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Johdanto

OpinndytetyOni tavoitteena on tutkia visuaalista suunnittelua, kuvakompositointia,
efektointia ja animointia ilmaisutapana kuvakerronnassa. Tyon konkreettinen muoto on
lyhytelokuva "A Man in the Bathtub", joka siséltdd useita efektointia tai animaatiota
siséltidvid kohtauksia, jossa alkuperdistd kuvamateriaalia on jatkokisitelty. Elokuvan tarina
kuvaa unenndkod, mika on otollinen kehys erilaisten epétodellisten ja efektointia vaativien

kuvien esittdmiselle.

Lyhytelokuvan kerronnallinen sisélto jakaantuu neljdén hieman erityyppiseen
episodiin, joissa jokaisessa esitetddn tietyntyyppisid visuaalisia tehosteita. Ensimméinen,
kolmas ja neljds osa siséltavit nédyttelijoiden kanssa kuvattuun hd-kuvaan istutettua 3D-
animaatiota, toinen kohtaus 2d-animaatiota. Rotoskooppausta ja kompositointia esiintyy
jokaisessa kohtauksessa. Tavanomaista visuaalista kuvanhallintaa, kuten varimaarittelya,
esiintyy tyossd koko sen keston ajan. Yhteensd 10 minuuttia kestdava elokuva siséltaa

animaatiota noin 2,5 minuuttia, kompositoitua kuvaa noin 5 minuuttia.

Tyon tarkoitus ei ole pelkdstddn esitelld visuaalisten tehosteiden teknistd puolta, vaan
myds pohtia niiden tyylid ja esitystapaa suhteessa kerrottavaan tarinaan. Tyoni on
visuaalinen kokonaisuus erilaisia asioita, jotka vaikuttavat toinen toisiinsa. Laajimmillaan
tatd kokonaisuus késittdd koko visuaalisen konseptin, yksityiskohtaisimmillaan kyse on
vaikkapa jonkin tietyn tehosteen tekninen toteutus. Tadmaén kirjallisen tyon aikana litkun

néiden tasojen vililld tilannekohtaisesti.

Luvussa "Esituotanto ja suunnittelu" kerron esituotantovaiheeseen liittyvésti
omakohtaisesta suunnittelukokemuksesta, kirjallisuudesta ja tiedonhankinnasta. Kuvaan

siind myo0s etenemistd kisikirjoitukseen ja kuvasuunnitelmien tekemiseen. "Tutkimus- ja



analyysimenetelmét" -luvussa kuvailen esituotantovaiheen teknistd puolta, syvennyn siind
kaytettdaviin vélineisiin ja tydtapoihin. "Tehosteiden tekeminen"-luvussa kuvailen
jélkituotannon tydvaiheita yksityiskohtaisemmin ja seuraan tehosteiden valmistumista.
Pohdin luvussa my0s eroa véistyvin perinteisen videon ja hd-videon vilisii eroja

efektoinnissa. Lopuksi pohdin kerronnan ja visuaalisen suunnittelun ari puolia ty0ssa.

2 Esituotanto ja suunnittelu

2.1. Erikoistehosteen maaritelma

Erikoistehosteella tarkoitetaan visuaalista esitystd, jolla esitetdén jokin tapahtuma, jonka
toteuttaminen oikeasti olisi mahdotonta tai kannattamatonta. Tehosteita kiytetdin
elokuvissa , nayttdimolla ja kaikenlaisissa esitystilanteissa. Tehoste voi simuloida oikean
eldmén tapahtumia, spekulatiivisia todellisuuksia tai olla puhtaasti draaman ja esteettisen
tehostamisen viline (esim. teatterin pyrotekniikka). Tehosteet jacataan perinteisesti kahteen
padryhmain: fyysisiin (tai mekaanisiin) tehosteisiin, seké optisiin tehosteisiin. Fyysisella
tehosteella tarjoitetaan illuusiota, joka on toteutettu kuvaustilanteessa sinminnahtavalla
tavalla, esimerkiksi lavastuksen, maskeerauksen ja valojen avulla. Optisilla tehosteilla
tarkoitetaan illuusioita, jotka luodaan kuvan jilkituotannossa, tavallisesti tietokoneen avulla.
Joissakin tapauksissa fyysiset ja optiset tehosteet ovat kiytossd samanaikaisesti, toisiaan

tdydentéden.

2.2 Erikoistehosteiden periaatteita
Ennen syventymistd oman tyoni syntyyn luodaan katsaus erikoistehosteiden tekemisen
pédperiaatteisiin, joita esittelee mm. Mark Sawicki kirjassaan "Filming the

Fantastic" (2007). Tehosteet voidaan siis jakaa kahteen padryhmaén, optisiin ja mekaanisiin



tehosteisin. Ensinmainittu tarkoittaa tehosteita, jotka luodaan kuvaan keinotekoisesti
jalkikéteen, jalkimmainen tarkoittaa mekaanisia rakennelmia, jotka tuottavat illuusion
fyysisessd kuvaustilanteessa Molemmilla on puolestaan lukuisia alaryhmia.
Yleiskatsauksen visuaalisiin tehosteisiin tekee my6s Billy Garfield Woody kirjassaan
"Exploring Visual Effects" (2007), jossa hén kirjoittaa visuaalisen kompositoinnin

periaatteista ja tehostekuvien rakentamisesta.

Oma ty0ni késittelee padasiassa jélkituotannossa valmistettavia visuaalisia tehosteita,
koska mekaanisten tehosteiden rakentaminen vaatii paljon resursseja. Sama sddstaviinen
linja on ollut havaittavissa pienehkoissa elokuva- ja musiikkivideotuotannoissa
tietokonepohjaisen kuvankasittelyn yleistyttyd 1990-luvun alusta ldhtien; perinteisesti
tunnettu tehosteiden tuottaminen (Fielding, 1965, 1985) on kokenut suuria muutoksia viime

vuosikymmenind.

Itse visuaalisten tehosteiden ulkonédsta ja visuaalisesta ilmeesté ei ole olemassa mitidén
fundamentalistisia oppeja, koska kyseessd on selkedsti ilmaisullinen asia. Erilaisia
laatustandardeja on ilman muuta olemassa esimerkiksi jonkin tuotantoyhtion sisdisessi
toiminnassa, mutta ilmaisullisesti kyseessd on hyvin vapaa alue jota rajoittavat vain
mielikuvitus ja tekniset resurssit. Lopulta, kun tekeilld olevan tyon konsepti on syntynyt, on
syytd noudattaa sen omaa visuaalista linjaa. Seuraavaksi késittelen timén visuaalisen

konseptin suunnittelua.

2.3 Aiheen valinta ja konseptointi

Olen valinnut opinndytetyon aiheeksi visuaaliset tehosteet videotuotannossa ja niiden
konkreettisen tuottamisen. Mukaan tarvitaan myos jonkinlainen konteksti, jossa tyd
esitetddn ja luonnollisen tuntuinen esitysmuoto 16ytyi lyhytfiktiosta. Toinen vaihtoehto olisi
ollut musiikkivideo. Konsepti episodimaisesti etenevisti lyhytelokuvasta oli kypsynyt

mielessini jo jonkin aikaa ja olen alkanut etsié tarinaa, jossa visuaalisille tehosteille ja



"epatodellisten" asioiden esittdmiselle loytyisi perusteita. Fantasia genrend on hyvin
haastava ja riittdvien resurssien puute on helposti esteend toimivan kerronnan syntymiselle,
joten tarinan aiheen valinta on tirkedd. En kykene tuottamaan monimutkaista
ndyttelijdvetoista ja erikoistehosteita siséltdvad tarinaa muutamassa kuukaudesssa ilman, etti

kaytannon jarjestelyt ja aikataulut muuttuisivat litan ongelmallisiksi.

Lyhytelokuvan aihe 16yty1 padpiirteissddn Liikkuvan kuvan efektoinnin kurssin
(toukokuu 2010) aikana: unet ovat ihmisille jokadista fantasiaa, jonka kontekstissa logiikka
ja tapahtumien uskottavuus eivét ole kokijalle ongelma. Suunnittelin ja toteutin kurssityona
kohtauksen, jossa valkoiseen asuun sonnustautunut tytté kohtaa keskelld kaupunkia
leijjuvan valaan. Péétin tehdd opindytetyon jatkaen saman aiheen parissa. Aiheen 10ytyminen
aiheutti vilittomaisti monenlaisia ideoita, joiden toteuttamisen toteuttamiskelpoisuutta ja
haastavuutta punnitsin ja pohdiskelin jonkin aikaa. Lopulta minulla oli nelji uutta ideaa,
joiden pohjalta aloin luonnostella synopsiksia. Ensimméinen kertoo miehesti, joka tyontda
padnsd mustan tiplédn ldpi piirrosmaalimaan, toisessa tytto saarella katselee taivaanrannassa
vaeltavia jattildisid ja kolmannessa laiha hirvi6 seurailee miestd. Neljis kuvaa, kuinka sama
hirvié kutsutaan taikamenoin unen sisélle. Viimeksimainitusta luovuin myéhemmin

kokonaisuudelle tarpeettomana.

Aluksi luonnostelin kohtauksista toisistaan irrallisia episodeja, jotka on tarkoitus
sijoittaa perdkkiin lyhytelokuvista koostuvaksi episodilyhytelokuvaksi. En ollut
tyytyvéinen ratkaisuun ja aloin etsid tapaa liittd4 kohtaukset toisiinsa. Lueskelin kaikenlaista
uniin ja nukkumiseen liittyvia kirjallisuutta. Sigmund Freudin (Freud, 1906) tai Carl
Gustav Jungin (Jung, 1952) klassikoiksi muodostuneet ndkemykset alitajunnasta ja
tiedostumattomasta ovat populaarikulttuurissa usein kdytettya polttoainetta, siitd huolimatta,
ettd heidédn teorioitaan pidetiddn nykytieteessi todistusvoimaa vailla olevina, mutta
kiinnostavina kuriositeetteina. Varsinkin Jungin arkkityyppiteoria on ollut usein esilld

elokuva-analyyseissd (Zizek, 2009) ja sdilyttidnyt siten kiinnostavuuttaan. Péétin itsekin



hyodyntéa titi "isoista ideoista" ammentavaa ajattelutapaa, jossa esitetdén, ettd evoluution
saatossa kehittyneet yhteiset neurologiset mallit ja sopeutumat saavat thmiset tuottamaan
samoja merkityssisdltja niiden ilmenemismuodoista riippumatta. Yksinkertaisemmin

ilmaistuna paitin hyodyntda vertauskuvallista kerrontatapaa.

Eréastéd neurologiaa ja unihalvausta késittelevastd artikkelista (Cheyne, 2004) sain
idean, ettd kuvaamani uni tapahtuu veden alle nukahtaneen miehen mielessd. Samalla
selittyisi, ettd unessa olevat erindkoiset ja eri sukupuolta olevat henkilot ovat kaikki saman
unenndkijin eri puolia ja alapersoonalisuuksia(sic). Erilaiset unessa ilmestyvét néyt ja
olennnot ovat varoitusviestejd unenndkijille 1dhestyvéastd tuhosta. Tarinan runko oli

mielestdni valmis.

Muokkasin vield synopsista uuteen muotoon ja yhdistin erilliset tarinat; nyt tarina
kertoo kylpyammeeseen nukahtaneesta ja unihalvauksen saavasta miehestd, jonka unet
lahettavit hinelle unen logiikalla toimivia varoitusviesteja ja yrittdvét saada hénet
herdamaiin. Tarina on riittdvan yksinkertainen ja rajaa mukavasti helposti ronsyileméédn
lahtevin ja hammentivén uniosion. Olen peldnnyt aiheen olevan liian totinen, ja nyt ajatus
kylpyammeeseessa veden alla unihalvauksessa olevasta miehesté tuo mukaan myo6s mustan

humoristisia sévyja.

2.4. Kasikirjoitus

Tarinan tapahtumien jérjesteleminen késikirjoitukseksi oli vastoin odotuksia projektin
haastavimpia osuuksia. Aloittaessani olin olettanut kasikirjoituksen ja tarinan syntyvin
hyvinkin vaivattomasti ja intuitiivisesti, koska kyseessd on unta ja mielen kerroksia
késittelevd ja johdonmukaisuuksia karttava tarina. En kuitenkaan halunnut tarinan olevan
pelkkd kokoelma unenomaisia sattumuksia ja satunnaisia mielikuvia, vaan jokaisen

kohtauksen olevan jollain tapaa perusteltu. Ehki osaltaan tdhdn vaikutti pelko kritiikisté ja



"tekotaiteelliseksi" leimaamisesta, mutta myds halu kertoa tiettyjd ajatuksia siten, ettd voisin
perustella ne. Arvelin lopputuloksen tulevan olemaan joka tapauksessa hieman
avantgardistinen ja monitulkintainen, joten koin tarvetta pitdéd kerronnassa ylla tiettya
johdonmukaista linjaa. Lopullinen ty6 tulee olemaan joka tapauksessa aivan riittdvan

erikoinen.

Lajos Egri kyseenalaistaa klassikoksi muodostuneessa teoksessaan "The Art of
Dramatic Writing" (1946) aristoteelisen kolmindytoksisen draaman periaatteen ja esittéa,
ettd hyvinkirjoitetut henkilohahmot kuljettavat tarinaa eteenpéin omalla painollaan. Tama
tarkoittaa sitd, ettd huolellisesti suunnitellut henkildhahmot reagoivat tiettyihin tilanteisiin
luonteensa mukaan, joka Egrin mukaan synnyttdd automaattisesti juonen kuljetuksen.
Omassa tarinassani halusin tavoittaa tietynlaisen intuitiivisen ja tajunnanvirtamaisen
kerronan tavan, mutten silti pyrkinyt erityisesti vilttiméaén kolmiosaista rakennetta, jos

tarina sitd edellyttia.

Tarina koostuu neljésti osiosta ja yhdestd kuvasta koostuvasta kehystarinasta.
Ulkoisesti se noudattaa episodikertomuksen rakennetta; ensin esitelldén kehystarina, sitten
tietty méérd episodeja ja lopuksi palataan takaisin kehykseen, mutta kyseessa on tasta
huolimatta yksi yhtendinen kokonaisuus, jossa jokainen osa liittyy kaikkiin muihin. Ennen
varsinaista kisikirjoitusta olin kirjoittanut synopsikset, joissa kuvailtiin tapahtumat melko
selkedsti. Késikirjoituksen tirkeinpana tehtidvina oli saada kokonaisuuden rakenne ja

kerronnan syy-yhteydet selviksi ja eheédksi.

Kehystarina oli kaiken ydin, joten en missdén vaiheessa kyseenalaistanut sen
sijoittelua elokuvan alku- ja loppupéihin. Pddtin sijoittaa sen myos kahden episodin viliin,

ikddn kuin muistutuksena, ettd tarinaa kerrotaan nyt yhden mielen siséllé.

Valas-osion sijoittaminen ensimmaéiseksi varsinaiseksi kohtaukseksi oli myds

luontevaa; siind arkinen muuttuu fantasiaksi tunnelmallisella tavalla, joka toivottavasti



herittdd kiinnostuksen ja johdattaa tarinan maailmaan. Visuaalisessa mielessd kuva valaasta
on ehki elokuvan voimakkain, joten se sdvyttdd sitd seuraavien kohtausten tunnelmaa.
Kaksi muuta vaihtoehtoa aloitukseksi olisivat olleet "tyttd saarella"-osio ja "maaginen
tapla"-episodi, mutta niiden kerronnallinen teho ei olisi ollut riittédva aloitukseen. Ndiden
kahden episodin keskinainen jérjestys oli arvoitus minulle, tavallaan kumpi vain sopii valas-
jakson perddn. Lopulta kaksi pientd seikkaa osoittivat, miksi tépla-tarina tulee ensin.
Elokuvassa ammeessa nukkuvan unennikijén kertojaminé vaihtaa kohtauksen mukaan
sukupuolta, ja halusin, ettd sukupuolet vuorottelevat kohtausten vélill4. Toinen seikka oli,
ettd Saari-jaksossa valaan alkuperd "selitetddn", enka halunnut tdmén selityksen tulevan
mukaan liian aikaisin. Tédten elokuvan kaksi ensimmaistd episodia kertovat uhkaavasta

vaarasta ja kaksi viimeista selittivit ja tarjoavat ratkaisun.

Toisen episodin (tdpld ilmassa) viesti on, ettd unennikijén oleskellessa veden pinnan
alla, mielessa alkaa tapahtua tuhoa ja ahdistavia asioita. Paan menettdiminen on melko
itsestddnselva vertaus mielen menettdmisesta ja tuhoutumisesta, mutten ndhnyt syyti kertoa
asiaa epdselvemmin ja kiertelevimmin. Episodin tarina antaa vaikutelman, ettd mieshenkil6
hukkuu itseluomansa maailman sisddn, joka vie mennessdén. Animaatiokohtauksen ketut
olivat késikirjoituksessa ensin jéniksid, mutta vaihdoin ne animointivaiheessa ketuiksi (tai

susiksi, ndkdkulmasta riippuen), petoeldimen enemmén uhkaavan luonteen vuoksi.

Kolmannessa osassa palataan jilleen valas-aiheen pariin, selittdméén valaan alkupera.
Lopussa ndhddén myos, kuinka valaalla on toinenkin ilmiasu, punatakkinen naamioitu
poika. Saarella olevan tyton ajattelin olevan unennékijén tietoisuuden syvi alitajuinen taso,
siten ettd saari muodostaa padhenkilon mielen uloimmat rajat ja ympéroivd meri on
ikdankuin rajapinta ulkopuoliseen maailmaan. Siksi tavaanrannassa nikyvit jattildiset
tulevat meren takaa, mielen ulkopuolisena tuhoavana voimana, jonka voi ajatella

konkreettisesti olevan vaikka hapen puute. Meri saattaa rinnastua myds kylpyammeen



veteen.

Viimeinen kohtaus esittelee padhenkilon omana itsendén. Viimeisen episodin alku,
jossa hin pakkaa vanhoja leluja laatikkoon, on varsinaisesti elokuvan ainoa tavallinen "uni",
joka muuttuu hiljalleen selkedmmaksi tietoisuudeksi hirvion mukaantulemisen myo6té.
Kohtaus on mielestini elokuvan heikko kohta, ja harkitsen vield téité kirjoittaessa sen
poistamista, koska silld ei vaikuta olevan muuta tehtidvii kuin pohjustaa ja selittdd
my6hemmin ilmestyvié olentoa. Liséksi itseéni hdiritsee kohtauksen kliseisyys, jossa
"jatetddn menneisyys taakse" symbolisesti viemédlld vanhoja tavaroita vintille. Samalla
kohtaus sopii kokonaisuuteen kieltdiméttd hyvin, eikd hirvion ilmaantuminen vaikuta yhté

perusteettomalta kuin jos pohjustusta ei olisi.

Kasikirjoituksen viimeinen kohtaus kisittelee oudon olennon kohtaamista ja
herddamistd. En halunnut viestittdd hirviolld suoranaista fyysistd uhkaa, vaan nimetonta
pelkoa, joka pelottavuudestaan huolimatta ohjaa ja jopa auttaa padhenkilon turvaan.
Viimeisilla hetkilld pddhenkild kohtaa muut mielensé versiot, jotka ovat esiintymeet

ailemmissa jaksoissa ja jotka kannustavat tdtd herddmain ja pelastautumaan hukkumiselta.

Kasikirjoituksessa unihahmoilla on naamiot, joiden kdyttdmisestd paétin aluksi
ainoastaan visuaalisin perustein, sittemin 16ysin sille my0s kerronnallisia perusteita.
Loppukohtauksessa on mielestdni johdonmukaista ja tirkedd, etti ainoastaan padhenkilon
kasvot ndkyvit, perustuen ajatukseen, ettd alitajuiset henkil6itymat eivit voi olla suoraan
toisilleen yhteydessd, tarvitaan jokin vélittdva tekijd, jonka kautta voidaan ndhda mielen ja
muun todellisuuden tasoilta toisille. Tamin vuoksi saarella oleva tytt nikee jittilaset
ainoastaan maskin lépi ja padhenkil6 herdd maskin puettuaan. Samasta syysta painsa
todellisuuksien vélisen tdplin ldpi tyontdva mies ei selvid, koska ei voi olla suorassa
yhteydessa toiseen mielen osaan ilman vahinkoa. Maskit auttavat havaitsemaan sellaisia

alueita, joihin ei voi olla suorassa yhteydessa. Siksi naamiot.



Elokuvan viimeinen kuva on aiemmin useasti esitetty kuva pddhenkilosti veden alla.
Talla kertaa hin avaa silménsa ja oletettavasti herdd, mutta ei silti nouse vedestd ylos.
Ajattelin tdssd kohtaa noudattaa unihalvauksen todellista toimintamekanismia (Cheyne,
2004), jossa mieli herdd unesta, mutta kehoa ei voi hetkeen litkuttaa, koska se on vield
litkkumisen estavassa nukkumistilassa. Ratkaisuna "sitten hén herési" on niin kliseinen, etta
se on jo kliseisyyden tuolla puolen, joten en epérdinyt kiyttda sitd. Lisdksi tarina ei kerro,
mihin herddminen johtaa, padhenkild ainoastaan herdd, mutta ei poistu veden alta. Sitten

tarina onkin jo ohi.

2.5. Visuaalinen tyyli: sanoista kuvasuunnitelmiksi

Visuaalisen ja kerronnallisen tyylin ja sdvyn valitseminen on tirkedd. Kuvakésikirjoituksen
mukaan lyhytelokuvasta on tulossa hieman vajaa kymmenen minuutin mittainen. Pituus
epailytti aluksi, silld tyomaara alkaa ndyttdd melko suurelta. Tarina tosin sisdltdd melko
pitkid yksittéisid kuvia, eiké rytmi ei tule olemaan kovinkaan hektinen. Jdnnitteen

ylldpitdminen ldpi keston tuntuu siis mahdolliselta.

Olin paattanyt jo hyvissé ajoin, ettd elokuva ei sisélld vuorosanoja, vaan pyrin
rakentamaan tarinan pelkkien kuvien varaan. Valinta on luonnollinen ja suositeltukin (viite),
koska en tunne olevani henkildohjaajana riittdvan itsevarma. Epdonnistumisen riski olisi

korkeampi, eikd hienotkaan kuvat auttaisi, mikéli ndytteleminen ei toimi.

Kuvakaésikirjoitus (Liite 3) syntyi lopulta muutamassa tunnissa ja hyvin vaivattomasti,
koska olin suunnitellut kuvat jo pitkélti etukdteen mielesséni. Synopsisten pohjalta

rakennettu késikirjoitus syntyi kuvasauunnitelmien kanssa samanaikaisesti.

Kerronta kulkee tavanomaisella tavalla kuvakoosta toiseen vaihtamalla. Monet
efektoiduista kuvista luonnostelin hyvin "ndynomaisiksi" kohtauksiksi, jotka ndytetdén

usein kokokuvina. Ratkaisu johtuu myoskin siité, etten usko tehosteiden toimivan kovin



hyvin, jos niitd katsellaan liian 1dheltd. Ndkemys juontaa omista
elokuvankatsomiskokemusista, joista olen oppinut, ettd tehosteet ovat sitd uskottavampia,
mitd viitteellisempid tai sddsteliddmpid ne ovat. Samaa seikkaa puoltavat myds suuri osa
ammattilaisista. Kuvasunnitelmani siséltdd myos tehosteita, jotka esitetddn varsin

mutkattomasti ja suoraan.

Kuvissa pitdd olla tunnelmaa, mieluiten halusin kuvamateriaalin ndyttdvan hieman
16mm filmille kuvatulta, en niinkdén teknisessd mielessd, vaan olemaan enemméankin
sensuuntaisia mielleyhtymid antava. Tarinani sisilté on melko abstrakti ja tulkinnanvarainen
ja sen tiytyy olla jotenkin kuvallisesti samassa linjassa. 16mm filmille kuvatuissa
elokuvissa on mielestini jonkinlaista dokumentaarista otetta, jota haluaisin mukaan myos
omiin kuviini. Hain visuaalista referenssii joidenkin tiettyjen menneiden vuosikymmenien
ohjaajien, kuten Maya Derenin, Kenneth angerin tai Jean Rollinin toistd, joissa kameraa
kédytetddn hyvin intuitiivisesti. Haluaisin kuvata ilmavasti kisivaralta, mutta
erikoistehosteiden toteutus mietityttdd: entd jos tietokonegrafiikka ja kompositointi ei
toimikaan késivaralta kuvatun tarisevdn materiaalin kanssa? Toisaalta vakaa jalustalta
kuvattu materiaali veisi kuvilta pois tiettyd herkkyyttd, joten pditin ottaa riskin; kamera saa

heilua.



2.6. Visuaaliset tehosteet — paljonko tarvitaan?

Animaatiota sisdltivid yksittdisid kuvia elokuvassa tulee olemaan 18. Niiden yhteiskesto on
noin 2,5 minuuttia, kokonaiskeston ollessa 9,5 minuuttia. Kompositoinnit mukaanlukien
efektoinnin médrd nousee noin viiteen minuuttiin. 3D-hahmoja on 4 erilaista. Kdyn
seuraavassa tarvittavat tehosteet ldpi kohtausten mukaisessa jirjestyksessi kuvakoot

mukaan merkiten. Olen nimennyt tehosteen sen kuvauksen mukaiseksi:

Kohtaus 1: (Liite 1)

1. Valas leijuu hiekkakentin ylidpuoella (YK)

Tédma kuva on valmistunut jo opinndytetyon ulkopuolella liikkkuvan efektoinnin kurssilla.

Koska kuva esiintyy silti elokuvassa ja hieman korjailtuna, mainitsen sen.

2. Valas kentiin ylipuolella (LK)

Sama kuin edellinen, mutta esitetty 1dhikuvana hieman eri suunnasta.

Kohtaus 2:

3. Mies tyontiai piidnsi ilmassa olevan mustan tipliin sisdin(YK)

Ilmassa leijuu musta piste, jonka mies huomaa olevan portti jonnekin toisaalle. Hin

kokeilee tépldd ensin kadelld, sitten hén katsoo sisélle.

4. Paa ilmestyy 2D-animaationa téiplin toisella puolen. (LK)

Videokuva vaihtuu animaatioksi, miehen pai ilmestyy piirrettyna tdplin toisella puolen.

5. 2D-animaatio, jossa ketut saapuvat ja vievit piin (YK)

Flash-animaatio, visuaalisena ominaispiirteend alati elava dériviiva.



Kohtaus 3:

6. Taivaanrannassa ukkostaa (YK)

Tytto katselee korkealta méeltd merelle, taivas on luotu keinotekoisesti ja kaukana nékyy

keinotekoisesti luotuja salamanvildhdyksié.

7. Tahtitaivas (KK, LK ja SLK)

Tyton taustalla oleva taivas on epatodellinen iltahdmaéri, josta tdhdet ndkyvait l4pi.

8. Jittiliiset taivaanrannassa (YK)

Tyttd ndkee naamion ldpi useita hyvin suuria jéttildisid horisontissa.

9. Jittildiset (PK/KK)

Tarkempi kuva kahdesta kivijattildisestd, jotka litkkuvat hitaan massiivisesti. Salamaniskut

valaisevat niita.

10. Tytto lihettiasi Valaan vieméén varoitusviestia (PK/KK)

Valas leijuu meren yll4 ja tytto saa sen katoamaan sormia napsauttamalla.

Kohtaus 4:

11. Jittildiset ovat saavuttaneet kaupungin (YK/KK)

Jattilaiset litkkuvat hitaasti talojen ylli taivaan vélkkyessa.

12. epimaiiriinen varjo tarkkailee miesti (LK)

Kameran edessd ndkyy tumman hahmon epéaselva siluetti, joka tarkkailee miesta

piemeydesta.



13. Vilahdys hirviosta rappukiytivissa (KK)

Kamera panoroi tyhjadn rappuun, sitten takaisin. Ndemme nopean vilahduksen mustasta

laihasta olennosta, joka laskeutuu portaita nopeasti.

14. Hirvio tarkkailee muurin pailta (KK)

Mies kivelee tyhjilld kadulla ja hirvid seuraa hiljaa muurin paalti litkkuen vahén.

15. Hirvio vaanii seinissi (PK)

Mies kavelee ulkona, hirvio nikyy osittain himahdkkimaisesti seindssi vaanien.

16. Hirvio nayttaytyy kiytivassi (KK)

Hirvi6 litkkuu hiljaa vaanivassa asennossa ja odottaa.

17. Hirvio tekee eleen, kynttiliit syttyvit sen sormenpéihin (PK)

Hirvid nostaa oikean kitensé, jonka sormiin syttyvit kynttilédnliekit. Valo lankeaa olennon

kasvoille. Olennolla on seitsemén silmaa.

18. Hirvion ele jatkuu (LK)

Néaemme hirvion ja liekit hieman tarkemmin.

19. Kasvoton mies.

Unihahmolta puuttuvat kasvot, joiden tilalla on mustaa nopeasti véreilevaa tyhjyytta.



3 Tutkimus- ja analyysimenetelmat

3.1 Aiheen kasittely

Lyhytelokuvassani kdyttamidni tehosteita on neljaa eri tyyppid: 1. Tavanomainen
kompositointi, kuten esimerkiksi taustan vaihtaminen tai valotehoste. 2. 3D-hahmon
sisdltdva kohtaus. 3. Rotoskooppaus, animoituihin maskeihin perustuva efektointi. 4. 2D-

animaatio.

En aio kdyda jokaista yhdekséétoista edellisessd luvussa kuvattua tehostetta erikseen
lapi, vaan valitsen jokaisesta tehostetyypistd yhden, jonka tydvaiheita kiyn ldpi

yksityiskohtaisesti. Kommentoin mahdollisia eroja samankaltaisten kohtausten kesken.

Havaintoaineistoa syntyy seuraavassa toteutusta koskevassa luvussa kdytdnnon
esimerkkien kautta. Liitteend on kuvia ruutukaappauksista, joiden avulla havainnollistan eri
tyovaiheita ja niissd kdyttdmidni ratkaisuja. Lihestyn aihetta tutoriaalinomaisesti, kdyden
samalla soveltaen l4pi sopivaa ldhdeaineistoa. Mahdollisuuden salliessa koitan valottaa

my0s samantyyppisten erikoistehosteiden historiaa edelténeind vuosikymmenina.
3.2 Kaytossa olleet tekniset tyovalineet

Kuvaus: Videomateriaali on kuvattu Canon 550D-kameralla HD1080p -muodossa.
Kamerassa oli kdytdssd 17-55mm optiikka. Valaistukseen on kdytetty pientd kinoflow-

valoa.

Postpro: Final Cut Pro, After Effects CS5, Carrara 6, Flash CS4, Piirtopdytd, Photoshop
CSS5, Illustrator CS4, Pro Tools ME,



3.3 Kasitteistoa

Easing = Animoivissa ohjelmistoissa sddtdarvo, joka madrittelee litkkeen kithtymisen ja

hidastumisen, joko lineaarisesti tai jonkin algoritmin mukaan.

Frame = Yksittdinen videokuvan ruutu, esim. yksi sekunti eurooppalaisen PAL-standardin
mukaista videokuvaa koostuu 25 framesta. Filmille tallenetussa elokuvassa yksi sekunti on

24 framea. Amerikkalaisessa NTSC-standardissa 30 kuvaa sekunnissa.

Framerate = miirittely, joka kertoo kuinka monta framea esitetdan yhden sekunnin

kuluessa. Esim. Animaatiossa framerate voi olla vaikkapa 8fps, 12fps tai 25 fps.

Keyaaminen, keying = Maskin luominen tietyn viri- tai valoisuusarvon perusteella.

Maski = Kuvankdésittelyssa rajausalue, johon muutoksia tehdéén tai alue, jonka ulkopuolella

oleva kuvainformaatio jatetdan nayttamatta.

Rotoscoping, rotoskooppaus = Animoitu maski (efektoinnissa). Rotoscoping on myds
animointimenetelma, jossa piirrosjélki luodaan toisen kuvamateriaalin, esimerkiksi

videokuvan pohjalta.

Motion tracking = Menetelm4, jossa videokuvasta seurataan jotain tiettyd pistetta.

Seurantakohteeseen voidaan esimerkiksi ankkuroita muuta kuvaa.

Renderointi, rendering = TyOvaihe, jossa tietokone laskee tyotiedostosta uuden

dokumentin, esimerkiksi videoleikkeen.

Codec = Videon pakkausmetodi, useita erilaisia.



4 Toteutus

Téssd luvussa kdyn tyovaiheittain 1dpi erikoistehosteiden tekemisté. Jokaista elokuvan
tehostetta tai visuaalista korjailua ei huomioida, ainoastaan sellaiset, jotka edustavat

efektoinnin eri puolia.

4.1 Keinotekoinen taivas

Kolmannen jakson alun kuvissa méen paéllé istuvan tyton takana olevassa taivaassa nikyy

téahtid (kuval). Késittelen seuraavaksi tehosteen tekemisti kaytdnnossa.

4.1.1 Vaihtoehtoisia toteutustapoja

Taivaan korvaamisen uudella voi toteuttaa usealla tavalla. Jos esimerkiksi kuvassa on puita,
joiden lehdet pitdd maskata taustasta irti, on tyypillisend tyonkulkuna kopioida maskattava
materiaali omalle layerilleen, muuttaa kuva kaksivériseksi, jolloin kirkas taivas erottuu
selvisti maanpinnan kohteista ja se voidaan tehda ldpindkyvéksi keyaamalla. Itse kdytin
tdssd kuvassa apuna yksinkertaisenpaa tapaa maskata péélleliitettava kuva horisonttia pitkin

(kuval), koska yksityiskohtia ei ollut paljon.

4.1.2 Tyon kulku

Videomateriaali on kuvattu késivaralta, jolloin kuva on epdvakaa kameran liikkeiden
vuoksi. Péille liitettynd uusi kuva tai videoleike ei litku samaan tahtiin, jolloin illuusiota ei
synny. After Effects-ohjelmassa (kuva 2) on Motion Tracking -toiminto jonka avulla
videomateriaalissa olevasta kiintopisteestd — trakkipisteesti tai muusta yksityiskohdasta —
voi tehda ankkurin, jonka mukaan muuta materiaalia voidaan liittdd kuvaan niin, ettd
alkuperdisen materiaalin litke kopioituu uuteen. Koska kamera heiluu seka pysty- etti
vaaka-akselin ympéri, uutta kuvamateriaalia ei voida "trdkdtd" yhden pisteen perusteella.
Kasilld olevassa materiaalissa trakkdys on syytd tehdéd horisontin kallistumien mukaan,

sijoittamalla ensimmdinen track point oikealle taivaan ja horisontin kohtauspisteeseen ja



toinen vastaavasti kuvan vasempaan reunaan. After Effects laskee tdmin jilkeen horisontin

kallistumat hyvinkin nopeasti.

Motion Trackingin jélkeen voidaan méadritelld uusi kuvamateriaali edellisen péélle
litkkumaan sen mukaisesti, omalle layerilleen (ks. kuvaliite). Tarkoituksenani ei ole kéyttaa
pelkkéa still-kuvaa videon korvikkeena, vaan sekoittaa se alkuperdisen materiaalin kanssa.
Maidrittelen padlimmaisen layerin Blending Modeksi "overlay", jolloin kuvan
luminenssiarvot vaikuttavat pohjamateriaalin valoisuuteen ja kontrasteihin luoden

vaikutelman sulavasta istuvuudesta.

Alkuperéisessad kuvamateriaalissa oleva henkil6 jda edelleen pailld olevan
kuvamateriaalin varjoon, vaikka overlay-toiminto on tuonut hénet jo melko hyvin nékyviin.
Taivaan saa poistettua hinen kohdaltaan lisdamalla pailldolevaan kuvaan animoitu maski.
Maskin reunat on syytd médritelld liukuviksi Feather-toiminnolla, jotta maskin raja ei

nakyisi.

Lopuksi lisésin kaiken kuvamateriaalin péélle sddtolayerin (adjustment layer), jonka
kautta pystyn lisidméadn otokseen kontrasti- ja virisditoja. Loppusilauksen efektin sujuvaan
upottamiseen antaa kevyt kohinaefekti (noise). Tama tietysti lisdd hieman kuvan rosoisuutta,

mutta hienovaraisesti kdytettynd voi myos lisiti terdvyyden vaikutelmaa.

4.2 Jattildiset

Kuvassa on meri, punaisena hohtava ukkostaivas ja kaksi kivijattildistd, jotka liikkuvat

hitaasti (kuva 3).

4.2 1 Jattilaisten 3D-mallinnus

Saarella oleva tyttd katsoo naamion lédpi ja nékee taivaanrannassa valtavia kiviolentoja.

Elokuvassa on kolme kuvaa, jossa néitd olentoja niytetddn. Seuraavassa kiydaan ldpi



keskimmadistd ndistd kuvista, jossa olennot ndytetdin ldhempaa.

Aluksi olen luonut olennoista 3D-mallit Carrara ohjelmassa (kuva 4), joka on
hahmoanimointiin soveltuva, hieman 3ds Maxin varhaisempia versioita muistuttava
ohjelmisto. Hahmo koostuu 1200 pisteestd, jonka pinnalle olen renderoinut
kaksikerroksisen kuvioinnin, joka on perdisin aivojen neuroneita esittiavista
mikroskooppikuvista. Hahmon pintaan olen mééritellyt myds kiiltoa, epétasaisuuksia ja
vérid. Hahmot eivit ndy lopullisessa elokuvassa kovin yksityiskohtaisesti, joten jitin
yksityiskohtien parantelemisen ajankéytollisistd syistd kohtuulliseksi. Térkedmpai on se,
minkilaisen vaikutelman hahmot antavat. Mohkélemadisten jéttien liikkeiden tulee olla hitaita
ja loppua kohti kiihtyvit, koska niiden oma paino kiihdyttd4 niiden liikkkeiden loppupiita.
Rakensin hahmoille luurangon, jonka avulla kykenin animoimaan sen liikkeet. Liikkeiden
dynamiikan muutokset ja painon sijainnin médrittelin easing-toiminnolla, joka on eri
muodoissaan yleinen melkein kaikissa anivoivissa ohjelmistoissa. Hahmoa valmistelevassa
riggausvaiheessa mairittelin my0s, kuinka paljon luurangon eri osat vaikuttavat sen pinnan

litkkeisiin, tdima on varsinkin hahmojen nivelkohdissa tirke&a.

Renderoin yhden jattildisen kerrallaan ja jatin sommittelun After Effects-vaiheeseen.
Ennen renderointia valaisin hahmon kevyesti takaapéin, peittien hahmon etuosan varjoon.
Carrara ei pystynyt onnistuneesti luomaan ldpindkyvid Alpha-kanavaa hahmon taustalle,
joten renderoin hahmot vihertaustaa vasten, jotta tausta olisi helppo keyata pois
kompositiossa. Kéytin pakkausmuotona Apple ProRes-muotoa, johon olin konvertoinut

myo0s kuvatut materiaalit.

4.2.2 Jattilaiset After Effectsissa

Kun kuvamateriaali on tyostetty, se voidaan tuoda After Effectsiin Import-toiminnolla.
Taustalayerina toimii videomateriaali aaltoilevasta meresti. Taivaan koostan kolmesta pilvid

esittdvéstd valokuvasta, jotka animoin liikkkumaan limittiin syvyysvaikutelman



aikaansaamiseksi. (kuva 5) . Sdddan taustalayerille ja pilville suurin piirtein samat valoisuus
ja kontrastiarvot, jotta pystyn sddtdiméén niitd yhdessd myohemmin liséttdvan adjustment-

layerin kautta.

Lisddn ensimmaisen jéttildisen mukaan kompositioon (kuvaliite), ja keyaan siitd
vihredn taustavirin pois. Se ndyttii toistaiseksi istuvan huonosti kuvaan. Aloitan siiramélla
yhden pilvilayereisti sen eteen ja sdddén pilville blending modeksi "overlay". Nyt niyttada,
ettd jitin edessd on ohut pilviharso. Seuraavaksi jatkan liittdmalla kuvan alaosasan mustan
liukuvarimaskin, joka pimentda jétin jalat. Sdddén olennon ja taivaan yleisvirin hieman

punertavaksi, siten, ettd niiden keskindinen valoisuus nayttdd olevan sopivassa suhteessa.

Kuvasuunnitelmani kertoo, ettd jattildinen esitetddn tummana, melkein silhuettimaisena
hahmona, jota salamointi valaisee. Olen péattinyt, etten esiti ukkosta yleiseen tapaan
dramaattisina taivasta halkovina helmisalamoina, vaan pilvien sisilld salamointina, joka on
mielestdni uhkaavampi ja uneen sopivampi tapa. Teen kaksi uutta valkoisen véristéd pintaa
(solid-layer), kahta eri salamointia varten. Maskaan véripinnan sopivan kokoisiksi
salamoinnin sijainnin kohdille ja méérittelen maskin reunan pehmennykseksi (feather)
suuren pikseliarvon, jotta valo ndyttda levidvin laajalle pilven sisdlld (kuvaliite). Etsin
varipintojen blending modeksi vaihtoehdon "Overlay" ja toteutan valoefektin animoimalla
varin ndkyvyysarvoa (Opacity) siten, ettd salaman syttyminen kestdd yhden framen, ja
sammuminen kaksi tai kolme framea. Animoin samalla tavoin ja samalla aikajanan kohdalla

my0s jattildisen valoisuutta, mutta huomaamattomammin.

Toisen jattildishahmon kanssa toistan samat toimenpiteet, mutta lisdédn hahmoon

epétarkkuutta syvyyseron aikaansaamiseksi (kuvaliite).

4.3 Hirvio

Tarinan viimeinen neljénnes siséltai jakson, jossa laiha tumma hirvid seurailee miesti ja



lahettdd hanelle arvoituksellisen viestin (kuva 6). Hahmon toteutus on elokuvan

monimutkaisin.

4.3.1 Suunnittelu

Tarinan padhenkild nikee kohtauksen alussa unta vanhoista leluistaan, joita pakkaa
varastoitavaksi. Yksi esineisti ei ndytd kuuluvan joukkoon, outo seitseméansilmiinen
rasynukke ei tunnu heréttdvan unennikijassa tuttuja tuntemuksia, se on selvistikin peréisin
jostain ulkopuolisesta ldhteestd. Unen myohemmaéssi vaiheessa hahmo alkaa eldvina
versiona seurailla padhenkil6d. Olento sytyttdd esiintymisensé padtteeksi liekit sormiensa

péihin.

Hahmon konseptointi ja suunnittelu oli varsin nopeaa, seitsemén silméé vaikutti
luonnollliselta ratkaisulta koska se heréttda mielleyhtymid hyonteisiin ja toisaalta vaikkapa
idédn polyteisiin uskontoihin, joissa jumalat vaikuttavat olevan tietynlaisia mielen kuvia
monine raajoineen ja silmineen. En halunnut hahmon olevan itsessddn kovin pelottava,

enemmankin vieras, torjuttu ja levottomia mielikuvia heréttava.

Paitin toteuttaa olennon kehon tietokoneanimaationa ja sen kasvot yhdistelmalla
videota ja animaatiota. Suurin haaste oli hahmoa suunniteltaessa se, ettd se liikkuu neljalla
raajalla ja koskee maahan. Jattildisten tapauksessa ongelma oli kierrettdvissé peittdimalla
niiden jalat sumuun, mutta nyt tilanne oli toinen; hahmo litkkuu kaupunkiympéristossa

kovalla alustalla. Uskottavan ndkdisen animaation toteuttaminen vaikutti suurelta haasteelta.

4.3.2 Tekninen toteutus ja tyon kulku

Hahmon luominen alkoi hyvin samalla tavalla kuin jéttildisten tapauksessa. Loin
pitkédraajaisen olennon mallin tavallista ihmisté esittdvdn ohjelman mukana tulleen mallin
pohjalta. Muutin alkuperiisin mallin mittasuhteita, poistin osia ja korvasin niitd uusilla.

Hahmon pinnan halusin olevan sekoitus orgaanista hyonteismdisti ainetta ja tiettya



epdmadrdisyyttéd, koska kyseessd on unihahmo.

Olento esiintyy kaikkiaan kahdeksassa kuvassa, mutta keskityn seuraavassa

esittelemaén 1dhikuvaa, jossa olento heiluttelee sormiensa pdissé palavia liekkeja (kuvaliite).

Animoin ensin hahmon liikkeet Carrara-ohjelmassa (kuva 7); hirvidlle on luotu
luuranko, jonka avulla sitd voi liikuttaa eri asentoihin eri aikajanan pisteissé, tuloksena
animaatio. Tietokoneanimoidussa materiaalissa olento kdédntelee ensin hieman péataén,
sitten nostaa oikean kitensa ylos ja jad odottamaan. Liikkeiden pehmentdmiseksi sdddin
sopivat easing-arvot, jotta vaikutelma olisi luonnollinen, eikd minkédanlaista terdvaa

nykimisté esiintyisi.

Ennen renderdintid Carraran kameran optiikka piti kalibroida videomateriaalin kanssa
yhteen, mutta huomasin, ettd 1dhikuvaa tehdessd samat arvot eivit toimineetkaan halutulla
tavalla. Olin kuvannut taustamateriaalin 35mm-linssilld, mutta 35mm:n ratkaisu ndytti liian
laajalta animaatiossa. Halusin olennon tiukkaan lahikuvaan, joten séddin Carraran
kameramallinnukseen 70mm telearvot. Lopputulos miellytti, eikd vaikuttanut olevan
ristiriidassa muun materiaalin kanssa. Renderdin kuvamateriaalin Apple ProRes422-
muodossa ja vein After Effectsiin, jossa oli valmiina odottamassa my0s kohtauksen
taustalla oleva kuva kéytivésti, jossa kohtaus tapahtuu. Poistin olennon taustalta vihredn
vérin color key-toiminnolla, trimmasin reunoja matte choker-toiminnolla ja sijoittelin

hahmon suurin piirtein oikeaan kohtaan.

Olennon kasvot koostuvat seitsemaésti silmésta. Tavoitteenani oli, ettd silmét olisivat
oikean videomateriaalin pohjalta tehdyt, eivétkd animaatiota, joka néyttdisi helposti liian
"muoviselta". Aloitin kuvaamalla kasvojani edestdpéin kdyttiden jalustaa. Siirsin materiaalin
After Effectsiin omaksi kompositiokseen. Jatkoin maskaamalla silmét erikseen omille
layereilleen, kopioin niitd viisi lisdd ja sijoittelin ne haluamallani tavalla (kuva 8). Lopuksi

renderdin kompositiosta yhden nelion muotoisen 500px X 500px -kokoisen



videotiedoston, jonka vein alkuperdiseen kompositioon.

Olin laittanut 3D-hahmon padhan kaksi trakkipistettd, joiden avulla pystyin laskemaan
motion trackin -toiminnolla hahmon péén liikkeet (sijéinti ja kallistus) silmien
asemoimiseksi. Kun silmét oli trikétty paikoilleen, pehmensin videoklipin reunoja (mask
feather) paremman visuaalisen istuvuuden aikaansaamiseksi. Ongelmallinen oli kohta, jossa
hahmon kési litkkkuu sen kasvojen editse. After Effects hukkasi tdssd kohden trakkipisteet ja
jouduin médritteleméédn kohdat manuaalisesti kiden edessdolon ajaksi. Silmét piti my0ds
maskata ndkymain hahmon sormien vélistd samalla hetkelld. Kyseessi ei ollut montakaan

framea, joten rotoskooppaus toimi hyvéna ratkaisuna.

Hahmo sytyttdd sormiinsa myos kynttildnliekit, jotka muistuttavat elokuvassa
aiemmasta kohtauksesta, jossa valkoiseen pukeutunut tyttd kulkee viisiosaisen kynttelikon
kanssa. Tehosteen toteutus noudattaa osin samaa kaavaa, kuin silmienkin kohdalla, tosin
nyt ei tarvittu erillistd kompositiota liekkid varten. Aloitin kuvaamalla yhté kynttilanliekkid
noin puolen minuutin ajan (kuva 9). Aiheutin sanomalehted heiluttelemalla pienid ilmavirtoja

lepatuksen aikaansaamiseksi. kun olin valmis, toin materiaalin After Effectsiin.

Hirvié-hahmon sormenpait ovat terdvit, joten erillisid trakkipisteiti ei tarvittu. Liitin
kynttilanliekit yksitelleen kompositioon seuraamaan olennon sormia (kuva 10). Jotta, liekit
eivat tekisi samoja litkkeitd samaan aikaan, siirtelin aikajanalla olevan jokaisen liekin

materiaalin aloituksen eri kohtaan.

Lahikuvaa edeltidvassd kuvassa liekit syttyvit sormien pdihin. Téassd kompositiossa
tein muuten samat tyOvaiheet, mutta syttyminen tapahtui liekkien nikyvyytti (opacity)

muuttamalla. Paétin etté liekit syttyvit nopeasti kahden framen ajan.

Liekit myds valaisevat syttyessdén olennon kasvoja. Tdméi on toteutettu lisddmalla

kompositioon pehmeé reunainen kasvojen kohdalle maskattu keltainen véripinta (solid



layer), jolle on annettu blending modeksi "overlay". Tuloksena hahmon kasvot ovat
valaistut niiden toiselta puolen. Liekkien syttyessé edellisessd kohtauksessa viri ilmestyy

paikoilleen ndkyvyyttd animoimalla, samanaikaisesti liekkien kanssa.

Kun komposition eri elementit on asemoitu paikoilleen, lopputulos ei néayti vield
valmiilta; liitoskohdat pitdd peittda ja virit pitdd sditidd nayttimain luontevalta (kuva 11).
Ensinmainittu onnistui feather-arvoja muuttelemalla ja maskeja animoimalla, jalkimmaisen

suhteeen piti luottaa omaan varisilméan ja rgb-arvojen samankaltaisena pitdmista.

5 Maaginen tapla ilmassa

Kohtaus, jossa mies hukkaa pidnsd mustaan taplaan (kuva 12), vaikuttaa teknisesti
yksinkertaisemmalta kuin edelld kuvatut tehosteet. Tavallaan se sitd onkin, kunhan ottaa

huomioon tiettyjd asioita tyon helpottamiseksi.

5.1. Suunnittelu

Efektin kannalta tapahtumien kulku elokuvassa on seuraavanlainen; mies huomaa ilmaan
ilmestyneen omituisen mustan aukon, johon hén tyontdi ensin kétensd, sitten hin paattaa

kurkistaa tdplin sisdlle. Miehen kisi ja pad katoavat tiplin sisdén.

Téplaa ei ole mielesténi syyté toteuttaa 3d-animaation keinoin, vaan kaksiulotteinen
Photoshopilla luotu kuva riittad. Ilmaisullisesti saattaa olla myds toimiva ratkaisu, ettd tapla
liikkuu eldvdmmin ja se pitdd toteuttaa animoituna. Kuvaustilanteessa olemattoman téplén

paikantaminen voi olla néyttelijélle hankalaa, tilloin tdytyy muistaa kéyttdd apupisteiti.

5.2. Toteutus

Kuvaustilanteessa téplén paikka on sovittu huolellisesti, lattialla ja seinéssd on merkkeja,

joiden avulla néyttelijd pystyy sijoittamaan itsensd oikein. Tdpld4 varten on seindédn



kiinnitetty myo0s trakkipiste.

After Effectsissa tapld on trikétty seinélld olevan trakkipisteen mukaan, koska
materiaali on kuvattu kédsivaralta. Taplén voi trikkdyksen jdlkeen siloittaa anchor-arvoa
muuttamalla haluttuun kohtaan. Katoava kési ja pda on toteutettu tdplddn animoidun maskin
avulla siten, ettd pdélle on maskattu erikseen kuvattu osa taustalla olevasta seinésti. Lopuksi

layereiden valoisuuserot pitdd sidétéa siten, ettd eroa maskin ja taustamateriaalin vélilla ei ole.

6 2D-animaatio

Kun mies on tyOntanyt padnsd mustaan pisteeseen, hin huomaa katselevansa uudenlaista
maailmaa toiselta puolen. Kohtaus muuttuu 2d-animaatioksi (kuva 13). Paikalle juoksevat
kaksi kettua, jotka potkaisevat pdin irti ja juoksevat sen perddn. Alkuperdisessi
kuvasuunnitelmassa ketut olivat jiniksid, suunnitelman muutos oli hetken mielijohde ja

tuntui oikeammalta.

6.1. Toteutus

Olen péattinyt hyvissa ajoin toteuttaa animaation flashilla (kuva 14), piirtopdydén avulla.
Halusin dériviivan olevan eldvaa, kuin jokainen frame olisi erikseen piirretty. Ajan puutteen
takia tima ei tietenkddn olisi mahdollista, mutta Flashin ominaisuuksista 16ytyi tyydyttava
ratkaisu; ohjelmassa voi sijoittaa movieclippeji toistensa sisdén, jolloin lyhyen animaation
pétkén voi helposti saada kestdmaén halutun ajan, ilman, ettd yksittdisié frameta taytyisi

kopioida aikajanalle oikea méara.

Aloitin miljoon luomisesta. Kuvasuunnitelma kertoo, ettd maisema koostuu
maéestd, merestd ja kahdesta puusta. Taivaalla paistaa kuu, joka luo varjot muille objekteille.
Puiden tekeminen tapahtui niin, etti loin ensin erillisen movie clipin yhdelle puun oksalle,
johon piirsin kolmen perdkkdiseen frameen saman oksan, jossa on viisi lehted. Framien

pienistd eroista johtuen syntyy eldva ddriviiva. Minimimdérand vaikutelman syntymiseen



pidetddn kolmea framea, mutta niitd voi tehdd enemmankin, halutusta litkkkeen rytmisti
riippuen. Téamin jidlkeen kopion oksa-movieclipin uuteen tyhjain movieclippiin ja sijoitin
sinne vield kaksi uutta kopiota samasta clipisté, tuloksena uusi monilehtisempi oksa. Télla
sisdkkéisten movie clippien yhdistelmélld on mahdollista luoda nopeasti hyvinkin
kompleksisia kokonaisuuksia, samalla aikaa sdéstiden. Puita oli kaksi, joten toisen puun
rungon tein erillikseksi, muuten puun ollessa kopioitu peilikuva ensimmadisestd. Vaikutelma

kahdesta erillisestd puusta kestéd kohtauksen ajan.

Ketut on tehty samankaltaisen sisdkkiisten movieclippien periaatteella, jossa hahmon
eri osat, pad, kidet ja jalat on sijoitellu yhden paéclipin sisddn . Hahmoista on kaksi erilaista
versiota: juokseva ja paikallaan seisova. Ndiden versioiden avulla kohtaus oli mahdollista

toteuttaa.

Kun ketut potkaisevat pddn ilmaan, se pyorii ilmassa. Tamén toteutin frame kerrallaan
piirtdmalla, siten, ettd loin ensin movie clipin, jossa pdd pyorii, sitten sijoittamalla clipin
padaikajanalle, jossa se on motion tween-toiminnon avulla animoitu litkkumaan suunnassa.
Potkaisun voima liikuttaa padtd nopeammin liikkeen alkuvaiheessa kuin ilmalennon lopun
aikana, tdimi onnistuu easing-toiminnon avulla. Samaa easingid kdytin myds Kettujen

juostessa; ne ldhteva hitaasti liikkeelle ja kiidyttavét juostessaan.

Pohdintaa ja johtopaatoksia

5.1 Efektointitekniikan valinnan merkitys kerronnassa

Monet alan ammattilaiset ovat esittdneet (Sawicki, 2007), ettd tehosteita tehdessa
yksinkertaiset ratkaisut tuntuvat toimivan parhaiten. On syyti pohtia, onko esimerkiksi 3d-
animaatio aina tarpeellista? Voiko asian esittidé uskottavasti myos kustannustehokkaammalla

tavalla?



5.1.1 3D vai 2D?

Tyypillisesti elokuvakerronassa pidetddn itsestddnselvyytend, ettd efektointi- ja
erikoistehosteet sisdllytetddn kuvaan niin, ettd ne noudattavat kolmiulotteisen maailman
sdinto6jé ja lakeja. Uskottavuuteen pyrkiminen on tehosteiden tekemiseen liittyviad
keskeisimpii tavoitteita. Kaksiulotteisen animaation kéyttod ilmenee perinteisesti 1ahinna
elokuvien alku- ja lopputekstien aikana ja hyvin usein se siséltdd typografian keinoin
vilitettyd informaatiota. Tétd lyhytelokuvaa tehdessi olin etukdteen paittanyt, ettd mukaan
tulisi yksi 2d-animaation keinoin toteutettu kohtaus, joka nivoutuu yhteen kuvatun
materiaalin kanssa. Kohtaus, jossa mies tyontdd painsa piirrosmaailmaan, toimii sikéli, ettd
kerronnassa on olemassa rajapinta, jossa siirtyma ilmaisusta toiseen selkedsti tapahtuu.
Muussa tapauksessa kerronnan hyppaaminen keskenkaiken animaatioon olisi vain
himmentéivii. Valtavirran elokuvatuotannoista 16ytyy harvoja esimerkkeji, mutta
esimerkiksi elokuvassa Kill Bill(2003) 2d-animaatioon siirrytddn hypattdessi kerronnassa
samanaikaisesti takaumaan. Kerronnan tyylin vaihtuminen ei aiheuta epatoivottua
sekavuutta; kulttuuriset koventiot sallivat nykydin radikaalimmatkin muutokset kerronnan
tasoissa. My0s kohtauksen sisdlto saattaa puoltaa ratkaisua. Kill bill-elokuvassa kohtauksen
rankka sisdlto on animoituna etddnnytetympai ja helpompi seurata. Oman kettukohtaukseni
2d-animointi etddnnyttdd sen ndenndisen vékivaltaisesta sisdllostd (paid potkaistaan irti) ja

vie huomion tunnelmaan ja tarinan tavoitteisiin (vertaus mielen menettimisestd).

Enti jos olisin animoinut paikalle juoksevat ketut kolmiulotteisesti, sijoitettuja
kuvattuun ymparistoon? Télloin luultavasti olisin joutunut uskottavuusongelman kanssa
liian suuriin ongelmiin, silld nelijalkaiset luontevasti liikkkuvat olennot olisivat luultavasti

olleet taitojeni ulottumattomissa.

Néen 2d-animaation sisillyttdmisen my0s ominaisuutena, joka auttaa elokuvan
kokonaiskuvan muodostamisessa ja elokuvan muistamisessa. Esimerkiksi popmusiikissa

on tirkedd, ettd se sisdltdd riittdvin madran "koukkuja", tarttumapintaa, joka auttaa teosta



seuraavaa ihmistd pysyméén kiinni kerronnassa ja herattdd sopivasti huomiota. Tarinan
tunnelman kannalta pidén kohtausta hyvin tirkeédnd, koska se on tietyn absurdiuden
kulminoituma tarinassa. Se myos muistuttaa katsojaa, etté tarina tapahtuu padhenkilon

mielen sisalla.

5.1.2 Ratkaisuja uskottavuusongelmaan

Tehosteita tehdessséd on jatkuva huoli siitd, ovatko ne riittdvan uskottavia ja toimivatko ne
halutulla tavalla. Satunnaisellakin elokuvan katsojalla on tdnd pdivdnd hyvin harjaantunut
silmad epdluonnollisten asioiden erottamiseen. Mikali tarina sisdltia jo 1dhtokohtaisesti
uskomattomia elementtejd, jotka eivdt mitenk&dén voisi olla todellisia, tehoste altistuu

erityisen arvioinnin kohteeksi.

Erikoistehostepioneeri Tom Savini on kertonut, ettd tehostetta edeltdvien kuvien rytmi
on hyvin olennainen osa tehosteen uskottavuutta. Usein pelkkd tehosterakennelman tai
animaation suora esittiminen sellaisenaan tuhoaa illuusion, edeltivian kohtauksen leikkaus

ja itse tehosteen riittdvin siistelids esittiminen lisddvit tehoa.
5.1.3 Aidnen merkitys visuaalisissa tehosteissa

Erés tirked seikka tehosteiden onnistuneen vaikutelman vélittdmisessa on &éni, joka tuo
kuviin ldsndolon tuntua ja voimaa. Kéénteisesti, jos tavoitteena on etdisyyden ja
eteerisyyden vaikutelma, d4nen poisjittiminen voi toimia ratkaisuna. Tydsséni olen
toteuttanut molempia ratkaisuja, esimerkiksi viimeisen episodin hirvid, jonka

ominaispiirteisiin kuuluu d4neton litkkuminen ja omituinen naksuttava merkkidéni.

Jattildisten tapauksessa ddni on hyvin viitteellinen. Niiden massiivisuutta pyrin
korostamaan erikoisella matalalla sumutorvea muistuttavalla d4nelld, joka tuntuu kaikumaan
kuin veden alla. Tarkoituksena oli myds mallintaa &énid, jotka mahdollisesti kuuluvat

padhenkilolle veden alla kylpyammeessa.



Tépla 1lmassa- kohtauksessa pelottava ddnimaisema alkaa jo heti kohtauksen alusta.
Talla pyritddn luomaan vaikutelmaa, etti jotain uhkaavaa ja vierasta on tapahtumassa pian.
Adinisuunnittelu ei kuulu osana opinndytetydhdni joten pditin aiheen kisittelyn ainoastaan

toteamalla, ettd d4nelld on yhti tarked merkitys tehosteisiin kuin muuhunkin kerrontaan.

5.2 Codekit — eri tyovaiheiden sopivat tiedostomuodot

Digitaalisen videon kanssa tydskentelyssd joutuu tekemisiin erilaisten tiedostomuotojen
kanssa, joilla jokaisella on jokin eri kdyttotarkoitus tai laiteyhteensopivuuteen tai
valmistajaan liittyvd ominaisuus. Aineistoa joutuu konvertoimaan erilaisiin muotoihin eri

tyovaiheissa. kdyn seuraavassa lépi joitakin tdnhetkisii ja yleisid hd-formaatteja.

5.2.1 Kameroiden ja nauhureiden formaatit

Hd-videota tallentavissa kameroissa on kdytossid omat formaattinsa, jotka ovat tarkoitettu
tallennukseen esimerkiksi dv-nauhoille tai muistikortille. Télld hetkelld yleinen
tallennusmuoto on XDCAM, joka tosiasiassa késittdé neljd erilaista (XDCAM SD,
XDCAM HD, XDCAM EX ja XDCAM HD422) formaattia, jotka eroavat toisistaan

pakkauksen, ruutukoon ja tallennusmedian mukaan.

HDV puolestaan on kuluttajakayttoon tarkoitettujen videokameroiden

terdvépiirtotallennusformaatti.

5.2.2 Apple Pro Res ja muut jalkituotantoformaatit

Apple ProRes 422, Lossless animation, PNG

Efektointia tehdessé kdyttiméni videoaineiston codec on ollut padsidntoisesti Apple
ProRes422, jota yleisesti suositellaan jdlkituotantokdyttoon. Codecista on olemassa myds
uudempi vuonna 2009 julkaistu versio ProRes4444, jossa on paremmat vérintoisto-
ominaisuudet ja jonka voi olettaa korvaavan 422:n. Kokeilin myos pakkaamattoman videon

kayttod, mutta sen hyddyt eivét olleen kovinkaan selkeit verrattuna sen atheuttamiin



haittoihin; hitauteen ja tiedostojen raskauteen. Joku saattaa myos kayttda jalkituotannossa
jakeluformaateissa tyypillisti H264:ta tai kameroiden ja nauhureiden HDV-formaattia,
mutta niitd ei voi suositella, oilkeammin niiden kéyttoad voisi pitdéd virheratkaisuna

jélkituotannossa, koska télloin kuvanlaatua menetettiisiin liikaa.

Pakkaamattoman videon (animation) etuja ovat kuvainformaatiota havittdmiton kuva,
vérintoisto ja alphakanavan siséllyttimisen mahdollisuus. Haittoina on tiedostojen
kohtuuton raskaus, joka ilmenee tyostdmisen hitautena. Pakkaamattoman videon suositaan
yleisesti esimerkiksi tv-ohjelmien tg-grafiikoissa (title graphics, esim. keyattu uutisankkurin
nimigrafiikka kuvassa), joissa tarvitaan usein ldpindkyvyysominaisuutta. Lapindkyvyyttad
voi jélkituotantotydssd hyddyntdd myds muuttamalla videoaineisto png-kuvasarjaksi. Tdma

on usein hyvi ja suosittu ratkaisu esimerkiksi After Effects-kompositioiden teossa.

5.2.3 H.264 ja muut jatkokayttoformaatit

H.264 on till4 hetkelld standardoitu videon pakkausmuoto, joka on kédytdssd niin
kaupallisesti myytavilld tallenteilla kuin verkkojakelussa (esim. mpeg2 ja mpeg4-muodot).
Videon pakkaus perustuu vertailevaan liikkekompensaatiomenetelméaén, jossa kuvassa
tapahtuva muutos lasketaan vertailemalla kuvaa edelliseen tai seuraavaan kuvaan siten, ettd
dataa sdéstetddn niissd kohdin, joissa muutosta ei tapahdu. Pakkausmuoto on hyvin

saddettivissa erilaista kdyttod varten, esimerkiksi erilaisia kaistanleveyksié ajatellen.

Jotkin kuluttajaluokan kamerat tallentavat suoraan h.264.-formaattiin, jolloin
kuvainformaation maérd on alhaisempi kuin esimerkiksi XDCAM-tallennuksessa. Téstd
seuraa ongelmia jélkituotannossa, johon formaatti ei ole suositeltava. Jélkituotantoa varten

h264-materiaali kannattaa konvertoida esimerkiksi ProRes422-muotoon.



6. Yhteenveto

6.1. Valmiin tyon arviointia
Ty6n valmistuttua olen pohdiskellut, onko visuaalinen kokonaisilme sitd, mihin pyrin?
Toimiiko tarinankerronta? Miti olisin voinut tehdd paremmin? Miksi jokin osa-alue toimii

ja miksi jokin ei?

Yksi ongelma on ollut visuaalisen tyylin vaihtuminen kohtausten mukaan; ensin ollaan
aurinkoisessa ulkoilmassa, sitten iltahdmérassa, seuraavaksi mustavalkokuvassa ja vélilla
hypétién jopa animaation pariin. Yhtendisyyden ylldpitdminen ei vilttdmatti ole ainoastaan
visuaalisista teknisistd ratkaisuista kiinni. Siithen kuuluu my®s rytmi, ndytteleminen, puvut
ja dénet. Viimeksi mainittu toimii erittdin vahvana liimana kohtausten vililld. Kuvat ovat
suurimmilta osin suunnittelemani kaltaisia, osin erilaisia, mutta toimivia. Neljannen episodin
alkukohtaus — kuten edelli kirjoitin — on siséllollisesti kehno ja harkitsen vield sen
poistamista elokuvasta. Muut kohtaukset vastaavat suunnitelmiani hyvin ja niiden

mahdollinen toimimattomuus johtuu suunnittelusta, jos jostakin.

Muiden episodien kuviin olen tyytyvéinen; niillé resursseilla en olisi pystynyt parempaan.
Teknisid puutteita esimerkiksi valaistuksessa ilmenee kaiken aikaa, mutta ajan puutteen
vuoksi parempaan ei ollut mahdollisuutta. Tehosteet ndyttavit valttaviltd, mutta ajavat
asiansa. Pienid virheitd 10ytyy kaikkialta, eri asia on, vaikuttavatko ne katsojan kokemukseen

ratkaisevasti ja huomaako niité.

6.2. Opinnaytetyo oppimiskokemuksena

Lopullisen tyon ndkeminen ja sen arvioiminen avaavat sitd myods oppimiskokemuksena.
Jalkikateen on mahdollista ndhdd, mité kaikkea olisi voinut tehdé tehokkaammin ja toisin,

mihin asioihin olisi voinut panostaa enemmaén ja mitka asiat saivat liikaa huomiota.

Olen ollut kaiken aikaa tietoinen, ettd elokuvia ei perinteisesti "voi tehdd" yksin, joten

sikdli olen saanut aikaa jotain, jonka valmistamiseen oikeaoppisesti olisi tarvittu usean



ihmisen tyOpanosta ja runsaasti enemmaén aikaa. Halusin osoittaa, ettd kameratekniikan
laadun noustessa ja hintojen laskiessa on mahdollista tuottaa lyhytelokuvia tai

musiikkivideoita hyvin kustannustehokkaasti ilman laadun kohtuutonta karsimista.

Henkilokohtaisesti opin suuren méérén asioita kattaen koko tuotantoketjun kaikki
vaiheet. Tekninen tietdimykseni otti harppauksia eteenpdin ja uskallan vastedes ldhestyé
isompia haasteita rohkeammin ja ennakkoluulottomammin ilmaisullisesti ihminen on aina
kehittymistilassa ja timén projektin kuluessa syntyneen itseluottamuksen tuloksena syntynee

jatkossakin lyhytelokuvia.
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" A Man in the Bathtub"
— Pasi Viitanen 2010

Kohtaus 1: (10sek.) Fade in, title: "A Man in the Bathtub"

Mies makaa kylpyammeessa puoliksi uponneena.

Kohtaus 2: (1min)

Otsikko: "1: A Warning"

Tyttd kavelee kynttelikdn kanssa tyjassé kaupungissa iltahdmaréasséa. Han kuulee
etaalta outoa ulisevaa aanta. Han kavelee kiviportaat ylos, inmettelee hetken outoa
aanta ja suunnistaa sitéa kohti. Han saapuu lopulta hiekkakentalle, jonka ylla leijuu
suuri valas, joka on oudon danen lahde.

Fade out.
FX: Valas

Kohtaus 3: (5 sek) Fade in.

Mies on valunut kylpyammeessa veden alle.

Fade out.

Kohtaus 4: (1min 15sek)
Otsikko: "2: Five seconds earlier, at the prefrontal cortex"

Tytto istuu syksyisella nurmella, korkealla paikalla ja katselee merta.
Taivaanrannassa nayttda nousevan ukkosmyrsky, mutta se on viela toistaiseksi
kaukana. Tyttd pukee valkoisen kipsisen naamion, jonka I&pi hadn nakee
toisenlaisen todellisuuden; taivaanrannassa jattilaiset tekevat tuhojaan. Tyttdé pysyy
tyynend ja siirtyy meren rannalle. Sielld han kutsuu meresté ylds erilaisia hahmoja,
mm. valaan, jonka l&ahettdad pois ndkyvista sormia napsauttamalla.

Adni: Tuuli, ukkonen. Musiikki on etéisté ja eteeristd, hieman Philip Glass -
tyyppistéa.
FX: jattildiset taivaanrannassa, valas meren yll4.

Kohtaus 5:(5sek)



Mies on nyt kokonaan veden alla, silmét kiinni. (5sek)

Aéni: Matalaan jyrindén nousee hiljalleen korkeampi &éni, joka muistuttaa hieman
jonkin disen teollisuushallin tuulettimen ujellusta. Se soi samassa sévellajissa
muun musiikin kanssa. Aéni jatkuu yli kohtausten ja sitoo niitéd yhteen. Aédni on
kuitenkin melko huomaamaton ja pehmea.

Kohtaus 6. (2min)
Otsikko: " 3: The Man in the bathtub "

Mies, joka on tullut tutuksi veden alta, istuu huoneessa lajittelemassa lapsuuden
tavaroita; pehmoelaimia, kuulokkeita, kaikenlaista tavaraa. Han pakkaa tavarat
pahvilaatikkoon. Oudon laihaa seitseméansiiméista olentoa esittdvan nuken
kohdalla han huolestuu. Esine ei nayta kuuluvan muiden tavaroiden joukkoon.

Seuraavasksi seuraamme miesta vintill4, jonne han vie laatikon. Pian
tunnelma muuttuu; valot himmenevat, uhkaava aani nousee. Kulman takaa
pystymme erottamaan epaselvasti pitkan laihan hahmon...

Mies pakenee alas haméaraa portaikkoa, epadmaarainen tumma laiha hahmo
seuraa yhden portaiden kierron perassa, mutta katsoja ei pysty vield sanomaan,
mista on tarkalleen ottaen kyse.

Mies on paatynyt kadulle ja hén jatkaa pakoaan ulkona. Han ei juokse, vaan
enemmankin kiirehtii huolestuneena. Ukkonen jyrisee. Erdassa hiljaisessa
kadunkulmassa han hidastaa vauhtia, mutta perésséa seurannut olento ilmestyy
pian taustalle.

Uneksija kaéantyy olentoa kohti ja nékee kuinka se |lahestyy ripein liikkein.
Olento kuitenkin pysahtyy pienen matkan paahan ja kohottaa katensa merkiksi.
Sormien paihin synttyy liekit, muistuttaen hieman aiemmin esiintynytta kynttelikkda.
Mies né&kee varjomaisen olennon kasvot ja sen seitseman silmaa.

Toisesta suunnasta kési laskeutuu uneksivan miehen olalle ja han k&antyy.
Héant& vastassa on kolme naamioitunutta ihmista, jotka eivat ndyta mitenkaan
uhkaavilta. Mies vilkaisee hirvidtd huomatakseen, ettd sen paikalle on ilmestynyt
palava kynttelikkd. Yksi kolmesta hahmosta (tyttd) kdy hakemassa sen ja kay ilmi,
ettd kyseessé on sama tyttd joka on aiemmin nahnyt valaan.

Olalle katensa laskenut hahmo ottaa naamionsa pois, ja ojentaa sen
uneksijalle. Hanelld ei ndyta olevan kasvoja. Uneksiva mies ottaa naamion ja
pyodrittelee sita kasissdan. Kaksi muuta naamioitunutta hahmoa tekevat
kannustavia eleitd naamion pukemiseksi. Mies eparoi.

Aéni: Miehen saapuessa ulos kadulle, pianomusiikki nousee hiljalleen
uhkaavuuden rinnalle. Tehostejyrinéd lakkaa naamioidun miehen koskettaessa
uneksijan olkapdaté.

FX: Hirvié (5 kuvaa)

Kohtaus 7: (1min30sek)

Otsikko: "4: A Concentration problem"

Tuntematon mies istuu tuolissa ja piirtdad. Han on saanut aikaiseksi kuvan, jossa



kaksi kettua kuljeksivat niitylla kahdella jalalla. Pian jokin tuntematon voima ottaa
hanen katensé haltuun ja han suttaa piirrokseen tarisevin vedoin mustan laiskan.
Han huomaa, ettd huoneeseen on ilmestynyt samanlainen musta laista leijumaan
ilmaan.

Mies jattaa piirustuksensa, nousee ja ihmettelee taplaa. Han koskettaa sita, ja
huomaa, ettd hanen katensa katoaa pisteen sisaan. Seuraavaksi han paattaa
kurkistaa taplaan. Hanen paansa katoaa nakyvista.

Toisella puolella on sama piirrosmaisema, jonka olemme nd&hneet aimmin.
Nédemme miehen paan piirrettyna versiona.

Ketut ilmestyvat paikalle ja kopsauttavat miehen paan irti taplasta nurmelle.
Tapla katoaa. Ketut pelaavat paalla jalkapalloa.

Alkuperaisessa todellisuudessa miehen paatéon keho kavelee hajamielisesti.

Aéni: Kahden maailman vélilld on erilaiset &dnimaisemat. Ensimméisessa on
muulle elokuvalle tyypillinen matala ja tumma tunnelma, piirrosmaailmasta tuntuu
puuttuvan bassot (syvyys) ja tunnelma saa olla hivenen korvia rasittava.
Piirrosmaailma soi hieman psykedeelisesti ja multitonaalisesti!

FX: Taplé, flash-animaatio.
Kohtaus 8: (5sek)

Uneksiva mies veden alla. Kuplia tulee hanen suustaan.

Kohtaus 9: (1min)
Otsikko: "5:The Hanged man reversed"

Olemme takaisin kadulla, jossa mies empii naamion pukemista. Myrsky nayttaa
olevan jo paljon lahempénéa. Tuulee ja jyrisee. Naamioidut hahmot nayttavat
hanelle kannustavasti peukaloa. Ketut animaatiomaailmassa nayttavat peukaloa ja
pukevat naamion irtopaalle. Pa&t6n mies huoneessa nayttda peukaloa. Tyttd
saarella pukee naamion. Lopulta mies itsekin pukee naamion. Han avaa silmanséa
kylpyammeessa.

FX: Kasvoton mies. Ukkonen
Adni: Kaikki aiemmat dénet ovat nousseet entisestdén. Myrsky, tuuli ja matalat

dénet. Tunnelman téytyy kuitenkin pysyé jossain maarin uneksivan pehmeéana.
Musiikissa polveilevat ja kerrostuneet harmoniat korostuvat.
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