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Kuva [: Pirjetta Branderin
akvarellimaalaus Purgatory (2007).

. Purgatory - eldvd taulu aiheena,
tuotantona ja animaationtekijan
tyon kuvana

Aloite Purgatoryn tekemiseen tuli kuvataiteilija Pirjetta Brande-
rilta, jonka aikaisemman animaatioteoksen Single Room (2007)
olin animoinut. Yhteistydmme oli sujunut hyvin, ja Single Roo-
min valmistumisen jilkeen Brander ehdotti yhteistyossa tehtdvaa
animaatiota tulevaan ndyttelyyn Amos Andersonin taidemuse-
oon. Hén pyysi mukaan my06s muusikko Raoul Bjorkenheimin,
joka oli osallistunut Single Roomin tuotantoon suunnittelemalla
teoksen ddnimaailman.

Purgatory-animaatio perustuu Pirjetta Branderin saman nimi-
seen akvarellimaalaukseen vuodelta 2007. Maalaus esittda viitta
alastonta kérsivdd ihmishahmoa, jotka kelluvat liekkien ja pilvi-
en rajaamassa autiossa tilassa. Brander teki timdn maalauksen
alunperin animaatiota suunnitellen, ldhtokohtana oli tehdé tésté
maalauksesta eldva.




Maallinen
elama

Kuva 2: Katolisen kirkon mukaan
useimmat taivaaseen paasevat
tarvitsevat puhdistusta ennen kuin
kohtaavat Jumalan.

Liikkeen tuominen kuvaan ei ollut Pirjetta Branderille uusi asia
sindnsid, koska hidn oli aiemmin toteuttanut muutaman animaa-
tion, joissa kuva muodostuu kameran alla." Single Roomissa ja
Purgatoryssa kdyttimamme animaatiotekniikka, tietokoneavus-
teinen pala-animaatio, oli hinelle kuitenkin uusi. Minua innosti
osallistuminen taiteelliseen projektiin, jossa saisin tydskennelld
kiinnostavan siséllon kanssa, ja pystyisin keskittymdan animoin-
tiin. Halusin joutua ajattelemaan animointia jonkun muun kuin
itseni tekemén tyylin kautta, ja samalla arvelin voivani vaikuttaa
sisdltoon. Ajattelin, ettd Branderin maalauksen tyyli ja minun ani-
mointini sopisivat yhteen ja ettd olisin néin ollen oikea ihminen
tekemddn timén tyon.

Yhteistydmme tuloksena syntyi 6-minuuttinen animaatio, josta
tehtiin kaksi versiota: viisi ja puoli minuuttia kestévé versio esi-
tettdviksi ndyttelytilassa installaationomaisesti tilaan projisoituna
luuppina sekd kuuden minuutin elokuvafestivaalilevitykseen suun-
niteltu versio, jossa on alku- ja lopputekstit. Animaation molem-
pien versioiden varsinainen sisiltd on identtinen. Purgatory-ani-
maatiossa tumman liilaa taustaa vasten kohoaa hitaasti alastomia
thmishahmoja ylospdin. Tunnelma on arvokas ja surumielinen.
Hahmot kohoavat hitaasti huojuvien liekkien keskeltd ja katoavat
kuvasta. Hahmot néyttivit olevan tietoisuuden rajamailla, silloin
télloin jonkun kési tai jalka sépsdhtdd. Kuvan ldpi kulkee hitaita
pilvid, joita vililla halkovat kirkkaat salamat, vélilla meteorirydp-
py. Hitaasti lickeistd alkaa kohota samaan aikaan yhd enemman ih-
mishahmoja, jotka téyttévét koko kuvan. Kun ihmisjoukko katoaa,
yksindinen pieni vauva nousee kuvan lapi heididn perdsséén ja suuri
pilvi, josta alkaa sataa mekaanista sadetta peittad kuvan.

Suomenkielinen Wikipedia kuvaa kiirastulta seuraavasti: Pur-
gatory, suomeksi kiirastuli ja latinaksi purgatorium, ‘puhdistus-
paikka’, on sieluntila, jossa pelastuneen ihmisen sielu kuoleman
jalkeen puhdistuu (lat. purgare, ‘puhdistaa’) synneisti ennen tai-
vaaseen padsyd. Kiirastuli kuuluu katolisen kirkon teologiaan.
Katolisen kirkon mukaan useimmat taivaaseen pddsevit tarvit-
sevat puhdistusta ennen kuin kohtaavat Jumalan. Sitd vastoin
kadotukseen joutuvat eivédt kdy kiirastulessa. Luterilaisen kirkon
teologiaan kiirastulioppi ei kuulu, itse asiassa se oli yksi olennai-
nen syy uskonpuhdistukselle. (Wikipedia) Purgatory on luonte-
vaa jatkoa Pirjetta Branderin teoksissa toistuville lihallisuuden ja
kirsimyksen teemoille.

' Kolmetoistaminuuttinen Drawing the line somewhere (2002) jakautuu vii-
teen eri piirrokseen, jotka syntyvit kameran alla viiva viivalta. Kolmemi-
nuuttisessa Nature Mortessa (2003) kuihtuvat ja jilleen virkoavat liljat yh-
distyvit liljoista kameran alla maalattuun maalaukseen.



Kuva 3: Elava taulu, Folies
Bergéres, Pariisi, noin 1920.

Ajatuksena oli rakentaa Purgatorysta eldvi taulu. Englanninkie-
lisen Wikipedian mukaan eldvé taulu (ransk. tableau vivant) tar-
koitti alun perin kuvaelmaa, jossa ryhmé ihmisié esiintyi huolel-
lisesti valituissa asuissa ja asennoissa. Eldvin taulun ajatukseen
kuului, ettd esittdjdt seisoivat hiljaa paikoillaan koko esityksen
ajan. Esitykset perustuivat esimerkiksi kuuluisaan maalaukseen,
ja niithin saatettiin liittdd my0s alastomuutta, joka oli kiellettyd
sen ajan teatteriesityksissd. Eldavit taulut olivat suosittua ajanvie-
tettd ennen radiota, elokuvaa tai televisiota. (Wikipedia)

Tyoryhmédmme tulkitsi kuitenkin eldvé taulu -késitteen toisin.
Animaation historiassa elévi taulu voidaan ymmartdé lajityypik-
si, jossa maalaus, usein jokin olemassa oleva tunnettu maalaus,
herétetdédn henkiin animaation keinoin. Purgatory-animaatiossa
lahtokohtana on maalauksen oma kuvapinta, joka animoidaan.
Tyoryhmdmme kaytti Purgatorysta koko tuotannon ajan termid
eldva taulu, jolla tarkoitimme yhdesséd rajauksessa luuppaavaa?
kuvaa. Sisdllytimme eldva taulu -ajatukseen my0s sen, etti sitd
voi alkaa katsoa ja sen luota voi poistua milloin haluaa.

Kuvataiteilijoita on alkanut kiehtoa ajatus tuoda liike kuvaan.
Yhé useammat taiteilijat tekevit mediataidetta ja joutuvat mietti-
madn, miten sitd asetetaan esille ndyttelyssd. Usein haasteena on
litkkkuvan kuvan sijoittaminen néyttelytilaan. Esimerkiksi Kias-
man johtaja Berndt Arell kertoi, ettd jos Kiasma rakennettaisiin
nyt, sinne olisi suunniteltu enemmén tiloja, joihin luonnonvalo ei
padse, koska video- ja tietokoneteokset ovat viimeisen kymmenen

2 Heli Elliksen méaritelmén mukaan luuppi (engl. loop) on animoitu liike tai
litkesarja, joka alkaa ja loppuu samalla tavalla ja jota voi toistaa saumatto-
masti.



vuoden aikana yleistyneet niin paljon. (Metro-lehti 28.12.2007)
Nayttelytilassa videoteoksen katsomista helpottaa, jos katsoja
saa itse paittdd, milloin hin alkaa katsoa teosta ja kuinka kauan
héan sitd katsoo. Eldva taulu -aihe selvisti kiinnostaa, silld esi-
merkiksi Helsingin kaupungin taidemuseo Tennispalatsin Suomi
animoi -néyttelyssi kevaalla 2008 oli esilld lukuisia toitd, joiden
voi ajatella kuuluvan tdman maéritelmén alle.® Sekd Purgatory
ettd Single Room on tehty niin, etti niitd voi esittidd installaationa
tai elokuvateatterissa. Kumpaakin eldvéa taulua voi myos kuvata
sanalla ’animaatioteos’, joka sisdltdd ajatuksen sekd mediainstal-
laationa esitettdvistd versiosta ettd elokuvateatteriversiosta.

Purgatoryn ja Single Roomin liséksi animaation historiassa on
lukuisia muita animaatioita, jotka kasittelevit elédva taulu -aihet-
ta. Eldvé taulu -aihe on ollut animaationtekijdille varmasti mie-
luinen, koska animaatio sijaitsee lajina kuvataiteen ja elokuvan
rajapinnassa ja animaationtekijéiden monipuolinen visuaalisen
kulttuurin tuntemus tulee aiheen kautta hyvin esille. Aihe on tar-
jonnut animaationtekijoille mahdollisuuden esimerkiksi vapaa-
seen tarinankerrontaan ja eri aikakausien ja tyylien yhdistelyyn.
Purgatoryn toteuttamiseen valittu animaatiotekniikka on vai-
kuttanut tyon sisdltéon siltd osin, ettd tdma tyo olisi tdsmaélleen
tallaisena ollut hyvin hankala toteuttaa kameran alla animoiden.
Tuotanto toteutettiin kisin maalatuilla akvarellipaloilla, joita ani-
moitiin tietokoneella After Effects -ohjelmalla. Valitun tekniikan
ansiosta taiteilijan oli mahdollista itse tehdd palat, jolloin tyyli
pystyttiin sdilyttdméén tdsmélleen sellaisena kuin hédn halusi. En
ole ainakaan tdhdn mennessid ndhnyt samalla tekniikalla tehtya
eldva taulu -genreen sijoittuvaa ty6td omien toidemme liséksi.

Kuten useiden animaationtekijoiden eldvé taulu -aiheiden koh-
dalla, my06s Purgatory kdy vuoropuhelua taidehistoriallisten 14dh-
teiden kanssa. Koska teoksen animaattorina olen ollut vastuussa
litkkeen tuottamisesta tdhdn eldvadin tauluun, olen tarkastellut
Purgatoryn suunnittelussa kayttdmidni léhteitd etupdéssa liikkkeen
kannalta. Erityisesti minua on kiinnostanut ylospdin kohoavan
likkkeen teema, joka toistuu esimerkiksi kiirastulta kuvanneiden
taiteilijoiden sekd Purgatoryyn vaikuttaneen venidldisen késitetai-
teilijan Ilja Kabakovin toissa.

Purgatory on syntynyt kolmen eri alan taiteilijan yhteistyo-
nd, joilla kaikilla oli oma tehtdvinsd. Kuvataiteilija teki palat

3 Esimerkiksi Pirjetta Branderin Single Room (2007), Marra Lammen Alkuker-
tomus (2006), Vappu Rossin Suudelma (2007), Pekka Sassin Seven (2006),
Antti Tantun Contemplation (2005) ja Maria Angermanin Silent pleasure
(2002).



huolella animaattorin ohjeiden mukaan. Purgatoryn yksi ihmis-
hahmo koostuu noin 53 palasta. Hyvin tehtyjen palojen ansiosta
animaattorin oli mahdollista animoida tarkasti esimerkiksi ih-
mishahmojen sormien sdpsdhdyksid. Animaattori vastasi teoksen
lilkkkuvien elementtien sommittelusta, ja my0s teoksen tarkka
késikirjoitus syntyi animoidessa. Animointi tehtiin teosta varten
savellettyyn musiikkiin. Tyonjako mahdollisti sen, ettd jokainen
meistd saattoi keskittyd oman osaamisensa mukaiseen tyOhon.
Samalla se edellytti yhteisty6td ja usein visuaalisten viitteiden
varassa tapahtuvaa ideointia. Téllaisessa tyOsséd teoksen luovan
tekijyyden voi ajatella jakautuneen meiddn kolmen kesken.

Minua kiinnostaa kysymys siitd, miten tekijyys jakautuu pienis-
sé tuotannoissa, joissa tehdédén tiivistd yhteistyotd ja miten tdma
tekijyyden jakautuminen on mahdollista osoittaa sitten, kun teos
on valmis, esimerkiksi teosta levitettdessd. Animaatiolyhyteloku-
vatuotannot perustuvat oman kokemukseni mukaan pitkalti yh-
teistyolle ja yhteisollisyydelle, ja elokuva-alalla yleinen kadytanto
osoittaa ohjaajuus yhdelle henkildlle saattaa olla ongelmallinen,
silld se el minusta valttamatta riittdvisti huomioi animaationteki-
jén roolia animaation keskeisten ratkaisujen tuottajana. Animaa-
tiontekijda on monialainen ammattilainen, joka hallitsee kdsityon,
ajattelun, liikkkeen ja teknologian. Kysymys siitd, mitd animaatio
on tai mitd animaationtekiji tekee, vaikuttaa ndenndisen yksinker-
taiselta. Opinndytetyoni kirjallisen osan keskeinen haaste on ym-
marryksen luominen animaationtekijan tyon merkityksestd. Kay-
tan Purgatorya esimerkkini, koska toimin téssd tuotannossa juuri
animaattorina, en ohjaajana tai visuaalisena suunnittelijana.

Opinndytetyoni kirjallisessa osassa sijoitan Purgatoryn eldava
taulu -animaatioperinteeseen ja kuvaan Purgatoryn tuotantopro-
sessia paneutumalla niihin visuaalisiin l4hteisiin, joiden kanssa
animaattorina tyOskentelin ideoidessani ja luodessani teoksen
litkekieltd (luku 2). Tdmén jidlkeen kuvaan teoksen animoinnin
keskeisid ratkaisuja ja késittelen yksityiskohtaisesti animoimani
visuaaliset elementit (luku 3). Raportin loppupuolella (luku 4)
palaan kysymyksiin yhteistyostd, tekijyydestd ja animaattorin
roolista.

Kari Juusosen mukaan animaatio on elottoman elollistamista”
(Juusonen 2001, 42).* Tdmén opinndytetyoni kirjallisessa osiossa
tulen kdyttdmadn sanaa “animaatio” merkityksessé “animaatioelo-
kuva” ja sanaa “animointi”, kun kerron litkkeen luomisesta. Teen

4 Juusonen tdsmentdd, ettd “elollistaminen ei ole sama asia kuin eldvoittdmi-
nen, joka usein tarkoittaa 1ahinna dekoraatiota, elottoman naamiointia kieh-
tovampaan muotoon.” (Juusonen 2001, 42)



ndin, koska tdmé on animaatioalalla tydskentelevien keskuudessa
vakiintunut kdytdntd. Englanninkielessd kiytetddn samaa sanaa
“animation” sekd animaatioelokuvasta ettd animoinnista, minka
vaikutuksesta suomenkielisten elokuvien lopputeksteissd nikee
“animointi”’-sanan lisdksi vililld sanaa “animaatio”, kun tarkoi-
tetaan litkkeen luomista.

“Animaattori”’-sanaa kaytin henkildstd, joka animoi animaa-
tioelokuvaa. Koska késittelen etupddssd animaatiolyhytelokuvia,
en koe téssd opinndytetydssé tarpeelliseksi jakaa animaattori-ni-
mikettd omiin alanimikkeisiin, kuten tehdddn animaatiosarjatuo-
tannoissa.’

Kéytdn sanaa “animaattori” merkityksessd ‘“‘elollistamisen
ammattilainen”. OpinndytetyOssdni ajattelen animaattorin osaa-
misen ldhtokohtaisesti niin, ettd animaattorin tehtivdni on vé-
littdd liikkeen ja rytmin kautta elokuvan sisdltd ymmarrettavasti
katsojalle.

5 Piirrosanimaatiostudion henkilokuntaan kuuluu esimerkiksi ammattinimik-
keitd key animator (pddanimaattori), animator (animaattori), assistant ani-
mator (apulaisanimaattori), inbetweener (vélikuvien piirtdjd). Esimerkiksi
englantilaisen Cosgrove Hallin tyokuvauksissa pddanimaattori sijoittui sa-
maan luokkaan ohjaajan ja tuottajan kanssa. (Ayma, Martins Ferreira, Lyons,
Rouxel, painovuosi puuttuu, arvioni on 1994, 104)



2. Elavan taulun rakentaminen
anhimaationa

2.1 Elava taulu -aihe animaatioissa

Purgatoryn yhteydessa tarkoitan eldva taulu -késitteella sité, ettid
olen ensisijaisesti pyrkinyt kunnioittamaan Pirjetta Branderin
maalauksen alkuperdistd henked ja aihetta. Ldhtokohta on ollut
yksinkertainen: tehda téstd maalauksesta eldvé. Toiset animaation-
tekijét ovat lahestyneet titd aihetta eri tavoilla. Y1lattdvan mones-
sa animaatiossa kéytetdin eldva taulu -sanaparia esimerkiksi kir-
jaimellisesti siind merkityksessd, ettd taulun kangas heréisi eloon.
Niin tehddén esimerkiksi John Halasin ja Joy Batchelorin ani-
maatiossa Magic Canvas (1948), Georges Schwizgebelin Le sujet
du tableaussa (Taulun aihe, 1989) ja Christian Lindbladin Oma-
kuvassa (2007). Priit Parn taas esittdd animaatiossaan Adamiainen
ruohikolla (1987) maalauksen syntymiselld péddhenkildidensi
haaveen onnellisuudesta. Mikko Torvisen Vetovoimassa (2007)
kuuluisan maalauksen ympdrille tehdddan lyhyt, alkuperdistd
maalausta tukeva tarina. Osamu Tezukan animaatiossa Tableaux
d’une exposition (Tauluja ndyttelyssd, 1966) taulut heradavét vuo-
rollaan eloon ja museokontekstia kdytetddn 16yhdné rakenteena ja
mahdollisuutena esitelld erilaisia visuaalisia tyylejd ja hahmoja.
Selventidkseni eldva taulu -animaatioperinnetté, johon Purgatory
sijoittuu, kerron lyhyesti ndiden animaatioiden perusasetelmista
ja vertaan niitd tarvittaessa Purgatoryyn.®

Halasin ja Batchelorin Magic Canvas (1948) on abstrakti animaa-
tio, joka alkaa selventavélla tekstilla:

Here is something different from the ordinary cartoon film. It is a bal-
let in which the dancers symbolize two aspects of man — one part of
him soars up bravely like a bird and brings riches and joy to the earth;
the other stays imprisoned and waits to be set free. Here is something

new and exciting. Relax and let your eyes and ears enjoy it.

Tadmaén jidlkeen ndhdddn kuva taiteilijan tyShuoneelta, jossa tyh-
jélla maalauskankaalla lukee animaation nimi: “Magic canvas, A
study in movement, form & colour”. Tekijoiden esittelyn jilkeen
kamera ajaa kohti tyhjén taulun valkoista pintaa, josta avautuu

¢ Haluan kiittda Kai Lappalaista siitd, ettd hdn kehotti minua katsomaan Ha-
lasin ja Batchelorin Magic Canvasin, Georges Schwizgebelin Le sujet du
Tableaun ja Osamu Tezukan Tableaux d’une Expositionin, ja my0s lainasi
minulle nima animaatiot.



silmé abstraktiksi maisemaksi ja vérit ja muodot alkavat tanssin-
sa. Magic Canvasissa eldva taulu -teema toimii siis perusteluna
animaatiolle, jossa sekoitetaan keskendén erilaisia visuaalisia
tyylejd sekd abstrakteja ja esittdvid elementtejd. Padhahmoina
esiintyvit kaltereiden vilissd kamppaileva ihmishahmo ja valkoi-
nen kyyhky, joka animaation alussa pakoilee iskevid salamoita ja
sadetta. Magic Canvasin lopussa ihmishahmo sulautuu silméén,
joka sulkeutuu alun sinertdaviksi maisemaksi. Vaikka Magic Can-
vas on kehdrakenteinen kuten Purgatory ja animaatiot siséltavit
my0s samoja luonnonelementtejd, ne eivét tyylillisesti muistuta
toisiaan.

Georges Schwizgebelin Le sujet du tableau (Taulun aihe,
1989) kulki aiemmin nimelld Le portrait du Faust (Faustin muo-
tokuva). Se perustuu alunperin Marv Newlandin suunnittelemaan
Faust-projektiin, joka oli tarkoitus toteuttaa kymmenisen ani-
maattorin voimin. Animaatiossa esiintyy vanhus, joka maalauttaa
muotokuvansa nuorena mieheni. Taidemaalari maalaa nuoresta
miehestd eldvin ja timi ldhtee seuraamaan nuorta punaisiin pu-
keutunutta naista taulusta tauluun. (Cotte 2004, DVD-julkaisussa
Les peintures animées de Georges Schwizgebel)

Le sujet du tableau muistuttaa alkuasetelmaltaan Magic Can-
vasia mm. siind, ettd myos timé animaatio alkaa kuvalla taulun
kehyksistd, joiden sisdén kirjoittuu animaation nimi ja tekijoiden
tiedot. Schwizgebel ei mainitse nimeltd alkuteksteissd kiittdmi-
adan lukuisia taidemaalareita, mutta tunnistan vaikutteita ainakin
Henri Matisselta, Velazquezilta, Manet’lta ja De Chiricolta. Sch-
wizgebel maalaa animaationsa omalla tunnistettavalla tyylilldan
ja yhdistelee ndiden tunnettujen maalausten osia kolmiulotteisek-
si rakennelmaksi.

Christian Lindbladin Omakuva (2007) on vaha-animaatio,
jossa taidemaalari maalaa itse muotokuvaansa. Animaation lo-
pussa omakuva vinkkaa taidemaalarille silméé ja jd4 nauramaan
rakdisesti, kun taidemaalari pakenee paikalta. Omakuvassa eldvi
taulu jda eldméin yksin pimeddn huoneeseen. Animaatiossa yh-
distetddn kahta animaatiotekniikkaa, vaha-animaatiota ja maala-
usta kameran alla.

My®0s Priit Parnin animaatiossa Aamiainen ruohikolla (1987)
yhdistetdédn eri animaatiotekniikoita. Parnin animaatiossa Manet’n
samanniminen maalaus toimii hetkellisend vapauden vyohykkee-
nd animaation padhenkildille. Animaatiossa on kohtaus, jossa
yksittdin omissa jaksoissaan esitellyt henkilot kohtaavat toisensa
piknikilld, ja asettuvat Manet’n maalauksen mukaiseksi sommi-
telmaksi. Animaation tekniikka vaihtuu piirrosanimaatiosta ka-
meran alla tapahtuvaksi maalaukseksi ja ndemme, miten Aamiai-
nen ruohikolla -maalaus syntyy. Kohtaus loppuu niin, ettd sama
kuvataan takaperin, ja padhenkilot palaavat omiin askareihinsa.
Purgatory liittyy Aamiainen ruohikolla -animaatioon mielesténi



Kuvat 4, 5 ja 6: Still-kuva Mikko
Torvisen animaatiosta Vetovoima
(2007) seka Henri Rousseaun
maalaukset La Guerre (1884) ja
La Promenade dans la forét (1886).
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vain siltéd osin, ettd kummallakin animaatiolla on sama nimi kuin
lahtokohtana olevilla maalauksilla.

Mikko Torvisen animaatiota Vetovoima (2007) Purgatory si-
vunnee kerronnallisesti ja siind, ettd molemmat perustuvat maala-
uksiin. Molemmissa on ollut myos tarkoitus sdilyttdd maalausten
alkuperdinen mysteeri. Mikko Torvisen Vetovoima-animaation
lahtokohtana ovat olleet Henri “tullimies” Rousseaun oljyvéri-
maalaukset La promenade dans la forét (Kdvely metsdssd, 1886)
ja La Guerre (Sota, 1884). Torvinen on rakentanut ndiden kahden
maalauksen ympdrille lyhyen tarinan opettajattaresta, joka kuu-
lee metséssd outoa kohinaa. Kun nainen ldhtee kdvelemdin aanti
kohti, hinen hameenhelmaansa takertuu oksa ja hame repeytyy.
Yrittdessddn irrottaa repeytynyttd helmaansa nainen paiskautuu
pensaaseen ja muuttuu sielld hurjaksi luolanaiseksi. Luolanainen
kivelee metsdsséd olevan kohisevan liitutaulun luokse, painaa sen
luona olevaa taulusientd ja sukeltaa liitutaulun sisddn. Vetovoi-
massa Torvinen onnistuu muutamassa minuutissa tiivistiméiin
opettamiseen, luontoon ja sivistykseen liittyvid jannitteitd. Torvi-
nen pysyy animaatiossaan uskollisena alkuperdisten maalausten
logiikalle ja tunnelmalle, vaikka hén on toteuttanut sen omalla
tyylillddn piirrosanimaationa.




2.2 Keharakenne ja yksi rajaus
animaatioissa

Kun elokuvan alku yhdistetdén sen loppuun kehérakenteeksi,
vahvistetaan tunnetta siitd, ettd mikdin ei muutu. Téllaisia ani-
maatioita ovat esimerkiksi Ivan Maksimovin Bolero, Raoul
Servais’n Harpya, ja Brothers Quay’n Street of Crocodiles, joka
alkaa ja loppuu samalla kuvalla.” My06s Purgatoryssa kehdraken-
teella pyritddn vahvistamaan toistoa, ja siti tehostetaan pitayty-
mélli lisdksi samassa rajauksessa koko animaation ajan. Yhdessi
rajauksessa pysyminen viittaa Purgatoryssa tietysti ennen kaik-
kea animaation ldhtokohtana olevaan maalaukseen ja eldvi taulu
-ajatukseen.

Purgatoryn rajaus muodostuu tummanliilasta taustasta, jonka
etualalla on rivi keltasinisid liekkeji. Tausta on teoksen ainoa osa,
joka pysyy paikallaan. Kaikki muut elementit ovat jatkuvassa hi-
taassa liikkeessd, jonka takia sommitelma muuttuu koko ajan.
Liekkejd lukuun ottamatta kaikki elementit tulevat kuvaan sen
ulkopuolelta, liikkkuvat kuvan ldpi ja poistuvat. Teos ikddn kuin
jatkuu rajauksensa ulkopuolella.

Taménkaltainen yhdessé rajauksessa pitdytyminen on mieles-
téni varsin yleistd ndkemisséni kuvataiteilijoiden tekemissd ani-
maatioteoksissa, joissa rajauksen sisélld oleva kuva esimerkiksi
piirtyy esiin ja héipyy, tai kuvan sisdlld on hyvin pientd liiketta.
Naéissé teoksissa tuntuu olevan usein kyse yhdestd ikuisesti tois-
tuvasta hetkestd, ja ne ovat staattisempia kuin animaationtekijoi-
den tyot.

Esimerkki téllaisesta teoksesta ja ddrettomén hitaasta liik-
keestd on Marra Lammin Alkukertomus (2006). Teos kestdd 13
minuuttia, jonka aikana kuvaan piirtyy ohuita kaarevia viivoja,
jotka muodostavat kaleidoskooppimaisen nikymaén. Liike on niin
hidasta, ettd kuvan muuttuminen on tuskin havaittavaa. Tekijan
mukaan teos viittaa islamilaisen taiteen perinteeseen ja pyhéin geo-
metrian kdsitteeseen. (http://www.av-arkki.fi/web/index.php?id=510)

Kuvataiteilijoiden yhden rajauksen animaatioteoksia on kiin-
nostava verrata animaationtekijoiden yhdessi rajauksessa tapahtu-
viin animaatioihin. Niissd on usein tarina, jota rajaus tehostaa tai
kommentoi. Esimerkiksi Samuel Abaijon-Nurmisuon vaha-ani-
maatiossa Rauhallisesti (2003) neljd hirviotd syo sitruunaa, ja ra-
jauksen tarkoituksena on esittdé hirviét tasapuolisesti. Toinen esi-
merkki on Erik van Schaaikin piirrosanimaatio Vent (2004), jossa
mustana siluettina esitetty mies yrittdd litkkkua voimakasta tuulta
vastaan kuvaruudun ldpi ja litke vaihtuu animaation lopussa yllét-
tden syvyyssuuntaiseksi, kun pikkutytto tekee hinelle yllatyksen.

7 T&ma ratkaisu tukee animaation perustana olevan Bruno Schulzin novellin
pysdhtyneisyyden teemaa.
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Néamai esimerkit kuvaavat niitd kahta erilaista kuvataiteilijan ja
animaattorin mukanaan tuomaa perinnettd, jotka mielesténi Pur-
gatoryssa yhdistyvit. Purgatoryssa animaattorin haasteena oli,
miten pitdd hidas liitke kiinnostavana yhdesséd rajauksessa. Voi-
si ajatella, ettd yhdessd rajauksessa tapahtuvassa animaatiossa
animaattori on paljaimmillaan, silld liike joko toimii tai ei. Ani-
mointia ja rytmid ei voi parantaa leikkaamalla kétevisti toiseen
kuvaan, kuten elokuvissa yleensd tehdddn. Yhdessd rajauksessa
animoinnin tyyli nékyy selvésti.

Kuvat 7, 8 ja 9: Still-kuvat animaa-
tioista Marra Lammin Alkukertomus
(2006), Erik van Schaaikin Vent
(2004) ja Samuel Abaijon-Nurmi-
suon Rauhallisesti (2003).

2.3 Purgatoryyn vaikuttaneet teokset

2.3.1 Pirjetta Brander

Purgatoryn visuaaliseen tyyliin eniten vaikuttanut taiteilija on tie-
tenkin Pirjetta Brander itse, jonka tyot olivat aina l4snd palave-
reissamme hinen tyohuoneellaan, jossa niitd on esilla. Tutustuin
Pirjetan toihin my6s hidnen nettisivuillaan, koska hén on tehnyt
maalausten ja grafitkan lisdksi my0s esimerkiksi installaatioita,
joita en olisi muuten ndhnyt. Tdma oli pohjatyotd kasikirjoitusta
ja animointia varten, tein ndin saadakseni késityksen siitd, miten
Pirjetta ajattelee.

2.3.2 llja Kabakov

Muista taiteilijoista minuun vaikutti erityisesti venéldinen kasite-
taiteilija Ilja Kabakov.® Kabakovin nédyttelykatalogissa 5 albumia
taiteilijan tOitd esitetddn mielestdni hyvin elokuvamaisesti. Albu-
mit muodostavat viljid tarinoita absurdeista sattumuksista, jotka
taiteilija on itse keksinyt. Kuva saattaa koostua vélilld pelkésta

§ Kiitén Pirjettaa siitd, ettd hin lainasi minulle Kabakovin katalogin.
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tekstistd, vililld Kabakov taas on piirtdnyt puuvéreilld hyvin tar-
kasti ja realistisesti erikoisen tuokion, kuten esimerkiksi kuvan
ilmassa leijailevista ruusupensaista. Kabakovin ty6t vapauttivat
omaa ajatteluani ja alkoivat toimia oikeutuksena Purgatoryn ka-
sikirjoituksen véljyydelle. Minusta tuntuu, etti erityisesti ne tyot,
joissa oli vain tekstid, saivat mielikuvitukseni liikkeelle.

Kowwenmapui Lvnunod:

Aserrs pvaad, CHARRIAR BIAREFTH,N
ONFYRENHAS O0 BEEL CTOPOM FPA-
EOM, OMET € TAKOK CHAOK M-
TATE O TAAHTRIY COANIEM AAANY,
© BECKFARNEM TorM3onTE... HAAB-
WO CMA TOAMIMATTCR B MO EIAET
E FEAYEOH HIEE...

Kuvat 10 ja | I:llja Kabakovin
”Kymmenen ruusupensasta Kossys-
sa” ja “Rouva Luninan kommentti”,
jossa lukee: Vain suljetussa tilas-
sa istuva, pimeyden ymparoima
sielu voi uneksia auringon valon
kultaamista kaukaisista laaksoista,
aarettomasta horisontista... Hi-
taasti sielu kohoaa ylos ja katoaa
taivaansineen...

Kabakovin 5 albumissa toistuu himmastyttdvin usein ylospéin
kohoamisen teema. En ollut tiedostanut, etti tima seikka oli siir-
tynyt sellaisenaan Purgatoryyn. Alkuperdinen ajatus animaatiolle
oli, ettd ihmishahmot tippuisivat hitaasti ylhdéltd alaspdin, mutta
minusta rupesi tuntumaan siltd, ettd olisi parempi, jos suunta oli-
si vastakkainen. Liikkeen suunnan vaihtoon saattoi alitajuisesti
vaikuttaa my®os se, ettd olen lapsena asunut monta vuotta Belgias-
sa, jossa katolinen kuvasto on eri tavalla ldsnd kuin Suomessa, ja
olen saattanut ndhdd keskiméérdistd enemman kiirastuli-kuvia.



Kuva 12: Gustav Dorén kuvitusta
Danten Jumalaiseen ndytelmddn.

2.3.3 Kiirastulta kuvanneet taiteilijat

Y16spéin kohoaminen kéy yksiin katolisen kirkon teologian kans-
saja toistuu kiirastulta kuvaavissa maalauksissa. Esimerkiksi Jean
Colomben maalauksessa kiirastuli esitetddn punaisena, ihmisten
pdistd muodostuvana alaspéin virtaavana jokena, josta enkeli nos-
taa puhdistautunutta sielua ylds taivaaseen. Kiinnostava yksityis-
kohta maalauksessa on vedessé kelluva papiston edustaja, jonka
tunnistaa padhineesta.

Dante kuvaa teoksessaan Jumalainen ndytelmd kiirastulen
kehind, jonka yldpuolella on paratiisi. Jumalainen ndytelmd ker-
too Danten ja hinen oppaanaan toimivan Vergiliuksen matkasta
Helvetin ja Kiirastulen kautta Paratiisiin. Jumalaisen nidytelmén
on kuvittanut esimerkiksi Gustav Dor¢, joka kuvaa ylospéin pyr-
kivaa liikettd useasti.

Ylospiin kohoava liike tekee Purgatorysta lohdullisemman ja
kevyemmain ja vaikuttaa olennaisesti teoksen sisdltoon. Teos ku-
vaa tdllaisena kiirastulesta taivaaseen siirtyvid sieluja. Jos suunta
olisi ylhdiltd alaspdin, teos kuvaisi maailmasta kiirastuleen siir-
tyvid sieluja. Sen, ettd Purgatoryn ihmishahmot ovat kaikki val-
koihoisia, arvelen johtuvan etupééssa siité, ettd Pirjetta Branderin
Purgatorya varten pyytdmait mallit olivat valkoihoisia. Myds tut-
kimassani kiirastuli-kuvastossa kiirastulessa kérsivét thmiset esi-
tetddn poikkeuksetta valkoihoisina. Branderin maalauksissa taas
esiintyy oikeastaan minka vérisid ihmishahmoja tahansa, esimer-
kiksi punaisia, vihreitd, mustia ja valkoisia.

Kuva 13: Jean Colombe: Les Tres Riches Heures du Duc de Berry. Purgatory. Folio | |3v. (1485—1489).
Kuva 14: Domenico di Michelino (1417—1491): La commedia illumina Firenze. Dante pitaa kades-
saan teostaan Jumalainen naytelma. Danten vasemmalla puolella nakyy kiirastuli, jonka ylapuolella

on paratiisi.




2.3.4 De Lempicka, Ingres ja Tunick

Branderin Purgatorya varten tekemistd hahmoista minulle tulivat
mieleen tsekkildisen taidemaalarin Tamara de Lempickan (1898-
1980) veistokselliset ihmishahmot. De Lempickan hahmot néyt-
tavit koostuvan erilaisista vierekkdin asetelluista paloista, joita
tekisi mieli alkaa animoida.

DeLempickanmaalauksesta Groupede quatre nus (1925),jos-
sa on neljd alastonta ihmista ldhekkéin, minulle tuli mieleen Jean-
Auguste Dominique Ingresin 6ljyvarimaalaus Turkkilainen kylpyld
(The Turkish Bath, 1862). Turkkilainen kylpyld on pyored 0ljyva-
rimaalaus, jonka kuvapintaa hallitsevat pyoreidt alastomat naiset.’

Kuvat |5 ja 16: De Lempickan
La Dormeuse (1923) ja Groupe
de quatre nus (1925).

Kuva |7: Jean-Auguste Dominique
Ingresin oljyvarimaalaus
Turkkilainen kylpyld (The Turkish
Bath, 1862).

° Maalauksen taakse Ingres on kirjoittanut oman ikinsa: 82 vuotta. (Honour &
Fleming 2006, 653)



Kuva 18: Still-kuva Purgatoryn jouk-
kokohtauksesta.

Kuva 19: Spencer Tunick:
Finland 2,2002.

Kuva 20: Kuva joukkotuhosta
Stéphane Bruchfeld ja Paul A. Levi-
nen kirjasta Kertokaa siitd lapsillen-
ne... (IMS/AKG).
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Néistd maalauksista sain idean vieri vieressd hitaasti liikkuvista
alastomista ihmishahmoista, josta muodostui Purgatoryn joukko-
kohtaus. Valmis joukkokohtaus vertautuu valokuvaaja Spencer
Tunickin ottamiin kuviin alastomista ithmisisté julkisilla paikoil-
la. Tunickin kuvissa alastomia ihmisid on niin paljon, ettd alas-
tomuus unohtuu ja thmisistd muodostuu ympérdivadn arkkiteh-
tuuriin vertautuvaa pintaa.'® Purgatoryn joukkokohtaus saattaa
assosioitua kuviin joukkohaudoista keskitysleirilla.!!

10 Spencer Tunickin néyttely Helsingissd vuonna 2002 otetuista kuvista oli
Galleria Forsblomilla Helsingissd 16.11.2007- 6.1.2008.

' Kiitédn Niklas Gustafssonia téstd huomiosta ja tdstd hdnen etsiméstéén valo-
kuvasta.



2.3.5 Runoilijoita

Purgatoryn tuotantoprosessin aikana luin etupddssid runoja, ja
tamd on myds vaikuttanut lopputulokseen, vaikka en olekaan
suoraan ottanut tiettyd yksittdistd runoa ohjenuorakseni. Muuta-
mien lukemieni runojen osat tuntuivat hdmmastyttiavalld tavalla
sopivan yhteen tydstiméni materiaalin kanssa ja tukevan minua
valinnoissani. Walt Whitman kirjoittaa esimerkiksi:

Te raskassydémiset, epdilysten riivaamat,

Toivonne menettineet, syrjaytyneet ihmiset,

Pinnalliset, pahantuuliset, murjottavat, vihaiset, kérsivét, pettyneet,
jumalattomat,

Mind tunnen teisti jokaisen, tunnen kirsimyksenne meren,
epéilyksen, epétoivon, epduskon.

Kuinka valaanpyrsto ldiskéhtdd veteen!

Kuinka valas kaartuu dkkid kuin salama kaarelle, kouristelee ja
suihkuttaa verta!

Olkaa rauhassa, te epdilijét ja jurot murjottajat verisine pyrstdinenne,
Mind otan paikkani teiddnkin keskuudessanne,

Menneisyys ajaa teitd, minua, jokaista yhta lailla eteenpéin,

Ja se miti ei vield ole koettu, tuleva, on aivan sama teille, minulle,
kaikille.

En tiedd mitd tulemme kokemaan, mitd on edessi,

mutta tieddn ettd sitd on riittdvasti, eikd se petd odotuksiamme.
Jokainen eteenpdin kulkeva saa osansa, jokainen tielle jddnyt,
Kukaan ei pety odotuksissaan.

(Walt Whitman: Laulu itsestini teoksesta Valitut runot (Sammakko

2007, suom. Markus Jadskeldinen)

Helena Sinervo Kkirjoittaa runossaan Kun maatumisen vietti saa
vallan:

ilma ei litkahda, ei poly,

ei pimeys laatikoissa,

vain irtoamisen, ajelehtimisen
hidas ja ndkymiton

liike.

Juuri tdllaisen liikkeen ympérille animaatio oli tarkoitus raken-
taa.



Kuvat 21a ja 21b: Still-kuvia
Pirjetta Branderin animaatiosta
Single Room (2007).
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3. Purgatoryn toteutus ja
tuotantoprosessi

3.1 Kuvataiteilijan, muusikon ja
animaattorin yhteistyosta

Purgatory ei olisi voinut toteutua ilman aiempaa yhteistyotimme
Single Roomissa. Koen jopa, ettd Single Room oli minulle taval-
laan harjoitustyd Purgatorya varten. Tutustuin Pirjetta Branderiin
ja Raoul Bjorkenheimiin Single Roomia tehdessd, ja tiesin, ettd
molemmat ovat oman alansa ammattilaisia, mutta en itse asias-
sa tuntenut kummankaan tuotantoa kovin hyvin ennen kuin aloi-
timme yhteistyon. Koska niin selkeésti edustimme kukin omaa
alaamme, Pirjetta kuvataidetta, Raoul musiikkia ja mind animaa-
tiota, yhteistyo oli kuitenkin helppoa jo Single Roomin kohdalla.
Purgatorya tehdessimme meiddn oli tdmén lisdksi rennompaa
tyoskennelld yhdessd, koska tunsimme toisemme, kommentoim-
me enemman toistemme tyo6téd kuin Single Roomissa ja mielesténi
lopputuloksesta tuli ndin parempi.

3.2 Single Roomin ja Purgatoryn
vertailua

Vaikka sekd Single Room ettd Purgatory ovat kaksi lihes saman
tyoryhmin toteuttamaa eldvéa taulua, ne ovat syntyneet eri taval-
la. Single Room oli alunperin olemassa maalauksena, josta tehtiin
animaatio, Purgatoryn Pirjetta sen sijaan maalasi animaatio mie-
lessdén. Single Roomissa kunnioitettiin maalauksen alkuperdisen
rajauksen lisdksi sen sommittelua, ja litkesarjat kehitettiin Pirjetan
toivomuksesta sellaisiksi, ettd hahmot liikkuvat omilla paikoillaan.
Purgatoryssa sdilytettiin sen sijaan vain maalauksen perusrajaus,
eli kuvan alareunan liekit ja yldreunan pilvi, jonka jdlkeen animaat-
tori vastasi hahmojen ja muiden elementtien sommittelusta kuvaan.
Myo6s dénisuunnittelu tehtiin ldhtokohdiltaan eri tavalla: Single
Roomissa kuva animoitiin mykkénd ja 44ni tehtiin sithen tuotannon
lopuksi, Purgatoryssa dénisuunnittelu aloitettiin samaan aikaan
animoinnin kanssa, ja animaattori animoi ddniraidan mukaan.
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3.3 Purgatoryn tuotantoprosessista

Koska tiesimme, ettd tulisimme Purgatoryn tuotannon aikana
tyoskentelemidn kolmessa eri paikassa, Pirjetta Kaapelitehtaalla,
mind Medialaboratoriossa ja Raoul New Yorkissa, oli tirkedd, ettd
kaikilla kolmella olisi samansuuntainen késitys siitd, mitd olim-
me tekemissd. Koska tunsimme toisemme jo, riitti, ettd tapasim-
me tuotannon aikana vain kerran kaikki kolme yhdessi. Tassd
tapaamisessa tuotannon alkuvaiheissa loimme yhteisen mieli-
kuvan tulevasta tyostd. Tapaamisen jidlkeen olin Raoulin kanssa
yhteydessd sdhkdpostitse ja se sujui vaivattomasti, kun tiesimme
mité oli tarkoitus tehda. Pirjettaa tapasin sdédnnollisesti parin vii-
kon vilein, jolloin hén antoi minulle uusia paloja ja mind niytin
hinelle animoitua kuvaa ja varmistin, etti se oli kehittyméssa ha-
nen haluamaansa suuntaan. Taiteellinen yhteistydmme sujui hy-
vin ja kaikki kolme ty6ryhmin jdsentd antoivat teokseen vahvan
panoksensa.

Tuotanto sijoittui elokuun 2007 ja helmikuun 2008 vilille.
Onnistuimme melko hyvin pitimain alkuperdisesti aikataulusta
kiinni, vaikka vuorottelin samalla tietokoneella toisen tuotannon
kanssa, jonka aikataulu venyi ja meni siksi noin kolmeksi kuu-
kaudeksi tdsméalleen padllekkdin Purgatoryn tuotannon kanssa.

3.4 Toteutuksen lahtokohtia

Yksi tyon ldhtokohdista oli, miten pitdd hidas liike kiinnostavana.
Pyrin tdhén pitdmalld teoksen kokonaiskeston lyhyehkdnd. Oli
vaikeaa madritelld sopiva kesto etukdteen. Aluksi ajattelin kes-
toksi jopa jotain yhta lyhyttd kuin aiempi yhteinen tydmme Single
Room, joka on kestoltaan 2 minuuttia 40 sekuntia. Tuntui haus-
kalta idealta, ettd tekisi kaksi tunnelmaltaan hyvin erilaista teos-
ta, joilla olisi tdsmélleen sama kesto, ja joita voisi mahdollisesti
esittdd vierekkiin tai vuorotellen samassa tilassa. Hylkésin timéan
ajatuksen kuitenkin melko nopeasti, koska se alkoi minusta vai-
kuttaa mekaaniselta ja ndppéariltd. Tajusin, ettd nidin lyhyt kesto
ei palvelisi Purgatoryn siséltdd, ja ettd kestoa tarvittaisiin lisdd,
koska hahmot tulisivat lilkkumaan niin hitaasti.

Nikemieni videoteosten perusteella arvioni on, ettd moni teos
voisi olla puolet lyhyempi ilman, ettd siséltd olennaisesti kérsisi
siitd. Hammastyttdvan moni taiteilija tekee yhi yli kymmenmi-
nuuttisia videoteoksia. Pyrkimykseni oli, ettd Purgatoryn voisi
galleriatilassa katsoa tdssd ajassa kahteen kertaan yhden kerran
sijaan, jos niin haluaisi. Ajattelin myos Purgatoryn katsomisti-
lannetta elokuvateatterissa. En halunnut, ettd Purgatorysta tulisi
12 minuuttia kestdva piina keskelld lyhytelokuvaniytostd, mutta
arvelin, ettd puolet lyhyempéani sen voi katsoa, vaikka siité ei pi-
taisikaén.
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Toinen tapa pitdd hidas liike kiinnostavana oli rytmin tietoinen
rikkominen yhdistaimélld hidasta perusliikettd nopeisiin litkkei-
siin. Tarkoitus oli, ettd animoinnissa piti koko ajan tapahtua jo-
tain. Kuvassa piti olla koko ajan pienta liiketta.

Tyylillisesti teoksen oli tarkoitus ndyttda akvarellimaalauksel-
ta ja enemman perinteiseltd pala-animaatiolta kuin tietokoneani-
maatiolta, vaikka en ole kokenut tarpeelliseksi yrittdd haivyttda
tietokoneen jilked millddn tavalla, esimerkiksi késittelemalld
lopullista kuvaa filmilld kuvatun ndkoiseksi. Kuten aiemmin jo
mainitsin, 1dhtokohtana oli “tehdé tistd maalauksesta eldvd”, ja
padtin kayttidd kaikkia Pirjetalta saamiani paloja sellaisenaan. En
kayttanyt mitddn efektejd, vaikka kasikirjoitusvaiheessa suunnit-
telin kokeilevani taustaan valoefekteji, joilla taustan olisi saanut
hehkumaan. En my06skdéin esimerkiksi tehnyt eri animointitasoil-
le toisistaan eroavia epdterdvyyksid, jotka olisivat kiinnittdneet
huomion vain osaan hahmoista. Ndma puritaaniset valinnat ovat
mielestdni omalta osaltaan vaikuttaneet siihen, ettd Purgatorya
voi ajatella eldvi tauluna.

Purgatory on esimerkki myos siitd, miten uusi digitaalinen
tekniikka vaikuttaa teoksen sisdltoon. Purgatorya olisi juuri tél-
laisena ollut hyvin hankala toteuttaa perinteisesti kameran alla
animoiden. Jos ty0 olisi tehty kameran alla, esimerkiksi liekkeja
olisi pitdnyt animoida tasaisen hitaasti 12 kertaa sekuntia varten
koko elokuvan keston ajan, koska ne ovat koko ajan ndkyvilla ja
Purgatory tapahtuu yhdessd kuvassa. Samaan aikaan animaatto-
rin olisi lisdksi pitdnyt keskittyd animoimaan muita kuvaan sisidén
tulevia litkkkuvia elementtejd. Arvelen, ettd jos projekti oli haluttu
toteuttaa juuri téllaisena, se olisi ollut liian riskialtis kameran alla
toteutettavaksi, ja olisi ollut helpompaa keksié toisia ratkaisuja,
esimerkiksi kuvata sama sisélto eri kuvakoissa.
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3.5 Animoinnista

3.5.1 Animoinnin lahtokohtia

Animoidessani kédytin vain neljdsosa resoluutiota, jotta kuva pyo-
risi paremmin tietokoneella. Kuva niytti usein pikseloityneeltd,
eikd sitd ollut miellyttdvad katsoa. Koska kuvat olivat isokokoi-
sia, ja niitd tuli samaan tiedostoon yhi enemmén sitd mukaa, kun
tuotanto eteni, kuvien avautuminen ja animoinnin tarkistaminen
hidastui. Animoidessani silméni visyivit nopeasti. Téllaista on-
gelmaa en muista kokeneeni kameran alla tydskennellessa.

Animoidessani kysyin itseltdni sddnndllisesti: ”"Miten Pirjet-
ta tekisi tdmdn, jos hdn animoisi itse?”” Téllainen toisen ihmisen
kautta ajattelu on mielestéini osa animaattorin ammattitaitoa var-
sinkin silloin, kun animoidaan toisen taiteilijan tyylilld. Arvos-
tin saamaani tekemisen vapautta, ja nautin siité, ettd ldhes kaikki
ehdotukseni tulivat hyvéksytyiksi ja tunsin olevani avuksi. Lop-
putyShjaajani Kai antoi minulle arvokkaita animointiin liittyvid
kommentteja, joita erittelen tarkemmin myShemmin tdssd kappa-
leessa.

3.5.2 Ihmishahmojen painottomasta liikkeesta

Tietokoneella animoitaessa ongelmana on usein, etti liike vaikut-
taa tahattomasti painottomalta, jonka takia hahmo vaikuttaa epé-
aidolta. Tarkoituksellinen painottomuuden vaikutelmaan pyrki-
minen on harvinaisempaa. Purgatoryssa tihén pyrittiin siksi, ettd
painottomuus osaltaan tukisi hahmojen tahdottomuutta ja olemis-
ta olosuhteiden armoilla. Purgatoryn animoinnissa ldhdin siité,
ettd hitaasti kelluvien ihmishahmojen perusliikettd rikkomaan
tulisi joitain nopeita litkkeitd, kuten ihmishahmojen sidpsédhdykset
ja putoavat meteorit.

Olen aiemmin animoinut painotonta liikettd hyvin erilaisessa
tuotannossa Purgatoryyn verrattuna, Christian Lindbladin vaha-
animaatiossa Space Pigs (2000), joka kuvattiin kuva kuvalta Super
16 mm filmille. Animaatio alkaa kuvalla, jossa padhenkilo, Mister
Pig, kelluu avaruudessa kuvan poikki. Mister Pig oli tehty tinalan-
karungon ympdérille muovailuvahasta, ja hénell4 oli seldssdin pieni
huopapala, jotta hintd voisi helpommin liu’uttaa selélldan lasile-
vyn padlld eikd animoinnista jdisi sithen rasvaista vanaa.

Painottomuuden tunteen aikaansaamiseksi kaikkien yksittdis-
ten liikkutusten piti olla hyvin pienid ja keskenddn samanlaisia.
Kuva oli vaikea, ja vaatii pitkdjénteistd keskittymisti, koska pai-
nottomuuden illuusio olisi sarkynyt helposti.

Purgatorya aloitellessa padsin muutamalla avainkuvalla'?

12 Avainkuva (engl. key frame)



Kuva 22 ja 23: Animoimassa ava-
ruudessa kelluvaa Mister Pigia
Christian Lindbladin animaatiossa
Space Pigs (2000).
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samaan tulokseen. Animoidessani Purgatoryn ihmishahmoja siir-
sin hahmon ensin pois ndkyvistd kuvan alareunan alle ja annoin
avainkuvan, sitten siirsin hahmon kuvan ylireunan yli ja annoin
toisen avainkuvan. Tdmén jédlkeen etsin sopivan hitaan rytmin
siirtdmdlld avainkuvia sopivan kauaksi toisistaan aikajanalla.
Pédéddyin siihen, ettd yksi hahmo liikkuu kuvan ldpi noin minuu-
tissa. Néiden positio-avainkuvien lisdksi annoin rotaatio-avain-
kuvat, jotta hahmot pyorivét itsensd ympari.

Aikuiset

Animoin aikuiset ihmishahmot siind jarjestyksessd, kun sain val-
miit hahmot Pirjetalta. Tarkoitus oli animoida ylospéin kohoavia,
tahdottomia ihmishahmoja, jotka silloin télloin saavat tuskanva-
ristyksid. Tarkoitukseni oli tehdd tuskanvéristyksistd sellaisia,
jotka eivit yllata ihmishahmoja, koska he ovat paikassa, joka on
tdynné tuskaa. Tein keskenddn vihén erilaisia véristyksié, joista
osa ndyttii siltd, ettd hahmo ei mahda tekemélleen liikkeelle mi-
tdén, osa taas on tietoisen litkkumisen rajalla. Tarkoitus oli, ettd ei
ole ihan selvii, ovatko hahmot tietoisia itsestddn vai eivit. Jois-
tain sdpsidhdyksistd tulee mieleen eldvan mallin piirtiminen ja se
pieni hetki, jolloin malli verryttelee sormiaan kesken asennon ja
palaa sen jdlkeen jilleen paikalleen.

Tein kaikille aikuisille vihintddn yhden sdpsdhdyksen. Sap-
sahdykset ovat nopeita liikkeitd ja saavuttaakseni oikeanlaisen
tuntuman, animoin ne oikeastaan kuin kameran alla perinteise-
nd pala-animaationa. Jokaisen ihmishahmon kési koostui noin 11
palasta ja jokaisessa sormessa oli 2 nivelpalaa. Kidden sépsidhdysti
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varten litkautin kaikkia 10 niveltd hieman eri aikaan ja kopioin
niiden perddn alkuperdisen kdden asennon avainkuvat. Sitten
hioin néit4 liikkeitd tarpeen mukaan. Animoinnin loppuvaiheessa
tein Kain ehdotuksesta yhdelle hahmolle sdpsdahdyksen sijaan pi-
demmén térindn, jotta se rytmittdisi kokonaisuutta paremmin.
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Kuva 27: Luonnoksia Hayao
Miyazakin Spirited Away-
animaation paahenkilo Chihirosta
ja jattivauvasta.

Kuva 28: Purgatoryn vauva
skaalattuna kolmeen eri kokoon
(40%, 25%, 15%). Naista |15 % oli
se, jota kaytettiin.
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Vauva

Vauva oli aluksi kuvassa paljon isompi, koska aloittaessani koh-
tausta ajattelin Hayao Miyazakin Spirited Awayn lihavaa jatti-
vauvaa. Spirited Awayssd vauva on kooltaan suurempi kuin ani-
maatioelokuvan 10-vuotias tyttopadhenkild Chihiro.

Skaalasin Purgatoryn vauvan myohemmin pieneksi, koska
se oli mielesténi sisélldllisesti toimivampi ratkaisu. Vauva tulee
kuvaan joukkokohtauksen jéilkeen, jossa koko kuva-ala on peit-
tynyt ihmishahmoihin. Vauvakohtaus on tehokkaampi, kun vauva
on pieni ja ndkyy korostetun yksin tummaa taustaa vasten. Pieni
vauva vastaa myos paremmin muiden ihmishahmojen kokoluok-
kaa.

Vauva oli minulle vaikea asia siséllollisesti ja minun teki mie-
li jattdd se kokonaan pois. Mielestini vauvan ldsndolo muuttaa
Purgatoryn siséltéod lohduttomammaksi, vaikka se on dramatur-
gisesti paikallaan. Vauvalle en tehnyt sdpsdhdysta.
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3.5.3 Luonnonelementtien animoinnista

Purgatoryn animoinnille on ominaista se, ettd siind on tehty moni
asia pdinvastoin kuin yleensd. Seuraavaksi kdyn lépi teoksessa
olevat animoidut luonnonelementit ja vertaan niitd tarvittaessa
yleisiin kdytintoihin.

Sade

Purgatoryn mekaaninen, verenpunainen sade on tehty neljilla sa-
depisaraplanssilla. Sadepisarat on maalattu késin akvarellipape-
rille ja niistd on koostettu neljé identtistd planssia Photoshopissa.
Kun kunkin planssin pisararivit asemoidaan vahin toistensa alle
ja pistetddn pyOriméin, syntyy tasainen sadeseindmaisykli. Pur-
gatoryssa sadeseindma toimii my0s jonkinlaisena esirippuna ja
elokuvaversiossa teoksen lopetuksena.

Kuvat 29:
Purgatoryn sadepisaraplanssi.

Kuva 30: Kaksi Timing for
Animation-animaatio-oppikirjan sa-
de-esimerkkia. Esimerkissa

A kuvan etualalla oleva sade ja
esimerkissa B kuvan taka-alalla
oleva sade.

Animaatio-oppikirjoissa sateen animoinnissa pyritdin usein epé-
saannollisyyteen. Esimerkiksi Timing For Animationin kirjoitta-
jat Harold Whitaker ja John Halas sanovat suoraan, ettd “ongelma
sadetta animoitaessa on, ettd siitd saattaa tulla hyvin mekaanisen
nékdinen.”"* (Whitaker ja Halas 2002, 90) He tarjoavat ratkaisuk-
si, ettd

”Vaikka sade oikeasti sataa suurin piirtein yhdensuuntaisissa linjois-
sa, se tdytyy animoida satunnaisemmin, jos halutaan, ettd se vaikuttaa
realistiselta. Parasta on ajoittaa se satamaan nopeasti alaspéin.” (Whi-
taker ja Halas 2002, 90)'

13”0One problem with animating rain is that it can appear very mechanical.”
(Whitaker ja Halas 2002, 90)

14 “Although rain actually falls in more or less parallel lines, it must be anima-
ted with a more random slope if a realistic effect is to be achieved. It is best
to time it moving quickly down.” (Whitaker ja Halas 2002, 90)



Kuva 31: Kolme kuvaa Ingmar
Bergmanin Bris-mainoksesta
Tennisflickan.
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Mekaaninen sade koetaan ongelmalliseksi ehkéd siksi, ettd sade
esitetddn usein myrskyn osana ja silloin sateen avulla kuvataan
my0s tuulta. Nopean ja luonnollisen nékoisen sateen sijaan Pur-
gatoryssa oli kuitenkin tarkoitus tehdd tasainen sade, jonka no-
peus ei muutu. Huomasin kéyttdvani tahdn Whitakerin ja Halasin
keinoa:

”Kuten muidenkin efektien kohdalla, animaatiosade voi kuvata tun-
nelmaa ajoituksellaan. Jos halutaan surkeaa tunnelmaa, sade voi sataa
pystysuoraan ehkdpé puolella normaalinopeudestaan.” (Whitaker ja
Halas 2002, 90)"

Purgatoryssa sateen mekaanisuus on liioiteltu darimmilleen, kos-
ka liikkeessd ei tapahdu minkddnlaista muutosta. Sade on medi-
tatiivinen ja monotoninen. Kun Purgatoryn taiteellinen osuus oli
jo valmis, kdvin ranskalaisen késitetaiteilijan Annette Messagerin
néyttelyssd taidemuseo EMMAssa Espoossa. Messagerin instal-
laatioteoksessa Casino on hetki, jossa ohuen leyhydvén punaisen
kangasmeren péélle laskeutuu katosta tasaisena rintamana mustia
ohuita pddkallomaisia esineitd. Se muistutti rytmiltddn Purgato-
ryn sadetta.

Pilvet

Alunperin olin ajatellut pilvien liikkeeksi hidasta kitkuttelua, ikdén
kuin pilvet olisivat heiluneet hieman edestakaisin lihakoukuissa.
Tadmaén idean sain katsoessani Ingmar Bergmanin viisikymmen-
tidluvulla tekemiid Bris-saippuamainosta Tennisflickan. Yhdistin
Purgatoryn ja Bris-mainoksen mielessdni, koska mainoksessa on
osio, joka muistuttaa Purgatoryn perussommitelmaa.

Mainos alkaa kuvalla tennistd pelaavasta naisesta, josta siirry-
tddn “maagiseen teatteriin” katsomaan, mitd naisen hikoilevalla
iholla tapahtuu. Aluksi niemme, miten mustapukuinen bakteeri

15 “As with all effects animation rain can express a mood by it’s timing. For
a miserable mood, rain can fall vertically at perhaps half it’s normal speed,
whilst the speed can increase with a greater tilt from the horizontal for more
violent moods.” (Whitaker ja Halas 2002, 90)



Kuva 32: Meteorien liikeradat.
Kaytin kaikkiin meteoriryoppyihin
samoja paloja, mutta vaihdoin
palojen putoamispaikkaa ja putoa-
misjarjestysta.Ylospain nousevat
meteorit peitin maskilla, eli ne
eivat nay kuvassa.
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hyokkéd pienen valkoisen hikipisaran kimppuun. Bakteeri ja hi-
kipisara taistelevat, mutta sitten Bris-saippuavaahto, joka esite-
tadn ilmapalloin, ajaa molemmat pois. Katsoin mainoksen monta
kertaa, koska hikipisaran vaappuva sisddntulo teki minuun vaiku-
tuksen, ja ajattelin hyddyntéé sitd pilvien animoinnissa. Animoin
pilvet kuitenkin kulkemaan tasaisesti vddjaamattomilld liikera-
doillaan, jotta ne eivit veisi huomiota ihmishahmoilta. Jos pilvil-
13 olisi ollut enemmaén luonnetta, myds ihmishahmojen rooli olisi
muuttunut.

Pilvet olivat aluksi tummia ja kiinalaisemman nikdisid, mutta
pyysin Pirjettaa tekeméén uudet palat, koska ensimmaiset pilvet ei-
vit tyyliltddn eivétkd vériltddn sopineet yhteen hahmojen kanssa.

Meteorit

Meteoreja kdytetddn rytmittdmddn ihmishahmojen sisddntuloa.
Lahtokohtana oli, ettd nopea meteorisade ennakoi uuden hahmon
sisdéntuloa kuvaan. Meteorit ovat korostetun realististen kiven-
murikoiden ndkoisid, koska ne putoavat niin nopeasti kuvan lépi,
ettd ne tuskin ndkyvit. Meteorit edustavat myos kovaa elementtid
kelluvassa tilassa.

Liekit

Realistinen tuli on itsessddn nopeaa, koko ajan muuttuvaa liiket-
td. Padtimme alunperin tehdé liekit piirrosanimaatiomaisesti ja
hidastaa niitd kokonaisuuteen sopivaksi. Tamd suoraan 7Timing
for Animationista otettu liekkisykli oli kuitenkin liian huomiota



Kuvat 33 ja 34:

Hylatyt piirrosanimaatioliekit
ja niiden alla palaliekit, joita
kaytettiin.

Kuva 35: Palaliekkien animointi.
Harmaat vinoneliot aikajanalla ovat
avainkuvia, jotka pyrin sijoittele-
maan satunnaiseen jarjestykseen

I5 ja 30 sekunnin vilein. Kuvan
ylareunassa nakyy kuvarajaus, jon-
ka ymparilla on eri varisia kehyksia.
Niista nakee, etta liekit ovat eri
asennoissa suhteessa toisiinsa.
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heréttidva ja vei huomion kaikelta muulta toiminnalta. Pohdim-
me hetken vaihtoehtoa, etta liekit eivit litkkuisi ollenkaan, vaan
toimisivat ornamenttina kuvan alareunassa. Talloin olisi ollut
liekkien keltasinisestd varityksestd huolimatta aivan selvia, ettd
liekit esittdvat liekkejd. Vaikka Purgatoryn tekniikkana on pala-
animaatio, epdilin, ettd palaliekit ndyttdisivdt animoituina liian
jaykilta, ja olin alunperin hyldnnyt ajatuksen. Kai suositteli kui-
tenkin kokeilemaan niitd, ja se osoittautui hyvéksi ratkaisuksi, sil-
14 palaliekit sopivat tyylillisesti paremmin kokonaisuuteen kuin
piirrosanimaatioliekit.

RO
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Animoin palaliekit hyvin hitaiksi, jotta ne eivit veisi huomiota
muilta liikkkuvilta elementeiltd. Tama oli tirkeda, koska liekit
ovat sekd kuvassa ettd litkkeessd koko animaation ajan. Liekki-
en avainkuvia on vaihtelevasti 15 ja 30 sekunnin vélein. Hitaan
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litkkeensd takia ne muistuttivat huojuvaa heindi. Kain ehdotuk-
sesta lisdilin liekkeihin pienid ylospdin hédvidvid tulihitusia sinne
tanne. Lisdtikseni tulentuntua tein ndistd hitusista huomattavasti
nopeampia kuin perusliekeisti. Palaliekkien ansiosta Purgatoryn
tulesta tuli monimerkityksellisempi, liekkipelto.

Salamat

Salamoiden tarkoitus on rikkoa kuva jollain sithen sopimattomalla
elementilld. Sain tdmén ajatuksen Mati Kiittin animaatiosta Une
instituut (2006), jonka ndin Animatricks-animaatiofestivaaleilla
lokakuussa 2008. Une instituutissa on hyvin hidas omalaatuinen
kerrontansa ja pehmeén tummat hiekkaiset sévyt, joita rikotaan
vililld aivan erityyliselld voimakkaalla teknisen ndkdiselld kirk-
kaan vihredlld. Halusin hyodyntéa tata keinoa Purgatoryssa.

Aluksi Purgatoryssa oli vain kaksi isoa salamaa vauva-koh-
tauksen jalkeen. Siind vaiheessa ne toimivat yllattavana liséele-
menttind ennen sadetta. Halusin kuitenkin lisdtd pienet salamat,
jotta ne toimisivat isojen salamoiden istutuksena.

Kuvat 36 ja 37: Purgatoryn isot
salamat ja pikku salama taustan ‘ ] Ty ; :
ja pilven kanssa. by M Eally B e ’ i LI ATEES
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3.6 Ainisuunnittelusta

Ensimmdisessd yhteisessi palaverissamme Raoul kertoi suunni-
telmistaan ottaa musiikin ldhtokohdaksi Pendereckin'® ns. Hiro-
shima-sinfonian ja esitti, miltd se kuulostaa. Sovimme tyylisti ja
kdvimme késikirjoituksen l4pi niin, ettd ndyttelin sen erilaisia ryt-
meji Raoulille. Késikirjoituksessa ei lukenut, milloin mitékin piti
tapahtua, mutta ehdotin Raoulille alustavasti joitakin aikoja, jotta
hinen olisi helpompi tyoskennelld. Ehdotin esimerkiksi, milloin
meteorit putoisivat.

Sain Raoulilta kaiken kaikkiaan kolme dadniversiota. Ensim-
madisen ddniversion perusteella suunnittelin kokonaisuuden. Se
oli pituudeltaan 6°20”, ja alkoi animoidun kuvan kanssa tuntua
liian pitkéltd, koska kokonaisuus pysyi dynaamisena vain 5’30
asti. Ehdotin, ettd lyhentdisimme kokonaispituutta. Raoul muok-
kasi ldhettimini animoidun kuvan perusteella toisen ddniversi-
on, joka oli pituudeltaan juuri 530" eli 1dhes minuutin lyhyempi
alkuperdistd. Joukkokohtauksen ndhtydén Raoul muokkasi dantd
lisdd. Tein lopuksi kaksi master-kuvaversiota, ensimmaiinen oli
viiden ja puolen minuutin mittaista luuppaavaa versiota varten, ja
toinen kuuden minuutin lopputekstillistd elokuvaversiota varten.
Raoul miksasi ndihin molempiin master-danet.

3.7 Jalkituotannosta

Kun taiteellinen ty6 oli valmis, HD-laatuisen master-kuvan rende-
roinnista'” muodostui piinaava prosessi, johon kului kuukausi,
vaikka sithen oli alun perin varattu pari paivad. Tarkoitukseni oli
renderoida koko kuuden minuutin animaatio yhdella kertaa ddnen
kanssa. Halusin tehdd néin, koska koko animaatio tapahtuu yh-
dessd rajauksessa. Pelkisin, ettd jos renderoisin materiaalin eril-
lisissé osissa, niitd ei saisi than saumattomasti kohdalleen, jolloin
kuvaan tulisi tardhdys. Materiaalin renderointi yhdeksi Quickti-
me-tiedostoksi ei kuitenkaan ottanut onnistuakseen. Aikaisem-
man, hyvin samankaltaisen projektimme Single Roomin kohdalla,
mitdin tillaisia ongelmia ei tullut vastaan, enkd ollut varautunut
niihin. Koska Single Room on kestoltaan yli puolet lyhyempi kuin
Purgatory, se oli my0s puolet kevyempi renderoida, ja koska sii-
hen tehtiin 44ni kuvan mukaan, en renderointivaiheessa ollut jou-
tunut ajattelemaan dénen synkronisointia.

16 Puolalainen Krzysztof Penderecki (s.1933) kuuluu maailman tunnetuimpiin
saveltdjiin. Threnody for the victims of Hiroshima on 1960 sivelletty teos 52
jousisoittimelle.

17 Renderointi, renderdinti (engl. rendering). Ty6vaihe, jossa tietokone laskee
kuva kuvalta valmiin kuvamateriaalin. Renderoitu kuvamateriaali voidaan
tuoda leikkausohjelmaan leikattavaksi.



Kuva 38: Purgatory valmiina rende-
roitavaksi. Joukkokohtaus nakyy
aikajanan keskelld paillekkaisina
tumman harmaina tasoina.
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Monen eri syistd keskeytyneen renderointiyrityksen jidlkeen on-
nistuin lopulta renderoimaan Purgatoryn Quicktimeksi tdysreso-
luutiolla. Tiedosto oli kooltaan yli 50 GB ja sen renderointiaika
yli 72 tuntia. En pystynyt tarkastamaan master-tiedostoa tietoko-
neella, jolla tydskentelin, koska se ei jaksanut pyorittdd néin isoa
tiedostoa, ja minulta jdi huomaamatta sithen renderoitaessa tul-
leet vdrivirheet joukkokohtauksessa. Tétédkdén Quicktimea et siis
voinut kayttaa.

Renderoin lopulta animaation kuvasekvenssinid, TGA-jonona,
kolmessa osassa ilman déntd. TGA-kuvia oli yhteensd 9000 kap-
paletta ja niiden yhteenlasketuksi renderointiajaksi tuli kdytin-
nossd sama 72 tuntia kuin vaurioituneelle Quicktime-tiedostolle.'®
Annoin TGAt ja ddniversiot AV-arkin Vesa Puhakalle, joka yhdis-
ti kuvan ja dénen. Vesa sai siirrettyd ne Quicktime Pro-ohjelmaan,
onnistui tekemién niisté sielld Quicktime-videon ja yhdisti sen ja
ddnen Final Cut Pro:ssa. Vesa teki my0s ddnihdivytykset instal-
laatioversion alkuun ja loppuun, jotta se luuppaisi paremmin, ja
renderoi lopulliset versiot. Koska Purgatorysta piti tehdd kaksi
master-versiota — yksi installaatioversio ja toinen elokuvaversio
— tdhankin renderointiin meni aikaa, silld kummastakin tiedostos-
ta tuli noin 50 GB:n kokoinen. Olen dérettomén kiitollinen Vesal-
le, joka hoiti projektin loppuun ja Purgatoryn valmiiksi. Teimme
tdmén tyon Vesan kanssa itsendisesti, silld Pirjetalla oli alkanut
uusi projekti ulkomailla.

18 Renderointiaikaa oli vaikea arvioida etukéteen, koska se vaihteli kuvien vaa-
tivuuden mukaan. Renderoin materiaalin kolmessa 3000 kuvan osassa, joista
TGA-kuvien 0-2999 renderointiaika oli 9 tuntia, mutta TGA-kuvien 3000-
5999 sen sijaan 39 tuntia, koska joukkokohtaus sijoittui tille vélille. Osio
saattoi tulla valmiiksi y6lld, jolloin en ollut paikalla kdynnistdmédssd uuden
osion renderointia. Yksi 3000 TGA-kuvan osio oli kooltaan 17,4 GB.
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4. Mita animaation tekija tekee?

4.1 Omasta taustastani

Pidén tarpeellisena kertoa omasta koulutustaustani, koska se on
vaikuttanut paljon siithen, miten ajattelen animaatiosta. Olen ol-
lut animaation kanssa tekemisissi vuodesta 1993 alkaen. Aloitin
opiskelun Turun taiteen ja viestinndn oppilaitoksen nukkeani-
maatiolinjalla, jota veti Kitta Sara, ja jatkoin opiskelua tutkintoon
johtavalla animaatiolinjalla, jota johtivat virolainen animaatio-
ohjaaja Priit Pérn ja koulutussuunnittelija Eija Saarinen. Valmis-
tuttuani olen toiminut mm. kokopdivdisend animaatiokouluttaja-
na Helsingin kaupungin nuorten tydpajalla Siniselld Verstaalla
yhdessd Tuula Leinosen kanssa. Animaatioklinikka — Suomen
animaationtekijét ry:n puheenjohtajana olin kolme vuotta.

4.2 Mita on animaatio-ohjaajuus

Animaatio-alalla on paljon ohjaajia, jotka suunnittelevat ja toteut-
tavat itsendisesti elokuvansa alusta loppuun. Usein kaikki paitsi
ddnisuunnittelu ja musiikki tehddén itse. Tdma on ollut my0s saa-
mani koulutuksen perusajatus. Opiskeluaikanani en olisi osannut
nimetd Suomessa animaatiostudiota, johon olisi voinut hakea toi-
hin. Oli tirkeédé osata toteuttaa omat ideansa itsendisesti. Tilanne
on muuttunut paljon kymmenessd vuodessa, mutta titd taustaa
vasten on kiinnostavaa pohtia, mitd animaatio-ohjaajuus minulle
tarkoittaa.

Opiskeluaikanani animaatio-ohjaus tarkoitti kdytdnnossd ké-
sikirjoittamista, kuvakasikirjoittamista, hahmosuunnittelua, hah-
mojen rakentamista, lavasteiden rakentamista, animointia, valai-
sua, kuvausta ja leikkausta. Ohjaaminen astui kuvaan oikeastaan
vasta silloin, kun neuvotteli ddnisuunnittelijan ja muusikoiden
kanssa. Ohjaaja oli koulutuotannoissa siind mielessd myds tuot-
taja, ettd jokainen oli vastuussa oman animaationsa aikataulusta.
Koulutuotannoissa ei opiskelijan ndkokulmasta katsottuna liikku-
nut rahaa.

Opettaessani animaatiota olen tuottanut lukuisia oppilaideni
animaatioita ja huomannut, ettd raja tuottajan ja ohjaajan roolien
vilissd saattaa pienessd yhteisossa olla hdilyvd. Kun toimin kou-
luttajana, tarkoitukseni oli tehdd animaation tekemisestd mahdol-
lisimman vaivatonta. Yritin luoda sellaiset olosuhteet, joissa on
helppo tyoskennelld ja helppo kysyéd tarvittaessa neuvoa. Yhtd
tarkedd oli my0Os antaa oppilaille tydrauha silloin, kun he animoi-
vat. Kédytdnndssé tdma tarkoitti sitd, ettd yritin pysya poissa esi-
merkiksi nukkeanimaation kuvaustilanteesta silloin, kun kuva oli
kesken. Kuvasta puhuttiin ennen ja jilkeen, mutta ei silloin, kun
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sitd tyOstettiin.

4.3 Animaattori, animaationtekija vai
mika?

Animaattorin tehtdva on tehdi litke ymmarrettdvéksi ja animaat-
toriksi kasvaa animoimalla. Olen kuullut animaatiostudio Anima
Vitaen perustajajdsenen Antti Haikalan sanovan animaatiosemi-
naareissa useamman kerran yksinkertaisen lauseen, joka sisdltdd
vuosien harjoittelun tuloksen: ”Animaattorin tehtdvd on animoi-
da.” Se, ettd animaattori saa vain animoida, on mielesténi tietylla
tavalla luksusta, silld ennen kuin pééstddn animointivaiheeseen,
pitdd tehda tietysti paljon muutakin.

Olen huomannut, ettd ainakin auteur-animaatioita tekevit
kayttavit itsestddn usein nimikettd “animaationtekiji”, eivit niin-
kddn nimikkeitd “animaattori”- tai “animaatio-ohjaaja”. Oletan,
ettd “animaationtekija”-nimikkeen tarkoituksena on kuvata kaik-
kia niitd animaatiotuotantoon liittyvid osa-alueita, joista animaa-
tiontekijat helposti ovat vastuussa.” Animaationtekija-nimike
saattaa alkaa kuulostaa vanhanaikaiselta, kun tuotantoja jaetaan
yhéd pienempiin osiin ja osaaminen erikoistuu.

Talld hetkelld animaationtekijédn tydkuva on moninainen, ja
sithen kuuluvat usein edelleen ne samat osa-alueet kuin opiske-
luaikananikin: késikirjoittaminen, kuvakésikirjoittaminen, hah-
mosuunnittelu, hahmon rakentaminen, kuvaus, valaisu, animointi
ja usein editointi. Tdimé mahdollistaa sen, ettd tydryhmét voivat
sdilyd samankaltaisina lyhytelokuvatuotannosta toiseen, mutta
tekijat voivat olla eri tuotannoissa vastuussa eri asioista ja ottaa
erilaisia rooleja ryhméssd. Kokemukseni mukaan animaatiotuo-
tannoissa on yleisesti ottaen hyvé henki siksi, etté kaikilla tyoryh-
maiin kuuluvilla on selked kisitys toistensa osaamisesta. Tekisi
mieli sanoa, ettd animaatioalalla ammattikdytdntond on toisten
auttaminen. Téhin totutaan jo opiskeluaikana, koska kaikki tieta-
vit, miten paljon ty6td animaation tekeminen vaatii.

1 Esimerkiksi Animaatioklinikan, vuonna 1997 rekisteréidyn Suomen van-
himman animaatioyhdistyksen, virallinen nimi on “Animaatioklinikka
— Suomen animaationtekijét ry”.
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4.4 Ohjaus ja tekijyys

Perinteisesti ohjaajaksi merkitddan se henkild, joka kantaa péa-
vastuun audiovisuaalisissa tuotannoissa. Animaatiolyhytelokuva-
tuotannoissa ohjaaja on yksi tyéryhmaén jisen ja tekee ohjauksen
lisdksi usein paljon muutakin. Otan esimerkiksi kaksi piksilaatio-
animaatiota®, joissa olen ollut mukana, Ruusutarhankatu (2007)
ja Lumikki (2006). Ruusutarhankadusta tuli minun ohjaukseni,
koska olin tehnyt kisikirjoituksen ja onnistuin hankkimaan sille
rahoituksen. Muut ty6ryhmén jésenet, esimerkiksi Leena Jéédske-
ldinen, Maria Bjorklund ja Petri Bergman, tekivét elokuvan eteen
kuitenkin aivan yhtd paljon tyotd ja itse asiassa vield ohjasivat
minua kuvauksissa, koska itse néyttelen toista pddosaa. Palasin
ohjaajan rooliin konkreettisimmin danisuunnittelu- ja lopputuo-
tantovaiheessa, ja olen sen jdlkeen hoitanut animaation levittdmi-
sen festivaaleille. Lumikin teimme ldhes saman ty0ryhmain kans-
sa, mutta siind Leena Jadskeldinen oli ohjaaja ja minun roolini oli
yksiselitteisesti ndytelld.

Toinen vastaava esimerkki on Jan Anderssonin ohjaama nuk-
keanimaatio Nendliinoja myytdvind (2003), jossa Jan ohjauksen
liséksi toimi nukentekijdnd, lavasterakentajana, animaattorina ja
kuvaajana yhdessa Christer ”Chrzu” Lindstromin kanssa.?! Chrzu
oli silloin tuotannossa tyoharjoittelussa. Myohemmin, Chrzun oh-
jaamassa nukkeanimaatiossa Kaukosaaren kirous (2008), Jan An-
dersson toimi pddanimaattorina ja Chrzu ohjauksen ohella myds
yhtend nukentekijoistd, lavasterakentajista ja animaattoreista.

Purgatoryn ohjaaja on Pirjetta Brander, koska alkuperdinen
idea teoksen toteuttamisesta oli hdnen, hin hankki sille rahoituk-
sen ja loi animaation visuaalisen tyylin. Pdadyimme yhteisesti
sithen, ettd Pirjetta merkitdén ohjaajaksi ja visuaaliseksi suunnit-
telijaksi ja minut késikirjoittajaksi ja animaattoriksi.

Madrittely muuttuu vaikeammaksi, kun esimerkiksi AV-arkin
nettisivuilla nimikkeet director” (ohjaaja) ja “author” (tekijé) yh-
distetdén nimikkeeksi “’director/ author” (ohjaaja/tekijd), jolloin
tasséd tapauksessa vain Pirjetta tullaan mainitsemaan Purgatoryn
tekijdnd. Purgatoryn yhteydessd animaattori ei ole “director”,
mutta voisiko hin olla toinen “author”? Mielestdni kyll4, koska
animaattori on sommitellut, rytmittényt ja animoinut koko eloku-
van ja vaikuttanut ndin huomattavasti lopputuloksen siséltoon.*
Tamain esimerkin tarkoituksena ei ole vihentdd ohjauksen arvoa,
vaan havainnollistaa animaattorin ty6hon liittyvéd problematiik-
kaa, tehdd animaattorin tyotd arvostetummaksi ja ndkyvammaksi
ja osoittaa, ettd se on tyotd, jolla on tekija.

20 Piksilaatio on animaatiotekniikka, jossa animoidaan ihmistd kuva kuvalta.
2 Tyoryhmaén kuului my6s muita.
2 Purgatoryssa animaattori toimi my6s késikirjoittajana.
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Koen tirkeédksi pohtia animaattorin asemaa, silld animaattorin
ty0, animointi, saatetaan jattidd mainitsematta esimerkiksi jopa
Suomen elokuvasdition animaatiolyhytelokuvia koskevia tuki-
paitoksiad esiteltdessd.” Piddn tétd erikoisena, koska animaatio-
elokuvaa ei ole mahdollista tehdd ilman animointia. Kérjistetysti
voisi sanoa, ettd ilman animaattoria esimerkiksi pala-animaatio-
tuotanto olisi kuvakésikirjoitus ja tietty méaéra paloja. Animaatto-
rin nimen mainitseminen auttaa luomaan mielikuvaa tulevan tuo-
tannon tyylisté ja laadusta, aivan samalla tavalla kuin esimerkiksi
ohjaajan, kuvaajan tai danisuunnittelijan nimen mainitseminen.

4.5 Hahmosuunnittelun ja animoinnin ero

Haluan myds tdhdentid, ettd hahmon suunnittelu ja animointi ovat
eri asia, silld olen huomannut, ettd siihen liittyy epdselvyyksii.
Tahin saattaa vaikuttaa piirroselokuvatuotantojen perinne, joissa
animaattori liikuttaa hahmoa piirtdimalld sitd. Koska animaatto-
rille piirtdiminen on ennen kaikkea liikkeen tekemisen véline*,
piirrosanimaatiotuotannoissa tyoskentelee erityyppisid piirtdjid.
Yksinkertaistaen voisi sanoa, ettd animaattorin tehtdvd on luo-
da litke hahmolle, jonka puhtaaksipiirtdjd piirtdd puhtaaksi niin,
ettd hahmon massa pysyy samana. Tietokoneella animoitaessa
animaattorin ei enda tarvitse osata piirtdd. Nyt kun sekd 2D- etté
3D-tietokoneanimaatiotuotannot ovat nopeasti yleistyneet, tul-
laan entistd useammin tormaaméaéin sithen, ettd animaattori ei ole
suunnittelut ja rakentanut hahmoa, jota animoi, vaan on puhtaasti
elollistamisen ammattilainen.

Mainitsemani hahmosuunnittelun ja animoinnin vilinen epé-
selvyys nidkyy esimerkiksi Kopioston kopiostoraporttilomak-
keessa®, josta nimike “animaattori” 16ytyy “Kuvitus”-osion alta,
kuten nimikkeet graafikko, nukentekijd, kuvataiteilija ja valoku-
vaaja. Sen sijaan esimerkiksi késikirjoitus, ohjaus, kuvaus, leikka-
us, ddnisuunnittelu, maskeeraussuunnittelu ja selostus ovat omia
osioitaan. Mielestdni animointi ansaitsisi myds oman osionsa,
koska se edustaa liikkkeen luomista, jota ei voi pitdd kuvituksen
alalajina.

2 Tuore esimerkki 10ytyy uusimmasta Suomen elokuvasiétion tiedotuslehdes-
td SES-infosta, jossa esitelldén kolme tuotantotukea saanutta animaatioly-
hytelokuvaa, joista kahdessa ei mainita, kenen on tarkoitus animoida ne. Sen
sijaan késikirjoittaja, ohjaaja, kuvaaja, leikkaaja ja danisuunnittelija maini-
taan. (SES-info 1/2008, 13-14)

2¢ Norman McLarenin sanoin ”Animation is not the art of drawings that move,
but rather the art of movements that are drawn.”

2 Tuottajan tehtéva on tayttdd kopiostoraportti kaikista ohjelmista, jotka esite-
tddn televisiossa. Koska animaattori-nimiketté ei alun perin mainittu rapor-
tissa, oli vaarana, ettd tuottaja ei muistaisi mainita animaattoreita, ja nama
jaisivat ilman Kopiosto-korvauksia.



Kuva 39: Steve Boxin animoima
Feathers McGraw Nick Parkin
animaatiossa The Wrong Trousers
(1993).
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5. Lopuksi

5.1 Mita animointi on?

Animaatiosta puhuttaessa kéy hirvedn helposti niin, ettd puhutaan
vain visuaalisesta tyylistd ja kdsikirjoituksesta, itse animoinnin
jéddessd vaille huomiota. Hyvdd animointia on esimerkiksi vai-
kea vangita festivaalikatalogin still-kuvaan tai selitti4 sanallisesti.
Olen yrittdnyt hahmottaa sitd, mitd animointi on tarkastelemalla
erityisesti omaa tyotdni Purgatory-teoksessa. Toivon sitd kautta
sanovani jotain, josta on hyotyd myos muille tekijoille.

Perinteisessd taidekoulutuksessa on totuttu siihen, etti taitei-
lija hioo omaa tyyliddn vuosia. Animoinnin ollessa kyseessé saat-
taa joutua ajattelemaan pédinvastoin. Animaattorin ammattitaitoa
voi olla esimerkiksi kyky matkia kenen tahansa piirrostyylid niin
hyvin, ettd saa millaisen hahmon tahansa liikkumaan uskottavas-
ti. Tai ettd sisdistdd jonkin nuken luonteen niin, ettd voi ottaa sen
“itseensd sisdisend kokemuksena” filosofi Pekka Himasen ajatus-
ta lainatakseni. Animointi muistuttaa tissd suhteessa esimerkiksi
ndyttelijidn tai muun esittdvén taiteilijan ty6td, jossa tyon sisiltond
on usein toiseen hahmoon samastuminen, sen nahkoihin asettau-
tuminen.

Animaation tekemisessd luottamus ohjaajan ja animaattorin
vililld on erittdin tdrkedd. Esimerkiksi nukkeanimaatiossa ohjaa-
jan tiytyy luottaa animaattorin ty0skentelyyn, koska hin ei ku-
vaustilanteessa padse animaattorin ja nuken viliin. Tietokoneani-
maatiossa saattaa olla vaarana se, ettd ohjaaja ja animaattori eivit
sovi asioista etukédteen kunnolla, koska kaikkea voi periaatteessa
loputtomasti hioa ja muuttaa. Tdmi saattaa johtaa aikataulujen
venymiseen, jos animaattori joutuu tekemiin tyonsd uudestaan
tai vaihtoehtoisesti sithen, ettd hahmon luonteesta tulee erilainen
kuin ohjaaja olisi halunnut.

Yksi tapa tarkastella animoinnin tasoa on arvioida, sopiiko
tietty liitkekieli kulloinkin kyseessd olevalle animoitavalle hah-
molle. Animaation tyyliin sopivan animaattorin valintaan on siksi
hyva kiinnittdd huomiota. Muistan kuulleeni, ettd kun Tallinnan
nukkeanimaatiostudio Nukufilmilld piti animoida kohtaus, jossa
lapsi peitellddn nukkumaan, kohtauksen animaattoriksi valittiin
nainen, jolla itsellddn oli lapsia, koska ajateltiin, ettd hidn osaisi
tehdd sen hyvin. Muistan myds ndhneeni ohjelman, jossa Nick
Park kertoi pyytidneensd Steve Boxia animoimaan kriminaali-
pingviini Feathers Mc Graw’n animaatiossaan The Wrong Trou-
sers (1993). Saattaa olla, ettid Nick Park teki ndin aikataulusyista,
koska animoi itse animaation toiset padhenkilt Wallacen ja Gro-
mitin  (http://wip.wallaceandgromit.com/about/wrongtrousers/),
mutta on myds hauska kuvitella, ettd Nick Park aavisti Steve
Boxin olevan juuri oikea animaattori tdlle hahmolle. Feathers
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McGraw’sta tuli ikimuistettava hahmo ja animaatio on voittanut
mm. Oscarin.

5.2 Mita opin Purgatoryn tekemisesta?

Purgatoryn tekeminen on minulle ollut mielenkiintoinen projekti,
ja olen kokenut tydskentelyn ilman liian sitovaa késikirjoitusta
vapauttavana. Purgatoryn késikirjoitus toimi enemmaénkin dra-
maturgisena alustana kuin ohjenuorana. Tillaisessa tydskente-
lysséd on kuitenkin vaaransa, varsinkin koska en ollut animaation
ohjaaja ja olisin saattanut joutua tekemdin paljon asioita uudel-
leen. Vaikka olen sitd mieltd, ettd tdma tydskentelytapa sopi Pur-
gatoryyn, haluaisin tehdi seuraavan projektin tarkemman késikir-
joituksen kanssa. Esimerkiksi Brothers Quayt pitdvét kuvantekoa
sattumuksille avoimena prosessina, mutta hekin vaativat tiukan
késikirjoituksen animointivaiheessa.?

Kun nyt katson Purgatoryn kisikirjoitusta elokuulta 2007 ja
vertaan sitd valmiiseen animaatioteokseen, olen sitd mieltd, ettd
olemme melko hyvin onnistuneet sdilyttimdan kasikirjoituksen
alkuun kirjoitetut alkuperdiset 1dhtokohdat: “Animaatio toimii
sekd luuppina ettd kerran katsottuna. Animaatio tapahtuu yhdessa
kuvakoossa. Animaatiossa yritetddn vélttdd tarinan kertomista.”
Viimeiselld lauseella viittaan oletukseen, ettd animaation on tar-
koitus kertoa tarina.

Yksi tapa valttdd tarinan kertomista Purgatoryssa oli tehda
hahmoista sellaisia, ettd niihin ei ole tarkoitus samaistua. Kasi-
kirjoituksen mukaan “henkil6t edustavat ihmisen prototyyppejé,
heill4 ei ole esim. silmid.” Prototyyppi on lopputulosta katsotta-
essa mielestdni liian voimakas sana, mutta hahmoissa on jotain
patsasmaista, eiké heille tee mieli kuvitella esimerkiksi liikkuvia
pupilleja.

Purgatoryn kisikirjoituksessa on enemmén syy—seuraus-suh-
teita ja esimerkiksi joillain luonnonelementeilld enemmin luon-
netta kuin valmiissa teoksessa, miké tekee kédsikirjoituksesta eri
tyylisen kuin valmiista animaatiosta. Tamé voisi olla ongelma,
mutta valmis teos on mielestdni onnistuneempi kuin sen luonnos-
mainen késikirjoitus.

Jos kasikirjoitus olisi ollut tarkempi, olisi voitu sddstdd tyota
esimerkiksi hahmojen paloittelussa. Jos késikirjoituksessa oli-
si padtetty esimerkiksi, ettd vain hahmon vasen kasi sdpsédhtda,
vain vasen kasi olisi pitidnyt paloitella 11 osaan ja oikeaa kitta

26 ”Emme tarkkaan tiedd miltd kaikki tulee ndyttiméddn. Animointivaiheessa
tarvitaan tiukka késikirjoitus, alussa taas on 10ysempaa. Skenario ei ole péas-
sdmme, vaan kdsissamme”, Stephen Quay on sanonut heilutellen sormiaan.
(Jokinen 1996)
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varten olisi riittdnyt vain yksi pala. Tdménkaltainen ajansdasto
voi kuitenkin hankaloittaa tuotantoa myohemmin, silld muutama
ylimédrdinen pala saattaa ratkaisevasti vaikuttaa liikkeen laatuun.
Hahmon tulee olla tehty niin, ettd se voi suorittaa sille suunni-
tellut liikkeet ja vield parempi on, jos on véhin pelivaraa. Koska
Purgatoryssa visuaalisen suunnittelun ja animoinnin tekivét eri
henkil6t, oli tirkedd, ettd hahmon animoitavuus ei muodostuisi
ongelmaksi kesken kaiken. Lidhdimme siité, ettd hahmot tehdédan
alun perin kunnolla eiki niille lisdtd uusia paloja jélkikéteen.

Minusta kiinnostavaa Purgatoryn tuotannossa oli se, ettd esi-
merkiksi kuvan tyyli ja sommittelu erotettiin toisistaan. Kuvatai-
teilija teki tyylin ja virit, ja animaattori sommittelun sitd mukaa,
kun sai kuvataiteilijalta hahmojen paloja ja taustoja erillisind
tiedostoina. Animaattorin oli luontevaa vastata Purgatoryn som-
mittelusta, koska se toi lisdd vapautta animointiin. Kuvataiteilijan
olisi ollut hankalampi arvioida, miten eri elementtien liikeradat
vaikuttavat toisiinsa.

Purgatoryn teoskuvauksen yhteydessd pohdimme kéytédn-
t0d osoittaa ohjaajuus yhdelle henkilolle. Kun on tehnyt tiivistad
yhteistyOtd, saattaa olla vaikea madritelld tekijyyttd jélkikdteen.
Kari Juusonen kirjoittaa osuvasti, ettd: ”Jos animaattori rinnas-
tetaan ndyttelijdén, on ohjaajan tehtdva pitdd animaattori kurissa:
hén pitdd huolen siitd, ettei kuviin tule kahta tulkintaa: ohjaajan ja
animaattorin omaa késitysta, siitd mika on olennaista.” (Juusonen
2001, 43) Purgatoryn kohdalla ohjaaja ja animaattori ovat on-
neksi molemmat tyytyvaisid lopputulokseen. Tiedostan, ettd ani-
maationtekijé, joka on toiminut ohjaajana, saattaa helposti alkaa
ohjata my6s animaattorin roolissa.

Kun tydskentelee moniulotteisen kisitteen kanssa kuten kii-
rastuli, johon yhdistetddn kédrsimys ja liitkkeen hitaus, vaarana on,
ettd lopputuloksesta tulee tekotaiteellinen. Mielestidni on ennen
kaikkea onnistuneen musiikin ansiota, etta teos ei lipsahda teko-
taiteellisuuden puolelle. Toiseksi sithen vaikuttaa se, ettd teoksen
kokonaispituus on siedettiva ja Purgatoryssa my0s, ettd hahmo-
jen kasvoissa ei ole liikkuvia osia.

Kun katsoin Purgatoryn pakattuna DVD-levyltd, olin him-
mentynyt siitd, miten paljon tiedoston pakkaaminen hivittda pie-
nistd litkkeistd. Osa pitkdédn tyostamistini sdpsdhdyksistd néytti
mielestdni epdmédrdiseltd virindltd, mikd on kiusallista, koska
sdpsdhdykset ovat olennainen osa sisdltod. Vaikka nykydan ani-
maation pitéisi toimia sekd elokuvateatterissa, televisiossa, DVD-
levylld, verkkosivuilla ja matkapuhelimesta katsottuna, Purga-
tory on ensisijaisesti suunniteltu isolta kankaalta katsottavaksi.
Toivon, ettd sitd tullaan DVD:n sijaan esittimédidn vdhemmén
pakattuna esimerkiksi suoraan tietokoneelta. Vaikka suurikokoi-
sia HD-laatuisia tiedostoja oli tuotannon aikana vaikea késitelld,
uskon, ettd teos kannatti silti tehdd ndin. Tietokoneet kehittyvit
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niin nopeasti, ettd Purgatorya on mydhemmin toivottavasti mah-
dollista esittdd suoraan tietokoneelta jopa HD-laatuisena, vaikka
se ei tilld hetkelld vield onnistuisikaan.

Purgatorya tullaan esittimidn Taideteollisen korkeakoulun
Masters of Arts -néyttelyssd 2008 ja Amos Andersonin taidemu-
seon Splétsh! Vesivérin ulottuvuudet -néyttelyssa kesalld 2008.
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Lahteet

Audiovisuaaliset lahteet

Jos teoksen tarkka kesto on tiedossa, se on ilmoitettu muodossa
Xx’xx”’ (x minuuttia xx sekuntia).

Abaijon-Nurmisuo, Samuel: Rauhallisesti (Suomi 2003) 1°52”

Andersson, Jan: Nendliinoja myytdvénd (Suomi 2003) 17 min.

Bergman, Ingmar: Tennisflickan Bris-saippuamainoksia -sarjasta (Ruot-
si 1951-1953) 1 min.

Brander, Pirjetta: Drawing the line somewhere (Suomi 2002 ) 13 min.

Brander, Pirjetta: Nature Morte (Suomi 2003) 3 min.

Brander, Pirjetta: Single Room (Yhden hengen huone) (Suomi 2007)
2°40”

Chrzu: Kaukosaaren kirous (Suomi 2008) 16’15

Halas, John & Batchelor, Joy: Magic Canvas (Iso-Britannia 1948) 10
min.

Jaaskeldinen, Leena: Lumikki (Suomi 2006) 5 min.

Kiitt, Mati: Une instituut (Institute of the Dream) (Viro 2006) 10 min.

Lampi, Marra: Alkukertomus (Creation Myth) (Suomi 2006) 1347

Lindblad, Christian: Omakuva (Suomi 2007) 5’20

Lindblad, Christian: Space Pigs (Suomi 2000) 26 min.

Maksimov, Ivan: Bolero (Vendja 1992) 6 min.

Palosaari, Laura: Ruusutarhankatu (Suomi 2007) 4’50
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Purgatory
Kiésikirjoitus pala-animaatioon Pirjetta Branderin maalauksesta
Laura Palosaari 16.8.2007

Animaatio toimii sekd looppina ettd kerran katsottuna.
Animaatio tapahtuu yhdessd kuvakoossa.
Animaatiossa yritetddn valttid tarinan kertomista.

Henkilot:

Tytto

Pullea nainen

Mies

2.mies (mallina tanssija, joka on hyvé vadntyméén eri asentoihin)
(Vauva)

Henkilo6t edustavat ihmisen prototyyppejd, heilld ei ole esim. silmid. Henkil6t liikkuvat
hitaasti ja arvokkaasti. He kelluvat avaruudessa. Kaikki eivét ndy kerralla. Joku voi
olla vélilla toisen edessd. Henkilot litkkuvat vapaammin kuin pilvet. Katsoja tulkitsee
henkil6itd sen mukaan, milld etdisyydelld he ovat toisistaan ja missé jarjestyksessé he
ilmestyvit kuvaan.

Luonnonilmiét:

Pilvet (pilvilld voi olla omat mekaaniset liikeradat, kuin ndyttdmolla. Kurinalaiset
pilvet.)

Meteorisade (kivid, nopeita, kovia, edeltidvit henkilon tulemista kuvaan)

Salama tai salamat (sytyttéé tulen)

Tulenliekit (henkil6t katoavat tuleen kuvan alareunassa)

Sade (rankkasade, joka tiyttdd hetkeksi koko kuvan ja sammuttaa tulen)

Tausta:
Tausta hehkuu violetti, punaoranssi, punainen. Kokeile After Effectsissd valoefekteja.

Tunnelma:
Arvokas, ei naurettava.
Kiésikirjoitus:

Pilvinen avaruus.
Pilvet kulkevat hitaasti omaa rataansa kameran ohi.
Pilvi menee kameran ohi ja sen takaa nékyy kelluva tyyppi 1.

Kivisade.
Kivisateen paikalle tulee kuvan yldreunasta sisddn Tyyppi2.
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Pilvi menee ohi.

Kivisade.
Tyyppi3 ilmestyy kuvan ylareunasta kivisateen paikalle.

Salama véldhtddja iskee kuvan alareunaan.
Kuvan alareunasta hulmahtavat liekit ja ne jadvat sithen palamaan.

Tyyppi 1 kelluu niin ldhelld kuvan alareunaa ja liekkejé, ettd han haviaa liekkeihin.
Kivisade.

Tyyppi4 tulee kuvaan.

Tyyppi2 on jo ldhelléd alareunaa ja liekkeja.

Alkaa sataa koko kuvan tiydeltd ja tuli sammuu.

Tyypit kelluvat ilmassa.

(2.salama + liekit + Tyyppi2 hdvidi tuleen.

(HUOM. niin kirjoitettuna animaatio ei vield looppaa, mutta animaation on tarkoitus

alkaa alusta esim. seuraavasti:

Loppu:
Pilvi peittdd henkilGistd osan

Kivisade.
Tyyppil tulee omalle alkupaikalleen. )

IDEOITA:

- liekki voi “napata” kellujan?

- tyven kohta animaation keskell

- hahmot liitkkuvat vapaammin kuin pilvet
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