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Tiivistelmä

Lopputyöni koostuu lyhytelokuvasta ja kirjallisesta osuudesta.

Olen tehnyt neliminuuttisen lyhytelokuvan "Tunteellinen sydän", joka yhdistää videokuvaa ja animaatiota. Animaatiossa olen käyttänyt perinteisen nukkeanimaation ja digitaalisten lavasteiden yhdistämistä. Video-osuuksiin olen tehnyt animaatioita ja kuvamanipulaatioita Adoben After Effectsillä. 

Elokuva kertoo Laurista, jonka rakastettu on kuollut ennenaikaisesti. Lauri muistelee onnellisia aikoja yhdessä Pamelan kanssa ja päättää etsiä Pamelan käsiinsä. Lauri heittäytyy Pamelan hautaan ja putoaa alas luurankojen maailmaan. Hämmästys vaihtuu pian kauhuksi, kun hän huomaa Pamelan esiintyvän strippariklubilla irstaalle luurankojoukolle. Pamela on aluksi ärsyyntynyt Laurin ilmestymisestä, mutta näkee sitten mahdollisuuden nöyryyttää Lauria lisää. Pamela viettelee hämmentyneen Laurin kaiken kansan nähden. Lauri antaa Pamelalle sydämensä, mutta Pamela esittelee sydäntä voitonmerkkinään. Lauri murtuu konkreettisesti ja hajoaa palasiksi. Lauri palaa takaisin maanpinnalle muuttuen jälleen ihmiseksi. Hän löytää hautausmaalta uuden sydämen. Lauri tajuaa, että elämä jatkuu ja uusi rakkaus on vielä mahdollinen.

Lopputyön kirjallisessa osuudessa kerron nukkeanimaation tuotantoprosessista ja tekniikasta yleisesti. Kuvailen myös tuotantotiimin erilaisia rooleja ja tehtäviä. Olen käyttänyt lähteenä omia kokemuksiani erilaisista animaatiotuotannoista, joissa olen ollut mukana. Kerron kirjallisessa osuudessa "Tunteellisen sydämen" tekemisestä ja sen teknisestä toteutuksesta. Halusin tässä projektissa kokeilla, miten nukkeanimaation yhdistäminen digitaalisiin lavasteisiin onnistuu. Kerron projektissa kokemistani ongelmista ja niiden ratkaisuista. Halusin myös selvittää, mistä tekniikoista on hyötyä pienibudjettisten animaatioiden toteutuksessa. 

Nukkeanimaation tekeminen onnistuu nykyään kotitietokoneen ja videokameran avulla. Animaatiotuotannon vaiheet ovat samat kuin suuremmissakin tuotannoissa, mutta "kevyempi" tekniikka ei vaadi suurta kuvaustiimiä ja rahalla ostettavien tuotantopalveluiden käyttöä. Loppuyhteenvetona voin sanoa, että digitaalitekniikka mahdollistaa animaatioiden tekemisen halvemmalla ja pienemmillä resursseilla kuin perinteisessä filmianimaatiossa.

Esipuhe

Olen tehnyt lopputyönäni noin neliminuuttisen lyhytelokuvan "Tunteellinen sydän". "Tunteellinen sydän" on kertomus rakkauden etsinnästä, kaipauksesta ja petollisuudesta. Elokuvan on suunnattu aikuisille katsojille, mutta ilahduttaa myös puolivuotiaita katsojia. Elokuvan on toteutettu animaation ja videokuvan yhdistelmänä.

Halusin kokeilla uutta tekniikkaa, jossa nukkeanimaatio yhdistetään tietokoneella tehtyihin digitaalilavasteisiin. Olen tässä projektissa yrittänyt selvittää, mitkä tekniikat ovat hyödyksi pienibudjettisten animaatioiden tekemisessä. 

Tässä lopputyön kirjallisessa osassa kerron projektin teknisestä toteutuksesta, sen ongelmista ja niiden ratkaisuista. Selvitän myös yleisemmin nukkeanimaatioiden tuotantoprosessia ja tuotannossa esiintyviä eri tehtäviä.

Haluan kiittää Aarne Kyröläistä ja Juha Saarta, jotka mahdollistivat animaation kuvaamisen Yleisradion nukkestudiossa. Suomen Kulttuurirahastoa kiitän apurahasta, jonka avulla olen tätä projektia työstänyt. Minna Lettojärvi on vuosien myötä auttanut minua lukuisissa animaatioprojekteissa taitavana nukentekijänä ja innokkaana animaattorina sekä kannustavana ystävänä. Lauri Pitkästä kiitän hänen avustaan lopputyöni arvioimisessa sekä opastuksestaan animaatiokuvaamisen suhteen. Kiitän myös Marjo Mäenpäätä ja Pipsa Asialaa, jotka ovat ohjanneet muunto-koulutusopintojani. Pirkko Merikallaa kiitän hänen avustaan lopputyöni oikolukemisessa. Haluan kiitää myös Christian Myliusta hänen jatkuvasta tuestaan  ja kannustuksestaan opintojeni ja "Tunteellisen sydämen" tekovaiheessa. Viimeiseksi haluan kiittää Ulrikaa, pientä "muuntovauvaani", hänen kärsivällisyydestään työskentelevää äitiään kohtaan.

Laura Merikalla

Johdanto

Olen tehnyt aikaisemmin muutamia kokonaan filmille tai videolle kuvattuja nukkeanimaatiota. 

"Kutsukaa minua isäksi" kuvattiin 35mm:n filmille tallinnalaisessa animaatiostudiossa. Studio oli hyvin varustettu ja sillä oli pitkät perinteet nukkeanimaatioelokuvien tekemisessä. Käytössämme olivat ikivanhat mutta hyvin toimivat 35mm:n trikkikamerat. Valokalusto oli myöskin antiikkista ja sähköturvallisuudeltaan enemmän kuin kyseenalaista. Studiolla oli kuitenkin oma lavastepaja, nukkepaja ja jopa oma laboratorio. Studiossa työskenteli kymmeniä animaatioalan ammattilaisia. Oli ongelma mikä tahansa, löytyi aina joku, joka osasi valmistaa tarvittavan esineen tai keksiä tarvittavan tekniikan. Työskentely oli helppoa, koska käytössämme olivat kaikki tarvittavat resurssit saman katon alla. Paikallisten työntekijöiden työtahti ei aina vastannut meidän suomalaisten toiveita, mutta omassa työssään he olivat kiistatta huippuluokkaa.

"Kengureitti" taas kuvattiin 16mm:n filmille kellarityöhuoneellamme Helsingissä. Studio koostui halvalla kokoon haalitusta tekniikasta. Kamerana oli 16mm:n Bolex ja valoina muutama epäluotettava spottivalo. Se mitä tekniikasta puuttui, korvattiin kekseliäisyydellä ja innostuksella. Tiimi puursi koko kesän ilman vapaapäiviä ja lähes ilman palkkaa. Tekemisen riemu oli ainakin itselläni niin korkealla, että se läheni haltioitunutta tilaa. 

Olen tehnyt lisäksi muutamia pilottijaksoja, jotka on kuvattu Yleisradion animaatiostudiossa. Tallennustapana käytettiin trikkipöytään liitettyä analogista Betacam-nauhuria. Studio oli hyvin varusteltu joskin vanhanaikainen. Käytössä oli riittävästi tilaa ja hyvät valot. 

Kaikki nämä animaatiotuotannot ovat olleet perusperiaatteiltaan samankaltaisia. Vain ulkoiset olosuhteet ovat vaihdelleet alkeellisesta työhuoneesta hyvin varusteltuun studioon ja huonosti toimivasta tekniikasta uusimpiin laitteisiin. Tuotantojen yhteinen piirre on kuitenkin aina ollut sama; animaation tekeminen on vaatinut studion ja tekniikan hankkimista. Tämän järjestäminen on aina ollut yhtä hankalaa ja kallista. Monet käsikirjoitukset ovat jääneet pöytälaatikkoon makaamaan vain sen takia, että käytettävissä ei ole ollut resursseja animaation tekemiseen.

Nykyään Suomessa järjestetään kiitettävästi animaatioalan koulutusta ja kiinnostus animaatioiden tekemiseen on suuri. Opiskeluaikana tekijä on ihanteellisessa tilanteessa. Hänellä on käytössään hyvälaatuiset välineet ja uusin tekniikka ilmaiseksi. 

Koulut tukevat projektien tekemistä rahallisesti, joten materiaalikustannuksetkaan eivät nouse esteeksi. Opiskelijalla on käytössään ilmaista työvoimaa muiden opiskelijoiden muodossa. Koulu voi avustaa animaatioiden levittämistä järjestämällä oppilastyökatselmuksia tai lähettämällä niitä festivaaleille. Usein animaation tuottamiseen liittyvistä ongelmista vastaa kokenut, alalla pitkään toiminut opettaja, jolla on valmiit kontaktit alan ihmisiin. 

Tilanne muuttuu ratkaisevasti, kun animaattori rupeaa valmistelemaan animaation tuotantoa koulun ulkopuolella. Hyvästä käsikirjoituksesta ja innokkuudesta huolimatta  hän huomaa törmäävänsä joka puolella valtaviin käytännön ongelmiin. Rupesinkin miettimään, kuinka olisi mahdollista tehdä animaatioita riippumatta tuotantoyhtiöistä ja studioista. Olisiko uudesta digitaalitekniikasta helpotusta luomistuskissaan kituvalle animaattorille, jolla on kova halu tekemiseen, mutta ei välttämättä suurta budjettia?

Pohjimmaiseksi kysymykseksi nousee tietysti rahoitus ja tekniikan hankkiminen. Mistä löytyy rahoitus projektille? Minkälainen tekniikka mahdollistaa animaation tekemisen ilman valtavaa budjettia? Kuinka voi kuvata animaatiota ilman suurta henkilökuntaa?

Tehdessäni "Tunteellista sydäntä" olen joutunut painiskelemaan samojen kysymysten kanssa. Haluan lopputyöni kirjallisessa osassa kertoa nukkeanimaation tekemisestä yleisesti sekä niistä ratkaisuista, joihin päädyin "Tunteellista sydäntä" tehdessäni.

Animaation työvaiheet

Animaation työvaiheet ovat samankaltaisia kuin elokuvanteossa yleensäkin. Elokuvan tekeminen jakautuu ennakkosuunnitteluun, tuotantoon ja jälkituotantoon. Lisäksi tulevat levittämiseen ja julkistamiseen liittyvät työt.

Ennakkosuunnittelussa varmistetaan projektin onnistuminen niin materiaalisesti kuin taiteellisestikin. Ennakkosuunnitteluksi voidaan laskea kaikki työvaiheet ideoinnista lopullisen tuotannon aloittamiseen. Yksi tärkeimmistä ennakkosuunnittelun tehtävistä on taata projektille taloudelliset mahdollisuudet onnistua. Budjetin laadinta, rahoituksen hankkiminen ja tuotantosuunnitelman teko ovat tärkeimpiä tehtäviä tässä vaiheessa. Ennakkosuunnittelu sisältää käsikirjoituksen ja kuvakäsikirjoituksen teon. Hahmot, lavasteet ja rekvisiitta suunnitellaan. Animaation ajoitus ja jatkuvuus tarkistetaan. Ennakkosuunnitteluvaiheessa ydintiimi (tuottaja, ohjaaja, käsikirjoittaja) valitsee muut tekijät, jotka aloittavat oman suunnittelunsa.

Tuotantovaiheen eteneminen riippuu animaation tekniikasta. Kuvailen tässä kirjallisessa osuudessa nukkeanimaation tuotannon. Piirrosanimaatiossa tekijöiden määrä on huomattavasti suurempi, joten erilaisia työvaiheita on myös enemmän.

Tuotanto käynnistyy animaationukkejen, lavasteiden ja rekvisiitan tekemisellä. Animaation kuvaaminen on tuotannon hitain työvaihe, joka kestää tuotannon koosta riippuen kuukausia tai jopa vuosia.

Jälkituotantovaiheessa animaatio koostetaan. Kuvamateriaali leikataan ja siihen lisätään erikoistehosteet sekä alku- ja lopputekstit. Äänityöt sisältävät musiikin sävellyksen, äänitehosteiden teon, lopullisen dialogin nauhoituksen ja niiden miksaamisen lopulliseen kuvaversioon. Jälkituotantovaiheessa valmiista animaatiosta tehdään myös erilaisia levitys- ja esityskopioita. 
1. ENNAKKOSUUNNITTELU

Animaation ideointi

Animaatioelokuvat syntyvät halusta kertoa tarinoita ja välittää tunteita. Useimmat itse kirjoittamani animaatiot perustuvat omakohtaisiin tunteisiin tai asioihin, jotka ovat jääneet askarruttamaan mieltä. "Tunteellinen sydän" kertoo epätoivoisesta rakkaudesta, joka ajaa päähenkilön etsimään kuollutta rakastettuaan. Rakkauden etsintä on universaali ja kaikkia ihmisiä koskettava teema. 

Halusin animaation herättävän katsojassa samankaltaisia kysymyksiä kuin itsekin pohdiskelin. Kuinka pitkälle olen valmis menemään löytääkseni rakkauden? Mitä olen valmis tekemään rakkauteni eteen? Mitä tapahtuu, kun paljastuu, että rakkaus on ollut yksipuolista ja esiintynyt ehkä vain omassa mielikuvituksessani? Kaikkein tärkeimmät kysymykset kysytään onnettoman rakkauden jälkeen. Jäänkö katkeroituneena paikoilleni nuolemaan haavojani? Jaksanko uskoa uuteen rakkauteen? Onko minulla rohkeutta jatkaa matkaa ja etsiä uutta rakkautta elämääni? Olenko valmis panemaan itseni alttiiksi uudelle haavoittumiselle? Jaksanko vielä kerran palata muiden ihmisten pariin ja aloittaa kaiken alusta?

Animaatio perustuu usein yhteen ideaan, joka antaa sysäyksen koko elokuvan tekemiselle. Parhaimmillaan lyhyet animaatiot esittävät idean katsojalle hauskasti ja oivaltavasti. Alkuidean löytymisen jälkeen alkaa varsinainen pohdinta siitä, mitä tarinassa tapahtuu.

Tove Idström kuvaa ideoinnin kulkua näin. Havainto jostain asiasta saa aikaan tunteen (esim. kiinnostus, viha, uteliaisuus) heräämisen. Havainto aiheuttaa halun tutkia ja ottaa selvää asiasta. Aihe on luonnostelma päähenkilön tavoitteista ja lopputuloksesta. Samalla aihe on väittämä todellisuudesta.(1) Seuraavaksi luodaan rakenne, joka kertoo mitä tarinassa tapahtuu. Synopsis tai treatment on lyhyt kuvaus juonesta ja tapahtumista. 

Käsikirjoittaja tai käsikirjoitustiimi voi käyttää ideariihiä juonen kehittelemiseksi. Varsinkin animaatioille tyypillisiä "gägejä", pieniä visuaalisia vitsejä, kehitetään tuotantotiimin kanssa yhteisissä istunnoissa. 

Animaationi "Tunteellinen sydän" perustuu ideaani kuvata luurankojen elämää. Missä luurangot elävät? Tuntui luontevalta sijoittaa tarinan tapahtumat hautausmaalle. Ensin mielessäni oli kuva synkästä ja myrskyisästä yöstä hautausmaalla. Mies tulee paikalle lyhtyä kantaen ja ryhtyy kaivamaan auki vastapeiteltyä hautaa. Mitä mies on tekemässä? Kehittämällä tuon kuvan ympärille tarinaa, keksin "Tunteellisen sydämen" juonen. Mies on menettänyt rakastettunsa ja haluaa hänet takaisin vaikka kuolleenakin. Havaittuaan, että tyttö ei ole haudassa, mies päättää hypätä auki kaivamaansa kuoppaan. Hautakuoppa on eräänlainen aikasiirtymä, jota pitkin hän päätyy toiseen maailmaan ja aikakauteen. Olen käyttänyt samaa reikä-teemaa myös animaatiossani "Kengureitti". Siinä kengurunpoikanen päätyy vahingossa maailman toiselle puolelle tiputtuaan maassa olevaan kuoppaan. "Tunteellisessa sydämessä" Lauri taas tekee tietoisen valinnan ja päättää hypätä hautaan etsiäkseen rakastettunsa.  Manalassa vain on hieman erilaista kuin tavallisesti on uskottu. Kliseinen kuva hautausmaastahan on synkkä ja surullinen. Halusin kuvata kahden erilaisen maailman välistä eroa Laurin silmin.

Käsikirjoitus

Animaation käsikirjoittaminen on mielestäni aina ollut sen vaikein työvaihe. Olo on kuin suurkaupungin keskustassa; joka suuntaan haarautuu katuja enkä tiedä mihin suuntaan minun tulisi lähteä. Sama tunne tulee väistämättä kirjoittaessakin. Kirjoittaja hukkuu omien sanojensa sokkeloihin eikä enää löydä tarinansa punaista lankaa. Omiin sanoihinsa on helppo rakastua ja on vaikea huomata, mikä toimii ja mikä ei. Muiden ihmisten palaute onkin erittäin tärkeätä käsikirjoitusvaiheessa. Palautteen prosessoinnissa täytyy kuitenkin käyttää myös kriittistä tarkastelua. Muutosehdotuksia punnittaessa täytyy koko ajan pitää mielessä oma idea ja sen keskeiset ajatukset. Hyvä käsikirjoitus syntyy vain työstämällä sitä tarpeeksi. Käsikirjoittaminen ei ole mystistä ajatustoimintaa, jossa sanat valuisivat itsestään paperille inspiraation vallassa. Jokainen elokuvaksi päätynyt käsikirjoitus on kirjoitettu useampaan kertaan alusta loppuun. Välillä kirjoittaja ehkä kyllästyy koko tarinaansa ja muuttaa sen täysin, mutta jos alkuperäinen tarina ja henkilöt ovat kyllin haastavia ne palaavat paperille kuin itsestään. Vähitellen tarina ja henkilöt alkavat elää omaa elämäänsä.

Draama syntyy siitä, että pyrkimys kohtaa esteen. Päähenkilöllä on siis joku tavoite, johon hän pyrkii. Hän kohtaa esteitä tai joku pyrkii estämään häntä saavuttamasta tavoitettaan. 

Pyrkimys synnyttää toimintaa, joka paljastaa henkilön luonteen. Henkilön pyrkimys ei saa muuttua kesken tarinan. Loppuratkaisussa päähenkilö joko saavuttaa tavoitteensa tai epäonnistuu siinä.(1) 

Jo Aristoteles toteaa Runousopissaan, että hyvä tragedia herättää katsojassa pelkoa tai sääliä.(2) Neljä elementtiä, jotka pitävät katsojan mielenkiintoa yllä, ovat yllätyksellisyys, outous, uutuus ja monnikerroksellisuus. 

Klassisessa draamassa on tunnistettavissa seuraavat kohtaukset:

1. Esittely

2. Ristiriita

3. Kehittely

4. Kliimaksi

5. Peripetia

6. Loppuratkaisu

Elokuva muodostuu jaksoista, kohtauksista ja kuvista.(3) Jakso on suurin osakokonaisuus, jolla on selvästi erottuva alku ja loppu. Elokuvan keskeiset asiat ja tapahtumat muodostavat oman jaksonsa. Jaksoja voidaan joskus poistaa tai niiden järjestystä voidaan muuttaa elokuvan kerronnan siitä kärsimättä. Jaksot liittyvät aina toisiinsa ja muodostavat siten jännitteen koko elokuvaan. "Tunteellisessa sydämessä" on kolme kohtausta: alku-, manalakohtaus ja loppukohtaus.

Elokuvan jaksot jakautuvat kohtauksiin. Kohtaus on draamallinen kokonaisuus, joka tapahtuu tietyssä ajassa ja paikassa. Kohtauksia on erityyppisiä: esittely-, kuljetus-, suvanto-, huipennus-, käänne- ja finaalikohtauksia. Esittelykohtaus on tarinan alussa ja esittelee uuden tilanteen tai henkilön. Kuljetuskohtaus vie tarinaa, henkilöä tai teemaa eteenpäin. Suvantokohtaus katkaisee tai hidastaa toimintaa. Huipennuskohtaus tulee yleensä lopussa. Käännekohdassa toiminnan suunnanmuutos on peruuttamaton, mutta se voi olla painokkuudeltaan eriasteinen. Finaalikohtaus on loppuhuipennus. Kohtaus sisältää ristiriidan, suspensen, päähenkilön ja konkreettisen syyn. Ristiriita syntyy siitä, että pyrkimys ja este kohtaavat ja synnyttävät kohtauksen jännitteen. Suspense on sitä, että katsojalla on sellaista tietoa, jota päähenkilöllä ei ole, tai sitä, että katsojalla on tunteita päähenkilöä kohtaan. Konkreettinen syy on esimerkiksi henkilön syy olla paikalla. Kohtauksen olosuhteet (aika ja paikka) muodostavat edellä mainittujen kanssa kohtauksen tilanteen.(1) "Tunteellinen sydän" sisältää viisi kohtausta: hautausmaa, muistelu, tulo manalaan, Laurin ja Pamelan kohtaaminen ja lopun hautausmaakohtaus.

Tarinassa voi olla monenlaisia henkilöitä. Päähenkilö on roolihahmo, jonka tarinaa nimenomaan seurataan. Päähenkilöllä on aktiivinen rooli; hän haluaa jotain ja toimii sen hyväksi. Päähenkilössä tapahtuu yleensä muutos tarinan kuluessa. Riivaaja on päähenkilön aktiivinen vastustaja, joka vie toimintaa eteenpäin. Riivaajan pyrkimyksenä on estää päähenkilöä saavuttamasta tavoitettaan. Riivaaja voi olla myös joku abstrakti asia kuten luonnonmullistus tai yleinen mielipide, joka estää päähenkilöä toimimasta. Sankari vie toimintaa eteenpäin. Hän ylläpitää taistelua kunnes päähenkilö on valmis jatkamaan sitä. Sankari on traaginen hahmo, jonka kohtalona on usein kuolema. Sankari voi olla myös päähenkilö. Todistaja kuulee tai näkee jotain tarinan kannalta merkittävää tietoa ja kertoo siitä katsojalle. Henkilöillä voi olla myös varjo- tai pelihenkilöitä, jotka toiminnallaan tai kehityksellään kirkastavat henkilön ominaisuuksia. Päähenkilö tilittää tuntemuksiaan uskotulle henkilölle ja voi näin kertoa sisäisestä kasvustaan.(1)

"Tunteellisen sydämen" päähenkilö on Lauri, joka tavoittelee rakkautta. Riivaajana toimii Pamela, joka haluaa vain käyttää Lauria hyväkseen. Riivaajaksi voidaan ehkä laskea myös kuolema, joka on vienyt Pamelan Laurilta. Laurin toiminta kuvaa hänen luonnettaan. Alussa Lauri vain suree ja muistelee Pamelaa. Muistelu aiheuttaa halun saada Pamela takaisin. Päätös taas synnyttää toimintaa; Lauri alkaa kaivaa Pamelan hautaa. Ruotsalainen dramaturgi Ola Olsson esittää elokuvalle seuraavan rakenteen, joka muistuttaa hyvin paljon klassista draamaa.

1. Alkusysäys

Pamela on kuollut

2. Esittely


Esitellään Pamelan ja Laurin rakkautta takaumassa

3. Syventäminen

Lauri lähtee etsimään Pamelaa manalasta

4. Ristiriidan kärjistys
Pamela saa Laurin sydämen, mutta pilkkaa sitä

5. Ratkaisu


Lauri muuttuu takaisin ihmiseksi ja palaa maan pinnalle

6. Loppuhäivytys

Lauri löytää uuden sydämen ja jatkaa elämäänsä 

Laurilla on ollut suhde kauniin ja viehättävän Pamelan kanssa. Laurin päällimmäinen tunne on haikea suru Pamelan kuolemasta. Muisteltuaan heidän yhteistä onneaan hän päättää etsiä Pamelan. Luultavasti mielessään Lauri on valmistautunut kuolemaan. Hänelle on yllätys muuttua luurangoksi ja joutua keskelle säädytöntä strippariklubia. Hämmästys vaihtuu pian kauhuksi, kun hän huomaa rakastettunsa Pamelan esiintyvän irstaalle miesjoukolle. Lauri ei voi kuitenkaan rakkaudelleen mitään ja hän herättää Pamelan huomion. Pamela on aluksi ärsyyntynyt esityksensä keskeytymisestä, mutta näkeekin sitten mahdollisuuden nöyryyttää Lauria lisää. Pamela haluaa Laurin sydämen voitonmerkikseen ja  viettelee hämmentyneen Laurin kaiken kansan nähden. 

Intohimon loputtua Lauri antaa Pamelalle sydämensä, ei käteen, kuten Pamela haluaisi, vaan rintaan. Lauri on nyt varma Pamelan rakkaudesta itseään kohtaan. Pamela ei kuitenkaan piittaa hölmön Laurin tunteista, vaan haluaa väkijoukon hurraavan itselleen. Tämän nähdessään Lauri murtuu konkreettisesti. 

Loppukohtauksessa Lauri nousee haudasta ja palaa reaalimaailmaan. Hän löytää maasta sydämen ja huomaa, että elämä jatkuu edelleen. Sydän on symboli uuden rakkauden mahdollisuudesta. Se voi myös olla hänen vanha, rikkirevitty ja hyväksikäytetty sydämensä. Tulkinta on katsojan vapaasti valittavissa. Tarinan kuluessa Laurin silmät avautuvat näkemään Pamelan todellisen luonteen. Lauri murtuu surusta, mutta jatkaa elämäänsä entistä vahvempana yksilönä.

Kuvakäsikirjoitus

Yksi kuva on myös elokuvan kerronnallinen perusyksikkö, jolla on tietty kuvakoko ja rajaus. Elokuvakerronta perustuu erilaisten kuvien yhdistämiseen, jolloin yksittäinen kuva saa merkityksensä.(4) Kuvakäsikirjoitusta alettiin käyttämään Disneyn studioilla äänielokuvien alkuvaiheessa. Joku keksi siirtää luonnokset tauluille, jolloin ne oli helppo kuljettaa käsikirjoituskokouksiin. (5) Animaatiossahan kuvakäsikirjoitus on erittäin tärkeä. Kuvat suunnitellaan leikkausta myöten etukäteen. Animaatiohahmot tekevät juuri niin kuin käsikirjoituksessa lukee. Näytelmäkuvauksissa taas pitää ottaa huomioon näyttelijöiden mahdollinen improvisaatio ja muut sattuman mukanaan tuomat seikat. Animaation kuvaaminen on hidasta ja tarkkuutta vaativaa, joten ylimääräisiä kuvia ja ottoja kuvataan harvoin.

Kuvakäsikirjoitus kertoo muulle tiimille, mitä kuvassa tapahtuu ja mitä siitä pitäisi välittyä katsojalle. Lavastaja ja nukentekijä käyttävät kuvakäsikirjoitusta suunnittelunsa pohjana. Kuvaaja näkee kuvakäsikirjoituksesta tarvittavat kamerakulmat ja kuvakoot. Animaattori katsoo kuvakäsikirjoituksesta kuvan tapahtumat, keston ja nukkejen sijoittelun. Kuvausvaiheessa nämä kaikki käydään tietysti tarkemmin läpi ohjaajan, kuvaajan ja animaattorin kesken.

Kuvakäsikirjoitus tehdään pilkkomalla käsikirjoitus yksittäisiin kohtauksiin ja sitten kuviin. Oma tapani on piirtää jokainen kuva irrallisille paperilapuille, jotka sitten kootaan kuvajonoksi lattialle. Irrallisia kuvalappuja on helppo siirrellä ja katsoa, miten leikkaukset ja kuvanvaihdot toimivat. Uusia lappuja piirretään ja kuvia mietitään siihen asti, että kuvakerronta tulee sujuvaksi. 

Nukkeanimaatiossa käytetään yleensä seuraavia kuvakokoja: yleiskuva, kokokuva, puolikuva ja puolilähikuva. Nukkejen ollessa hyvin pienikokoisia niiden  yksityiskohdat eivät salli kovin tarkkoja lähikuvia. Kuvaa suunniteltaessa tulee miettiä, mikä kuvakoko parhaiten kertoo kuvassa olennaisen asian tai tapahtuman. Kuvakoon valinta on samalla sen rajaamista, mitä katsojalle näytetään ja mitä ei. Kuvakokojen vaihtelu tuo kerrontaan rytmiä ja vaihtelua. Yleiskuva sisältää enemmän informaatiota ja antaa katsojalle mahdollisuuden poimia kuvasta häntä itseään kiinnostavia yksityiskohtia. Lähikuvan tunnelma on intensiivisempi, koska kuvan rajaus pakottaa katsojan sisälle kuvaan ja ohjaa hänen katseensa tiettyyn yksityiskohtaan.

Kuvakokojen muutokset kesken nuken liikkeen tulee suunnitella tarkkaan etukäteen. Kuvaa otettaessa voidaan sitten animoida hieman leikkausvaraa liikkeen alkuun ja loppuun ja lopullinen leikkauspaikka päätetään vasta leikkausvaiheessa. Jos kuvassa tapahtuu kameraliike, se suunnitellaan yleensä kuvaajan kanssa etukäteen tarkemmin. Animaatiossa kameraliikkeet ja ajot ovat erittäin hitaita toteuttaa, koska ne kuvataan yksi ruutu kerrallaan. Liikkeet täytyy lisäksi ajoittaa yhteen muun animoinnin kanssa, joka kuvataan yleensä kaksi ruutua kerrallaan.

"Tunteellisen sydämen" kuvakäsikirjoituksessa tarina on jaettu 31:een kuvaan. Lopullisessa elokuvassa kuvia on enemmän, koska hautausmaajaksot ovat pidempiä. Hautausmaalla Lauri muistelee elämäänsä Pamelan kanssa. Ennen sen lisäämistä katsojille ei selvinnyt, miksi Lauri kaivaa tytön hautaa. Kuvakäsikirjoituksessa oleva kondomirasia-jakso ei päätynyt lopulliseen versioon, koska se ei ollut tarinan kannalta mitenkään merkittävä.

"Tunteellisen sydämen" kuvakäsikirjoitus on karkeasti piirretty versio animaattorille, jotta hän näkisi, minkä kokoinen kuva on kyseessä ja mitä siinä tapahtuu. Koska olin itse koko ajan läsnä kuvauksessa ja toimin sekä kuvaajana että ohjaajana ja välillä animaattorinakin, kuvakäsikirjoitus on paremminkin luonnostelma. Olen lisännyt liitteenä olevaan kuvakäsikirjoitukseen kuvat valmiista elokuvasta. 

Animaation ajoitus

Kuvakäsikirjoitus kertoo tekijöille, mitä animaatiossa tapahtuu kuvassa ja äänessä. Animaation kuvaus on kuitenkin niin hidasta, että sen ajoitus päätetään usein ennakolta. Jos animaatio tulee sisältämään puhetta, täytyy senkin kesto suunnitella tarkkaan etukäteen. 

Kuvan kestoon vaikuttaa sen sisältämän informaation ja toiminnan määrä.(6) Laajaan yleiskuvan kesto on pidempi, jotta katsojalle jää aikaa huomioida kaikki kuvassa esiintyvät yksityiskohdat. Lähikuva tai yksityiskohta tarvitsee vähemmän aikaa tullakseen ymmärretyksi. Kuvan kestoon vaikuttaa myös se, kuinka hyvin kuva on rajattu ja sommiteltu.  Kun kuvien keskinäinen pituus ja rytmi on hyvä ja toimiva, elokuvan seuraaminen on helppoa ja mielenkiintoista. Liian pitkä kuva on katsojalle puuduttava kokemus ja liian lyhyt kuva ärsyttää, koska sen sisältöä ei ehdi tajuamaan. Katsojan mielenkiinto lopahtaa, jos kuvien rytmi ei toimi. Kuvien kestolla voidaan ohjata katsomiskokemusta. Pitkä kuva hidastaa toimintaa ja rauhoittaa kerrontaa. Lyhyt kuva vie toimintaa eteenpäin ja nopeuttaa kerronnan rytmiä.

Ohjaaja tai animaattori ajoittaa kuvat. Ajoituksessa mietitään, mikä on  kuvassa tapahtuva toiminta tai liike. Animaattori voi näytellä liikkeen itse sekuntikelloa apuna käyttäen, jolloin hän näkee, kuinka kauan liike kestää. Ajoituksessa huomioidaan myös tunnetilan vaatima ajoituksen muutos. Animaatiossa käytetään liioittelua tyylikeinona, joten normaalit ajoitukset eivät yleensä päde.

Puheen ajoittaminen voi olla vaikeaa. Usein repliikki kuvataan näyttelijän kanssa videolle, joka voidaan sitten katsoa ruutu kerrallaan.(7) Tällöin kirjoitetaan muistiin, minkälaiset suunliikkeet mihinkin ruutuun tulevat. Kuvattaessa animaattori liikuttaa nuken suuta erilaisiin asentoihin tämän ohjeen mukaan. Käytännössä huulisynkronointi vaatii vähintään kolme tai neljä erilaista suunasentoa, joita vaihdellaan. Pitkälle hiotuissa nukkeanimaatioissa kuten Aardmanin savianimaatioissa erilaisia suita saattaa olla useita kymmeniä erilaisia. Valmiissa animaatiossa näyttelijän äänitetty puhe yhdistetään kuvattuun animaatioon,  jolloin saadaan synkronoitua puhetta.

Piirrosanimaatiossa ajoituksen tekeminen on vieläkin tärkeämpää, sillä tuotannossa voi olla satoja piirtäjiä, jotka työskentelevät jopa eri maanosissa. Tällöin ajoituslista on animaattorin tärkein apuväline hänen tehdessään piirroksia. 

"Tunteellinen sydän" ajoitettiin vasta kuvausvaiheessa. Kokenut animaattori tuntee ajoitukset selkärangassaan, joten hän osaa ajoittaa kuvat animoidessaan. Ongelmana olivat liian pitkät kuvat. Joskus animaattori innostuu animoidessaan niin, että ei malta lopettaa kuvaa kohtuullisessa ajassa. Tällöin tarvitaan ohjaajaa kertomaan tarkka ajoitus ja kuvan kesto. Liian pitkät kuvat vaativat uusintaoton, joten se ei ole toivottava ratkaisu kenenkään kannalta. Joskus kuvista näkee vasta valmiina, ovatko ne tempoltaan liian nopeita tai hitaita. Animaatiokohtauksia ei voi hidastaa leikkauspöydässä, koska liikkeistä tulee tällöin nykiviä. Nopeutuskin saattaa rikkoa animaation rytmin, koska kuva eroaa silloin muista kuvista.

Animaatiotuotannossa tarinasta tehdään yleensä "story reel" eli raaka kuvaversio animaatiosta. Yksinkertaisimmillaan se on äänitetty dialogi ja kuvattu kuvakäsikirjoitus. Story reel kertoo animaation kuvien keston ja antaa käsityksen tarinan kulusta ja toimivuudesta.

Elokuvan visuaalinen tyyli

Ohjaaja päättää animaation visuaalisen tyylin. Ohjaajalla on näkemys siitä, minkälaisen maailman hän haluaa tarinalleen luoda. Hän tekee yleisluontoiset päätökset tarinan visuaalisista elementeistä. Nukentekijä, lavastaja ja rekvisitööri tekevät tässä vaiheessa omat suunnitelmansa ohjaajan antamien linjojen perusteella. He tekevät yhteistyötä ohjaajan kanssa, kunnes saadaan aikaan parhaiten tarinaan sopivat hahmot ja lavasteet. Nukentekijän ammattitaitoa tarvitaan, jotta nuket olisivat paitsi esteettisesti sopivat myös toimivat. Lavastaja taas luo animaation tarinan vaatiman maailman.

Nukkesuunnitelmat sisältävät yksityiskohtaiset piirrokset kaikista hahmoista ja niiden rakenteista. Suunnitelmista käy myös ilmi nukkejen koko suhteessa toisiinsa. Päähahmoista tehdään usein myös koehahmot, joita käytetään toimivuuden testaamiseen. Koehahmoista voi olla hyötyä myös markkinointivaiheessa, sillä monet suunnitelmat tulevat selvemmiksi konkreettisen hahmon läsnä ollessa.

Lavastesuunnitelmat ovat useimmiten piirroksia ja pienoismalleja. Nykyään monet lavastajat käyttävät apunaan erilaisia 3D-mallinnusohjelmistoja.  Tietokoneella suunniteltaessa monimutkaisetkin rakennelmat on helppo havainnollistaa tilaajalle ja muulle tuotantotiimille. Lavastesuunnitelmat sisältävät myös pohjapiirroksen, josta käy ilmi, miten eri ympäristöt suhtautuvat toisiinsa. Lavastaja tekee lavasteista myös yksityiskohtaiset työpiirustukset, jos lavasteet valmistaa esimerkiksi tuotannon ulkopuolinen kirvesmies. Lavastesuunnitelmista voi käydä ilmi myös valaisussa huomioitavat seikat. 

Nukkeanimaatiossa tarvitaan usein lavastajan avuksi myös rekvisitööri tai järjestäjä. Nukkeanimaatiossa tarvittavat pienet esineet kuten astiat, työ- ja huonekalut sekä kaikenlaiset käyttöesineet täytyy useimmiten valmistaa itse alusta loppuun. Rekvisitööri valmistaa esineet yhteistyössä lavastajan kanssa. Nukkekoteihin myytävät tavarat sopivat harvoin mittakaavaltaan animaationukeille, mutta kirpputoreilta ja romukaupoista löytyy helposti materiaalia kaikenlaiseen rakentamiseen. Rekvisiitta on myös tärkeä visuaalisen tyylin luoja, joten esineiden pitää sopia juuri siihen maailmaan, mistä tarina kertoo. 

Halusin käyttää "Tunteellisen sydämen" eri osissa erilaista visuaalista tyyliä erottamaan paikat sekä tunnelmat toisistaan. "Tunteellisen sydämen" alku- ja loppukohtausten piti alunperin olla piirrosanimaatiota. Teinkin alkuperäisestä tarinasta muuttuneen kehystarinan käsin piirtämällä ja Toonzin animaatio-ohjelmalla värittämällä. (kuva 1) Jo tuolloin syntyi idea siitä, että alkukohtaus on mustasävyinen ja loppukohtaus vaaleasävyinen. Piirrosanimaation jälki ei kuitenkaan miellyttänyt minua, joten kuvasin alku- ja loppukohtausta varten videomateriaalia näyttelijöitä käyttäen ulkomiljöössä. Halusin mukaan reaalimaailman, jotta manalan maanalainen maailma erottuisi värikkyydellään ja kovalla menollaan. Videokuvaa on käsitelty voimakkaasti, jotta se pelkistyisi riittävästi.

Alun hautausmaajakso on synkkä ja tummanpuhuva. Kuvat ovat mustavalkoisia ja hyvin kontrastisia. Käytin videokuvan ympärillä rosoisia kehyksiä jotta syntyisi mielikuva tauluun katsomisesta tai kurkistuksesta toiseen maailmaan. Mustat reunat korostavat tunnelman pohjatonta synkkyyttä. Kokeilin myös videokuvan filtteröimistä erilaisilla suotimilla mm. radial blur-pehmennystä, joka saa aikaan vaikutelman pullonpohjan läpi katsomisesta. Kuva tuli niin suttuiseksi, että pelkäsin sen vievän liikaa huomiota pois tarinan kulusta ja päädyin kehys-ratkaisuun.

Animaatiojakso on värikäs ja eläväinen. Tummanpunaiset seinät ja kultakoristeet luovat strippariklubin tunnelmaa. Tehdessäni digitaalisia lavasteita tietokoneella saatoin helposti kokeilla lukemattomia erilaisia tyylejä ja vaihtoehtoja. Punainen on hankala väri käytettäväksi videokuvassa; se leviää kuvassa ja voi muuttua ikävän räikeäksi. Käyttämällä riittävän tummia sävyjä tästäkin ongelmasta päästään. Savun väri kertoo, missä vaiheessa suhteessa mennään; tummanpunainen kuvaa intohimon roihua ja sininen jäähtynyttä vaihetta.

Loppukohtaus on niinikään mustavalkoinen, mutta vaaleampi. Valkoinen on toivon ja uuden alun väri, joten kehykset ovat tällöin valkoiset. Sydän, rakkauden symboli, on koko elokuvan ajan samanlainen pelkistetty ja kaksiulotteinen. Loppukohtauksen valkoisuus korostaa mielestäni sydämen punaisuutta ja näin alleviivaa sen tärkeyden. (kuva 2)

Animaation työryhmä

Työryhmän roolit

Animaation tekeminen on erittäin hidas ja pitkällinen prosessi, joten työryhmän roolit ja sisäinen dynamiikka ovat tärkeitä. Animaatiotuotannon laajuudesta riippuen sitä voi olla tekemässä yksi tai satoja ihmisiä. Olen huomannut, että vain toimiva työryhmä voi tehdä kunnollista jälkeä. Jokaisessa työssä on mielipide-eroja ja erilaisia käsityksiä siitä, miten työ tulisi suorittaa. Animaation tekeminen ei kuitenkaan ole demokraattista, ja jonkun on viimekädessä oltava valmis tekemään päätöksiä ja kannettava vastuu niiden seurauksista. 

Tuottajan rooli

Animaation tuottaja hoitaa samankaltaisia tehtäviä kuin tuottaja muissakin elokuvatuotannoissa. Tuottaja varmistaa tuotannon kaikinpuolisen sujumisen. Hänen tehtävänään on hankkia rahoitus ja projektin vaatimat resurssit. Tuottaja tekee ohjaajan kanssa isoimmat päätökset esimerkiksi aikatauluista ja työryhmän kokoonpanosta. Tuotannosta riippuen tuottajalla voi olla erilaisia rooleja. Joskus tuottaja hoitaa vain rahoituksen ilman taiteellista vastuuta.

Tuottajan harteilla lepää raskas vastuu projektin sujumisesta ja läpiviemisestä aikataulua ja budjettia noudattaen. Tuottajan rooli on tärkeä, vaikka animaatiotuotanto olisi pienikin. Ongelmien tullessa esille huomataan, miten tärkeä rooli tuottajalla on. 

Hyvä tuottaja tekee itsestään ikään kuin tarpeettoman; asiat sujuvat niin hyvin ja joustavasti, että kenenkään ei tarvitse kysellä tuottajan perään. 

Tuotannon koosta riippuen erilaiset vastuualueet jaetaan eri ihmisten kesken. Perinteisesti tuottaja on vastannut rahoituksesta, resurssien hallinnasta, levityksestä, suhdetoiminnasta ja julkisuudesta. Ohjaaja taas on vastannut taiteellisista ratkaisuista ja työryhmän johtamisesta. Pienissä tuotannoissa tuottaja-ohjaaja hoitaa kaikki tehtävät, kuten minä "Tunteellisessa sydämessä". Isoimmissa animaatiotuotannoissa, jotka voivat laajuudeltaan levitä usealle mantereelle ja työllistää satoja työntekijöitä, saattavat useat tuottajat, alituottajat ja tuotantopäälliköt erikoistua kukin pienen osa-alueen hoitamiseen. Tuottajan tehtävänkuvat voivat siis vaihdella hyvinkin suuresti.

Pienimuotoisessa tuotannossa, joka toteutetaan pienellä budjetilla tarvitaan myös tuottajaa. Tällöin tuottajan tehtäviin kuuluu materiaalisten resurssien järjestäminen, jotta tuotanto saadaan tehtyä. Tuottajan rooli saattaa tällöin muodostua enemmän tuotantopäällikön työtä vastaavaksi. Tuottajalta vaaditaan tässä tapauksessa mielikuvitusta, sitkeyttä ja suhteita. Jos rahaa tuotantopalvelujen ostoon ei ole, täytyy tuottajan hieroa aivonystyröitään ja haalia tarvittavat resurssit kasaan jollain tavalla. Tuottajan aika kuluu silloin puhelimessa ja ympäri kaupunkia ajaessa, hänen hankkiessaan tarvittavia materiaaleja ja laitteita. 

	Tuottajan tehtävät (8)

	· Tuotantosuunnitelman tekeminen

	· Valmiin käsikirjoituksen hyväksyminen

	· Ohjaajan valitseminen

	· Taitteellisen tiimin rekrytoiminen

	· Neuvottelut ulkopuolisten tuotantopalvelujen kanssa 

	· Tuotannon hallinnollisten henkilöiden rekrytointi

	· Säveltäjän valitseminen

	· Lavasteiden, hahmojen ja muiden taiteellisten elementtien hyväksyttäminen tilaajalla/ostajalla

	· Tuotantovauhdin seuranta

	· tiimin ja päivittäisen tuotannon edistymisen valvonta

	· Tuotantoon liittyvän informaation jakaminen tiimille

	· Suhdetoiminta lupa-, markkinointi-, julkisuus- ja jakeluyhteistyökumppaneille

	· Tuotantoyksikön ja ulkopuolisten palvelujen välisten konfliktien ratkaiseminen

	· Valmiin animaation katsominen ja hyväksyminen

	· Uusintojen hyväksyminen

	· Raakaleikkauksen hyväksyminen

	· Lopullisen leikkauksen hyväksyminen

	· Ääniefektien ja musiikin määritteleminen ohjaajan kanssa

	· Dialogin ja ääniefektien teon valvonta ohjaajan kanssa

	· Äänityksen valvominen ohjaajan kanssa

	· Äänimiksauksen valvominen ohjaajan kanssa

	· Hyväksynnän hankkiminen  alku- ja lopputeksteille sekä tunnukselle

	· Valmiin animaation hyväksyttäminen tilaajalla

	· Valmiin animaation toimittaminen tilaajalle


Tuottajan ominaisuudet (9)

Tuottajan täytyy olla hyvä johtaja. Kokonaisen tuotantotiimin johtaminen vaatii kykyä työskennellä organisoidusti, täsmällisesti ja monia samanaikaisia tehtäviä suorittaen. Tuotantotiimi tunnistaa hyvän johtamisen ja työskentelee mielellään pätevän työnjohdon alaisena.

Hyvän tuottajan ominaisuuksiin kuuluvat vahvat kommunikointitaidot. Tuottajan tehtävä on pitää koko tuotantotiimi ajan tasalla tuotantoa koskevista päätöksistä. Pitkissä tuotannoissa säännölliset viikko- ja kuukausikokoukset ovat hyvä tapa jakaa informaatiota ja keskustella ongelmista ennen kuin ne paisuvat liian suuriksi. Hyvän tuottajan luo on matala kynnys mennä keskustelemaan. Kommunikointi- ja neuvottelutaitoja tarvitaan myös lukuisten sopimusten tekemisessä erilaisten yhteistyökumppaneiden kanssa.

Tuottaja varmistaa luovan työilmapiirin säilymisen vaikeinakin aikoina. Tuotantoporras saattaa kokea lukuisat muutokset ja uusinnat rasitteena. Tuottajan tehtävä on pitää ihmiset motivoituneina myös silloin kun materiaaliset seikat rajoittavat taiteellisia ratkaisuja. Suuressa tuotantokoneistossa yksittäinen työntekijä saattaa tuntea työnsä valuvan hukkaan tai kokea, että hänen työpanostaan ei arvosteta. Hyvä tuottaja jaksaa kannustaa tuotantotiimiä kohtaamaan työn haasteet ja vaikeudet  yhä uudelleen.

Tuottajan on kyettävä ennakoimaan. Vaikka olisikin mahdotonta ennustaa jokaista mutkaa ja vaikeutta, mihin tuotannon kuluessa törmätään, tuottaja osaa varautua aina pahimpaan. Tuottajan on kyettävä tekemään luovia ratkaisuja ja toimimaan aktiivisesti omassa roolissaan.

Kyky delegoida on tuottajan tärkeimpiä ominaisuuksia. Tuottajan on hallittava sekä pienet yksityiskohdat että suuret kokonaisuudet. Tuottajan on tiedettävä, mitkä tehtävät hän voi antaa muiden hoidettavaksi ja mitkä taas hoitaa itse. Tuotantosuunnitelma ja erilaiset seurantatyökalut auttavat tuottajaa pysymään ajan tasalla koko tuotannon senhetkisestä tilanteesta.

Tuottajan on toimittava tiimin innostajana. Animaatioprojektit kestävät joskus useita vuosia. Pikkutarkan ja hitaan työrytmin takia tuotanto voi joskus tuntua työntekijöistä kivireen vetämiseltä. Hyvä tuottaja tietää, milloin on sopiva aika ottaa hieman rennommin ja milloin taas kaikkien on aherrettava yötä myöten. Hyvä tuottaja osaa motivoida tiiminsä työskentelemään innokkaasti myös vaikeina aikoina.

Tuottajan rooliin kuuluu päätöksenteko, joka saattaa edellyttää vaikeidenkin päätösten tekemistä. Työntekijän erottaminen on äärimmäinen ratkaisu, jos tavallinen palaute ja varoitukset eivät ole tehonneet. Se saattaa olla perusteltu päätös, jos koko tuotanto kärsii puutteellisesta työpanoksesta tai henkilöristiriidat käyvät ylitsepääsemättömiksi. Tuottajan on voitava informoida tiimiä kaikista tuotantoon liittyvistä päätöksistä nopeasti ja avoimesti. Vain tuottajan luoma avoin ja keskusteleva ilmapiiri voi  parantaa tuotannon laatua ja työntekijöiden työpanosta.

Tuottaja toimii yhteyshenkilönä tuotannon ja muiden sidosryhmien kesken. Tuottaja hoitaa suhteet levittäjään, markkinointiin, ostajaan/tilaajaan sekä julkisuuteen kuten tiedotusvälineisiin. Tuottajan rooli on edustaa tuotantoa festivaaleilla, markkinointitilaisuuksissa, rahoituksenhankintatapaamisissa ja muissa sellaisissa tilaisuuksissa. Tuottajan ammattitaidosta ja imagosta saattaa riippua tuotannon onnistuminen ja käynnistyminen.

Ohjaajan rooli

Ohjaajalla on visio siitä, miltä animaatio näyttää ja kuulostaa. Ohjaajalla täytyy olla hyvin selkeä kuva siitä, mitä ollaan tekemässä. Ohjaaja johtaa tuotantotiimiä kuten kapellimestari orkesteriaan. Ohjaajan pitää olla sopivassa määrin hallitseva ja samalla vastuuta jakava. Hyvä ohjaaja kykenee kuuntelemaan työryhmänsä ehdotuksia, ovathan he yleensä päteviä ammattilaisia. Ohjaaja voi tällöin joko käyttää tai hyljätä muutosehdotukset oman harkintakykynsä mukaan. Epävarma ohjaaja ei kykene hallitsemaan kokonaisuutta ja kadottaa animaation punaisen langan helposti. Kommunikaatiokyky on ohjaajan tärkeimpiä ominaisuuksia. Hänen on kyettävä välittämään oma visionsa animaatiosta alaisuudessaan työskenteleville ihmisille, jotta nämä voivat puolestaan siirtää sen työhönsä. 

Animaatiokuvaus on hidastempoista ja pieni tiimi työskentelee intensiivisesti yhdessä kuukausia tai jopa vuosia. Ohjaajalla on oltava kyky kommunikoida tiiminsä kanssa rakentavasti. On tärkeää, että työryhmän sisällä kyetään keskustelemaan ja selvittämään näkemykselliset erot välittömästi. Avoimessa ja luovassa ilmapiirissä työskenneltäessä saadaan ihmisistä parhaiten irti heidän taiteelliset kykynsä ja ammattiosaamisensa. Ohjaajalta edellytetään samoja ominaisuuksia kuin tuottajaltakin.

	Ohjaajan tehtävät (10)

	· Käsikirjoituksen kehittäminen ja tekeminen yhdessä tuottajan ja tilaajan kanssa

	· Taiteellisten ratkaisujen kehittäminen yhteistyössä tuottajan ja tilaajan kanssa 

	· Tuottajan ja tilaajan toivomien taiteellisten muutosten toteuttaminen

	· Neuvotteleminen taiteellisen johdon (art director, lavastaja, nukentekijä) kanssa animaation tyylistä

	· Lopullisen budjetin ja aikataulun laatimisessa auttaminen

	· Taiteellisen tiimin valitseminen ja rekrytointi yhdessä tuottajan kanssa

	· Ääninäyttelijöiden valitseminen ja ohjaus yhdessä tuottajan kanssa

	· Äänisuunnittelijoiden ja säveltäjien valinta yhdessä tuottajan kanssa

	· Kuvien suunnittelu taloudellisiksi ja vähemmän aikaa vieviksi tarvittaessa

	· Visuaalisten suunnitelmien laadinta tuottajan ja tilaajan hyväksyttäviksi

	· Hahmo-, lavaste- ja rekvisiittasuunnitelmien hyväksyminen

	· Taiteellisten ratkaisujen hyväksyttäminen tuottajalla ja tilaajalla

	· Kuvakäsikirjoituksen tekeminen ja hyväksyttäminen tuottajalla ja tilaajalla

	· Story reelin tekeminen ja hyväksyttäminen tuottajalle ja tilaajalle

	· Tuotannon pääkohtien hyväksyminen

	· Kuvaustiimin johtaminen tuotannon aikana    

	· Päivä- ja viikkokokousten pitäminen tiimin kanssa

	· Raakaleikkaus leikkaajan ja tuottajan kanssa

	· Lopullisen leikkauksen hyväksyminen

	· Jälkituotantopaikkojen valitseminen tuottajan kanssa

	· Äänitehosteiden ja musiikin määrittäminen tuottajan kanssa

	· Äänityksien ohjaaminen ja valvominen tuottajan kanssa

	· Lopullisen äänimiksauksen valvominen tuottajan kanssa

	· Alku- ja lopputekstien ja tunnuksen hyväksyminen

	· Lopullisen filmimasterin hyväksyminen


Animaattorin rooli

Animaattori antaa animaation hahmoille elämän. Hänen käsistään lähtee animaation visuaalinen ilme. Animaattorin täytyy saada tietää, mitä nuken on tarkoitus tuntea ja kokea. Animaattori saa sitten nuken elämään ja toimimaan näyttelijän tavoin. On tärkeää, että animaattori kykenee sisäistämään hahmon vaatiman tunnetilan, muuten liikkeistä tulee vain jäsenten mekaanista liikkumista. (11) Animaattori näyttelee nukellaan, joten hänen tärkeimpiä ominaisuuksiaan ovat ajoituskyky ja kyky siirtää tunnetila nukkeen. Animaatio käyttää usein liioittelua ilmaisukeinona. Painava esine painaa todella tonnin ja hiipivä olento liikkuu todella hitaasti. Animaattorin on hyvä tutkia mimiikkaa ja kehon liikkumista muutenkin. Peili ja sekuntikello ovat avuksi liikkeitä suunniteltaessa.

Kuvaajan rooli

Kuvaaja tuo nukkeanimaatiossa esille sen visuaalisen maailman, jonka lavastaja ja nukentekijä ovat rakentaneet. Valaisu, rajaus ja kuvakulmien valinta ovat hänen keinojaan toteuttaa ohjaajan näkemystä animaation visuaalisesta ilmeestä. 

Kuvaaja työskentelee tiiviissä yhteistyössä ohjaajan kanssa. Jos kuvaaja on mukana jo ennakkosuunnitteluvaiheessa, hän voi osallistua kuvakäsikirjoituksen tekemiseen. Kuvaajalla on hallussaan ammattitaitoa, josta on hyötyä esimerkiksi kameraliikkeitä ja jatkuvuutta suunniteltaessa.

Kameraliikkeet ovat vaikeita nukkeanimaatiossa. Liikkeet tulee kuvata ruutu kerrallaan, jotta ne olisivat mahdollisimman tasaisia. Muuten animaatio kuvataan yleensä kaksi ruutua kerrallaan, joten tästä tulee helposti ajoituksellisia ongelmia. Kameraliikkeiden aikana tarvitaan usein yksi henkilö pitämään yksinkertaista kirjanpitoa siitä, että kaikki asianomaiset ovat tehneet liikutuksensa ennen ruudun kuvaamista.

"Tunteellisessa sydämessä" kuvaajan eli minun roolini oli vähäinen, sillä sinitaustatyössä ei valaisua voi käyttää ilmaisullisena keinona. Rakensin animaation todellisuuden vasta leikkausvaiheessa tietokoneella. Kuvaajan työssä tuli vain varmistaa, että nuket oli rajattu oikein kuvaa ajatellen ja valaisu riittävää sinitaustatyötä varten. Vanhahkon Ikegamin kameran ongelmana oli huono valkotasapainon säätö, joka aiheutti kuviin värivirheitä. Kuvissa ei ole käytetty kameraliikkeitä, sillä ounastelin niiden aiheuttavan ongelmia koostovaiheessa.

Videokuvauksissa virheitä tulikin tehtyä sitten roppakaupalla. Huomasin taas kerran kuinka oleellista kurinalainen työskentely kuvausvaiheessa on. Videokuvauksessa kuvaussuunnitelmani oli nopeasti kasaan kyhätty ja editointivaiheessa huomasin törmääväni jopa alkeellisiin klaffivirheisiin. Kuvaussuunta vaihtui kesken kohtauksen näyttelijän pysyessä paikoillaan joten leikkausvaiheessa oli mietittävä, miten korjata suojaviivan ylityksiä ja muita jatkuvuuteen vaikuttavia tekijöitä. 

Animaation tuotantosuunnitelma

Tuotantosuunnitelma on tuottajan työkalu, jolla hän kontrolloi tuotannon etenemistä ja aikatauluja. Tuotantosuunnitelman avulla laaditaan budjetti. Tuotantosuunnitelma esittelee myöskin mahdolliselle tilaajalle tai rahoittajalle animaation vaatimat resurssi- ja aikavaatimukset. Suunnitelman tärkein päivämäärä on valmistumispäivä. Levittäjät, rahoittajat tai mahdolliset ostajat haluavat yleensä valmiin animaation käsiinsä sovittuna aikana. Tuottajan työhön kuuluu tämän tavoitteen varmistaminen, joten aikatauluja tarvitaan. Tuottaja varaa aikaa taaksepäin jokaiselle työvaiheelle riittävästi. 

Hyvässä tuotantosuunnitelmassa on myös joustoaikaa, jolloin mahdolliset lisätyöt eivät sotke koko aikataulua. Aikatauluttaminen vaatii kokemusta tuotannon suunnittelusta, jotta kaikille työvaiheille varataan riittävästi aikaa. Varsinkin ulkopuolisilta ostettavat palvelut, joista maksetaan korkea tuntihinta, aikataulutetaan usein liian tiukasti. Työvaiheesta tulee tällöin stressaava kaikille tekijöille ja virheiden tai huonojen ratkaisujen vaara kasvaa.

Tuottaja seuraa aikataulussa pysymistä suunnitelmastaan tuotannon kuluessa. Tällöin voidaan vielä tehdä muutoksia koko aikatauluun. Jos valmiin materiaalin määrä kuvauspäivää kohden on kovin alhainen, joudutaan kuvauspäivien määrää nostamaan. Tämä puolestaan muuttaa editointi- tai äänitysaikoja, jotka on ehkä varattu kuukausia aikaisemmin. Pahimmassa tapauksessa viivästykset aiheuttavat ketjureaktion, joka vaikuttaa koko tuotantoketjuun. Suunnittelussa tulee varautua yllätyksiin, joita väistämättä tulee. 

Hyvässä tuotantosuunnitelmassa työajat pysyvät kohtuullisina. Työntekijät tarvitsevat myös lepoaikansa ja lomansa pystyäkseen työskentelemään täydellä teholla projektissa, joka voi kestää jopa vuosia.

	Tuotantosuunnitelman sisältö (12)

	1. Valmistumispäivä

	2. Aikataulu

	3. Projektin formaatti, pituus ja tekniikka

	4. Rakenne ja sisältöanalyysi

	5. Suunnitelma tekijöistä

	6. Tuotantotiimin työnkuvaukset

	7. Taiteelliset tarkastuskohdat

	8. Tilaajan velvoitteet

	9. Markkinointi- ja levityssuunnitelma

	10. Tekijänoikeudet

	11. Maksuaikataulu

	12. Arkistointimateriaali

	13. Vararahasto


Animaatioiden rahoitus Suomessa

Suurin osa suomalaisista animaatioista tehdään erilaisten apurahojen tai tukien avulla. Animaatioiden ei oleteta tuottavan voittoa tai edes kompensoivan omia tuotantokulujan. Rahoituksen etsiminen on työläs prosessi, joka vaatii  aikaa, sitkeyttä ja viitseliäisyyttä. 

Animaatioiden rahoittamisen suurimpana ongelmana on ollut vaatimus tuotantoyhtiön käyttämisestä sekä tukiin perustuvan rahoituksen löytyminen. Harvalla aloittelevalla animaattorilla on omaa tuotantoyhtiötä tai edes kontakteja sellaiseen. Useimmat työskentelevät jollain sivuavalla alalla graafikkoina, lavastajina, järjestäjinä tai muina sellaisina. Tästä on seurannut myös se, että aina ei ole mahdollisuutta irrottautua palkkatyöstä ja keskittyä animaation käsikirjoittamiseen ja tuotannon valmistelemiseen. Oman yhtiön käyttäminen tuo suuremman liikkumavaran budjetointiin ja työn tekemiseen. Ulkopuolisen tuotantoyhtiön on laskettava elokuvabudjetissa riittävä kate yhtiön pyörittämiseen ja tuottajan kulujen peittämiseen. Tämä on nostanut budjetit epärealistisen suuriksi, jolloin rahoituksen saaminen vaikeutuu entisestään.

Yleisradio on lähes ainoa kanava, joka ostaa ja levittää kotimaisia animaatioita. Yleisradio taas vaatii lisärahoituksen saamista AVEK:lta ja Suomen Elokuvasäätiöstä. Animaation on siis saatava taakseen kaikkien näiden kolmen siunaus ja rahoitus tai kukaan niistä ei tule mukaan. Elokuvasäätiön ja AVEK:n tuen taas myöntää tuotantoneuvoja, joka ei useinkaan ole halukas sijoittamaan rahoja nuoreen tuotantoyhtiöön tai tuntemattomiin tekijöihin. Esimerkiksi AVEK:n tuotantokaudella 2001-2002  lyhyt- ja dokumenttielokuville    myöntämistä  tuista  vain   n. 10% eli 142 184 € kohdistui animaatioille.(13)

Osa animaattoreista tekee työtään taiteilija- tai muiden apurahojen turvin. Tämäkään tie ei ole kovin helppo eikä takaa mahdollisuutta pitkäjänteiseen työskentelyyn. Jokaisen uuden animaation kohtalo on epävarma ja rahoitusta saattaa joutua etsimään vuosikausia. Projektin toteutuminen riippuu enemmän säätiöiden taloudellisesta tilanteesta kuin sen mielenkiintoisuudesta.

Budjetti

Tuottaja rakentaa animaation budjetin tuotantosuunnitelman perusteella. Budjetti jaotellaan myöskin ennakkosuunnitteluun, tuotantoon ja jälkituotantoon. Budjetti muodostuu materiaali- ja laitekuluista, henkilöstön palkoista, tuotantopalvelujen käytöstä sekä erilaisista muista maksuista. Työpalkoissa on huomioitava, että niihin pitää lisätä noin 40% lisää erilaisia sosiaalikuluja ja työnantajamaksuja varten. Työpalkat ja palkkiot muodostuvat animaatiossa suurimmaksi menoeräksi, koska se on hidasta käsityötä. Tuotantopalveluja ostettaessa ei useinkaan käytetä tuotantotalojen listahintoja vaan niistä neuvotellaan koko tuotantoa koskevat paketit, varsinkin jos tuotantopalvelut ostetaan samasta paikasta.

Sopimukset

Ennen kuin animaatio pääsee varsinaiseen tuotantoon solmitaan paljon erilaisia sopimuksia. Animaation tilaajan tai ostajan kanssa solmitaan ostosopimus. Työntekijöiden kanssa solmitaan normaalit työsopimukset. Kaikista taiteelliseen työhön liittyvistä palkkioista ja oikeuksista tulee solmia sopimus. Työntekijöiden kanssa tulee tehdä sopimus tekijänoikeuksien siirtymisestä jos niin sovitaan. Musiikista ja sen käytöstä tehdään oma sopimus. Tuottajan tulee myös huolehtia siitä, että maksut Teostoon, Gramexiin ja Kuvastoon hoituvat sopimusten mukaan. Tuotantoyhtiöllä voi olla omat vakiosopimukset tai niiden laatimisessa voidaan käyttää alan tuntevan lakimiehen apua.

Tilaajan tai ostajan kanssa sovitaan maksuaikatauluista. Yleensä maksut sidotaan tuotannon etenemiseen. Esimerkiksi 30% voidaan maksaa ennakkosuunnittelun valmistuttua, 30% tuotannon valmistuttua ja loput kun valmis animaatio luovutetaan tilaajalle.

Aikataulu

Animaatioprojektin aikataulu riippuu sen tekniikasta, kestosta, tuotantotiimin koosta ja rahoituksesta. 

Nukkeanimaation kuvausvauhtiin vaikuttaa tallennustekniikka ja animaation vaikeusaste. Joukkokohtaukset, joissa animoidaan ehkä kymmeniä erillisiä elementtejä, ovat erittäin hitaita ja vaikeita kuvata. Animaattori joutuu todella pinnistelemään muistiaan muistaakseen minkä hahmon liikutusvuoro tietyssä kuvassa on. Kameraliikkeet ovat erittäin hitaita kuvata, koska ne kuvataan yksi ruutu kerrallaan. Esimerkiksi englantilaisella Aardman-studiolla päivittäinen kuvausvauhti saattaa olla vain kolme sekuntia valmista materiaalia. Omissa nukkeanimaatioissani kuvausten päivävauhti on vaihdellut 5-20:een sekuntiin valmista materiaalia. 

Täysimittaisen elokuvan kuvaaminen animaatiolla kestää useita vuosia. Myös piirroselokuvat, joita piirtää satapäinen työntekijäarmeija, vaativat usean vuoden tuotantoaikataulut. 

Animaation tuotantovauhti riippuu tietysti myös käytetyn tiimin koosta. Monet suomalaiset animaattorit työskentelevät yksinään, joten lyhyenkin animaation tekemiseen voi mennä vuosia. Täytyykin laskea, kumpi tulee halvemmaksi, pitkä kuvausaika vai suuremman tuotantotiimin käyttäminen. Useamman animaattorin ja kuvausyksikön käyttäminen nopeuttaa tuotantoa, mutta voi vaikuttaa animointijälkeen. Joskus eri hahmot jaetaan eri animaattoreiden kesken, jotta he voivat keskittyä paremmin tietyn hahmon luonteeseen ja liikuttamiseen.

Rahoitus vaikuttaa myös tuotantoaikatauluun. Tarpeeksi suuri ja hyvin järjestetty rahoitus helpottaa ja nopeuttaa tuotantoa. Tekijöille jää enemmän aikaa paneutua työn taiteelliseen sisältöön rahoituksesta huolehtimisen sijaan. Myös kunnollinen palkkaus motivoi tuotantotiimiä parempaan työjälkeen. Innostus animaation tekemiseen on hyvä kannustin, mutta vuosikausien työrupeama vaatii myös kunnolliset ulkoiset puitteet.

"Tunteellisen sydämen" kuvaus kesti kaksi viikkoa. Jälkitöitä eli digitaalisten lavasteiden tekoa, kuvien rakentamista, editointia ja efektien tekoa olen tehnyt syyskuusta 2002 huhtikuulle 2003. Väliin osunut lapsen syntymä on hieman hidastanut projektin etenemistä, mutta toisaalta digitaalinen materiaali on antanut mahdollisuuden työskennellä kotona kaikkina vuorokaudenaikoina!

2. TUOTANTOVAIHE

Animaationukkejen tekeminen

Animaationukkejen tärkeimmät ominaisuudet ovat keveys ja helppo liikuteltavuus. Nukkejen pitää olla kuitenkin riittävän vakaita, että ne pysyvät siinä asennossa, johon ne asetetaan. Nukkeja voidaan rakentaa hyvin erilaisista materiaaleista käyttäen erilaisia tekniikoita. Hahmon käyttötarkoitus ja tarinan vaatimukset sanelevat, mitä tekniikkaa kannattaa käyttää. (14)
Runko

Animaationukke tarvitsee tuekseen rungon, joka pitää sen kuvanottohetken ajan siinä asennossa kuin animaattori haluaa. Runko on yleensä painavin osa nukkea, koska se tehdään metallista. 

Animaationukkejen rungot ovat joko nivelrunkoja tai erilaisista metallilangoista tehtyjä runkoja. Nivelrungot koostuvat suorista metallirangoista ja niitä liittävistä kuulanivelistä. Nivelrungon hyviä puolia ovat kestävyys ja kyky pysyä hyvin paikallaan. Metallilankarungon ongelma on takaisinvääntyminen; runko vetäytyy itsestään takaisinpäin liikuttamisen jälkeen. Runko tehdäänkin kierretystä metalli-langasta tämän takia. Metallilankarunko saattaa katketa kesken animoinnin vain langan väsymisen takia, jolloin sitä voi joutua korjailemaan kesken kuvausten. Metallilankarunko taipuu animaattorin käsissä mistä kohdasta vain, joten se voi olla joihinkin hahmoihin parempi ratkaisu.

Luurankonukkejen rungot on tehty alumiinisekoitelangasta. Runkojen korkeus on noin 30 cm. Lankarunkoon päädyttiin suurimmaksi osaksi nivelrungon kalliin hinnan takia. Englannista tilatun nivelrungon hinta on noin 200-300 euroa koosta ja rakenteesta riippuen. Luurankojen ruumis on myös niin laiha, että nivelet olisivat jääneet ikävästi näkymään pinnoituksen alta. 

Pinnoitus

Rungon päälle rakennetaan vartalo esimerkiksi superlonista, polyuretaanista tai muusta keveästä materiaalista. Runko voidaan ensin päällystää jollain materiaalilla, jotta superlon pysyy paikallaan paremmin. Nuken lihakset syntyvät kahdesta rungon ympärille liimatusta superlonkappaleesta. Superlon muotoillaan leikkaamalla ja polyuretaani veistämällä se sopivaan muotoon. Vaha-animaatiossa nuket on päällystetty muovailuvahalla. Nuket voidaan pinnoittaa kumilateksilla, jolloin niiden pinnasta tulee kulutusta kestävä ja sileä. Hahmosta riippuen nuket voidaan myös päällystää kankaalla tai muulla pintamateriaalilla. 

Jos nukke käyttää vaatteita, ei näitä alueita yleensä tarvitse peittää sen kummallisemmin. Pienten vaatekappaleiden ompeleminen sen sijaan on aivan oma taitonsa!

Nukkejen iho-alueet kuten kädet ja päät pinnoitetaan yleensä kumilateksilla ja maalataan. Joskus ihona käytetään nailonsukkahousuja, jotka voi myös maalata. Animaationukkejen kädet ovat kovalla kulutuksella ja ne likaantuvat helposti. Pintamateriaalin valintaan tulee tällöin kiinnittää erityistä huomiota. Joskus lähikuvia varten tehdään erillinen, eri mittakaavassa oleva nukke tai sen osa. Esimerkiksi animaationuken kädet harvoin näyttävät hyvältä lähikuvissa. Lähikuvia voidaan ottaa esimerkiksi animaattorin käsistä, joissa käytetään sopivan väriseksi värjättyjä kumihansikkaita.
Luurangot on pinnoitettu  valkoisella kumimaisella massalla. Massa muovaillaan rungon päälle ja poltetaan kiinni uunissa. Tällä tavalla luurankojen pinta on sileä ja taipuisa. Muovailuvahaa käytettäessä ongelmana on pintaan tarttuva lika sekä joka ruudussa paikkaa vaihtavat sormenjäljet. Kumimainen pinta on näin ollen  parempi animoidessa. Kumipinnoitteen ongelmana oli kulutuksessa tapahtuva pinnan murtuminen. Kuvausten jatkuessa pidempään runkoja olisi pitänyt olla useita varalla. Koska nuket kuvattiin sinitaustaa vasten oli tärkeää, ettei taustassa olisi mitään valkoista. Nukeista tarttui sinitaustaan kuitenkin valkoista väriä, mikä osaltaan vaikeutti hahmojen irottamista taustasta koostovaiheessa.

Päät

Nuken pää veistetään polyuretaanista tai muovaillaan erilaisista massoista. Pään tulee olla kevyt, jotta se ei painaisi nukkea kumaraan animoidessa. Jos halutaan muuttuvia kasvonilmeitä, muovailuvahapää on hyvä vaihtoehto. Avautuva suu vaatii leukanivelen ja irrallisen leuan. Tällaisen suun ongelmana on leukaperiin jäävät viillot, jotka näyttävät rumilta lähikuvissa.

Liikkuvat silmät tehdään helmistä, joihin on maalattu pupillit reikien kohdalle. Näin silmiä on helppo liikuttaa animoidessa. Erilaisia valmiita lasisilmiä löytyy askartelukaupoista, mutta ne eivät välttämättä toimi animaationukeilla. Silmäluomet tehdään joko muovailuvahasta tai ihon värisestä paperista. Silmäluomia tehdään valmiiksi eri kokoisia, jotta niitä on nopea vaihtaa animoidessa.

Luurankonukkejen päät on muotoiltu samasta materiaalista kuin rungotkin. Koska pinta ei ollut muokattavissa, tarvittiin jokaiselle ilmeelle erillinen pää. Pamelalla on liikutettavat silmät silmäripsineen, jotta se erottuisi miesluurangoista. 

Pamelan suu on muovailuvahaa, joten sitä pystyi hieman muovailemaan eri ilmeitä varten. Erilaisia suita oli valmistettu etukäteen animoinnin nopeuttamiseksi.

Kiinnitys

Animaationuket täytyy kiinnittää alustaansa tukevasti. Tavallisesti ne naulataan pienillä nauloilla ja irrotetaan taas liikutusta varten. Animaattori käyttää pientä vasaraa, jolla naulat irrotetaan ja kiinnitetään. Nukkejen jalat päättyvät puisiin, muovisiin tai metallisiin jalkapohjin, joissa on reikä naulaa varten. Paljon kävelevät nuket tarvitsevat erilaiset jalat, jotka pystyvät taittumaan jalkapöydästä. Nukkeja voidaan kiinnittää animaatiopöytään myös muilla tavoin. Esimerkiksi Aardman-studio Englannissa käyttää jaloissa metallilevyjä, jotta nukke pysyy pystyssä alustan alla sijaitsevan magneetin avulla. 

Nukkea animoidessa joudutaan käyttämään muitakin kiinnitystapoja. Hyvä nukke pysyy paikoillaan ollessaan kiinnitettynä vain toisesta jalastaan. Käveleminen onnistuu vain, jos tämä on mahdollista. Painavaa ja huonosti tasapainotettua nukkea voi joutua tukemaan eri tavoin kävelyn aikana. Jos nukke hyppää tai on kokonaan irti maasta tarvitaan sille siimarata. Nukke roikkuu ilmassa värittömän kalastussiiman varassa, jotta saadaan aikaan illuusio maasta irti olemisesta. Siiman käyttö on ongelmallista, koska se kiiltää valojen osuessa siihen. Kiiltoja voi yrittää poistaa värjäämällä siimaa mattapintaiseksi. Siimaradan kanssa animoiminen on hidasta ja työlästä, mutta taitava animaattori saa tällä tavoin nuket vaikka lentämään! Siiman lisäksi kiinnityksessä käytetään erilaisia aputikkuja ja neuloja, jotka kiinnitetään niin, etteivät ne näy kameran suunnalta. Filmianimaatiossa tällaisten apuvälineiden näkymiselle ei voi jälkikäteen mitään. Digitaalisessa tallennuksessa kuvaan vahingossa jääneiden esineiden poisto on helppoa joskin työlästä. Kuvat täytyy korjata ruutu ruudulta.

"Tunteellisessa sydämessä" luurankonukkejen jalat päättyvät vanerisiin kenkiin, joissa on reiät. Nuket kiinnitettiin haltex-levyyn pienillä nauloilla. Tämä ratkaisu oli suhteellisen käyttökelpoinen, koska animaatiossa oli vain minimaalisesti kävelyä. Nuket olivat suhteellisen pitkiä ja laihoja, joten oli tärkeää saada ne pysymään tukevasti alustassa. 

Luurankonuket on suunnitellut ja tehnyt Minna Lettojärvi.

Animaatiokuvaus sinitaustaa käyttäen

Studio

Nukkeanimaatiostudio voi tuotannosta riippuen olla työhuoneen nurkka tai oikeaksi studioksi rakennettu tila kiinteine valoineen. Tilassa on oltava riittävä huonekorkeus lamppujen sijoittamiseksi. Paras tulos saadaan, jos katossa on valo-orret lamppujen ripustamiseen. Tällöin lamput eivät ole lavasteiden ja animaattorin tiellä. Studiotilan seinät maalataan yleensä mustaksi heijastusten välttämiseksi. Tila täytyy varustaa riittävällä ilmanvaihdolla, jotta lampuista ja laitteista syntyvä lämpö saadaan ohjattua pois. Tilassa täytyy olla riittävästi sähköpistokkeita lampuille, tietokoneille ja monitoreille. Ennen studion käyttöönottoa täytyy tarkistaa, että tilan sähköt on mitoitettu halutulle kuormitukselle. Sähköpistokkeet voidaan myös suojata virtapiikeiltä, jotka rikkovat lamppuja ja aiheuttavat häiriöitä tietokoneisiin.

Studion yhteydessä tarvitaan myös työtilaa lavasteiden rakentamiselle ja nukkejen korjaukselle. Nämä työtilat olisi hyvä eristää studiosta koska niissä käsitellään voimakkaanhajuisia ja myrkyllisiä maaleja ja liimoja. Tuotanto tarvitsee myös toimistotilaa tuottajan ja ohjaajan työtä varten. Kuvausvaiheessa järjestetään myös päivä- ja viikkokokouksia, joissa käydään läpi päivän työt ja muut ajankohtaiset asiat. Kuvaustiimi tarvitsee myös tilaa ruokailulle ja taukojen pitämiselle. Animaation teossa osa työryhmästä joutuu aina odottamaan toisten töiden valmistumista, joten on mukavampaa jos heillä on viihtyisä paikka odotusajaksi. Animaattorit odottavat valojen rakentamisen ja kuvaaja varsinaisen animoinnin aikana.

"Tunteellisen sydämen" animaatio-osuus kuvattiin YLE:n Pasilassa sijaitsevassa nukkestudiossa. Nukkestudio oli hyvin varusteltu, mutta jouduimme jakamaan tilan toisen tuotannon kanssa, joka oli taukovaiheessa. Isot lavasteet vaikeuttivat kuitenkin tilan käyttöä siten, että sinitaustalavaste jouduttiin pitämään aika pienenä. Studion katossa oli valo-orret, mutta sijainnin takia jouduin käyttämään paljon jalustalla olevia lamppuja, jotka taas haittasivat animaattorin työskentelyä. 

Animaatiopöytä

Animaatiopöytä on studion tärkein huonekalu. Animaattorin työergonomian kannalta paras pöytä ulottuu noin vyötärön korkeudelle. Animaatiopöydän tulee olla hyvin tukeva, jotta se kestää lavasteiden painon eikä heilu jatkuvasta naulaamisesta. Animaatiopöydän pintamateriaali riippuu siitä, mitä kiinnitystekniikkaa nukeissa käytetään. Pehmeä, mutta tukeva alusta syntyy esimerkiksi kuitulevystä tai roudaneristyslevystä. Pinta voidaan peittää kankaalla, jotta naulojen reiät eivät näy kuvassa. Animaatiopöytä ja valot tulee sijoittaa niin, että animaattorilla on riittävästi tilaa seisoa tai istua pöydän ääressä tarvitsematta pelätä tönivänsä lamppuja tai kameraa kumoon.   

"Tunteellisessa sydämessä" käytin animaatiopöytänä tukevaa 2,0 x 1,0 m:n  kamerakoroketta, jonka päällä oli lastulevy. Lastulevyn päällä oli pehmeämpi haltex-levy,  johon nuket kiinnitettiin. Sinitaustana toimiva chroma-sininen huopakangas ylti pöydältä taustaksi, joka kiinnitettiin pöydän taakse puusermiin.

Valaisu

Animaation valaisu on vaikeampaa kuin tavallisen näytelmäelokuvan. Animaationuket ovat niin pieniä, että riittävän heikkotehoista mutta samalla ilmaisevaa valaisua on vaikea rakentaa. Tässä apuna ovat pienet spottivalaisimet, joilla on mahdollista saada aikaan riittävän pieni kiilamainen valo. Dedolightit ovat juuri sopivan kokoisia nukkeanimaation valaisuun, koska ne ovat myös pienikokoisia. Dedolightien kytkeminen himmentimeen muuttaa usein värilämpötilaa, joten parempi ratkaisu on käyttää spottien edessä himmenninkalvoja. Dedolighteissä voidaan käyttää samanlaisia himmennin- ja värikalvoja kuin muissakin valoissa. 

Nukkeanimaation valaisussa käytetään samoja periaatteita kuin oikeiden näyttelijöiden valaisussa. Kolmen pisteen valaisussa käytetään päävaloa, täytevaloa sekä takavaloa. (15) Valaisu aloitetaan päävalon suunnan päättämisellä. Päävalo on nukkeanimaatiossa aurinko eli vallitseva valo. 

Tasoitusvalo suunnataan kohteeseen  45:n asteen kulmasta päävaloon nähden. Tasoitusvalo on himmeämpi kuin päävalo. Se saavutetaan taas himmentämällä valoa valosoftilla tai siirtämällä valonlähdettä kauemmaksi. Taustavalo suunnataan nukkejen takaa vinosti kohti kameraa. Se irrottaa nuket taustasta ja piirtää ne selvemmin esille. Taustavalo aikaansaa kolmiulotteisen vaikutelman, eikä sen käyttöä pidä unohtaa. 

Lavasteet valaistaan tarkoituksesta riippuen spottivaloilla tai tasaisemmalla yleisvalolla. Kolmiulotteisen vaikutelman aikaansaamiseksi lavasteiden valaisua voi joutua hiomaan pitkäänkin. Lavasteisiin voidaan asentaa pieniä omia valonlähteitä, jos tarvitaan esimerkiksi ikkunasta paistavaa valoa. Huolellisella valaisulla lavasteista saadaan enemmän irti ja voidaan taas säästää lavastajan työtä. 

Taivaan valaisemiseen tarvitaan suuritehoisia valonlähteitä kuten esimerkiksi 1000 kW: n tasoitusvaloja. Taivas voidaan luoda kokonaan värikalvoilla, jolloin säästytään laajan taustan maalaamiselta. 

Perspektiivin aikaansaamiseksi taivas ei voi olla tasasävyinen. (16) Taivas vaalenee horisonttia kohden, joten valot voidaan kohdistaa enemmän kuviteltua horisonttia kohden. Jos taivastaustassa on esimerkiksi pilviä, ne voidaan helposti muuttaa aamu- tai iltavalaistukseksi värikalvojen avulla. Yötaivas on yleensä sinivoittoinen, koska mustassa perspektiivi ei erotu. Tähtitaivasta voidaan simuloida rei'itetyllä taivaalla, jonka taakse asennetaan valonlähde.

Sinitaustakuvauksessa valon piti olla mahdollisimman tasaista, eikä maahan olisi saanut tulla nukeista varjoja, jotta nuket olisi saatu mahdollisimman hyvin irrotettua sinitaustasta. Valaisun tarkoitus oli näin vain tarjota riittävä terävyysalue, eikä toimia kerronnallisena elementtinä. Tausta valaistiin softatuilla 800W:n "punapäillä". Päävaloina ja tasoitusvaloina toimivat kattokiskoista roikkuvat 300W:n Arrin spot-valot. Käytin nukeilla myös takaa tulevaa hiusvaloa, jotta ne erottuisivat taustasta paremmin. Ongelmana olivat nuken eteen ja taakse syntyvät ristivarjot, jotka pakottivat lisäämään alustan valaistusta, mikä taas lisäsi varjojen syntyä. Sinitaustakuvauksessa tarvittaisiin suuria tasausvaloja tai softilla peitettyjä kehikkoja, joiden kautta valaisu tapahtuu. 

Kamera ja tallennus

Tallennusmenetelmänä oli still-kuvien tallentaminen suoraan tietokoneelle. Käytössäni oli Marko Ahon Yleisradiolle tekemä ohjelma, joka toimi Silicon Graphicsin työasemassa. Esimerkiksi Adoben Premiere-ohjelmassa on samankaltainen stop-motion- ominaisuus, jolla voi tallentaa yksittäisruutuja. Käyttöliittymässä oli kuvausikkuna, jonka kautta näkyi kameran live-näkymä. Tallennettuja ruutuja oli mahdollista katsella sekä videoclippinä että yksittäiskuvina. Ruudut tallennettiin kahteen eri formaattiin. Esikatselua varten kuvat tallennettiin jpeg-muodossa, jolloin työasema pystyi helposti toistamaan animaatioclippejä. Korkearesoluutiokuvat tallennettiin serverille erikseen targa-muodossa, josta ne siirrettiin digibetalle jatkokäsittelyä varten. 

Kamerana toimi vanha käytöstä jo poistettu Ikegami (putkikamera), joten kuvaustekniikka oli vielä analogista. Kuvat siirrettiin Silicon Graphicsin työasemalle RGB-signaalina.

Animointi

Animaatio kuvataan yksi ruutu kerrallaan. Käytännössä työn nopeuttamiseksi jokaisesta liikutuksesta otetaan kaksi ruutua. Kuvakulma ja kameran rajaus suunnitellaan kuvakäsikirjoituksen avulla. Animaattori asettaa nuket alkuasemiin ohjaajan toivomalla tavalla. Lavastusta ja nukkeja joudutaan vielä korjailemaan ennen kuin päästään kuvaamaan. Kuvaaja tekee valot erikseen jokaista kuvaa varten, joten ne voidaan hienosäätää vasta kun nuket ovat asemissaan lavasteissa. Ohjaaja käy kuvan tapahtumat animaattorin kanssa läpi ja keskustelee yksityiskohdista. Animaattori tarkistaa liikkeet kuvaajan kanssa, jotta varmistutaan siitä, että nukke pysyy rajauksessa ja terävyysalueella koko kuvan ajan. 

Nukkeanimaatiossa jokainen kuva on animoitava yhtenä ottona. Jälkikäteen on mahdotonta palailla korjailemaan virheellistä ruutua, kuten piirrosanimaatiossa voidaan tehdä. Joissakin isoissa animaatiotuotannoissa kuten Tim Burtonin "Nightmare Before Christmas", animaattorit tekivät kuvasta testikuvauksen ennen varsinaisen animoinnin aloittamista.(17) Kuva kuvataan nopeasti läpi siten, että nuket kuvataan 10 tai 20 ruutua kerrallaan. Tällöin nähdään jos kuvauksessa on odotettavissa ongelmia sijoittelun, valaistuksen tai liikutuksen suhteen. Virheet voidaan korjata ennen varsinaisen animoinnin aloittamista, jolloin uusintaottoja ei tarvitse tehdä. 

Ennen kuvausta animaattori näyttelee itse kohtauksen läpi ja saa näin käsityksen siitä, miten liikkeet muodostuvat. Hän jakaa liikkeet mielessään osiin, jotka sitten kuvausvaiheessa vastaavat yhden ruudun liikutusta. Liikkeen ajoittaminen ja osittaminen on taito, joka kasvaa kokemuksen myötä. Animointi vaatii erittäin hyvää rytmitajua ja tietysti kärsivällisyyttä, jotta pitkässäkin kuvassa saadaan säilytettyä liikkeen rytmi oikeana. Animaation tekemistä helpottaa se, että animaattori voi vertailla kameran tähtäimen näyttämää kuvaa ja edellistä tallennetta ruutua. Vaihtamalla näitä kahta kuvaa animaattori näkee, kuinka suuri muutos on kyseessä ja osaa liikuttaa nukkea sopivasti. Joskus seurantamonitoriin tehdään tussilla merkintöjä helpottamaan liikutuksen etenemistä.

Animaatiossa ohjaaja ei useinkaan ole kuvausvaiheessa paikalla. Tämä on yleinen käytäntö ja jopa suotavaa, sillä se takaa animaattoreille työnrauhan keskittyä tarkkuutta vaativaan työhönsä. Animaattori hoitaa liikutukset ja kuvaamisen itsenäisesti kaukolaukaisijaa käyttäen. Ohjaajan on luotettava animaattorin ammattitaitoon ja annettava tälle vapaus hakea ilmaisulliset ratkaisut itsenäisesti.

"Tunteellisessa sydämessä" nukkekohtauksien animaattorina toimi Minna Lettojärvi. Päähenkilöiden yhteiskohtaukset on animoitu samanaikaisesti. Joukkokohtausten nuket on animoitu yksi kerrallaan mahdollisimman suuressa koossa. Nuket on sijoitettu paikoilleen tilassa vasta koostovaiheessa. 

Kuvauksen jälkeen katsoimme valmiin pätkän yhdessä ja päätin, otetaanko siitä uusintaotto. Käyttämämme tekniikka mahdollisti palautteen antamisen välittömästi; filmillä kuvattaessahan pitää odottaa useita päiviä sen kehittämistä ja prosessointia. Uusiminen oli halpaa, koska vain oma viitseliäisyys ja aikataulu asettavat rajoja. 

Uusintakuvat voivat tuntua animaattorista turhauttavilta, joten ohjaajan on pystyttävä perustelemaan, miksi se on tehtävä. Joskus myös animaattori haluaa tehdä kuvan uudestaan halutessaan parantaa jotain asiaa. Tähän on aikataulun sallimissa rajoissa annettava mahdollisuus; kaikki haluavat tehdä työnsä hyvin ja kokea onnistuvansa siinä. 

Yhteistyöni Minna Lettojärven kanssa on jatkunut usean vuoden ajan, joten kuvausvaiheessa työnjako oli selvä. "Tunteellista sydäntä" kuvatessamme kävimme läpi kuvan sisällön ja keston etukäteen. Animaattori ehdotti tämän jälkeen, miten hän aikoo animoida kuvan. Tunsin joskus kiusausta jäädä antamaan ohjeita animaattorin selän taakse, mutta parhaaseen lopputulokseen päästiin, jos poistuin paikalta ja annoin hänelle työrauhan.

Videokuvaus

Videokuvaus tapahtui lokakuun lopussa Hietaniemen hautausmaalla ja Porvoon Voolahdessa. Jo parin viikon sisällä satanut ensilumi esti kuvaamasta uusintakuvia, joiden tarpeen huomasin vasta editointivaiheessa. 

Kahden eri miljöön yhdistämisestä aiheutui myöskin ongelmia. Valon määrä ja laatu vaihtelee syksyllä dramaattisesti muutamassa tunnissa. Auringonpaisteessa ja pilvisellä säällä kuvatut materiaalit ovat tietysti erilaisia kontrastiltaan ja sävyiltään. Pienen DV-kameran etsin ei myöskään kerro koko totuutta esimerkiksi kuvan kirkkaudesta. Materiaalin muuttaminen mustavalkoiseksi ratkaisi tietysti väriero-ongelmat, mutta kuvien kontrasteja joutui säätämään sitten editointivaiheessa. 

Kuvauksen riittämätön ennakkosuunnittelu ja nopeatahtisuus kostautuivat myöhemmin leikkausvaiheessa. Videokohtaukset on kuvattu nopeasti ja ilman jalustaa. Kuvasin materiaalin Sonyn DCR-TRV 50E-kameralla. Nykyisten mini-DV- kameroiden etuja ovat broadcast-tasoinen jälki ja helppokäyttöisyys. Kameran minimaalisesta koosta seuraa myös ongelmia. Keveällä kameralla käsivaralta kuvattaessa jälki on tietysti huojuvaa, ja siitä seurasi vakavia ongelmia koostovaiheeseen. Mini-DV-kamerassa on käytössä useita elektronisia kuvausefektejä. Kokeilin kuvausvaiheessa mm. seepia- ja "old movie"- filttereitä. Ajattelin, että saisin samalla kertaa editointivalmista, elokuvan tyyliin sopivaa materiaalia. Filttereitä käytettäessä kuvan ominaisuuksiin ei voi juuri vaikuttaa, joten päädyin kuvaamaan normaalia värimateriaalia ja muuttamaan sitä editointivaiheessa. 

Amatöörinäyttelijöinä toimivat Christian Mylius (Lauri) ja Eevamari Lehvonen (Pamela). 

3. JÄLKITUOTANTO

Animaatiokohtausten rakentaminen

Taustojen teko

Tein animaatiokohtausten taustat tietokoneella. Käytin Quantelin Paintboxia ja Adoben Photoshop-ohjelmaa. Seiniä varten kuvasin still-kuvia erilaisista materiaaleista. Strippariklubin seinät ovat kiiltäväpintaista silkkiä ja tanssijan koroke vaaleanpunaista tekoturkista. Seinäkoristeet muovailin askartelumassasta ja spray-maalasin kullanväriseksi. Ajatuksenani oli säilyttää animaatiossa vahva pintamateriaalien  tuntu, vaikka kuvat ovatkin kaksiulotteisia. Jälkikäteen ajatellen animaation lavasteet olisivat voineet olla vieläkin räväkämmät ja sisältää enemmän kerroksellisia elementtejä. Esimerkiksi lavasteiden lisääminen etualalle olisi lisännyt syvyysvaikutelmaa. Myöskin tilojen "valaiseminen" olisi voinut tuoda syvyysvaikutelman paremmin esille. Nyt valo on jokseenkin tasaista kaikissa kuvissa.

Animaation liittäminen taustaan

Kuvasin animaatiot sinitaustaa vasten. Siirsin animaatioclipit taustojen kanssa eri layereille ja asemoin ne paikalleen. Taustojen liittämisessä olen käyttänyt Paintboxin HAL:iä ja Adoben After Effectsiä. After Effects osoittautui erittäin monipuoliseksi työkaluksi, jolla saattoi koostaa koko kuvan eri layereitä apuna käyttäen. Layereiden etuna on niiden muuntelumahdollisuus. HAL:llä työskenneltäessä jokainen muutos ”renderöidään” eli tietokone laskee ne yksi kerrallaan clippiin. Muutosten tekeminen jälkikäteen on näin paljon vaikeampaa kuin After Effectsiä käytettäessä. After Effectsillä voidaan renderöidä koeversioita ja tehdä sen jälkeen tarvittavat muutokset. 

Koostin animaatiokohtaukset yksi kuva kerrallaan. Käytin tällöin taustaa, tarvittavia animaatioclippejä sekä efektejä tarvittaessa. Animaatioclippeihinkin piti tehdä joitain värikorjailuja, jotta eri aikaan kuvatut luurangot olisivat samanvärisiä. 

Joukkokohtauksissa erikseen kuvatut luurangot siirrettiin samaan tilaan. Näin säästettiin animaatiotyötä kun samaa animaatioclippiä saattoi käyttää useaan kertaan. Jotta samat hahmot eivät pistäisi liikaa silmään, käytin niistä peilikuvia tai eri nopeudella tanssivia hahmoja. Tekniikka toimii ihan hyvin joukkokohtauksissa, joissa taustahahmoihin ei kiinnitetä suurempaa huomiota.

Efektit

Savu on kuvattu mustaa taustaa vasten. Savulähteenä toimi pari suitsuketikkua, joista lähtee sopivan hitaasti leijailevaa savua. Savu valaistaan voimakkaalla sivuvalolla, jolloin sen rakenne erottuu kauniisti mustaa taustaa vasten. Savua on vielä hidastettu tietokoneella editointiohjelmassa. Savu on ensimmäisissä kohtauksissa punaista ja kuvastaa Laurin tuntemaa rakkautta sekä bordellin intohimoista tunnelmaa. Suuren intohimokohtauksen jälkeen savu on muuttunut siniseksi, joka kuvastaa tunnelmassa tapahtunutta viilenemistä. 

Huolimatta siitä, että savu on valkoista ja kuvattu mustaa taustaa vasten, siinä oli liikaa sävyjä. Muutin savun mustavalkoiseksi ja lisäsin sen kontrastia. Savu on värjätty After Effectsissä pääsävyä (hue) muuttamalla. Kokeilin eri värjäystapoja, mutta ongelmana oli saada väri pysymään koko sävyasteikolla puhtaana. Käytin savuefektiä layerinä noin 50% vahvuisena. Käytin myös maskeja saadakseni savun pysymään halutuilla alueilla kuvan ulkolaidoilla. 

Alunperin tein kuvaan myös strobovalo-efektejä strippariklubin tanssikohtaukseen. Valokiilat eivät kuitenkaan näyttäneet mielestäni riittävän aidoilta ja veivät huomion animaatiolta. Valokiilojen asettaminen animaatioiden päälle myös latisti kuvan kolmiulotteista vaikutelmaa.

Tekniset ongelmat

Heikosti toiminut sinitaustaefekti vaikeutti animaatioiden liittämistä taustoihin. Varsinkin lattiapinnassa kiinni olleet jäsenet oli vaikea irrottaa sinitaustasta. Myös lattian varjot aiheuttivat ylimääräistä työtä. Nukkeihin heijastunut sinitausta vaikeutti työtä entisestään. Kuvausvaiheessa eri päivinä kuvatut animaatiopätkät olivat käytännössä hieman erivärisiä, joten niitäkin piti värikorjata hieman. Tämä johtui Ikegamin valkotasapainon säädön heitoista, joita oli vaikea estää. After Effectsissä tehdyt kuvat olivat aluksi täynnä kuvan fieldeistä johtuvia raitoja. Pitkällisten kokeilujen jälkeen löysin ratkaisun renderöintiasetuksista.

Videokohtaukset

Videokohtausten kuvamanipulaatiot

Videokohtaukset on koostettu After Effectsillä. Videokohtauksissa yhdistelin Hietaniemen hautausmaalla sekä muualla kuvaamaani materiaalia. Hautausmaalla kaivaminen ei tietenkään ollut mahdollista, ainakaan valmiiden hautojen kohdalta, joten kuvasin kaivamista eri paikassa. Kaivamiskohtauksissa taustana oli tavallista puutarhaa, joten ne on upotettu hautausmaataustoihin maskia käyttämällä. 

Maskaus oli vaikeaa, koska henkilö liikkuu suhteellisen paljon. Jälkikäteen ajatellen olisi ollut helpompi kuvata kaivamista sinitaustalla ja käyttää sitä hautausmaakuvien kanssa.

Osa lähikuvista on kuvattu kotona käyttäen lakanaa "sinitaustana", mikä näkyy lopputuloksessa. Ilman erityisiä valoja kuvatessani en saanut henkilöä tarpeeksi irti taustastaan.  Käyttämäni vaalean vihreä tausta aiheutti lisäksi sen, että lähes kaikki käsi- ja kasvokohdat "vuosivat" taustaa laittaessani. Ihonväri ei erottunut tarpeeksi taustasta, joten jouduin käyttämään lisäksi liikkuvaa maskia.

Videokohtauksiin yhdistin punaisen sydämen animoituna. Tein ensin pohjakuvat mustavalkoisiksi ja yhdistin sydämen eri layerille.  Ennen tätä projektia en ollut käyttänyt After Effectsiä lainkaan, joten työskentely on ollut sangen hidasta opettelemista. After Effectsissä on paljon animaatioon vaikuttavia ominaisuuksia, joihin en vielä ollut ehtinyt perehtyä.

Laurin putoaminen hautaan on myöskin animoitu After Effectsissä. Käytin Laurista ja hänen käsistään erillisiä leikkeitä, jotka animoin maskin avulla putoamaan hautaan. Myös Laurin muuttuminen ihmisestä luurangoksi on animoitu After Effectsillä.

Tekniset ongelmat

Videokohtaukset on kuvattu käsivaralla, mikä vaikeutti niiden upottamista still- taustoihin. Kameran heiluminen aiheutti sen, että clippejä piti yrittää vakauttaa After Effectsissä jälkikäteen stabilointi-toiminnoilla. Usein se ei onnistunut kovinkaan hyvin. Lisäksi jotkut kameraliikkeet aiheuttivat sen, että upotusta ei voinut tehdä ollenkaan. Videokuvat on kuvattu niin myöhään syksyllä, että aikainen lumentulo käytännössä esti lisäkuvien ottamisen. Jouduin tulemaan toimeen sillä materiaalilla, joka oli jo koossa. Tämä opetti jälleen kerran, kuinka tärkeää kuvien ennakkosuunnittelu on!

Koska en ollut käyttänyt After Effectsiä ennen projektin alkua, animointitekniikkani sillä oli erittäin hapuilevaa. Animointini oli sangen suoraviivaista ja siitä puuttui animaatiolle tyypillisten kiihdytyksien ja hidastuksien käyttö.

Editointi

Yleensä ohjaaja tekee yksin tai yhdessä leikkaajan kanssa animaatiosta raakaleikkauksen ennen varsinaista editointia. Raakaleikkaus on tapa nopeuttaa ja helpottaa varsinaista  editointia. 

Raakaleikkauksessa materiaali käydään ensin läpi ja sen sisältö arvioidaan. Aikakoodinumeroiden ja muistiinpanojen avulla ohjaaja järjestää otokset käsikirjoituksen mukaiseen järjestykseen. Raakaleikkausvaiheessa ei ole vielä tarpeellista hioa leikkauksia ruudun tarkkuudella. Raakaleikkaus antaa käsityksen siitä, miten toimiva tarina on kuvatuilla kuvilla. Joskus raakaleikkauksessa selviää virheitä, joita on vielä mahdollisuus paikata kuvaamalla uusia kuvia. Varsinkin pitkissä tuotannoissa olisi suositeltavaa raakaleikata jokainen jakso heti materiaalin valmistuttua. Tällöin uusintakuvien kuvaaminen ei tule kohtuuttoman kalliiksi, koska kuvausvaihe on vielä muuten kesken. Raakaleikattua animaatiota voidaan näyttää koeyleisölle, jolloin saadaan katsojien palautetta siitä. Tällainen palaute saattaa aiheuttaa jopa loppuratkaisun muuttamisen. 

Varsinainen editointi voi alkaa sen jälkeen kun tuottaja ja mahdollinen tilaaja ovat hyväksyneet ohjaajan raakaversion. Varsinaisessa leikkausvaiheessa leikkaajalla on suurempi vapaus toteuttaa omaa näkemystään siirtymien valinnoissa ja säädöissä. Sanotaan, että elokuva on montaasin taidetta eli elokuva saa varsinaisen muotonsa vasta leikkauspöydässä. Leikkaaja hioo yhtä leikkausta kymmeniä kertoja ennen lopullisen päätöksen syntymistä.

"Tunteellinen sydän" on editoitu kokonaisuudessaan Adoben Premiere-ohjelmalla. En tehnyt tässä tapauksessa erillistä raakaleikkausta, koska elokuva on niin lyhyt. Leikkasin erilaisia versioita ja koekatselutin niitä useilla ihmisillä. Viimeinen versio "Tunteellisesta sydämestä" oli kahdeksas leikkausversio siitä, mistä työn aloitin.  Projektia aloittaessani tiesin vain hiukan editointiohjelman käytöstä. Olen leikannut aikaisemmin analogisilla lineaarisilla editoreilla, joten ero on melkoinen. Epälineaarinen leikkaustapahan antaa loputtomasti muuntelumahdollisuuksia, ja muutoksia on helppo tehdä myös keskelle projektia. 

Leikkausvaiheessa ongelmat pakottivat minut ottamaan selvää ohjelman ominaisuuksista. Premieressä kuva- ja äänilayereitähän voi lisätä ja poistaa tarpeen mukaan. Työskenneltäessä oli helppo pitää materiaalia mukana ylimääräisillä layereillä ja käydä tarpeen mukaan ottamassa uusia kuvia sieltä. Käytin työtapana edelleen perinteistä A to B- editointia, jolloin clipit vuorottelevat A- ja B- raidoilla, ja leikkaukset tulevat transition- kanavalle niiden väliin. Clippien pituutta on helppo muuttaa, joten leikkauskohtaa voidaan säätää joutumatta aina hakemaan uutta palaa materiaalista kuten lineaarisessa editoinnissa. Projektin myötä olen oppinut käyttämään ohjelmaa mielestäni sangen sujuvasti ja todennut sen hyvin käyttökelpoiseksi. 

Editointiohjelmiahan on markkinoilla runsaasti, joten lienee makuasia ja tottumiskysymys, mistä ohjelmasta pitää eniten. Adoben After Effectsin key-toiminnat olivat niin paljon parempia, että tein esimerkiksi alku- ja loppukohtauksen kehykset sillä. Luultavasti olisin voinut leikata koko projektin After Effectsillä, mutta koin sen käyttämisen paljon vaikeammaksi kuin Premieren. After Effectsiähän käytetään erikoistehosteiden tekemiseen myös elokuvatyössä, joten sen ominaisuudet ovat aika laajat. 

Äänityöt

Animaatioelokuvissa ääni on tärkeä elementti. Koska kuvissa ei ole "luonnollista" ääntä, täytyy kaikki ääni rakentaa varta vasten tätä tarkoitusta varten. Äänisuunnittelija tekee ohjaajan ja tuottajan kanssa suunnitelman tarvittavista äänistä. Animaation äänisuunnitelmaa tehtäessä jokainen kuva käydään läpi ja listataan kaikki äänet, joita kuvassa tarvitaan. Äänisuunnittelija voi sitten päättää, mitkä äänet löytyvät äänikirjastoista ja mitkä täytyy äänittää erikseen. 

Elokuvan äänet voivat olla synkronisia tai asynkronisia. Synkronisia ääniä ovat kaikki ne äänet, joiden äänilähde näkyy tai voidaan kuvitella nähtäväksi kuvassa. Asynkroniset äänet ovat ääniä, joiden lähde ei näy kuvassa. Asynkronisilla äänillä voidaan esimerkiksi ennakoida siirtymää tai tulevaa tapahtumaa. 

Esimerkiksi manalan väkijoukon olemassaoloa ennakoidaan jo edellisessä kuvassa äänen avulla. Animaatioiden äänimaailma koostuu musiikista, dialogista tai kertojaäänestä ja tehosteista.

Musiikki

Musiikilla on erityisen tärkeä osuus animaatioelokuvissa. Musiikki toimii tunteiden välittäjänä ja kerronnallisena elementtinä. Animaatioihin sävelletään useimmiten musiikki joko kuvan perusteella tai sitten valmis musiikki ohjaa animaation ajoitusta jo suunnitteluvaiheessa. 

"Tunteellisen sydämen" musiikin on säveltänyt Teppo Kotirinta. Hän sävelsi musiikin omana kurssityönään. Emme aikataulullisista syistä voineet käydä keskusteluja musiikin vaatimuksista ja ominaisuuksista muuten kuin sähköpostin välityksellä. Tämä vaikeutti Tepon työtä siten, että hän joutui arvaamaan, mitä luurankojen päässä liikkui ja miten musiikin muutosten ajoitukset piti tehdä. Jälleen kerran huomasin, kuinka tärkeää olisi voida hoitaa ennakkosuunnittelu etukäteen rauhassa tiimin eri jäsenten kanssa. Tämä estäisi väärinkäsitysten syntymistä ja säästäisi tiimin jäseniä tekemästä turhaa työtä. Teppo muutti musiikkia toivomusteni mukaan joissakin kohtauksissa. Halusin esimerkiksi strippariklubin musiikin olevan "menevämpää" kuin se alkuperäisessä versiossa oli.

Dialogi

Dialogi äänitetään ennen animaation kuvaamista, jotta sille saadaan oikea ajoitus. Näyttelijä joutuu työskentelemään pitkälti oman intuitionsa varassa esiäänitysvaiheessa. Hänellä on apunaan ohjaajan luoma kuva kohtauksen tunnelmasta ja tapahtumista. Toki käsikirjoitus ja ennakkosuunnitteluvaiheen muu visuaalinen materiaali antaa käsityksen siitä, millaisia hahmot ovat. Lopullinen äänitys voidaan tehdä, kun animaation kuvallinen osuus on valmis. Tällöin näyttelijän on helpompi eläytyä hahmon rooliin ja animaation tunnelmaan.

Tehosteet

Tehosteet luovat animaatioon sen äänimaiseman. Tehosteet voidaan jakaa kolmeen ryhmään: tausta-, piste- ja erikoistehosteisiin. Taustatehosteet ovat kuvaan kuuluvia laaja-alaisia ääniä kuten liikenteen humu tai aaltojen ääni. Ulkokohtauksessa tai sisätilassa on erilainen "ambientti", äänipohja. Taustatehosteet voivat korvata kuvia tai saada aikaan jatkuvuuden tunteen kuvien välille. Taustatehosteet tukevat kuvien uskottavuutta ja kertovat miljööstä. Katumiljöö ei ole uskottava, jollei sieltä kuulu liikenteen taustahumu tai metsässä puiden suhina. Pistetehosteet ovat lyhyitä ihmisten tai esineiden aiheuttamia ääniä kuten kolahdukset ja aivastukset. Pistetehosteilla voidaan johdatella katsojan huomiota kuvan ja tapahtumien sisällä. 

Pistetehosteet tuovat kuvaan uskottavuutta ja syvyyttä. Erikoistehosteet ovat keinotekoisesti tehtyjä ääniä, joilla kuvataan esimerkiksi aika- tai ajatussiirtymää. 

Luonnollisten äänien puuttuessa animaatioelokuvissa jokainen risahdus ja kolahdus joudutaan tekemään erikseen. Äänikirjastot tarjoavat jonkun verran erilaisia tehosteita valmiina käyttöön. Usein ne eivät sovi ajoitukseltaan tai tyyliltään sellaisenaan käytettäviksi. Tehosteiden äänittäminen on aikaa vievää ja siksi kallista työtä. Tehosteiden tekijöillä on kokemuksen mukanaan tuoma tieto siitä, miltä eri äänet kuulostavat. Nyrkillä lyöminen ei esimerkiksi kuulosta äänitettynä miltään, mutta sisäfileen mäiskäisy kuulostaa voimakkaalta iskulta! 

"Tunteellisen sydämen" äänisuunnittelua rajoitti se, että äänitöihin ei oltu varattu rahaa.  Yleensä animaatioissani äänisuunnittelija on huolehtinut äänimaailman suunnittelusta ja rakentamisesta. Tässä projektissanihan oli tarkoitus selvittää, mitkä tekniikat auttaisivat tekemään animaatioita pienellä budjetilla. Ennen työasemapohjaisia äänenkäsittelyohjelmia ja digitaalitekniikkaa äänityöt todella vaativat äänittäjän ja oikean äänistudion käyttämistä. Päätin siis nyt tehdä äänityöt itse sillä tekniikalla, joka oli käytössäni. Käin läpi kuvissa näkyvät äänet kuten läimäykset ja tömähdykset. Lisäksi ajattelin etsiä tunnelmaa lisääviä ääniä kuten kirkonkelloja ja varisten raakkumista hautausmaalla. Internetissä on paljon ilmaisia ääniefektikirjastoja sekä hakukoneita. Käyttämällä hakukoneita sain etsittyä useimmat efektiäänet varsin nopeasti. 

Jotkut efektit eivät tietenkään olleet aivan sellaisia kuin halusin, mutta lopputulos on mielestäni vähintäänkin tyydyttävä. Erilaisia efektejä täytyy kuunnella ja hakea useita vaihtoehtoja. Leikkasin efektit lopulliseen muotoon ja pituuteen Premierellä. Alkukohtauksessa kuuluvat lapion äänet ja askeleet ovat peräisin alkuperäiseltä kuvausnauhalta. Leikkasin lapion äänet jälkikäteen sopivan mittaisiksi Premierellä. Siirtymäkuvassa hautausmaalta animaatiojaksoon kuuluu Laurin kauhistunut huuto. Hän heittäytyy pimeään kuiluun, jota on vaikea ilmentää muuten kuin äänellä. Kuilu myös symboloi siirtymistä maailmasta ja olomuodosta toiseen.

Levitys ja yleisö

Animaatio tehdään tietysti aina yleisölle. Animaation levitys ja julkisuudesta huolehtiminen ovat yleensä tuottajan tehtäviä. Pienellä budjetilla tehtyjä omia animaatioita voi yrittää tarjota festivaaleille. Animaatiofestivaalien aikataulut löytyvät esimerkiksi osoitteesta www.awn.com. Kotimaisia festivaaleja ovat esimerkiksi Kettupäivät, Tampereen elokuvajuhlat, Tough Eye ja Animatrix. Elokuvista täytyy yleensä lähettää esikatselunauha, ilmoittautumislomake ja joskus ennakkomaksu.

Suomalaisista televisiokanavista lähinnä YLE1 esittää animaatioita Uuden Kinon ohjelmapaikalla. Animaation myymiseksi täytyy ottaa yhteyttä yhteistuotantojen tuottajaan. 

Internet toimii myös levityskanavana, joskin animaation kohdentaminen voi olla vaikeampaa. Miten saada yleisö löytämään juuri tämä animaatio verkosta? Ja kuinka valvoa, ettei animaatio tai sen osa päädy muuhun käyttöön? 

"Kevyt" animaatiotuotanto

Minkälaisia teknisiä resursseja pienimuotoisen animaation tekeminen vaatii? 

Kuvaamiseen sopii mikä tahansa digitaalinen videokamera, jonka saa liitettyä tietokoneen USB-porttin tai DV-sisääntuloon (iLink). Jos halutaan, että kuvausmateriaali on digitaalista, täytyy kamerassa olla siis DV-ulostulo. Materiaalin voi digitoida myös siirtovaiheessa, jolloin kuvaus voi tapahtua analogisella videokameralla. Kamerassa pitää olla DV-sisäänmeno, jos materiaali halutaan siirtää takaisin DV-nauhalle editoinnin jälkeen. Valmiin animaation voi myös tallentaa CD-romille tai DVD:lle. Kameran tärkeimpiä ominaisuuksia ovat manuaalinen tarkennus sekä aukon säätö. Jos kamera jätetään automaattitarkennus-asentoon, se voi muuttaa tarkennusta kesken kuvan, mikä tietysti pilaa sen. Myös valotus on hyvä pitää manuaalisella säädöllä samasta syystä. Kameran valkotasapaino täytyy yleensä ottaa keinovaloille erikseen ja lukita asetus sen jälkeen. 

Kamera tarvitsee jalustan, jolla kamera pysyy tukevasti. Jalusta kannattaa teipata roudarinteipillä lattiaan ja varustaa vaikka painoilla (hiekalla täytetty muovisäkkikin käy), jotta kukaan ei tönäise sitä kesken kuvan. Pienikin liikahdus kesken kuvan näkyy armottomasti kuvausjäljessä.

Animaation tekemiseen tarvitaan erilliset valot, vaikka nykyisillä videokameroilla pystyy kuvaamaan hämärässä valaistuksessakin. Valaistusta täytyy pystyä säätelemään ja sen on pysyttävä koko kuvan ajan tasaisena, mitä luonnonvalo ei koskaan tee. Parhaat valot ovat pieniä spot-valoja, joiden värilämpötila on 3200 Kelviniä (esim. Dedolight). Niiden kiilan pystyy säätämään tarpeeksi pieneksi myös nukkeanimaation tarpeisiin. Valojen vuokraus on tietysti kallista, mutta se kannattaa, jotta valaisutyö onnistuisi parhaalla mahdollisella tavalla. 500W: n työmaavaloja voi myös käyttää kuvausvaloina hätätilassa, mutta niillä saadaan aikaan vain riittävä perusvalo. Ilmaisullisesta valaistuksesta ei tässä tapauksessa voida puhua. Valokalustoa voi yrittää saada lainaksi tai vuokrata videopajoilta ja eri oppilaitoksista.

Tietokone tarvitsee videokortin, joka mahdollistaa kuvien siirron USB-portin tai DV-sisääntulon kautta. Kuvan tallentamiseen tarvitaan ohjelma, jolla on mahdollista katsoa kuvia clippinä. Esimerkiksi Adoben Premieressä tämä onnistuu hyvin. Ilmaisia tai halvempia tallennusohjelmistoja kannattaa etsiä esimerkiksi internetin shareware-sivuilta. Tietokone tarvitsee tietysti riittävästi kovalevytilaa suurten videotiedostojen käsittelyyn. Esimerkiksi n. 4 minuuttinen "Tunteellinen sydän" DV-muodossa on suuruudeltaan lähes 950 000 kB.

Nukkejen ja lavasteiden materiaalikulut ovat tällaisessa tuotannossa helppo pitää minimissään. Nukkejen rakennusaineet (rautalanka, superlon ja kankaat) ovat aika pieniä ja löytyvät mahdollisesti kotoa. Lavasteiden tekemiseen kannattaa etsiä materiaalia romukaupoista, kirpputoreilta ja lautatarhojen jätelavoilta. Materiaalien etsiminen saattaa viedä aikaa, mutta ainakin kustannukset pysyvät kohtuullisina.

Animaation koostaminen onnistuu kotioloissa tietokoneella, jos materiaali on digitaalista. Useimpien videokorttien mukana tulee yksinkertaisia editointiohjelmia, jotka riittävät aivan hyvin tämäntapaiseen koostamiseen. Jos käytössä on esimerkiksi Adoben After Effects, voi sillä jo luoda kaikki mahdolliset erikoistehosteet. 

Myös äänitöiden tekemiseen tietokone on verraton apu. Ääntä voi leikata editointiohjelmissakin, mutta miksaamiseen löytyy myös omia ohjelmia. Erikoistehosteita ja musiikkia löytyy internetistä roppakaupalla. Käyttöoikeudet täytyy aina tarkistaa erikseen. Monet amatöörimuusikot esittelevät töitään internetissä ja voivat antaa omaa musiikkiaan ei-kaupallisiin töihin ilmaiseksi, jos tekijä mainitaan. Ilmaisia ääniä erilaisista efektikirjastoista löytyy erilaisten hakukoneiden avulla. Ääniä voi hyvin nauhoittaa itsekin esim. videokameran mikrofonin tai erillisen suuntamikrofonin kautta. Äänen laatu ei ehkä ole ihan huippulaatuista, mutta sitä voi korjailla ja editoida tietokoneen avulla.

Loppuyhteenveto

Olen tyytyväinen kokeiluuni nukkeanimaation ja digitaalisten lavasteiden yhdistämisestä. Se avaa paljon uusia mahdollisuuksia animaatioiden tekemiseen entistä halvemmalla ja kevyemmällä tuotantokoneistolla. Tämä hyödyttää erityisesti pienellä budjetilla tehtäviä animaatioita. Digitaalitekniikka antaa mahdollisuuden kuvata animaatiota vaikka kotona olohuoneen nurkassa. Useimmat työvaiheet voidaan tehdä tietokoneella ilman ulkopuolista työvoimaa.

Projektin myötä olen kokeillut animaation tekemistä tallentamalla ruudut suoraan kameralta tietokoneelle filmikuvaamisen sijaan. Menetelmä tuo monia etuja perinteiseen filmityöhön verrattuna. Materiaalikulut ovat olemattomia filmillä kuvaamiseen verrattuna. Työn tuloksen näkee heti ja sellaisena kuin se tallentuu. Filmikameroihin liitettävät seurantalaitteet eivät parhaimmillaankaan kerro koko totuutta lopputuloksesta. Lopullisen tuloksen näkee vasta filmin prosessoinnin jälkeen, johon saattaa mennä useita päiviä. Tällöin uusintakuvien teko voi olla jo mahdotonta, jos lavasteet ja valot on jo purettu.

Digitaalisten lavasteiden teko tulee halvaksi, koska materiaalikuluja ei ole. Samalla se antaa mahdollisuuden tehdä sellaisia lavasteratkaisuja, joiden rakentaminen konkreettisesti olisi vaikeaa tai jopa mahdotonta. Tekniikka antaa mielikuvitukselle mahdollisuuden luoda vapaasti sellaisen maailman kuin tarina vaatii.

Tehosteiden tekeminen on paljon helpompaa, kun materiaali on digitaalisessa muodossa. Filmianimaatiossa joudutaan siirtämään materiaali ensin digitaaliseksi efektien tekoa varten ja sitten takaisin filmille. Tämä on hyvin kallis ratkaisu varsinkin, jos erikoistehosteita käytetään paljon. Onhan toki mahdollista käyttää "vanhoja filmitrikkejä”, mutta ne tuskin vastaavat nykypäivän vaatimuksia visuaalisuudellaan.

Perinteisen nukkeanimaation käyttäminen säilyttää vahvan fyysisen tunteen elokuvassa. Parhaimmillaan nukkeanimaatio antaa juuri tunteen materiaalien käytöstä ja käsityöstä. Kokonaan 3D-animaationa tehdyt elokuvat näyttävät erilaiselta ja niissä on kieltämättä hieman muovisuuden tuntua vieläkin. Vasta viimeisimmät kokonaan 3D-tekniikalla tehdyt elokuvat kuten Ice Age antavat esimerkiksi eläimille hyvin toimivan muodon viimeistä karvaa myöten. 

Projektin kuluessa olen joutunut kokeilemaan paljon uutta tekniikkaa ja olen samalla opetellut käyttämään Adoben Premiere- ja After Effects-ohjelmia. Tästä on varmasti hyötyä itselleni tulevaisuudessa, sillä näyttää siltä, että elokuvien tekeminen siirtyy vähitellen käyttämään digitaalista tallennusmuotoa. Näiden ohjelmien ansiosta on mahdollista leikata animaatio ja tehdä kaikki vaadittavat erikoistehosteet itse.

Käyttämäni tekniikka vaatii erittäin huolellista sinitaustakuvausta. Valaistukseen täytyy kiinnittää paljon huomiota, jotta vältyttäisiin taustan aiheuttamista heijastuksista ja nuket saadaan irrotettua taustastaan helposti. Tämä säästää hermoja ja aikaa myöhemmissä työvaiheissa. Tietokoneella tehdyt lavasteet saattavat näyttää liian viimeistellyiltä yhdistettynä nukkeanimaatioon. Tässäkin ennakkosuunnittelu on avainasemassa, jotta animaation tyyli ja ilme pysyy yhtenäisenä.

Digitaalitekniikalla on myös omat huonot puolensa. Budjetin ollessa pieni tai olematon saattaa tulla kiusaus tehdä kaikki työvaiheet itse, jolloin työn jälki ei ole paras mahdollinen. Harva osaa animoida, lavastaa, leikata, säveltää, ohjata, ja tuottaa elokuvan ilman, että joku osa-alue kärsii. Hyvä tuotantotiimi muodostaa energisoivan työyhteisön, jossa eri alojen ammattilaiset työskentelevät toisiaan kunnioittaen ja inspiroiden. Animaation tekeminen on tiimityötä, jossa jokainen tuo oman ammattitaitonsa ja näkemyksensä työhön. 

Animaation tekeminen on hidas, mutta palkitseva prosessi. Animaatio sallii tekijälleen poikkeuksellisen suuren ilmaisuvapauden. Animaation maailmassa kaikki on mahdollista, eikä tekijän tarvitse välittää todellisen maailman lainalaisuuksista. Animaation tarkoituksena on kuitenkin aina katsojan koskettaminen. Animaatio on olemassa kertoakseen tarinan tai välittääkseen idean. Tekniikka on vain väline, jolla tämä tavoite voidaan toteuttaa. Tekniikka sinänsä ei saa määrätä animaation rakennetta tai visuaalista ilmettä. Kokonaan käsityönä tehty animaatio saattaa sopia johonkin tarinaan paremmin kuin tietokoneanimaatio. Visuaalisesti upea animaatio ei saavuta tarkoitustaan, jollei sillä ole mitään sanottavaa katsojalleen. 
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TUNTEELLINEN SYDÄN - käsikirjoitus

1. HAUTAUSMAA  EXT.  Päivä

Lauri kävelee hautausmaalla ja tulee haudalle.  Hautakivessä on nuoren ja kauniin tytön kuva. Lauri jää katselemaan hautaa ja vajoaa muistoihinsa. Takaumassa näytetään Lauri ja Pamela yhdessä onnellisina. Lauri tekee päätöksen ryhtyä kaivamaan hautaa. Lauri kaivaa haudan auki, mutta siellä ei ole mitään. Lauri katselee hetken hautakuoppaa ja heittäytyy sinne.

2. MAANALAINEN STRIPPARIKLUBI  INT.  Ilta

Lauri tippuu maanalaisessa kuilussa ja muuttuu samalla luurangoksi. Lauri huomaa muuttuneensa luurangoksi. Hän koittelee itseään epäuskoisena, mutta ympäristö vie pian hänen huomionsa. Lauri katsoo ympärilleen strippariklubilla, joka on täynnä tanssivia ja hurraavia luurankoja.

Äkkiä Lauri näkee joukon keskellä tutut kasvot. Pamela, nyt luurankona, tanssii keimailevasti tanssikorokkeella keskellä hurraavaa luurankojoukkoa, joka äänekkäästi kannustaa Pamelaa. Tyttö keinuttaa itseään ja nauttii silminnähden saamastaan huomiosta. Yleisö villiintyy ja tekee mukana provosoivia liikkeitä. Laurin sydän alkaa lyömään villisti.

Päästyään joukon eturiviin Lauri koskettaa Pamelaa ja yrittää herättää tämän huomion. Pamela ei pidä keskeytyksestä ja läimäyttää tunkeilijaa. Vähitellen hymy palaa Pamelan kasvoille ja hän tunnistaa Laurin. Pamela ojentaa siron luukätensä Laurille. Lauri kiipeää korokkeelle tytön seuraksi. Pamela tönäisee Laurin makaamaan korokkeelle ja heittäytyy tämän päälle. Pamela aloittaa kiihkeän aktin väkijoukon silmien edessä, eikä Lauri voi tilanteelle mitään.

3. MAANALAINEN STRIPPARIKLUBI  INT.  Ilta

Lauri ja Pamela seisovat korokkeella aktin jälkeen. Lauri nostaa rintakehässään olevan sydämen esille. Lauri katsoo tyttöä vakavasti ja ojentaa sydäntään kohti tyttöä. Tyttö tavoittelee sydäntä käsillään ja hymyilee keimailevasti Laurille. Lauri panee sydämen tytön rintaan ja tarttuu tämän käsiin. Tyttö singahtaakin nopeasti seisomaan ja nostaa sydämen käsiinsä. Tyttö astuu alas korokkeelta pidellen sydäntä voitonriemuisesti päänsä yläpuolella. Tanssiva luurankojoukko kerääntyy tytön ympärille hurraten ja iloiten. Pamela pitää sydäntä ylpeästi päänsä päällä voitonmerkkinään. Lauri on noussut seisomaan ja katsoo tytön perään.

Äkkiä Lauri tarraa kädellä rintaansa, missä sen sydän sijaitsi. Lauri kouristelee ja yrittää sanoa jotain. Lauri yrittää nostaa kätensä tytön perään, mutta käsivarsien luut tipahtelevat maahan. Laurin luut varisevat yksi toisensa jälkeen kasaksi maahan. Viimeiseksi pääkallo kierii kasan päältä ja jää etualalle yksinään. Pääkallon silmät muljahtavat kiinni. Kohta koko luukasa varisee tomuksi maahan. 

4. HAUTAUSMAA EXT. Aamu

Hautausmaalla Pamelan hauta on kaivettu auki. Aukinaisesta haudasta kiipeää hieman jäykästi esille Lauri vanhassa ruumiissaan. Lauri lähtee kulkemaan pois haudalta surullisen näköisenä. Lauri pysähtyy nähdessään maassa lojuvan sydämen. Lauri ihailee pyörivää sydäntä käsissään ja panee sen rintaansa. Lauri jatkaa kävelyään onnellinen hymy huulillaan ja pyörivä, punainen sydän rinnassaan. Lauri kävelee poispäin aamuauringon valaistessa hautausmaan.
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