muistuttaa Ahmatista. Lisaksi Ahmatin luonteenpiirteita tulisi
valottaa jollakin keinoin. Tassa vaiheessa Ahmatista oli siis alkanut kehit-
tya selvasti ilked ja ahne kaveri. Luonteenpiirteend ahneutta on helppoa
kuvata syomisella (muitakin keinoja toki on), ja Ahmatin hahmo soveltui
syomispuuhiin hyvin senkin vuoksi, ettd sydmisen ndyttaminen selittaisi
puolestaan sen, miksi kaverista on ylipaansa tullut sen nakoinen kuin se
on. Ahmatin rakenteesta ja mittasuhteista johtuen ei olisi ollut mahdollista
laittaa sitd sydomaan maasta, koska tuoli ei kertakaikkiaan taipuisi niin, etta
sen suu yltdisi maahan. Luontevinta oli keikauttaa tuolia takakenoon auko-
maan suutaan, eli pallot piti saada tippumaan jostakin sen suuhun, mika
puolestaan alleviivaisi hahmon laiskuutta - ruuan pitaa tippua suuhun.

Oikeat pallonsyottokoneet ovat melko pienia ja tylsan nakoisia, nyt
tarvittiin jotain dlytonta. Samalla tavoin kuin se etta kaksi tuolia pe-
laavat “tennistd” mielikuvituspaikassa, vielapa keskenaan eri keinoin,
oli luontevaa ottaa “palloranniksi” jokin kappale, joka ei liity tuoleihin
valttamatta mitenkaan. Tamankaltaista esineiden irrottamista oikeasta
kayttokontekstistaan (mihin myos koon manipuloinnin voi rinnastaa) voi
nahda jo Disneyn varhaisissa animaatioissa 30-luvulla, esimerkisi kanan-
pojat destavat maissipeltoaan animaatiossa The Wise Little Hen vanhalla
hevosenkengalla.

Viela 50-luvuilla kotitalouksissa (siis niissa, joissa oli lehma) separaat-
tori oli tavallinen kapine, mutta omalle ikdapolvelleni laite on jokseenkin
tuntematon. Tahdn yhteyteen se kdvi muotonsa vuoksi hyvin - siina
on kampi, ja kaksi rannig, ja tuoli voi helposti asettautua hanojen alle
kaynnistettyadn kapineen kammesta. Separaattori on Ahmatille myds
jonkinlainen epdjumala.

2.1.6  Ruudukko

Paatyminen ruudukon kdyttoon Tiinojen taustana perustuu jossain maa-
rin tarpeeseen vahentdd animaatioon liittyvaa tydmaarad, mutta myos
ilmaisuun; jarjestelman tietynlaisen mielivaltaisuuden korostamiseksi ei
ndyteta mitdan konkreettista tuotetta tai tekemisen kohdetta tuolien se-
assa. Gridi markeeraa viitteellisesti potentiaalisia liikeratoja, teitd, polkuja,
kaavioita, rajoja tai saantoja. Etdisina esikuvina toimivat Peter Greena-
wayn teoksissaan usein kdyttamat (esimerkiksi Zoo seka Kokki, Varas, Vai-
mo ja Rakastaja), asfalttiin maalatut raidat kuten lentokentill3, katutilassa
ja moottoriteilla. Eras peruste ruudukon kayttamiselle on myos se, etta
neutraali tausta antaa enemman tilaa tuoleille, eli Tiinoille, kun mikaan ei
kilpaile huomiosta niiden kanssa.
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2.2 Toteutus

2.2.1 Mallintaminen

Kaikki hahmot on mallinnettu silmd@maaraisesti vailla tarkkoja mittoja.
Tahan oli useita syitd; luotin omaan hahmotuskykyyni, minulle mallinta-
minen tuntuu olevan yleensakin suhteellisen helppoa ja nopeaa, ei siis
kannattanut alkaa kirjeenvaihtoa valmistajien kanssa sitd, saisiko tuolien
piirustuksia kasiinsa. Tiinojen kohdalla olin yhteydessa Yrjo Wiherheimoon,
joka antoi suostumuksensa hahmon kayttamiselle. Ahmatti taas ei ole suo-
ra kopio mistaan tekijanoikeudellisesti suojatusta hahmosta, ja Baarijakkara
on esikuvaansa nahden sen verran muuttunut, ettd annoin asian olla.

En juurikaan skissanut hahmoja ennen mallintamista. Ehkdpa tuolien
kohdalla yhdistyivat hyva vainu, intuitio ja aloittelijan tuuri, silla kaikki
hahmot taipuivat liikuttamiseen siten kuin olin suurin piirtein ajatellutkin.
Kun ongelmia esiintyi mydhemmin animoinnin aikana, itse geometria ei
tuntunut olevan varsinainen syy, vaan ennemminkin muiden, liikuttami-
seen kdytettyjen metodien logiikkavirheet.

Kaikki hahmot ovat Polygon Mesh -tyyppisia objekteja, jotka muodos-
tuvat pisteistd, sdrmistd ja monikulmioista (Points, Edges, Polygons). Yleensa
mallinnusty® alkoi yksinkertaisesta kappaleesta, kuten kuutiosta, jota
tyostin kuvanveistajan tavoin kohti lopullista muotoa, hahmottelemalla
ensin karkean muodon ja edeten kohti detaljeja.

Yksinkertaistaen mallintamisessa on kyse kappaleen pinnan muovaa-
misesta joko sellaisenaan (valitaan koko kappale), tai sitten kappaleen
komponenttien, siis edelldmainittujen pisteiden, sarmien ja monikulmioi-
den kasittelysta. Kasittelyssa on kyse hyvin suppeasta kdskyjoukosta, silla
suuri osa toiminnoista on geometrian tai sen komponenttien valitsemista
ja valitun kappaleen liikuttamista, skaalaamista tai pyorittamista 3D-ava-
ruudessa.
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kuva 28: Baarijakkara
Polygon Mesh-malli
wireframe-moodissa.|
Nikyvissi geometrian sdrmidit
ja monikulmiot.

kuvat29: eri komponentit valittuina
point selection(pisteet)

edge selection(sdrmdit)

polygon selection(monikulmiot)



kuva 30 vasemmalta oikealle:

vas. hahmo sellaisenaan mallinnettuna
kesk. Geometry approximation pddlli
(reunat pyoristyvit selvisti),

oik. sekd Geometry approximation etti
terdvit reunat ovat pddlld

XSl:ssé@ on mahdollista (ja jopa suotavaa) pitda geometriat mahdolli-
simman yksinkertaisina ja antaa ohjelman hoitaa kappaleiden pinnan
laskeminen renderdimisvaiheessa.
XSl:n Geometry Approximation -toiminto* sadtelee valittujen kappaleiden
pinnan jakautumista edelleen pienempiin kolmioihin annetun ohjearvon
mukaan. Arvoa voisi kuvata kappaleen paalle liimattavana ominaisuu-
tena, jota voi laittaa paalle ja pois ja jonka voimakkuutta voi saddella.
Geometry Approximationin ansiosta kappaleet kdyttaytyvat niin kuin
ne koostuisivat useammista polygoneista, kuin mita todellisuudessa on
madritelty. Toiminnon hyva puoli on tiedostojen pysyminen nopeina, kun
prosessoritehoa ei kuormiteta tarpeettoman geometrian laskemisella
vaiheissa, jossa ei ole kovinkaan oleellista, ettd kappale nayttaisi viimei-
sen paalle hiotulle — suurin osa tyosta on juuri tdmankaltaisia vaiheita
- mutta renderdimisvaiheessa kappaleet ndyttavat detaljoiduilta.
Joissakin muodoissa, kuten kuvassa 30 ndkyvan Baarijakkaran jalko-
jen ja istuimen reunoissa, tarvitaan kuitenkin kohoumia tai teravia reu-
noja. Geometry Approximationin pydristavan vaikutuksen vuoksi ndama
erityiset kohdat tdytyy maaritelld erikseen. Tahdn soveltuvia metodeja
on useita, itse paadyin kayttamaan erityista Edge Crease -ominaisuutta,
jonka etuna on saddeltavyys; tatakin arvoa voidaan muuttaa liukuvasti,
mika tarkoittaa mallintamisen kannalta joustavuutta — jos arvo ei satu
kerralla kohdalleen, sita voidaan saataa ilman, etta tarvitsee tehda muu-
toksia itse geometriaan, tai poistaa ja tehda uutta ominaisuutta uudelleen.
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*Geometry Approximationin mddritelmd;

“Geometry approximation specifies how polygons, surfaces, and curves should be
tessellated (divided into triangles at rendering time). The various methods of appro-
ximation let you reduce the number of triangles in the geometry of an object and still
render a very smooth surface.”

ldhde: XSI Help



Geometrian kannalta jakkara ja Tiinat ovat varsin yksinkertaisia. Ahmatti
teetti mallinnuksen (ja myds teksturoinnin) suhteen eniten t6ita. Ahmatin
istuinosan etureunaan ja tyynyyn (suu) oli tehtdva suhteellisen tihed
polygonijako, jotta erilaisten ilmeiden tekeminen olisi mahdollista. Tassa
vaiheessa tiesin jo aikaisemman mallinnus- ja animaatiokokemukseni
perusteella sen verran, ettd myohemmin kdytettdava animointimetodi
riippuisi animoitavan alueen polygonijaosta siind mielessa, etta mita
tihedmpi polygonijako, sitd enemman voisi tehda erilaisia ilmeita.
Vastaavasti moykkyisen mahan tuottanut tekstuuriin perustuva metodi
on riippuvainen kohdealueen (siis mahan) hienojakoisuudesta, koska
operaattorin toiminta perustuu siihen ettd se tydntaa kohdealueen pisteita
pois paikoiltaan. Mitd hienojakoisempaa geometriaa, sitd paremmin jalki
on kontrolloitavissa.

2.2.2 Materiaalien tekeminen

Mallintamisen jalkeen oli vuoro tehda kappaleille materiaalit. Materiaalit
vaihtelivat harjatusta alumiinista kromiin, villakankaaseen, plyyshiin,
puuhun ja viitteellisempiin “"nurmikkoon” ja "puistoon”. Etenkaan tennis-
kentan osalta ei ollut tarkoitusta pyrkia fotorealistiseen jalkeen, siispa
puita ei ole mallinnettu, niinkuin ei mydskaan erillista nurmikkoa tai
ruohonkorsia.

Materiaalien tydstaminen on tyvestd puuhun -tyyppista toimintaa,
ensin pyritddn madrittelemaan peruspiirteet, jotka oleellisesti vaikutta-
vat tekeilld olevan materiaalin kdyttaytymiseen. Materiaalit rakennetaan
valitsemalla ensin kappaleen pinnan yleisid optisia (valoon reagoivat
pohjavari, lapinakyvyys-, taitto- ja heijastus-) ominaisuuksia maaritteleva
materiaalityyppi (Surface Shader), joka on matemaattinen laskentamalli.*
Shaderin paalle voidaan rakentaa tekstuurien ja erilaisten pinnanmuotoon
vaikuttavien operaattorien avulla haluttu pintakuviointi. Shader toimii
materiaalin perustasona ja maarittaa miten materiaali reagoi valoon.

Materiaalit rakentuvat vahan kerrassaan kdyttdjan manipuloidessa
Shaderin komponenttien (varjojen, keskisavyjen ja huippuvalojen...)
ominaisuuksia, esimerkiksi yhdistelemalla naihin erilaisia tekstuureja
(muunmuassa kuvia). Tekstuureja yhdistelldan keskendan erilaisin paino-
kertoimin ja erilaisten laskentamallien avulla, samaan tapaan kuin Pho-

toshop-kuvankdsittelyohjelmassa kasitellaan layereita eri Layer Mode: ssa.
Eraat laskentamallit laskevat véarin subtraktiivisella tavalla, missa varien

arvoa vahennetaan toisistaan, toiset taas additiivisesti, eli laskemalla kuva 31: _
i . S . o Phong -shaderin
paavdrien (punaisen, vihrean, sinisen) arvot yhteen. Lukuisia muitakin komponentteja,
laskentatapoja on. joihin esimerkiksi
tekstuureja
voidaan yhdistid
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*”A  surface shader defines an object’s material surface attributes”
ldhde: Softimage 2.0 "Shaders, Ligths & Cameras™manuaali,s. 56



kuvat 32:
Texture Editor

Texture Editor

1 464

Materiaalityypin ja valaisun lisdksi materiaalin lopulliseen ilmeeseen
vaikuttaa edelldmainituissa komponenteissa tekstuureina kaytettyjen
kuvien tai kuvioiden toistuvuus ja suunta, jotka riippuvat kuvioitavan
pinnan pisteiden muodostamasta koordinaatistosta. Koordinaatteja, tai
kuvioinnin asettumista geometrian paalle, voidaan tarkastella erillisen
tyokalun (Texture Editor) avulla, missé hahmon geometria ndkyy kuin
tekstuurin paalle levitettyna nyljettyna nahkana. Editorissa on mahdol-
lista tyostaa geometrian pisteiden asettumista kuvan suhteen vaikkapa
yhden pisteen tai sédrman tarkkuudella.

Tyypillisesti yhdelld, yksinkertaisellakin hahmolla on useita materiaaleja.
Esimerkiksi Ahmatilla on omat materiaalit kdsinojien ja jalkojen puuosille,
suun sisapinnalle ja mahapussille. Vastaavasti Tiinoilla ja Baarijakkaralla
oli useita materiaaleja. Baarijakkaran osalta mattaharjattu alumiini ja
kangasverhoilu teettivat tyota siind mielessa, ettd alumiinin piti olla
heikosti heijastavaa ja kankaaseen tuli herkasti tihedn kuvioinnin ja
voimakkaan kontrastin vuoksi hdiritsevaa moire -kuviointia, joka nakyy
epamadrdsena aaltoilevana kuviona materiaalissa. Ylipadansa materiaali-
en tekemiseen liittyva haaste on saada materiaali, tyypista rijppumatta,
toimimaan seka lahelta etta kaukaa.

Juuri siita syysta ettd materiaalien ulkondko perustuu pitkélle niiden
tapaan reagoida valoon, materiaaleja ei voi tarkastella valoista tai muista
kuvassa olevista objekteista irrallisina. Materiaalit eivat kdytanndssa kos-
kaan tule koskaan valmiiksi kerralla, vaan niitd joutuu hienosaatamaan vuoro-
vaikutuksessa kuvissa kdytettavien valojen kanssa, ja usein molempiin joutuu
palaamaan useita kertoja siind vaiheessa kun kuvien renderéiminen alkaa.

36



2.2.3 Hahmojen valmistelu liikuttamista varten

Tyon joustavuuden kannalta on oleellista, ettd hahmojen liikuttelu teh-
daan tahan tarkoitukseen erityisesti varatuilla kappaleilla, sen sijaan etta
se tehtaisiin suoraan hahmon geometriaan. Téhan 3D-ymparistot tarjoa-
vat moniakin keinoja, ja sopivin riippuu liikuttamistavasta ja liikutettavan
kappaleen geometriasta. Useinmiten lopullinen liike onkin sitten useiden
paallekkain limittyvien metodien summa. Erityisesti Ahmatin ja jakkaran
tyyppisille nelijalkaisille hahmoille luontevin kontrollointitapa on neli-
jalkaisten luurankoa mimikoiva (yksinkertaistettu) “luuranko”. Taman-
kaltaisissa tapauksissa ranka alkaa jostakin niskan, rintakehan, lantion tai
vastaavan paikkeilta. Luuranko on yksinkertaisimmillaan hierarkia, jossa
on nivelid ja luita simuloivia kappaleita ja kappaleiden kayttaytymisen
maarittaa niiden sijainti suhteessa toisiin kappaleisiin. Joissain tapauk-
sissa eri hahmoille joutuu tekemaén erilaisia vaihtoehtoisia luurankoja,
mikali liikuttaminen ei onnistukaan valitulla, sindnsa hyvin toimivalla
luurangolla. Luurangoillakin on omat fysikaaliset rajoituksensa, ja jotkin
liikkeet eivat kertakaikkiaan onnistu jos ne sotivat niita kaavoja vastaan,
joihin luurangon kinemaattiset ominaisuudet perustuvat. Tydmetodina
tama lienee vastine nukkeanimaatioissa tyypilliselle tavalle kayttaa
erillisia malleja erikoislahikuvissa ja muissa, valjemmin rajatuissa kuvissa.
Hahmojen kanssa tulikin tehtya useita versioita erilaisista luurangoista
etsiskellessa sitd, joka olisi mahdollisimman yksinkertainen mutta joustava.

Luurankoa kdytettdessa hahmon geometria, joka toimii kuin ontto
kuori tai nahka, kiinnitetdan luihin, minka jalkeen saadetdan luiden vai-
kutus geometrian eri pisteisiin. Yleensa tama maarittyy automaattisesti,
mutta joiltain osin hienosdatda joutuu tekemaan kasin.

Kdytannossa luihin tarttumista ja kasittelya hankaloittaa juuri luiden
sijainti nahan sisdlla. Ongelmaa voi eliminoida tavoin, mutta yleisimmin
kaytetty lienee ripustaminen (Rigging), tapa, jossa tietyille nivelille ja
luille maaritelldan apukappaleet, jotka eivat renderdidy lopulliseen ku-
vaan. Nama apukappaleet, jotka ovat laatikoita, kiekkoja tai muita leveita
kappaleita(ja siis myos helppoja nahda ja osua), ymparoivat nivelet, joita
on jatkossa tarkoitus ohjailla.

Ylipadnsa kaikkien kappaleiden liikkumiseen liittyva data tallen-
tuu suhteessa johonkin alkuperdiseen tilanteeseen, johon verrattuna
muutoksia lasketaan. Hahmon ja kontrollerien alkuperdisasetukset pitaa
siis tallentaa ennen varsinaisen animoinnin aloittamista, jotta hahmo voi-
daan tarvittaessa palauttaa alkuperaiseen neutraaliin asentoon, esimer-
kiksi seisovaan. Hahmon liike syntyy osaksi apukappaleille, osaksi luille
tallennetusta liikedatasta.
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kuva 33:
ylinnd: jakkaran luuranko(skeleton),

keskelld: luuranko, kontrollikappaleet
(skeleton, rig)

alinna: luuranko, kontrollikappaleet,
geometria



kuvat 34:

Ahmatin suuta varten tallen-
nettuja shapeja.

Koska tyyny ja tuoli ovat toisis-
taan riipumattomia kappalei-
ta, tdssd kuvatut vaihtoehdot
ovat satunnaisia yhdistelmid.

Ahmatin kohdalla edellakuvattua luurankometodia, jolla siis hallitaan
paaasiallisesti hahmon isot liikkeet, hypyt, kavelyt, kdannokset jne,
taydentaa suun liikkeiden osalta tonen animaatiometodi, joka tunnetaan
Shape animation tai Morphing -nimilla. Menetelma kady hyvin esimerkiksi
senkaltaisen animaation tekemiseen, minka tekeminen luilla edellyttaisi
hyvin monimutkaista luurankoa, ja kdytantd on opettanut ettd moni-
mutkaisiin ratkaisuihin ajautumista kannattaa varoa aina kuin vain voi.
Tata metodia kdytettdessa madaritelldadn ensin alkuperdiseen geometriaan
muutosten kohteena oleva kohdealue (klusteri), mille puolestaan tallen-
netaan neutraali perusmuoto. Taman jalkeen hahmoa kopioidaan ja
tallentaan kopioiden klustereihin uusia muotoja, yksi muoto per kopio.
N&in saadaan sarja referenssimuotoja, joita Shape animation -metodi
vertailee ensimmaisena tallennettuun (neutraaliin) originaalimuotoon.
Kun hahmaoille oli rakennettu ja kiinnitetty toimivaksi todetut ja testa-
tut luurangot ja luurankojen kontrollikappaleet seka tallennettu perus-
asennot luuranko-kontrolleri -yhdistelmille ja geometrian myéhemmin
shapeilla animoitaville alueille, hahmot olivat valmiita liilkkumaan.

2.2.4 Liikuttaminen eli animointi

XSI:n kaltaisissa ohjelmissa melkein mita tahansa voi animoida. Piirteen
huono puoli on se, ettei ainakaan teknisesti orientoitunut animaattori
osaa alkuinnostuksessaan lopettaa ajoissa. Todellisuudessa kokonaisuus
muuttuu sita sekavammaksi ja vaikeammin hallittavaksi, mita enem-
man muutoksia pitaa tallentaa. Kun sitten tydmaara alkaa kumuloitua
kuvamaaran mukana, aloittelijakin tulee kylla jossain vaiheessa jarkiinsa
ja alkaa ajatella ekonomisemmin, mika oikeasti on tarpeen ja mika ei.
Animaatioilmaisun yksinkertaistetun ja karrikoidun luonteen vuoksi liian
naturalistinen liike saattaa jopa vaikuttaa melko mitddnsanomattomalle,
ja liikkeet voivat mitatoida toisiaan, joten tassakin tuntuu patevan "va-
hemman on enemman” -saanto.

Kaikki kuvissa nakyva muutos syntyy siitd, ettd tallennetaan muutok-
sen alku- ja lopputilanne. Tama muutos voi olla kappaleen liiketta pai-
kasta A paikkaan B, valon himmenemista, tai kameran liiketta. Oleellista
on, ettd osoitetaan alku- ja lopputilanne, kone laskee periaatteessa loput.
Vastaavasti ennen tietokoneiden lapimurtoa animaattorit piirsivat tarkeat
kuvat itse, ja jattivat valikuvien piirtamisen assistenteilleen. Konekin on
assistentti, tosin mekaaninen sellainen, usein asioita joutuu pilkkomaan
huomattavan pieniksi patkiksi, eli maarittdamaan keyframet varsin tihedan.
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Kaytettava metodi riippuu liikuteltavan lilkkkumistavasta: usein lopputu-
los, liike, on monenlaisen animoimisen summa. Pallojen lentoradat ja
kamera-ajot on helpointa toteuttaa sitomalla kappaleet johonkin kdyraan,
ja maaritella liilkkeen alku- ja loppuajankohta, minka valisena aikana kap-
pale liikkuu kdyran paasta paahan. Metodi on nopea ja helppo saadella,
mutta jos sitoisin baarijakkaran polkuun, se vain liukuisi maata pitkin.
Nain vahalla ei siis raajojaan liikuttavien hahmojen kanssa paase. Itse-
asiassa nelijalkaisen hahmon kohdalla kaikkia neljaa jalkaa pitaa operoida
erikseen, ja jokaisessa jalassa saattaa olla useita liikutettavia elementteja.
Tasta syysta kuvassa 33 nakyykin 2 laatikkoa per jalka. Lisaksi pitaa liikut-
taa selkdrankaa ja kaulaa ja paata — Jakkaran kohdalla tdama tehty on luu
kerrallaan, mika on viela hitaampaa kuin kontrollikappaleiden animoimi-
nen, mutta antaa tarkemman kontrollin animaattorille.

Koska liikkeiden hiominen on hidasta, samoja liikkeita halutaan ym-
marrettdvista syista kierrdttaa varsin usein. Liikkeet, jotka ovat luonteel-
taan syklisia, kuten vaikkapa juokseminen, voidaan tehda rakentamalla
yksi juoksuaskel, jota sitten monistetaan. Monistamista voi tehda suoraan
aikajanalla olevaan dataan, tai sitten tallentaa kyseinen liike, tuoda se
Animation Mixeriin, monistaa ja manipuloida siella.

Taman XSlk:n sisadnrakennetun, videoeditorin tavoin toimivan tyoka-
lun hyva puoli on tehokkuus ja turvallisuus; liiketta siséltavia klippeja voi
manipuloida alkuperaisen liikedatan haviamatta ja karsimatta. Sinansa
mikseri ei lisaa klippeihin dataa, mutta klippeja voi pilkkoa, painottaa
muihin ndhden, laittaa osittain pois paalta , esimerkiksi eliminoida juok-
suklipista hahmon kasien liikkeen, kiihdyttaa, toistaa ja luoda uusia klip-
peja yhdistelemalla klippeja keskendan. Mikseri mahdollistaa parhaim-
millaan animaation kerroksellisen kasittelyn, se on kuin kuvankasittelya,
jossa eri tasoilla on kuvan sijaan liiketta.

Edellisessa luvussa mainittua Ahmatin suun liikettda animoidaan
myo&skin mikserissa (Shape animation). Animointia varten luodut klipit
(Shape Clips) sisdltavat datan muodoista, joka on valittu animoitavan
alueen viiteasennoiksi. Klipeille tallennetaan erilaisia painoarvoja, kayria,
mikd puolestaan nakyy liikkeend. Muutosten tallentaminen erillisiin viite-
kappaleisiin ja kdyttaminen videoklippimaisesti mikserissa takaa, etta
liilkedataa voidaan modifioda periaatteessa loputtomiin, alkuperaisen
geometrian kuitenkaan haviamatta.

Aikaisemmin mainittujen metodien liséksi muutoksia voidaan tehda
erilaisilla kappaleen pintaa muovaavilla voimilla. Ennakkoon maaritetylle
alueelle osoitetaan Deformer, voima, joka muovaa aluetta ajan ja liikkkeen
yhteisvaikutuksena. Yleistaen tamankaltaisia muodonmuutoksia oli
esimerkiksi Jakkaran peloissaan tekema nielaisu, jossa deformerin tulos
ndyttaytyy kaulassa liikkuvan paksunnoksen muodossa.
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Luilla edelldkuvattu toiminto ei onnistuisi kovinkaan helposti — mahdollista
se toki jossain muodossa olisi, mutta luurankoja ei ole kehitelty kyseisen-
kaltaista animaatiota silmallapitaen.

Ensimmaiset liikkeet Jakkaralle tuli tehtya jo kasikirjoitusvaiheen
aikana - tydvaiheet limittyivat jonkin verran ja esimerkiksi kasikirjoituk-
sen polkiessa paikallaan tydskentelin jakkaran liikkeiden kanssa luoden
ikddnkuin kirjastoa liikkeistd, joita myohemmin tulisin tarvitsemaan.
Jakkara oli helppo hahmo siina mielessa, etta sen mittasuhteet sallivat
ndyttavat liikkeet - pitkat raajat liikkkuvat selvasti ja heindsirkkamaisen
hahmon on helppoa mieltaa liikkuvan keveasti. Mittasuhteista johtuen
liikkeet olivat hyvin samankaltaisia kuin hevosilla tai koirilla. Ahmatti oli
hitain animoitava juuri siksi, etta sille piti animoida varsinaisen lilkkeen
lisaksi ilmeita; siis jalleen kerran etenin tyvesta puuhun siind mielessa,
ettd ensin piti saada kuvan rytmi ja ajoitus yleensa kuntoon, ja sitten kun
nama olivat kohdillaan, suun liikkeenkin voi animoida kohdalleen.

I AnimationMixer[A]

kuva 35:

Animation Mixer, jossa ndkyy
sekd animaatioklippi(vihred
raita) ettd “shape-klippeji”
(Shape Clips, siniset raidat).
Shape-klippeji animoidaan
punaisina viivoina nikyvien
painoarvoa kuvaavien kdyrien
avulla - muutos painoarvossa ai-
heuttaa muodon muuttumisen.
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2.2.5 Valaiseminen ja renderdiminen

Sitd mukaa kun hahmot liikkuivat kuvissa haluamillani tavoilla, oli aika
laittaa koneet render6imaan, eli laskemaan tiedoston sisdltamat kappa-
leet, valot ja materiaalit annettujen asetusten mukaisiksi kuvatiedostoiksi.

Ennen renderdimistd kuvat taytyy kuitenkin valaista jollakin taval-
la. Tiedostoissa on oletuksena perusvalo, mutta se ei kdy sellaisenaan
renderdimiseen. Valaisun rooli on kaksiulotteinen; ensinnakin sita todella
tarvitaan konkreettisesti asioiden ndyttamiseen, ilman valoa mitdan ei
ndy. Toiseksi, samoin kuin elokuvassa, valo on 3D-animaatiossa tdrkea
ilmaisuvaline. Valaisun ongelmatkin ovat osittain samat, eli animaatto-
ri/valaisija tuskittelee samojen ilmididen kanssa kuin elokuvaajat; miten
saada tasaista, mutta ei tylsaa (!) valoa, sellaista, missa kappaleilla on
savyja ja kuvissa on kontrastia? Viimeistaan tassa vaiheessa tuleekin esiin
kaytettyjen materiaalien keskeneraisyys; jos esimerkiksi materiaalit on
tehty vahassa valossa, on niista ehka jouduttu tekemaan liian kiiltavia, ja
sitten kun kuvien valaiseminen todella alkaa, kdyy ilmi etta materiaaleja
taytyy muuttaa laiskemmiksi. Kappaleiden muotokin vaikuttaa valaisun
vaikeusasteeseen; esimerkiksi Baarijakkaran harva ja pitakinttuinen mas-
sa on valaisun kannalta hankalampi hallita, kuin vaikkapa 3D-valaisuop-
paisssa usein kdytetyt pallot ja kuutiot. Edelleen se ettd kappaleet liikuvat
pois paikoiltaan ja etta kamerakin liikkuu, vaikuttaa heti valaisun luontee-
seen. Kuvista tulee helposti valorysia; valojen lukumaara kasvaa, kun eri
kappaleille tekee “omia valoja”, ja mitd enemman valoja on laskettavana,
sita hitaammin kone laskee.

Paaperiaate tenniskentdn valaisussa oli kuvata "“pomoa”, eli Ahmattia
vastavaloon, ldhes mustaa taustaa vasten, ja matalalta, jotta Ahmatin
auktoriteetti korostuisi. Vastaavasti Baarijakkaran taustana on padosin
heleita vihreita savyja Watteaun tapaan. Varit eivat ole luonnollisia, vaan
kiiltokuvamaisia, ylisaturoituneita. Taivaan vihertava sininen noudatte-
lee 50-60 luvun kirjapainotekniikalla tuotettujen kuvien varimaailmaa.
Tiinojen ruudukkomaailmassa ei juurikaan ole hallitsevaa, jostain tietysta
suunnasta tulevaa valoa - eikd mydskaan varjoja, paitsi jakkaralla - kuvat
ovat litteita myos valaisullisesti. Kahden eri maailman valista yhteytta ku-
vastaa kohta, jossa Ahmatin pallonsydntirituaali katkeaa, kun Separaatto-
ri pysahtyy hetkeksi ja aurinko menee pilveen - tdma tapahtuu samoihin
aikoihin Jakkaran kokeman rankaisun kanssa.

Selvisi hyvin nopeasti etta kuvan sisalto ja renderdinti kannattaa
jakaa erillisiin renderdintimaarityksiin (Render Pass). "Passeissa” madri-
telladn esimerkiksi kamera-asetukset, valojen ja kappaleiden nakyvyys;
hyvin usein halutaan nakyviin vain tiettyja kappaleita. Valojen osalta
téma jakaminen piilotettaviin ja ndkyviin on katevaa etenkin, kun rende-
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roitdvasta tiedostosta on kasvanut monimutkainen kokonaisuus, ja osan
valoista halutaan valaisevan vain tiettyja objekteja. Valoja voi tieten-

kin animoida siind missa muitakin kappaleita, mutta vastaan ei tullut
niinkaan koneen suorituskyky, kuin oma muistikapasiteettini. Olisin toki
voinut pitaa kirjaa asetuksista, mutta muuttujia olisi ollut niin paljon, etta
muistion yllapitdminen ei olisi ollut ajankdytdn suhteen tehokasta. Passit
toimivat ainakin oman teokseni kohdalla tiedostonsisdisen muistion roo-
lissa, niista ndin kaytetyt asetukset, joita sitten muutin tarvittaessa.

Passien tarve perustui osittain siihen, etta minulla oli useita kuvia
samassa tyOoskentelytiedostossa, siis esimerkiksi kuvat 3,5,8 samassa
tiedostossa. Koska hahmojen liikkeet sijaitsevat aikajanalla perdkkain, piti
eri kuvatkin renderdida eri kohdissa aikajanaa. Valot, jotka olivat hyvat
kuvassa 3, eivat valttamatta olleet sita kuvassa 5, joten kuvan 5 passeissa
valot piti maaritella ei-renderdityviksi. Tyypillisesti renderdin erikseen
taustan, varjot ja itse hahmot. Tama oli puolestaan perusteltua siksi, etta
jakamalla kuvaa passeihin pystyin eristamaan mahdolliset virheet. Esi-
merkiksi tapauksissa, joissa tein muutoksia hahmon materiaaliin, minun
tarvitsi renderdida uudelleen ainoastaan hahmon passi, mutta ei varjoa,
eika taustaa. Eri passeihin jaettua kuvamateriaalia on helpompaa korjata
jaljempana esiteltavassa kompositointitydvaiheessa, kuin yrittaa saada
geometriat ja 3D-puoli toimimaan pikselintarkkuudella.

Kuvan renderdimiselld moneen kertaan on myds huonot puolensa,
yksi niista on kasvava levytilan tarve ja toinen virheiden monistuminen,
kun animaattori on hajamielinen ja maarittelee vaarat kamera-asetukset,
tai freimit (ndita hajamielisyysvirheita tulee loputtomiin, suurin osa ty0os-
ta tuntuu olevan omien jalkien paikkailua).

Passeissa tai passeitta, renderdidessa kaikki lilkuttamis-, materiaali- ja
valaisumokat nakyvat ja kostautuvat. Mika puolestaan tarkoittaa sita,
ettd animaattori renderdi — huomaa virheen - korjaa virheen - renderdi
— huomaa virheen jne. lukuisia kertoja.
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2.2.6 Kompositoiminen

Kompositoinnilla tarkoitetaan yksinkertaisesti kuvien rakentamista
yhdistelemalld kuvia, suppeimmillaan silld voidaan tarkoittaa jalki-
tuotannon aikana tapahtuvaa erikoisefektien rakentamista ja virheen-
korjailua. Oman animaationi kohdalla kompositoinnin osuutta kuvaa se,
ettei yksikddn kuvista taida olla syntynyt suoraan yhdella renderdinnill,
ilman kompositoimistyota.

Tyon edetessa tulin huomaamaan etta kompositiolla - yksittdisen
kuvan sisdisten elementtien valisilla suhteilla toisiinsa ja kuvakokonai-
suuteen - oli hyvin suuri merkitys kompositoinnin tyotelidisyydelle.
Tahan vaikutti muunmuassa hahmon liikkeen symmetrisyys kameran
suhteen, ja joskus kavi jopa niin, ettd oli helpompaa renderdida iso maara
yhdenmukaisesti liikkkuvia Tiinoja kerralla yhteen kuvaan (mika on kuvan
korjailun ja muutoksien kannalta epdekonominen ratkaisu), kuin hukata
omaa aikaa kompositoidessa monimutkaisiksi kasvavia kokonaisuuksia,
joiden monimutkaisuus taas johtuu huonojen tydskentelytapojen - tai
ajattelemattomuuden - aiheuttamista virheista. Tiinojen joukkokohta-
uksissa halusin kayttaa kerran renderdityja tuoleja siten etta skaalaisin
niitd pienemmiksi ja tekisin skaalatuista kuvista tuolimassaan takariveja.
Periaatteessa ihan hyva idea, mita nyt kuvia pienemmiksi skaalattaessa
ilmaantuu ikavia leikkaantumisefekteja, jos hahmot liikkuvat Idhdemate-
riaalissa kuvaan ja kuvasta pois. Joissakin kuvissa leikkaantumisen pystyi
peittdmaan, mutta kaikissa ei. Griditausta vailla horisonttia ja syvyysvih-
jeita ei juurikaan helpottanut tehtavaa.

TyOssa kdy helposti niin, etta korjatessaan omia virheitdan aiheuttaa
tietyn syklin, jossa kylld saad aikaisemmat virheet piiloon, mutta tuottaa
samalla uusia. 3D-tyoskentelyssa joutuukin jatkuvaan rajankaytiin sen
suhteen, haluaako kuormittaa konetta, hukata omaa aikaansa, vai saastaa
levytilaa. Silti tulin tulokseen etta levytila on halvempaa kuin oma aikani.

3D-ty0 on syklista muutoinkin kun virheiden osalta; tyd muuttuu
tarkemmaksi prosessin edetessa, eli renderdidessaan huomaa tarkistetta-
vaa materiaaleissa ja joutuu palaamaan takaisin muuttamaan materiaalia.
Kun materiaali on kunnossa ja uusi kuva renderdity, huomaakin virheen
jossakin liikkeessa ja sitten ehka on taas tyytymaton valoihin jne.
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2.3  Jilkituotanto

2.3.1 Leikkaaminen

Esitan tassa yhteydessa leikkaamiseen liittyvat asiat ohjaajan nakdkul-
masta, silld varsinainen leikkaustyd on Elokuvataiteen- ja lavastustaiteen
osaston leikkausopiskelija Pauli Ojalan tekemaa. Paulin mukaantulo
helpotti omaa ty6tdni useammassakin mielessa, silld ensinndkaan en ole
kovinkaan rutinoitunut videoeditointiohjelmien kaytdssa ja toiseksi kos-
ka teknisia vastoinkdymisia enemman arveluttivat “leikkaustaiteeseen”
liittyvat kysymykset, se ettd tamankin asian suhteen on korkeintaan va-
listunut harrastaja, ja tietdmys lahinna yleissivistyksen tasoa. Kun teoksen
kanssa oli kumminkin jo tullut tehtya paljon ty6ta, ei kuitenkaan halut-
tanut vesittaa kokonaisuutta huonolla leikkaamisella. Oikean leikkaajan
mukanaan tuoma varmuus ja toisaalta uudet mielipiteet olivat erittdin
tervetulleita, olinhan Paulin mukaantullessa tehnyt teosta yksin (lukuun-
ottamatta tapaamisiani ohjaajieni kanssa) jo Iahes vuoden ajan.
Keskustelua esimerkiksi visuaalisista vaikuttimista oli huomattavan
helppoa kadyda, silla Paulilla on kattava tietamys erilaisista mediataiteen
ja visuaalisen kentdn tekijoista ja ndiden tyyleista — yhteista kieltd ei mie-
lestani juurikaan tarvinnut etsia. Myoskin paatoksenteko puuttuvien ku-
vien, kuvakokomuutosten tai alun intron ja toisaalta tarinan lopettamisen
ja lopputekstien osalta vauhdittui huomattavasti. Mita tulee itse kuvien
perdkkdin latomiseen ja rytmittamiseen, muutokset koskivat useinmiten
yksittdisten kuvien loppua, silla hyvin tyypillisesti kuvat saattoivat loppua
kuin “veitsella leikaten” miltei kesken liikkeen tai siten, etta katsojalle
ei jaanyt aikaa todeta liikkeen loppuneen. Sama pati kameran liikutta-
miseen niissa kuvissa, joissa tdta esiintyi — koska en ole tydskennellyt
kuvaajana tai ohjaamiskokemusta ei ole, joissain kohdissa kamerankayt-
toon liittyvat tyyli- tai kielioppiseikat, siis esimerkiksi zoomaamisen,
panoroinnin tai ajojen osalta olivat hieman hapuilevia. Naiden suhteen
sain leikkausvaiheessa kommentteja. Suuria muutokset eivat kaikenkaik-
kiaan olleet.

2.3.2  Aanityd

Myos danityota tarkastelen ohjaajan nakdkulmasta. Jo kasikirjoitusvai-
heessa pyysin Elokuvataiteen- ja lavastustaiteen laitoksen opiskelijoita
mukaan, ja Salla Hdmalainen kiinnostui projektistani. Tama tapahtui
vaiheessa, jossa minulla oli ndyttaa ainoastaan balettiteemaan nojautu-
va testi, josta sai osviittaa hahmoista. Salla myds roikkui kiltisti mukana
vaikka aikataulu paukkui ja deadlinet siirtyilivat.
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Varsinainen aanityd tehtiin Mediakeskus LUME:n Adnimaassa, joka ksit-
taa aanitysstudiot, miksaamot ja danen koostamiseen tarkoitetut foley-
tilat. Sallalle on kertynyt huomattavasti rutiinia nimenomaan animaa-
tioihin liittyvdssa danitydssa hanen tyoskenneltydan muunmuassa
TV-sarja Itsevaltiaiden parissa, ja tdma ndkyi ja kuului hdnen otteissaaan,
silld hanelld oli alusta asti melkoisen varma ja selked ndkemys danimaail-
masta ja taman rakentamisesta. Koska musiikkiin ja aanilla ilmaisemiseen
liittyva tietamykseni on erittainkin rajallista, Sallan varmuudesta oli hyo-
tya kaksin verroin. Sallan ehdotuksesta teokseen hankittiin myds musiik-
kia, jonka saveltamisesta vastasi Kimmo Vanttinen, hankin ELO:n riveista.

Atmosfaariaanien osalta tavoitteenamme oli, etta tenniskentta olisi
hikinen ja tutunoloinen, sielld on linnunlaulua, ruohonleikkuria ja muita
tyypillisia viheralueiden ja asutuksen ymparilla kuuluvia dania. Vastaa-
vasti Tiinojen maailma on tehty tyhjaksi, kylmaksi ja kaikuvaksi. Ahmatin
ja Baarijakkaran dania kaytimme saastelidasti, koska halusimme valttaa
hahmojen esittamista liian ihmisenkaltaisina.

2.3.3  Musiikki

Saveltdja Kimmo Vanttinen tuli mukaan danisuunnittelija Sallan rekry-
toimana. Kimmo tydskenteli huomattavan tiukalla aikataululla ja teki
savellysversionsa erittdin nopeasti. Oman kokemukseni perusteella
musiikinkdyton keskeisin kysymys liittyy musiikin suhteeseen muihin
aaniin ja kuvaan. Musiikki ohjaa tunteita ja tulkintoja tehokkaasti - jos-
kus lilankin tehokkaasti - ja tyypillinen sudenkuoppa lieneekin se, etta
musiikki on temaattisesti ja tyylillisesti isomman elokuvan musiikkia,
kuin se teos, johon musiikki on tarkoitus sovittaa. Tata pyrimme tietysti
valttamaan, mutta kaikesta huolimatta animaationi musiikki noudattelee
selvdsti enemman perinteista amerikkalaistyylista elokuvamusiikkia, kuin
sita aaripaata, jossa musiikkia kaytetaan saasteliaasti, kuvaa saestavana ja
tehosteenomaisena. Teos onkin kdytannossa lapisavelletty. Tyylilajia voisi
kuvailla omien sanojeni mukaan sekoitukseksi seka Ravelin Boleroa etta
goottihenkisia urkuaksentteja. Talla tavoin kdytettyna muut danet jaavat
jossain maarin musiikille alisteisiksi ja taka-alalle, mika on saali, koska olisi
ollut kiinnostavaa tehda danestdkin jollain tavalla abstrakti, mutta toisaal-
ta musiikki tekee teoksesta tayteldisemman paketin.
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2.3.4 MPEG-enkoodaaminen, DVD-koostaminen
ja pakkauksen graafinen suunnittelu

Asnitoiden jalkeen oli DVD-koostamisen ja pakkaamisen vuoro. Tyd on
kaksivaiheinen, silla vaikka DVD:n rooli olisi Iahinna tekninen (jakelu-
alusta) eika sisallollinen (teostahan ei ole rakennettu DVD:n tarjoaman
vuorovaikutteisuuden varaan) oli jossai maarin varmaa etta joutuisin
tekemadan pienimuotoista kayttoliittymadsuunnittelua. DVD koostuu
nykyisellddn muutamista menuista, joiden kautta on mahdollista

katsoa itse animaatio eri kuva- ja adniversioilla, seka katsoa synopsis ja
tiedot animaation tekijoista. Koostaminen on tehty Applen DVD Studio
Pro -ohjelmalla, joka ansaitsee risuja kdytettavyydestaan. Materiaalin
pakkaaminen on puolestaan tehty Applen Compressor ja A.Pack -pakkaus-
ohjelmilla. DVD:n kayttoliittymaa ja grafiikkaa olisin mielellani tydstanyt
pidempaan, mikali aika olisi antanut myoten, nyt perusteelliseen tyohon
ei tahtonut riittaa aikaa.

Pakkauksien graafisessa suunnittelussa olen pyrkinyt kdyttamaan nii-
ta tyylillisia elementteja, joita teoksessa oli olemassa entuudestaan. Tassa
mielessa on luonnollista kdayttaa kuvamateriaalissa niin tennisteemaa
kuin iiriksia ja ruudukkoakin.

Itse DVD-kuoret teettivat jonkin verran ylimaaraista tyotd, mutta
lopulta 18ysin eraan ulkomaisen yrityksen, josta saatoin tilata haluamiani
Super Jewel Box -kuoria. Syy vaivanndakdon on se, etta standardityyppinen
DVD-pakkaus (Amaray-box) on mielestani yksinkertaisesti ruma, niin ru-
ma, etta olin valmis nakemaan jonkin verran vaivaa paremman ratkaisun
I6ytamiseksi. Ongelma ei ole pakkausvaihtoehtojen puute sindnsd, vaan
se ettd monistamoissa pakkausten myyntierat ovat kokoluokkaa 500-
1000 kpl, mikali asiakas haluaa ostaa jotakin muuta kuin standardi cd- tai
DVD-pakkauksia. Monistamoissa pakkauksia ei myyda irtomyynnissa, ja
tavallisissa kirja-, paperi- tai tietokonetarvikekaupoissa ei puolestaan ole
monistamoiden valikoimia.
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3 Pohdintaa ja paatelmat
3.1  Taiteellisen ty6n reflektointia

3.1 Nimi

Tennistermein love tarkoittaa nollaa. Tennispisteytys menee seuraavasti;
ensimmaisesta pisteen jalkeen pistetilanne on 15, toisen 30, 3. 40, 4. (60

pisteen) tilanteessa peli on voitettu. Siispa 30 - love tarkoittaa tilannetta,
jossa toisella pelaajista on nolla, toisella 30 pistetta.

3.1.2  Silmateeman hylkaaminen

Ensimmaisessa animaation lahtdkohtia esittelevassa osassa on mai-
nittu baarijakkaroiden silmaprintti ja tuon kuvan vangitsevuus. Kuitenkin
animaatiohahmoni on toteutettu ilman minkaanlaista kuvaa silmasta.
Syyna tahan on kuvan dominoivuus. Katseella on suunta, ja tdman suun-
nan merkityksen tulin huomaamaan tydn edetessa. Materiaalien tekemi-
sen yhteydessa nousikin esiin kysymys silman hyodyllisyydest — ja lopulta
koko aihe jaikin pois.

Jos tuolilla olisi ollut silmatekstuuri selkdnojassaan, tekstuurin olisi
oikeastaan pitdnyt olla liikkkeessa jatkuvasti ja eldd — ainoa keino saada
liikkuva silma “ndyttelemaan” ja sopimaan hahmon muihin liikkeisiin
olisi ollut liittdda mukaan animoitu silmatekstuuri muutoin tdysin val-
miiksi tydstettyihin kuviin, juuri ennen leikkaamiseen siirtymista. Ajoitus
olisi ollut kuitenkin ongelmallista. Jos taas silman olisi liittanyt mukaan
kompositoimalla sen kuviin jalkituotantovaiheessa, olisi silman kayttayty-
mista sindnsa voinut hallita paremmin mm. videokuvan nopeuttamiseen
liittyvilla keinoilla, mutta olisi tuskin realistista kuvitella saavansa kuvat-
tua kelvollista lahikuvaa silmdstd noin vain — silman liikkeet ovat huo-
mattavan dkkindiset ja nykivat, ja kun katse liikkuu, liikkuu paakin, mika
puolestaan aiheuttaa tiukasti rajatussa kuvassa uusia ongelmia. Kuvattu
materiaali olisi lisdksi pitanyt vield kasitellda ennen kuin se olisi ollut val-
mista kdytettavaksi.

Silma ei ollut mielestani sentaan noin suuren vaivannaon arvoinen,
silld oli selvaa, etta teknisesti hyvinkin toteutettuna silma veisi katsojan
huomion seka itse hahmolta etta kaikelta, mita kuvissa ylipadnsa tapah-
tuisi. Koska teoksen tyylilaji oli pikkuhiljaa muotoutumassa suuntaan,
jossa silmalle ei muutenkaan ollut kdytt6d, paatin hylata silmaelementin.
Jaljelle jdi ainoastaan sanallinen viite silmaan, kun baarijakkara sai pin-
taansa iiriskuvioinnin.
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”... points numbered 15, 30, 45, and 60 (or game). Somewhere along the line, 45 was
abbreviated to 40. The point is the basic building block; a game is made up of points,
a set is made up of games, and a match is made up of sets.” Lihde: http://www.
hickoksports.com/glossary/gtennis.shtml (sivulla kdyty 18.2.2004) suomenkieliset
vastineet termeille selventdinevit asiaa: peli(game) — erd(set) — match(ottelu). 30

- love -tilanteessa “peli” ei siis ole voitettu, eikd niin muodoin erdikddn, joka koostuu
“peleistd”, ottelusta puhumattakaan.

kuva 38:
varhaisia videoluonnoksia silmdstd
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Kuvat 39, 40, 41

Ylinnd: kuva 6 on projektio.

Keskelld: kuvassa 18 on tuoleja
kahdesta eri projektiosta,

mutta kuva ndyttdd perspektiiviltd,
koska mitddn vertailukohteita ei ole, li

Alinna: kuvassa 33 Baarijakkara on
kaikki kuvattu perspektiivissd, joskin
jakkara omassaan ja Tiinat omassaan

3.1.2  Kuvatila - projektio vai perspektiivi?

Tiinat esiintyvat kuvissa useinmiten rituaalinomaisissa rivimuodostel-
missa tai tapettimaisina litteina projektiopintoina vailla perspektiivia,
kun tarinankertojana on joku kolmas osapuoli. Kuvissa, jotka ndyttavat
tapahtumia Jakkaran nakokulmasta, Tiinat liikkuvatkin perspektiivissa.
Esitystavan logiikka on se, etta "tuolina” Jakkara on henkisesti kolmatta,
kertovaa osapuolta lahempana Tiinojen ajatusmaailmaa, se aistii ja hah-
mottaa ympdristodan edes jossain maarin samantapaisesti kuin Tiinat,
ulkopuolisen kertojan ollessa nimenomaan “ulkopuolinen”.

Tassa on kyseessa yriksestani kuvata keskendan erilaisten kertojien
erilaisia, subjektiivisia ndkemisen tapoja. Esitystapani logiikkaa sivuaa
seuraavaa Jarmo Valkolan viittausta Rudolf Arnheimin kirjaan Visual Thin-
king (kddnnos on omani): "Tilan havainnointi riippuu voimakkaasti sub-
jektiivisesta perspektiivintajusta, ja tdma pati jo ennen kuin perspektiivin
esittaminen kehittyi. Koska perspektiivissa on kyse myods nakokulmasta
(tulkinnallisessa mielessa), vaikutti perspektiivi havaitsemiseen jo kauan
ennen kuin se ilmaantui kuviin . Nakemisen kannalta perspektiivi on
olennainen, ilman sita kappaleiden muotoa ja paikkaa ei voi hahmot-
taa.”® Vaihtelu kolmannen kertojan ja Jakkaran nakokulmakuvien valilla ei
ndy aina erikoisen dramaattisesti, silla riippuen kuvakulmasta projektion ja
perspektiivin ero on joissain yhteyksissa lahes huomaamaton.

Kuvatilaa koskeva esityssaanto ei ole ehdoton — en halunnut lange-
ta siihen loukkuun, ettd kehitédn systeemin, joka ei jousta tarvittaessa.
Modulista, gridista tai kaavasta pitaa pystya poikkeamaan tarvittaessa
— tdssa yhteydessa kun kyse ei ole sillanrakentamisesta eika lujuuslasken-
nasta — siksi esimerkiksi kuvassa 33(jakkara ensi kerran alkaa aavistella et-
ta ymparilld on jotain sakkia, ja nostaa paataan kykittyaan pallon kanssa)
joka ei ole jakkaran nakokulmakuva, on kuitenkin paadytty toimimaan
nakokulmakuvan tavoin ja esittdmaan tapahtumat perspektiiviss, jolloin
kaikki tuolit ovat keskenaan samalla tasolla.

En pida mitenkdadan mahdottomana sita, etta katsojat tulevat koke-
maan kuvatilaan ja perspektiiviin kohdistuvat keikautukset kiusallisina
ja yhtendisyytta hajottavina — luulen etta ihmisten sietokyky tallaisten
tilallisuuteen konkreettisesti liittyvien elementtien suhteen on huonompi
kuin esimerkiksi niiden keinojen kohdalla, joilla manipuloidaan teoksen
tarinan yhtenaisyytta ajallisesti (ellipsit, takaumat).
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3.1.3 Kapinaa vidlinetta kohtaan

On jollain lailla herkullista hylata perspektiivi ja tilan esittaminen vali-
neessa, jossa edellamainitut piirteet tulevat itsestaanselvyyksind. Ajatus
perspektiivin hylkddmisesta on itselleni arkkitehtuurin opiskelijana erityi-
sen kutkuttava.

3D-ohjelmilla voi tehda fotorealistista jalked, jossa huomioidaan pil-
visyys, kontrasti, materiaalintuntu ja esineiden hamartyminen kameran
linssin ominaisuuksista johtuen, mutta mikaan ei pakota tédhan. Samoilla
linjoilla liilkkuu my0s unkarilaissyntyinen Tamds Waliczky, joka on tehnyt
90-luvun alkupuolella kokonaisen sarjan erilaisilla perspektiiveilla leikki-
via teoksia: The Garden (1992), The Forest (1993), The Way (1994 ).° Esimer-
kiksi The Wayssa kdytetty kaanteisperspektiivi on taytyy olla katsojalle
melkoisen hamaava kokemus, katsomisen tavat kun ovat niin vakiintu-
neita, etta vaikka tietda teoksen toimimisperiaatteen — mita lahempana
jokin kappale on, sitda pienempana se ndyttaytyy — on todennakgisesti
vaikeaa hahmottaa nakemaansa.

Toisaalta yhden perspektiivin hylkdaminen johtaa hyvin todenna-
koisesti toisen kdyttoonottamiseen - pitda muistaa, etta perspektiivi-
jarjestelmid on useita. Usein vain miellamme perspektiivin tarkoittamaan
yksiselitteisesti yhden tai kahden pakopisteen lineaarista perspektiivia
- tdma on varsin havainnollisesti esitetty mm. The Poetics of Perspective
-kirjassa.” Kysymys perspektiivista voidaan myds ymmartaa muuna
kuin taiteilijan tai matemaatikon pyrkimyksena oikeaoppiseen kuvaamis-
tapaan - ilmaisutapana laajemmassa mielessa. Taman ajattelun taus-
talla lienee taiteentutkimusta leimannut Erwin Panofskyn kasitys pers-
pektiivistd modernin aikakauden symbolisena esitystapana." Oman
lahestymistapani voi ajatella liikkuvan nailla rajoilla, onhan intentioni ollut
nimenomaan hallittu tilallisen informaation vaaristely, osana laajempaa
elokuvailmaisun kokonaisuutta. Sattumalta, vaiko kenties Bretonilaisittain
“objektiivinen sattuman? puitteissa, surrealisteista Giorgio de Chirico
on leikkinyt samoilla perspektiivikeikauksilla kuin mind; muunmuassa
teoksessaan Melancholy and Mystery of a Street han on sijoittanut tauluun
kappaleita, joilla on keskendan eri pakopisteet.”

Mika patee fotorealismiin ja perspektiivin hylkddmiseen, koskee myds
erikoisefekteja. Vain siksi, etta efekteja on mahdollista tehda helpom-
min, nopeammin ja turvallisimmin kuin vaikkapa pyroteknisia temppuja
reaalimaailmassa, ei tarkoita, etta niilla pitaa rellestaa. Toisaalta, samalla
kun hylkdsin joitain itsestadnselvyyksia, pitdydyin joissain muissa; tdssa
mielessa en kuvittele animaationi visuaalisen tyylin olevan mitenkaan
erikoisen radikaali.
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3.14 Liikekieli

Projektio- ja perspektiivileikittelyyn paatymista varmasti edesauttoi
paatos kayttaa littead ruudukkokuviota tapahtumien taustana Tiinojen
maailmassa. Ruudukkohan ei tarjoa mitaan syvyys- tai perspektiiviviittei-
ta silmalle, ja etenkin kun pdatin hylata varjojen kdyttamisen ruudukko-
maailmassa tapahtuvissa kuvissa — joita valtaosa animaation kuvista on

- katsoja ei oikeastaan voi paatelld, missa maa ja horisontti menevat jne.

Kun oli hylannyt varjot, pakopisteet ja horisontin, Tiinojakin pystyi
liilkuttamaan miten tahansa, valilla liu'uttaen, ikddnkuin ne rullaisivat
maata pitkin, valilla kuin ne melkeimpa “uisivat” vedessa, tai sitten
hyppien villisti, kuten kuvassa 43B rankaisun jalkeisessa raivokkaasti (ja
huvittavasti) purkautuvassa villissa kostonhuumassa. Tallainen hahmojen
ja kappaleiden yllattava liikuttelu, kdantely, piittaamattomuus optiikan
tai painovoiman saannoista, kuuluu pikemminkin perinteisen pala- tai
piirrosanimaation keinoihin, otettakoon esimerkiksi vaikka Suomessa
klassikoiden asemaan nousseiden Heikki Partasen kdytdskukka -animaa-
tioiden Hinku ja Vinku -porsaat, jotka nakkelevat niskojaan ja kaantavat
paitadan noin vain 180 astetta nurin niskoin, katsojan hyvaksyessa taman
tdysin luonnottoman liikkkeen osana porsaiden olemista ja animaatioiden
sisdistda maailmaa. Tiinojen liikekielessa on my6s muutamia lainoja
tietotekniikan nykyhetkeen ja lahihistoriaan; tarindliike tormayskuvassa
(25) on lainattu Applen uusimman kayttojarjestelman tavasta ilmoittaa
ndyttdd “tutisuttamalla” vadrasta salasanasta, ja erddssa hyllytetyssa
kuvassa tuolit liikkuivat Tetris-palikoiden kaltaisissa muodostelmisssa.
Olen pyrkinyt liikuttamaan Tiinoja tavalla, joka olisi jollain lailla konemai-
sen tarkka ja hallittu. Tastd syysta olen erikoisesti kiinnittanyt huomiota
kiihtyvyyksiin ja hidastuksiin, jotta liike olisi mekaanisen oloista, mutta ei
tylsaa siind mielessa, etta se vaikuttaisi huonosti animoidulta.

Ahmatin ja Baarijakkaran olen pyrkinyt animoimaan animaatio-
tradition mukaisilla, hyvaksi havaituilla metodeilla. Etenkin, kun kyseessa
olevat hahmot eivat puhu, eivatka edes juuri dantele, liike on erikoisen
tarkedssa roolissa — miten muuten katsoja tietaisi, mita joku hahmo
ajattelee, ellei sitten hahmon eleista ja tavasta liikkua? Naihin metodeihin
lukeutuvat yksinkertaistaminen, karrikoiminen, ennakointi* ja nivelien
liikesuunnan vaihtelu**. Liike on erottamaton osa naiden hahmojen per-
soonallisuutta, ja liike ei saanut sotia hahmoa vastaan. Osittain vaikuttaisi
silta, ettd jalleen kerran sivuroolin nayttelija varastaa show'n eli Ahmatti
on sikamaisuudessaan onnistunut yli odotusten, kun taas Baarijakkara jaa
hahmona ohuemmaksi.
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* =anticipation: alkuliike, joka edeltid isoa pddliikettd, yleensd liikkuu pddliikkeen
kanssa vastakkaiseen suuntaan, esimerkkind Baarijakkaran kyyryynmeno ennen
loikkaa

** = break the joint: taivutetaan nivelid luonnottomiin kulmiin, ndyttid usein pa-
remmalle kuin luonnollinen vaihtoehto



3.1.5 Teosjatkumo

Tyo on etddntynyt sille asetetuista, alkuperaisista esikuvistaan huomat-
tavasti, mita en kuitenkaan pida epdonnistumisena. Alun abstrakteista
ideoista huolimatta toteutuneessa muodossaan teokseni juoni kylla
tayttaa Aristoteleen tragedian knoppikohdat tdysin; lista ei sentdan ollut
teipattuna seinddn kasikirjoitusta tehdessd, mutta ilmeisesti omat katso-
miskonventioni ovat minua osittain naihin ratkaisuihin ajaneet. Tarinan
naiiville, hyvalle(mutta ei liian hyvalle!) tyypille sdlytetdan kohtalokas
tehtava tahattoman, mitattoman lipsahduksen johdosta, tyyppi lahtee
korjaamaan tilannetta ja joutuu kiipeliin.”Hdn ei ole erikoisen hyveellinen
tai oikeamielinen, mutta hdntd ei sybkse onnettomuuteen pahuus tai turmel-
tuneisuus, vaan tietdmdttomyydestd johtuva rikkomus...”* Rangaistuksen
hetkella niin kutsutun ystavan toimintaa vilautetaan ja katsojaa johdatel-
laan tajuamaan, ettd kaveri ei ehka ollut sitd kaikkien lojaaleinta laatua.
Sankarin palatessa lahtopaikkaan - suoritettuaan tehtavansa vastuksista
huolimatta urhoollisesti — koittaa karvas totuuden hetki. Viaton karsii
vield toisen rangaistuksen. Sindnsa kasikirjoitusrunko, joka perustuu
siihen, etta paahenkilo lahtee matkalle, siirtyy ajassa ja paikassa suoritta-
maan tehtavaa (joko fyysisesti tai paansa sisalld) ja palaa sitten "toisena”,
on tarinankerronnan “peruskauraa” - tulipahan todistettua, etta loppuun
kalutusta reseptista voi saada aina vain uusia versioita.

Jos katson vield kauemmaksi taaksepdin, 16ydan teoksesta useitakin
pitkaaikaisia ideoita, joita olen tydstanyt ajan mittaan Medialaboratorion
kursseilla. Tallaisia ovat harsomaiset, siluettimaiset hahmot ja havaintojen
tekeminen liikkeen perusteella ja ajatukset kasitella liiketta ja sen eri omi-
naisuuksia, kuten vauhtia parametreina, syétteind. Animaation muodossa
liikekielen tutkimista on ollut mahdollista toteuttaa. Eloonheratetyt tuolit
ovat myds sukua Oliolle*, lastenteatterille toteutetulle vuorovaikutteiselle
kappaleelle, joka oli kahden nayttelijan lisdna esityksen “kolmas naytte-
lija”. Naytelmassa kiireisen uraaidin lapsi projisoi turhautuneena itselleen
mielikuvituskaverin. "Kaverin” roolissa kdytettiin nayttelijan kosketukseen
reagoivaa reilun metrin kokoista lavaste-
elementtia. lImeisesti jonkinlainen elollisuuden projisoiminen tuttuihin
esineisiin jai kytemaan mieleen tuon projektin jalkivaikutuksena.

Mita tulee surrealistisiin 1ahtdkohtiin, piddn animaatiotani sen toteu-
tuneessa muodossa enemman nimenomaan animaatiolajityypin edusta-
jana kuin surrealistisena teoksena. Onhan tydssani monenlaista katsojan
systemaattista hdmmentamistd, toisiinsa liittymattdmien elementtien
yhdistelya®, mutta sen perusvire ja ilmaisu ovat olennaisesti animaatiota.
Itse tekoprosessi on ollut pitkdjanteista suunnittelua ja tuotannollisessa mie-
lessa surrealistisen elokuvan voikin sanoa olevan paradoksaalinen kasite.

53

*Olio oli osa espoolaisen Totem-teatterin "Pow — kun arki rdjdhtdd silmille.” -ndy-
telmddi, jota esitettiin v. 2001-2002. Toimin osana tyéryhmdd, jonka muut jisenet
Medialaboratoriossa olivat Katriina Lahtinen ja Riikka Puustinen.Tekninen ohjaus
Jukka Ylitalo.



3.1.6  Kompositoimisen rooli

Osassa kaksi kasittelin lyhyelti kompositoimistydvaihetta siind roolissa,
kuin kompositointi tuotannoissa yleensakin on. Kun olin paatynyt koos-
tamaan kuvia tilallisesti hyvinkin erilaisista kuvasarjoista, herasi myos
kysymyksen itse kompositoimisen roolista.

Metodista olisi muuhunkin kuin retusoimiseen, sehan on suorastaan
montaasin sukulainen, tai jossain mielessa sen alalaji. Vaikka kukaan

ei pida elokuvaleikkaamista kuvien paikkailuna, vaan tunnustettuna
taiteenlajina, kompositoiminen ymmarretaan hyvin rajoittuneesti ja
teknisvaritteisesti. Kompositointia pidetaan karrikoidusti purkkina, johon
syotetaan erillisia kuvasarjoja, ja josta tulee ulos yksi saumaton kuvako-
konaisuus. Manovich toteaa: "Vaikka kompositointia yleensd kdytetdcin
luomaan virtuaalista tilaa, tdmdn ei tarvitsisi olla kompositoimisen ainoa
tehtdvd. Erilaisten maailmojen vdilisici rajoja ei tarvitse pyyhkidi; erilaisien
tilojen ei vdlttdmdittd tarvitse sopia yhteen perspektiivin, skaalan ja valon
suhteen, - ennemminkin kuin tulla sulautetuiksi yhteen, yksittdiset tasot
voisivat sdilyttdd itsendisyytensd...” (kadnnds omani)'® Kompositoidessa on
todellakin mahdollista kontrolloida erityisesti niita kuvallisia elementteja,
joita kameralla ja yhdelld otoksella on perinteisesti ollut vaikeaa hallita.
Toisaalta, en usko etta tamankaltainen kuvansisdinen montaasi tulee
oleellisesti haastamaan leikkaamista sinansa, siis montaasiteoria on vain
yksi leikkaamiseen liittyva teoria muiden joukossa. Kompositoiminen ei
tee huonosta materiaalista hyvad, mutta olisi kiinostavaa kokeilla nostaa
ja aikaistaa tyovaiheen roolia liikkuvan kuvan tuottamisessa, ja tyostaa
kompositoimalla jotain suhteelliseen raakaakin materiaalia.
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3.2 Teknisid mietintoji

Kdyn tassa osassa ldpi joitakin matkan varrella mieleen tulleita havaintoja
oman tydskentelyni teknisista piirteista. Yleisesti ottaen koko tietoko-
neen aaressa vietetyn ajan voi tiivistad kantapaan kautta oppimiseksi.
Vasta monen kuukauden tappelemisen jalkeen voin sanoa hallinneeni
XSI:ta edes jossain maarin, ja tassdkin yhteydessa taytyy muistaa, etta en
suinkaan aloittanut ohjelman kayttamista ihan tyhjan paalta, vaan minul-
la oli arkkitehtuuriopintojeni myo6ta aikaisempaa kokemusta muunmu-
assa 3D- ja AutoCAD-ohjelmista. Huolimatta siitd, ettd ohjelma on melko
hyvin dokumentoitu ja suunniteltu erdisiin toisiin ohjelmiin ndhden,
3D-ympdristossa tyoskenneltdessa on hallittava niin monia muuttujia,
ettd ohjelmiin ei voi kdyda kasiksi samoin, kuin esimerkiksi Photoshop:iin,
jolla saa aikaan kaikenlaista jo suhteellisen vahaisella tietomaaralla.

3.2.1  Rutiininpuute

Tiettyjen piirteiden voi suoraan ajatella johtuvan kokemattomuudesta;
tyypillinen esimerkki on liian raskaan ja hienon geometrian tekeminen
sellaisen ilmeen saavuttamiseksi, jonka olisi saanut aikaiseksi muutoin-
kin. Todellinen vélineen ja ammatin hallinta tuleekin tietysti siitd, etta na-
kee kokonaisuuden ja osasten valisen suhteen; missa voi oikaista ja milla
kustannuksella. Yritin usein tehda liian varhaisissa vaiheissa liian valmista,
vieldpa vaarilla tyokaluilla.

Toisaalta, erikoisesti Ahmatin kohdalla peliteollisuudesta tuttu
“lowpoly-mallinnus” -siis tietokoneiden (tai tarkemmin pelimoottorien)
renderéimisaikojen minimoimiseen tahtdava mallinnusideologia tuli
hylattya tdysin — eihdn teoskaan ollut tarkoitettu renderéitymaan reaali-
ajassa — polygonien saastelyyn ei sind mielessa ollut tarvetta.

Kuitenkaan ilman tiettya rutiinia ei pysty hahmottamaan, minkalaisia
virheita voi myohemmin korjata nopeahkoilla kompositointikeinoilla,
maskeilla tai vastaavilla, ennemmin kuin yrittaa ratkoa kyseisia virheita
prosessoritehon kannalta raskailla keinoilla, kuten geometrian avulla
3D-ymparistossa. Ahmatin polygonimdaran kurissapitdaminen olisi siten
nakynyt laskemisajoissa jokaisena niita lukuisista kerroista, kun kyseista
hahmoa tuli renderdityd. Onni onnettomuudessa etta XSI:n kaltaisissa
monimutkaisissa ohjelmissa on parhaimmillaan mahdollista tehdd asioita
monin eri tavoin ja etta kaytdssani oli lukuisia koneita.

Myos XSl:ssd itsessddn on suoranaisia virheitd, jotka turhauttivat ja
hidastivat tyoskentelya matkan varrella. Eradnkin kerran syyta sitkedaan
kaatuiluun piti selvittaa Kanadaa myoten ohjelmistovalmistajan tukipal-
velusta.
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3.2.2 Lisenssi- ja levytilatemppuilua

Koska renderdiminen on ylipaansa hidasta, eika renderdivalla koneel-

la voi muutenkaan tehda samanaikaisesti muuta tyotd, ja osastolla on
kuitenkin useita lisensseja, tarkoituksena oli kdyttaa kaikkia mahdollisia
koneita renderdimisen nopeuttamiseksi. Lukuisista yrityksista huoli-
matta keskitetysti toimivaa verkkorenderdintia (Distributed Rendering) ei
koskaan saatu toimimaan - huolimatta ohjelmatoimittajan lupauksista,
joiden mukaan systeemi olisi huomattavan helppoa kdynnistaa. Syyna
saattoivat olla serverin tapa jakaa lisenssja yksittdisille koneille, ylipaansa
vaaranlaiset lisenssit, tai ongelma verkkopuolella, siis XSl:sta riippumaton
palomuureihin tms. liittyva ongelma, joka ei oikeastaan edes kuulu ani-
maattorille, ja jonka ratkaisemiseksi minulla ei joka tapauksessa riittanyt
kykyja tai kdyttdoikeuksia.

Renderdimisen automatisoinnin kannalta tama oli takaisku, mutta
toisaalta vajetta oli mahdollista kompensoida renderdimalla kuvia Batch
Render -komennoilla, joilla on mahdollista "ajaa” useita passeja tai erillisia
kuvatiedostoja kaikkine passeineen ydaikaan useilla koneilla. Tietylla
tavalla "Batchaaminen” vastaa Unix -ymparistosta tuttua toimintojen
putkittamista -annetaan sarja komentoja, jotka ajetaan tietyssa jarjestyk-
sessd, eli komentoja ei tarvitse kdynnistaa yksitellen. Batch renderingin
kaynnistaminen oli melkoista hyppelya koneelta toiselle, mutta kun
renderointi oli kerran alkanut, sitd ei tarvinnut sen kummemmin valvoa
tai yllapitaa. Menetelman etu oli se, ettei PC-luokkaa tarvinnut vallata
paivasaikaan aivan kokonaan, vaikka oli minulla pdivisinkin useampi kone
kaytossa, ja ydaikaan saattoi tehtailla uusia kuvia, joten tydajan pahinta
haaskaamista, odottelua, sai eliminoitua jonkin verran.

Medialaboratorion kaltaisissa paikoissa, joissa ei ole olemassa koneita,
jotka olisi dedikoitu ainoastaan renderdimiskdyttoon, saattaa Batch Ren-
dering olla kdytdssdolevista vaihtoehdoista paras, silla verkkorenderdinti
ja sen edellyttama tiedostojen pilkkominen ja pallottelu verkossa aiheut-
tavat omat ongelmansa niin lisaantyvan levytilatarpeen kuin tunnusten
hallinnan kannalta, kun taas Batch Rendering -komennolla operoitaessa
komento on aina konekohtainen, eika tiedostoja tarvitse siirrella konei-
den vililla. Renderdimisen kannalta avainongelma onkin, etta luokkaa ei
ole tarkoitettu "renderifarmiksi” vaan opetukseen ja kaikenlaiseen omaan
tyoskentelyyn, mika taas johtuu siitd, ettei Medialaboratorio ole mikaan
3D-tekniikkaan keskittyva koulu.

Erds krooninen ongelma tydskentelyssa oli riittaméaton levytila. Kun
viisiminuuttisen animaation tilantarve varmuuskopioineen edellyttaa
yli sadan Gigatavun levyd, kdy mielessd, missahan kokoluokissa liikkuvat
animaatiotalojen levykapasiteetit, ja milla ohjelmilla niita hallinnoidaan.
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Windows ei jaksa pyorittaa sellaisia tiedostomaaria. Mielestani levytilan

puute ei johtunut toimintani hyvasta tai huonosta organisoinnista, vaan
osittain itse tyon luonteesta, osittain siitd, ettda monet muutkin kdyttajat
syovat samaisia levyresursseja ja etta levyilld lojuu huomattavankin van-
hoja tiedostoja. Levytila on mielestdni aina halvempaa, kuin oma aikani.
Tassa kohtaa ovatkin vastakkain kdyttajan ja yllapitdjan tarpeet, silla var-
masti monet muutkiin ajattelevat minun laillani, niinpa levyja kdytetaan

varastointiin kiireen ja laiskuuden vuoksi. Instituution kannalta ndhtyna

levytilan tarve lienee loputon.

Kayttamani Firewire -levy soveltui nopeutensa vuoksi tiedostojen siir-
tamiseen, mutta Macin ja PC:n ristikdytto seka liikuteltavvin levyihin yli-
paansa liittyva osien kuluminen tekevat levysta epaluotettavan backup-
alustan, joten siihen kdyttoon en Firewire-levya kenellekaan suosittele.
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3.3 Loppusanat

Lopuksi vield sananen ryhmatyosta. Olen ollut onnekas tyoryhmani
suhteen, ja joskus tuntuukin silta, ettd olen ryhman amatdori. Tydryhman
muodostaneet ihmiset olivat mukavia ja heilld oli selked ndkemys omasta
roolistaan ja tekninen taito asioiden toteuttamiseksi. Heita ei tarvinnut
kaskyttaa eikd muistuttaa velvotteista, mika ei aina ole itsestaanselvaa.
Oli erityisen palkitsevaa ndhdd ihmisten olevan innostuneita tyoskentele-
maan minun, eikd jonkun muun tekijan teoksen parissaa. Innostuneisuu-
della on taipumus tarttua ja koinkin tuotannon loppuvaiheen erikoisen
palkitsevana.

Itse tyOoskentely ei silti ollut mitenkaan erikoisen kaksisuuntaista; peri-
aatteessa mina oli se, joka |6i asiat lukkoon ja muut toimivat minun paa-
tantdvallassani. Tama voi osin johtua siitd, ettd aloitin projektiin pienella
skaalalla, ja kasvatin sita pyytamalla ihmisia mukaan pikkuhiljaa. Niinpa
esimerkiksi Pauli ja Kimmo tulivat mukaan vasta aivan projektin lopussa.
Toisaalta, tdmdnkaltaisille projekteille on ehka tyypillista , etta varsinkaan
jalkituotantoon liittyvissa rooleissa toimivat tekijat eivat pyri “Ohjaajaksi
Ohjaajan paikalle”, vaan hoitavat hommansa ja odottavat ohjaajan kom-
mentteja. Tassa nakyy ehkd myos elokuvantekemisen perinne, ja elokuva-
tuotannon roolijako, minka puitteissa Ohjaaja kirjoitetaan isolla o:lla.

Yritdn muistuttaa itseani siita, ettd huolellisimmallakaan ennakko-
suunnittelulla ei voi eliminoida yllatyksia — tdma patee alalla kuin alalla.
Seuraavassa vastaantulevassa projektissa haluaisin kuitenkin kehittaa
omia tydmetodejani eteenpdin niin, ettd geneeriset asiat tehdaan tehok-
kaasti, toisinsanoen usein toistuville asioille luodaan omia rutiineja, mie-
titadn ne lapi siten, etta aikaa ei tarvitse hukata oman laiskuuden takia, ja
aikaa jaa enemman suunnittelulle tai luovalle tyolle.

Opin projektin aikana paljon seka teknisista seikoista etta elokuva-
kerronnan ilmaisullisista lainalaisuuksista; kuvakokojen kayttamisesta
suojaviivan ja hahmoanimaatioon ja miksen ohjaajan roolistakin.
Kenestdkdan ei kuitenkaan tule ohjaajaa eikd animaattoria yhdessa yossa,
olkoon projekti miten kunnianhimoinen tahansa. Olivatpa tulevat roolini
tyoeldamadssa tai jatko-opinnoissa mitka tahansa, melkoisella varmuudella
kuva tulee olemaan jatkossakin huomioni kohteena, muodossa tai toisessa.
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