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Opinnaytety6ni keskeinen tarkoitus on havainnoida ja tutkia yleispatevia visuaalisen taiteen
keinoja, joilla visuaalinen taide saadaan tukemaan musiikin valittamaa tunnelmaa seka tunnetta.
Visuaalisen taiteen kentan laajuuden vuoksi rajasin tutkimukseni kohteeksi 2D-tekniikalla tehdyt
animoidut musiikkivideot. Lisaksi kasittelen Iyhyesti musiikkivideoiden ja animoitujen

musiikkivideoiden historiaa.

Tutkielman teoriaosuudessa kayn lapi katsojan tunteiden herattamisen ja tunnelman luomisen
kannalta oleellisia elokuvallisia keinoja, joita peilaan kahteen valitsemaani 2D-tekniikalla
animoituun musiikkivideoon. Taman pohjalta kayn lapi koko koko animoidun musiikkivideoni
tuotantoprosessin, jossa perustelen kayttamiani elokuvakerronnallisia ja visuaalisia valintoja.
Teetin tutkielmaani varten animaationi tunnelmaa koskevan kyselyn, jolla pyrin kartoittamaan,

miten hyvin onnistuin tavoitteessani animaation tunnelman suhteen.

Tietoperustanani  kaytin elokuvakerrontaa ja animaatiota kasittelevaa kirjallisuutta, alan
ammattilaisten kirjoittamia artikkeleita seka aihetta sivuavaa toista opinndytety6ta. Tutkielmani
keskeinen havainto on, ettd musiikkivideon tunnelma on lukuisten elokuvakerronnan ja
visuaalisen tyylin keinojen luoma kokonaisuus, jossa kerronnan rytmi sovitetaan musiikin pulssiin
ja draaman kaareen. Tarkkaan harkittu, designiltaan miellyttava visuaalinen tyyli antaa musiikin
pulssissa kulkevalle kerronnalle samaistuttavan ilmiasun, pinnan, johon katsoja voi lopulta peilata

oman sisaisen maailmansa.
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This thesis is about finding the answer to question of how visual art can contribute to the mood
and emotion of music. As the field of visual art is rather vast, | defined 2D-animated music videos
as my primary objective of research. In addition, | also cover shortly the history of music videos

as a part of my research.

| go through various cinematic techniques that are essential for provoking viewer's feelings as
well as building mood and tone. | chose two 2D-animated music videos as cases that | mirror to
the cinematic theory. These findings lay the basis for the rationale for my cinematic and visual
choices that | used throughout my own production, an animated music video Ajan Lapset. | also
review the whole production process of my music video all the way from story writing to the post
production. | composed a survey questionnaire to gather information how | succeeded in my

goals concerning music video's mood and tone.

My main sources of information are books describing cinematic narration and animation, articles
all written by professionals in the field and another thesis. The fundamental observation of my
thesis was that music video's mood is a sum of numerous cinematic and visual techniques where
the rhythm of narration is adapted to the pulse of musical piece. Carefully crafted visual style and
design then give the narration its relatable surface, the appearance, to which viewer can reflect

his or hers inner world.
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1 JOHDANTO

Tutkielmani kasittelee keinoja, joita animoidun musiikkivideon tekijan on otettava huomioon
pyrkiessaan luomaan yhtenaista tunnelmaa ja tunnetta musiikin kanssa. Kayn lapi musiikkivideon
seka animoidun musiikkivideon historiaa niiden kehityksen kannalta tarkeimpien hetkien
muodossa, minka jalkeen siirryn pohtimaan mita tunne ja tunnelma oikeastaan on ja miksi ne

ylipaansa ovat tarkeita saavuttaa taiteessa.

Tein opinnaytetyon produktiona 2D-tekniikalla animoidun musiikkivideon, joten aihe liittyy
laheisesti myds produktiooni. Aiheen tutkielmaani keksin kiinnostuksen kohteitteni kautta: minua
ovat pitkaan kiinnostaneet psykologiaan liittyvat asiat ja olen pohtinut, miten elokuvan tekijat
voivat harkituilla valinnoilla saada haluamansa tunnelman ja tunteen valitettyd universaalilla
tavalla. Jokainen ihminen - siis potentiaalinen elokuvan katsoja — on kuin vieras planeetta omine
kiinnostuksen kohteineen, temperamentteineen seka henkilohistorioineen, joten kysymys edes
jokseenkin yhtendisen katsojakokemuksen luomisesta on &arimmaisen kiehtova. Narratiivinen
musiikkivideo voidaan nahda erdénlaisena lyhytelokuvana, ja animaationa toteutettuna
musiikkivideo taas ei valttamatta vaadi ulkopuolisia ihmisia valmistuakseen, joten sellaisen
luodessani voisin aivan itse kokeilla luoda tunteikkaan ja katsojaan vetoavan elokuvan — alusta

loppuun.

Tutkielmassani kayn l&pi katsojan tunteiden herattdmisen ja tunnelman luomisen kannalta
oleellisia elokuvallisia keinoja, joita peilaan kahteen valitsemaani 2D-tekniikalla animoituun
musiikkivideoon: Steven Wilsonin Raven That Refused To Sing seka Josh Garrelsin Born Again.
Naiden keinojen pohjalta kayn lapi koko animaationi tuotantoprosessin, seka perustelen

kayttamiani elokuvakerronnallisia ja visuaalisia valintoja.

Aloitin musiikkivideon esituotannon helmikuussa 2017. Lopullinen musiikkivideo valmistui vuotta
my6hemmin, helmikuun lopussa 2018 viisi kuukautta kestaneen, varsin raskaan animointiurakan
jalkeen. Kayn lapi tuotannon koko prosessin kasikirjoittamisesta aina jalkituotantoon luvussa 4
Case: Ajan lapset. Laadin myos survey-kyselyn, jossa selvitan miten animaationi onnistui

tavoittamaan haluamani tunnelman. Kyselyn tulokset Ioytaa luvun 5 pohdinnoista.



Keskeisimmat tutkielmassani kayttamani kasitteet:

2D-animaatio - Tekniikka, jossa elokuva toteutetaan kuva kuvalta kaksiulotteisessa tilassa.

Flashback - Flashbackit ovat lyhytkestoisia kuvia tai kohtauksia, joilla viitataan hahmon elaman
aiempiin tapahtumiin, joita elokuvan sisalla ei syysta tai toisesta mahdollista ole kayda lapi muulla

tavoin.

Renderdinti — Videon editointiohjelmissa tapahtuva laskentatoimenpide, jossa tietokone
prosessoi valmiin videotiedoston eri elementeista, kuten editoidusta videosta ja efekteista

yleisesti luettavaksi videotiedostoksi.

Riggaus - 2D- ja 3D-animaatioissa kaytetty tekniikka, jossa hahmolle luodaan eraanlainen
luuranko. Hahmon jokainen nivel on kiinnittyneena toisiinsa ja sen raajoja voidaan liikutella ilman
etta niita tarvitsee animoida kuva kuvalta. Tama tekniikka nopeuttaa ja helpottaa huomattavasti

koko animointiprosessia.
Tunnelma - Se, minkalaisia tunteita jokin ymparisto tai tapahtuma herattaa katsojassaan.

Tunne - Subjektiivinen sisainen kokemus, itse reaktio, jonka tunnelma herattaa kokijassaan.



2 JOHDATUS MUSIIKKIVIDEOIDEN HISTORIAAN

Musiikkivideoiden epavirallinen historia sai alkunsa vuonna 1894, kun partituurijulkaisijat Edward
B Marks ja Joe Stern palkkasivat teknikko George Thomasin sek& joukon muusikoita
promoamaan heidan "The Lost Child” -kappalettaan. Muusikoiden soittaessa kappaletta, Thomas
heijasti sarjan still-kuvia kankaalle elavoittamaan esitysta. (Norman 2014, Viitattu 12.3.2018.)
Yleisd rakastui tahan aivan uudenlaiseen musiikin ja visuaalisen taiteen liittoon, jonka
seurauksena "The Lost Childia” myytiin kokonaista 2 miljoonaa kappaletta. "Kuvitetuista lauluista”
tuli lopulta suosittu viihteen muoto. Nama kuvitetut laulut voidaan nahda musiikkivideoiden esi-

isind, jotka polkaisivat niiden historian kayntiin.

Niin kauan kuin musiikki on ollut osa inhimillisen kulttuurin ilmentymaa, on my0s visuaalisuudella
ollut lahes erottamaton yhteys siihen: oli kyse sitten rumpalin uppoutumisesta grooven
syovereihin, laulajan elaessa todeksi laulamansa kappaleen tarinaa tai kitaristin irvistellessa
soolonsa aikana, muusikoiden esiintymisen seuraaminen on aina naytellyt tarkeda osaa
kuuntelukokemuksessa; elava musiikki oli myds tuhansia vuosia se ainoa tapa nauttia musiikista.
Teknologian saavuttaessa 1900-luvun alussa pisteen, jolloin musiikkia voitiin tallentaa ja soittaa
koneiden toistamina, tuo aiemmin erottamaton yhteys katkaistiin. Tuohon hetkeen asti ajatus

musiikin olemassaolosta ilman soittajiansa oli sula mahdottomuus ja suorastaan absurdia.

Radion ja aanitallenteiden nousu 1920-luvun alkupuoliskolla mullisti musiikin kokemisen
peruuttamattomasti: taiturimaisesta musiikin soitosta voitiin nauttia taysin rinnoin kodin rauhassa
ilman ylimaaraisia hairiotekijoita (Austerlitz 2006, 11). Jalkiteollisen maailman yleisen trendin
mukaisesti myos musiikista tuli kulutustavaraa: hetkellisen ilon tuottaja ja hyodyke jonka voi ostaa
lahikaupasta. Tama teknologinen lapimurto heratti kuitenkin uuden kysymyksen: voiko tuon
rikkoutuneen, aiemmin erottamattoman yhteyden muusikon ja musiikin valilla korjata teknologian
keinoin? Onko &aniaaltojen lisaksi mahdollista tallentaa myds muusikon esiintymisen hurmos
jalkipolville? Namé& kysymykset johtivat lukuisiin kokeiluihin ja vaiheisiin, joiden lopputulos nain

vuosikymmenten jalkeen on nahtavissa lahes kaikkialla, missa on myos musiikkia.

Vuonna 1927 naki paivanvalon ensimmainen tayspitka aanielokuva, Al Johnsonin tahdittama

"The Jazz Singer”. Ei ole lainkaan sattumaa, ettd kyseessa on musikaali, silla danen ja kuvan



naittaminen yhteen oli jo lahtokohdiltaan vahvasti musiikkiin litoksissa oleva hanke. The Jazz
Singerin saama menestys tasoitti tietd musikaaleille ja pian musiikkielokuvat olivatkin
vakiinnuttaneet asemansa Hollywoodin kaupallisena kulmakivena. Aikakauden musikkielokuvien
tunnusomaisena piirteend ovat elamanmyonteiset ja riemukkaat musiikkinumerot, jotka itsessaan
olivat eraanlaisia musiikkivideon esiasteita: uniikkeja lavasteita, puvustuksia ja kamerakulmia,

jotka erottuivat selvasti elokuvien proosallisempien kohtausten kerronnasta. (Austerlitz 2006, 12.)

Kuva 1: Poikabéndien  musiikkivideoiden

esiaste? Top Hat -elokuva vuodelta 1935. Lahde:

Youtube

Hollywoodin kultaisen aikakauden musikaalit tanssinumeroineen, kuten Top Hat (1935), The
Band Wagon ja An American in Paris (1951), antavat vihia tulevasta. Kun edella mainittujen
elokuvien tanssikohtaukset katsotaan taysin kontekstistaan irrallaan, on niissa — erityisesti Top
Hatissa — selkeasti havaittavissa modernin ajan musiikkivideoiden, kuten Michael Jacksonin
Thrillerin, ja vaikkapa Backstreet Boysin seka lukuisten muiden poikabandien tanssinumeroiden

inspiraation alkulahteet (Kuva 1).

Musikaalien musiikkinumeroiden suosio johti lopulta niiden irrottamiseen elokuvan kontekstista
omaksi taiteenmuodokseen. Syntyi lyhyiden musiikkielokuvien laji, jotka koostuivat kokonaan
musiikkinumeroista (Austerlitz 2006, 12). Nama lyhyet musiikkielokuvat toimivat yhtena elokuvan
evoluution olennaisena linkkina sen kehityksen haarautuessa kohti musiikkivideota.

30- ja 40-luvun aikana kehiteltin soundieita, eraanlaisia jukebokseja jotka yhdistivat musiikkia
lyhytelokuviin. Soundiet olivat eraanlainen "kdyhan miehen” vastine Hollywoodin musikaaleille,

joiden muotoa ja tyylia ne jaljittelivat. 60-luvulla Ranskassa Soundieita kehiteltiin pidemmalle ja
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nain syntyi  Scopifone, joka mahdollisti vérillisen kuvan nayttdmisen.  Naiden
"musiikkivideojukeboksien” sisaltd muistuttaa nykypaivan MTV:n sisaltda pitk&saarisine
kertosaetyttdineen ja lyhythameisine nilkkasukkatyttineen tanssimassa musiikin tahdissa. Tama
oli aikanaan ennenkuulumatonta moraalittomuutta, jolla saatiin houkuteltua runsain mitoin
uteliaita, lahinna nuoria miespuolisia katsojia laitteiden aarelle. Paitsi tabujen rikkojina,
Scopitonesit olivat uraauurtavia myos laittaessaan samaan nippuun eri etnisen taustan artisteja
Nat King Colesta Elvis Presleyyn, jonka Jailhouse Rock raikasi lukuisissa Scopitoneissa villiten

nuoria ympari maailmaa. (Austerlitz 2006, 15-17.)

Beatlesit olivat monen muun asian ohella pioneereja myos musiikkivideoiden popularisoinnissa.
Heidan ensimmainen elokuvansa, Richard Lesterin ohjaama A Hard Days Night (1964), toimi
edistyksellisen kuvauksensa ansiosta nykyaikaisen musiikkivideoiden edellakavijana ja tarkeana
edistysaskeleena musiikkivideon kehityskulussa kohti sen nykyista kuvakieltd. Komediallisessa
elokuvassa seurataan bandin jasenien humoristisia edesottamuksia ennen heidén Liverpoolin
keikkaansa. Elokuvan sangen Idyha juoni toimii lahinn@ aasinsiltana, jolla katsoja johdatetaan
hittikappaleesta toiseen. Elokuvan aikaansa edella oleva kuvaus nosti Lesterin musiikkivideoiden
uranuurtajan asemaan. Kuvaajana toimi Gilbert Taylor, joka tunnetaan myds sellaisista elokuvista
kuin Star Wars (1977) ja Tohtori Outolempi (1964) (IMDb 2018, Viitattu 7.5.2018).

Yhtena tarkeimpana kaannekohtana musiikkivideoiden historiassa voidaan pitdd Queenin
Bohemian Rhapsodyn videon iimestymista vuonna 1975 (Austerlitz 2006, 25). Bruce Gowersin
ohjaama video oli yksi ensimmaisia puhtaasti musiikin promootiotarkoituksessa tehtyja videoita,
joka tayttaa nykyaikaisen musiikkivideon kuvakielen kriteerit. Videon kenties tunnetuin, nykyaan
jo ikoniseksi muodostunut kohtaus on juurikin sen alkusekunneilla, kun yhtyeen jasenten siluetit
heijastuvat valkeaa taustaa vasten bandin tunnusomaisen stemmalaulannan alkaessa. Pianon
littyessé@ mukaan tausta pimenee ja musiikkivideon historian erés ikonisimmista kuvista piirtyy
katsojan verkkokalvoille: kalpea valo piirtaa laulavan kvartetin pahaenteiset kasvonpiirteet mustaa
taustaa vasten. Ennen Bohemian Rhapsodya musiikkivideot olivat tyyliltdan varsin tavanomaisia

nayttaen lahinna bandien jasenten soittoa.

Modernien musiikkivideoiden aikakausi lahti kuitenkin kunnolla kayntiin vasta 6 vuotta
my6hemmin MTV:n kdynnistdessa toimintansa 1. elokuuta 1981. Musiikkivideot alkoivat edella
mainittujen edellakavijoiden askelissa hakea totisesti muotoaan - ja rajojaan. Aikakauden

tunnuslauseena voitaisiinkin mainita "enemman kaikkea” enemman seksia ja jannitysta,

"



enemman vakivaltaa ja alyllisyytta (Austerlitz 2006, 33). Mitd tahansa, jolla arsytettaisiin
varttuneempaa vaked ja heratettaisiin suuren yleison huomio saaden nain levitettyd uuden
populaarikulttuurin ilosanomaa. Aikakauden suurimmat tahdet hyodynsivat tdman uuden median
potentiaalin tayteen mittaansa. Ehkapa osaksi juuri musiikkivideoiden ansiosta yhtyeet ja artistit,
kuten Duran Duran, U2 ja Michael Jackson nousivat maailmanlaajuiseen suosioon.
Musiikkivideoiden teho artistien markkinoinnissa osoitti voimansa ja nain musiikkivideo kehittyi
elokuvan pienestd kuriositeetista omaksi taiteenlajikseen, joka maaritti ja maarittdd yha

kokonaisen sukupolven kokemuksen musiikista.

2.1 Animaatiosta animoituihin musiikkivideoihin

Liikkkeen kuvaamista piirrosten avulla on harjoitettu aivan ihmiskunnan historian alkulehdilta,

myohaispaleoliittiselta aikakaudelta, lahtien (36 500-12 000 vuotta sitten). Tuolta ajalta on

Kuva 2: Kuva lranista [bytyneesta

ruukusta. L&hde: Animationmagazine.net

[6ytynyt luolamaalauksia, joissa elainten liikkeen olemusta on koetettu kaapata piirtamalla niille
useita paallekkaisia raajoja ja ruumiinosia. Aikakauden ehkapa yksi pisimmalle viety animoinnin
kokeilu 10ytyy Lascaux'n luolasta Ranskasta, jonka seinille on kuvattu peuran paan liiketta viiden
kuvan rivissa, joista jokainen on piirretty hieman eri kulmaan. (Zorich 2014, Viitattu
3.4.2018.) Soihtujen hamarassa valkkeessd nama piirrokset ovat voineet mielikuvituksen

avustamana herata aikalaisten silmissa eloon.

Vuonna 1970 arkeologit Iranissa Idysivat 5200 vuotta vanhan kulhon. LOoydon yhteydessa

kulhossa ei havaittu mitaan erikoista. Vasta muutamaa vuotta myohemmin eras paikallinen tutkija
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huomasi kulhon koristekuvioinnin vuohien muodostavan alkeellisen animaation, jossa se loikkaa
puraisemaan puun oksasta palasen (Ball 2008, Viitattu 10.3.2018). Animaation voi havaita
pyorittamalla ruukkua, jolloin sen viidestd kuvasta syntyy illuusio likkeestd. Nykyaikaisen
animaation historia alkoi kuitenkin muutamaa tuhatta vuotta myohemmin 1800-luvun lopulla
Ranskassa, kun Charles-Emilé Reynaud kehitti ensimmaisen praksinoskoopin 1887.
Ensimmainen animaatio, Pauvre Pierrot, heijastettiin julkisesti vajaa viisi vuotta myohemmin
Pariisin Musée Grévinissa (Herbety 2018, Viitattu 3.4.2018).

Animaation ja musiikin yhdistamista saatiin kuitenkin odottaa viela 1900-luvulle saakka.
Ensimmaisen aanielokuvan ilmestyttya 1920-luvulla, my0s animaatioissa alettiin hyodyntamaan
tata uutta teknologiaa. Vaikka monet animaatiot kayttivatkin musiikkia taustallaan, todellisen
jattipotin rajaytti kuitenkin Walt Disneyn vuosina 1929 - 1939 julkaistu “Hullunkuriset sinfoniat’
-elokuvasarja, jonka “Pahaa sutta ken pelkaisi” -laulusta tuli kansainvalinen hitti (Ashe 2012,
Viitattu 3.4.2012).

Animaatiohistorian kenties yksi kunnianhimoisimpia tuotoksia nahtiin vuonna 1940 Disneyn
julkaistua Fantasia-musikkianimaationsa, jonka sisaltd koostuu kahdeksasta tunnetusta klassisen
musiikin  teoksesta, joista kullekin on luotu animaation keinoin oma visuaalinen
elokuvamaailmansa. Fantasiaa onkin kutsuttu historian ensimmaiseksi — tahattomaksi — pitkaksi
musiikkivideoksi (Austerlitz 2006, 13), jonka sisalla on yhdistelty lukuisia eri visuaalisia tyyleja
sovitettuna kunkin klassisen musiikin teoksen mukaan. Kukin teos oli selvasti jaoteltu omaksi
esityksekseen, joista kutakin varten oli luotu taysin oma visuaalinen maailmansa. Fantasia ei ollut
ainoastaan animaatioelokuvan merkkipaalu, vaan silla on nahty olevan myos merkittava vaikutus
musiikkivideoiden syntyyn: toisiinsa liittymattdmien musiikillisten lyhytfilmien yhdistdminen
samojen kansien valiin ennakoi MTV:n formaattia yli 40 vuotta ennen sen syntya (Austerlitz 2006,
13-14).

Vuonna 1985 julkaistiin yksi historian ensimmaisista animoiduista musiikkivideoista Dire Straitsin
“Money for Nothing”, joka oli samalla yksi ensimmaisia 3D-tuotettuja videoita. Videon ohjaaja
Steve Barron ohjasi myos aikakauden toisen merkittavan animoidun musiikkivideon — ja ehkapa

eraan tunnetuimmista kyseisen musiikkivideon lajin edustajista — A-ha:n “Take on Me” samalta
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vuodelta. Video tehtiin kasin ty6laalla rotoskooppaustekniikalla, jossa liike jaliennetaan oikeasta

videomateriaalista animaatiota varten (The Creative Cloud Team 2017, Viitattu 10.3.2018).

2.1.1 Animoidut musiikkivideot tdnidan

Laadukkaat animoidut musiikkivideot ovat kautta musiikkivideon historian pysyneet suhteellisen
harvinaisina ilmestyksina Iahinna niiden vaatiman tyomaaran ja budjetin vuoksi. Animoitujen
musiikkivideoiden maara on kuitenkin ollut hienoisessa nousussa 1990-luvulta lahtien. 2000-
luvun alussa pinnalle nousi aivan uudenlainen ilmid, kun virtuaalibandi Gorillaz julkaisi
ensisinglensé Tomorrow Comes Today:n lokakuussa 2000. Bandi koostuu taysin 2d-animoiduista
hahmoista, jotka ovat seikkailleet lukuisilla bandin musiikikivideoilla vuosituhannen vaihteesta
aina tahan paivaan asti. Gorillaz syntyi eraanlaisena kantaaottavana kommenttina MTV:n
epaaidolle sisallolle, joka bandin perustajajasenten mukaan muistutti hyvin paljon piirrettyja
(Keeping It (Un)real 2005, Viitattu 12.4.2018).

Aivan viime vuosina, teknologian kehittyessa ja animoinnin vaatiman tyon sekd budjetin
pienentyessa, animoidut musiikkivideot ovat yleistyneet myds pienemman budjetin bandien
promomateriaalina. Viimeisen kymmenen vuoden aikana animoitujen musiikkivideoiden kirjo on
lagjentunut laajentumistaan. Animoituja musiikkivideoita 10ytyy niin abstraktista narratiiviseen,
perinteistakin perinteisimmilla 2D-tekniikoilla luoduista aina moderneihin 3D motion capture
-videoihin ja naiden yhdistelmiin asti. Liséksi viime vuosina on noussut pinnalle myds aivan
uudenlainen animoidun musiikkivideon laji, jota kutsutaan lyrikkavideoksi. Tavallaan ne ovat
eraanlainen paluu saman ajatuksen aarelle, kuin 1900-luvun alun animaatiot, joissa musiikkin

alkaessa soimaan pallo seurasi sen rytmissa lyriikoita, jotta yleiso voi laulaa mukana.

Suomessa animoituja musiikkivideoita ponnahtelee pintaan aina silloin tallgin, joskin ne ovat aina
olleet taalla varsin harvinaisia ja jaaneet lahinnd Kkuriositeetin rooliin. Alan pioneeri
kotimaassamme on ollut Tuomari Nurmio 1987 julkaistulla Miehen eléméé -videollaan.
Animaation jalki kyseiselld videolla on tahallisesti — tai budjetista johtuen - jatetty varsin
karkeaksi. Videossa nahdaan paperille piirrettyja hahmoja, jotka on animoitu stop motion
-tekniikalla muutamalla kuvalla. Musiikkivideoon on stopmotion-animaation lisaksi yhdistetty

elavaa kuvaa animaattorin kasista. Tekniselta laadultaan video jaa varsin kauaksi aikalaisestaan,
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A-ha:n Take on Me:sta. 2000-luvulla animoituja musiikkivideoita ovat tehneet niin Zen Cafén,
PMMP:n kuin CMX:n kaltaiset yhtyeet. CMX:n Punainen komentaja heratti laajasti huomiota
iimestyessaan 2007. Scifi-henkisessa musiikkivideossa seikkailevat albumin dystooppisen sci-fi-

oopperateeman mukaisesti tulevaisuuden supersotilaat sotimassa ympari kaukaisen galaksin.

Animoitu musiikkivideo voi tana paivana siis vallan paksusti ja hyvin. Nykyteknologia on
mahdollistanut lahes rajoittamattoman luovuuden kéyton ja aiempaa kevyemman budjetin, joten
todennakdisesti tulemme nakemaan tulevaisuudessa yh@ useampia ja ftaiteellisesti

kunnianhimoisempia animoituja musiikkivideoita.
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3 TUNNE JA TUNNELMA

Tunnelma ja tunne ovat jokapéivaisia sanoja, joiden syvempaa merkitysta tulee arkielamassa
harvemmin pohdittua. Lyhyesti maariteltyna tunnelma on sitd, minkalaisia tunteita jokin ymparisto
tai tilanne herattda kokijassaan. Tunnelma rakentuu lahes yksinomaan ihmisen aistimusten
(kuulon, nako, haju, tunto) ja niista seuraavien kehollisten tuntemusten varaan. Tunne taas on
mielen subjektiivinen reaktio, johonkin nahtyyn tai koettuun. Tunnelma on siis jotakin ihmisen

mielen ulkopuolisessa tilassa tapahtuvaa ja tunne mielessé itsessaan.

Eraan teorian mukaan tunteet ovat mielemme johtopaatoksia siita, miten vallitsevat olosuhteet
sointuvat yhteen tavoitteidemme, kuten eloonjadmisen tai vaikkapa sosiaalisten tarpeiden
tyydyttamisen, kanssa (Thagard 2010, Viitattu 20.3.2018). Tasta kaannettyna tunnelma on siis
havaintomme siitd, miten ymparoiva todellisuus vastaa odotuksiimme seka tarpeisimme ja
tunteet havaintojen luova siis signaaleja, jotka herattavat huomiomme ympardivaan maailmaan ja
sen tunnelman aistimiseen. Naiden moninaisten, henkildkohtaiseen kokemukseen liittyvien,
muuttujien myota on kaytannéssa mahdotonta herattdd yhdella keinolla kaikissa ihmisissa taysin
samanlaista tunnetta — ohjata siis ihmisia tuntemaan samoja tunteita. Tarkoituksenmukaista ei siis

ole yrittda ohjata ihmisia samojen tunteiden aarelle, vaan herattaa tunne ylipaataan.

Se, miten joku asia herattaa tunteita vaihtelee mm. ihmisen kulttuurisen taustan, ian, sukupuolen
ja elaman myota karttuneiden kokemusten perusteella. Sama tilanne voi herattaa eri ihmisissa
hyvinkin erilaisia reaktioita. Esimerkiksi jotkut lapset riemastuvat pellejd nahdessaan, toiset
pelkaavat niita kuollakseen. Toisella lapsista voi olla myonteinen kokemus Pelle-Hermannin TV-
ohjelmasta ja toinen on nahnyt Stephen Kingin romaaniin perustuvan kauhuelokuvan “Se”, johon
han sitten pohjaa kokemuksensa pelleista. Jotkut ihmiset rakastavat syysiltoja ja odottavat innolla
tunnelmointia viltin alla kuuman kahvimukin kera suosikkielokuvan parissa, kun toiset murehtivat

“pian ohi menevaa” kesaa jo toukokuun lopussa.

Miten taide sitten herattaa ihmisessa tunteen? Ja miksi tunteen heradminen taidetta kokiessa on
ylipaansa tarkeaa? Magneettikuvauksen avulla tehtyjen tutkimusten perusteella on havaittu, etta

esteettisesti miellyttava taide aktivoi samoja aivojen alueita, jotka ovat yhteydessa tunteisiin
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(Prinz 2007, 2. Viitattu 20.3.2018). Visuaalisen taiteen luoma tunnelma taten voi siis herattaa
todellisia tuntemuksia aivan samalla tavoin, kuin todellisen maailman tilanteet ja paikat. Katsoja
peilaa nakemaansa taiteeseen omia kokemuksiaan, muistojaan seka mielikuvitustaan (Soinne, 5.
Viitattu 20.3.2018) ja nain teoksen luoma maailma ja sen tunnelma syttyy eloon hanen sisallaan.
Taman samaistumisen kautta heraavan emootion my6ta taide on erinomainen keino kasitella ja
kommunikoida tunteita. Taiteella on kyky resonoida ihmisen sisimmassa tavalla, mihin sanat eivat
valttamatta pysty, joten silla on tarked tehtdva eraanlaisena emotionaalisena kommunikaation
muotona, jonka kautta ihmiset voivat ymmartaa itsedan ja ympardivdd maailmaa hieman

paremmin.

Seuraavassa kayn lapi elokuvallisia késitteita ja keinoja, jotka ovat olennaisia aiheen kasittelyn
kannalta seka yleisen tunnelman harkitussa luomisessa ja katsojan tunteisiin vaikuttamisessa.
Kaytan esimerkkeind Steven Wilsonin ja Josh Garrelssin animoituja musiikkivideoita Raven That
Refused to Sing (Wilson), Born Again (Garrels), seka produktiotani Ajan Lapsia. Kasittelemieni
keinojen pohjalta tulen kaymaan vield syvemmin lapi Ajan Lapset -musiikkivideon
tuotantoprosessin ja  pohdiskelemaan tiettyjen valintojeni vaikutusta laulun tunteen

kanavoimisessa visuaaliselle tasolle.

3.1 Kerronta

Yksinkertaisimmillaan kerronnalla tarkoitetaan sitd tapaa, jolla tarina kerrotaan. Useimpien
maaritelmien mukaan kerronnan minimikriteerit tayttyvat, kun kaksi tai useampi tapahtumaa
esitetdan jossain syy-seuraussuhteessa. Esimerkiksi Bacon maarittelee kerronnan kahden tai
useamman perattaisen tapahtuman esittamiseksi syy-seuraussuhteella toisiinsa liittyvina tai
tietystd nakokulmasta katsottuna (2004, 18). Tapahtumien kausaliteetti viittaa myos ajalliseen,

tilalliseen seka temaattiseen yhteyteen.

Kerronnan on yleisesti hyvaksytty sisaltavan kaksi osatekijaa: tarina joka esitetaan, seka tarinan
kertomisen prosessi. Tarina voidaan maaritella sarjaksi esitettyja tapahtumia, hahmoja ja toimia,
joista katsoja muodostaa kuvitteellisen ajan, paikan ja syy-seuraussuhteen alaisen maailman.
(Defining Film Narrative n.d. Viitattu 14.3.2018) Tapahtumien esittdminen musiikkivideoissa

toteutetaan paaosin elein ja ilmein tai kuvin seka aanin — joissain tapauksissa myos puhutun tai
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kirjoitetun kielen kautta. Bacon toteaa, ettd elokuvassa jannite valittomasti kokemisen ja
kokonaisuuden hahmottamisen valilla karjistyy kenties enemmaén, kuin missaadn muussa
kerronnan lajissa. Koska elokuvat (tassa tapauksessa musiikkivideot) tukeutuvat suoraan nakoé-
ja kuuloaisteinimme, joiden avulla hahmotamme ja koemme ympardivan maailman, elokuvan
tapahtumat tuntuvat tapahtuvan ik&an kuin juuri kyseisellé hetkelld silmiemme edessa. Samaan
aikaan ymmarramme nakemamme kuuluvan johonkin valmiiseen kokonaisuuteen, johon

nakemamme ja kuulemamme on suhteutettava. (Bacon 2004, 19).

3.2 Muoto ja tyyli

Muodolla tarkoitetaan (dramaturgian kannalta) keinoja, joilla elokuvan katsojan tunnereaktioita
johdatetaan maksimaalisen tunnevaikutelman herattamiseksi. Esimerkiksi herattelemalla katsojan
uteliaisuus, synnyttamalla erilaisia odotuksia ja kysymyksia tapahtumien kulun suhteen,
yllattamalla katsoja tai johtamalla harhaan ja niin edelleen. Muoto syntyy elokuvan eri
osatekijoiden (kuva, aanet seka sen tarina-aines) suhteista toisiinsa. Muodon olennaisin merkitys
on siing, ettd osana suurempaa — rakennettua — kokonaisuutta, yksityiskohdat saavat sellaisia
merkityksia, joita niilla ei muutoin, varsinkaan todellisessa elamassa olisi. Muoto kasittaa tarinan
liséksi myos sen kasittelemat teemat ja tyylin seka naiden kolmen muodostaman kokonaisuuden.
Ja mikali teos vastaa ykseyden ihannetta, palvelevat elokuvan kaikki elementit (kuvat ja &anet,
lavastus, valaistus nayttelijantyd, kameratyd, leikkaus, dialogi, musiikki ja yleinen aanimaailma)
sen kokonaisuutta. Elokuvan muotoa taas ohjaa tyyli, joka voidaan Baconin mukaan (2004, 24)
madritelld elokuvallisten keinojen enemman tai vahemman tarkoituksenmukaiseksi kaytoksi.
Naitd tyylillisia keinoja ovat animaatioissa ovat kameran kaytto, varimaailma, leikkaus ja rytmi,

aihelmat (motif), kuvan sommittelu, seka erinaiset animoinnin keinot.

3.3 Animaation keinot tunnelman rakentamisessa

Animaation yksi suurimmista eduista on se, etta kaikki ruudun tapahtumat pieninta yksityiskohtaa
myo6ten ovat taysin tekijoiden hallussa Taitavalle animaattorille vain taivas on rajana, kun
tietokoneiden laskentatehon ja ohjelmiston kehittymisen myo6ta mielikuvituksellisimmatkin visiot

ovat toteutettavissa — suhteellisen pienella budjetilla.
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Ensimmainen asia, minka katsoja havainnoi animaatiosta on se, miten hyvin se on toteutettu —
toisin sanoen: miten visuaalisesti vetoavana animaatio yleisesti koetaan. Tahan vetoavuuteen
myonteisesti vaikuttavia tekijoita ovat esimerkiksi hyvin suunniteltu design ja piirrostyylin
yksinkertaisuus (Thomas & Johnston 1988, 68). Korkea taiteellinen taso ja yksinkertainen design
auttavat katsojaa lukemaan hahmoja seka niiden tunnetiloja helpommin ja sita kautta my0s
samaistumaan niihin paremmin. Tasta syysta perinteisessa 2D-animaatiossa ei yleisesti ole
suositeltavaa pyrkia liilan hienostuneeseen ilmeen ja hahmon kuvaukseen: ilmeet voidaan aina
tulkita vaarin ja lika hienovaraisuus, kuten varjojen pikkutarkka tekeminen, voi saada piirrosjéljen
vaikuttamaan jaykalta, jolloin mink@anlaisen tunteen kommunikointi katsojalle asti voi katketa
alkutekijoihinsa. Animaatiohahmolle vetoavuuden merkitys on pitkalle sama, kuin esimerkiksi

nayttelijalle on hanen karismansa.

Animaatiohahmon ensisijainen tehtadva on viestia tarinan sisaltamia ajatuksia ja teemoja. Tata
kysymysta vasten koko animaation design tulee kayda tarkkaan lapi: tukeeko hahmon joka viiva
ja muoto tarinankerronnallisia tavotteita siten, ettd tarinan seuraaminen hanen kauttaan olisi
mahdollisimman viihdyttavaa ja sujuvaa (Thomas & Johnston 1988, 222)? Onko hahmo piirretty
ja animoitu siten, etta piirrosjalki ja liike tukee ja edistaa hanen persoonansa valittymista oikealla
tavalla oikeissa kohdissa? Kaiken kaikkiaan animaation tarkein keino tunnelman ja tunteen
luomiseen on animaatio itse: milla tavalla hahmon liike ilmentdd hanen mielentilaansa ja
persoonaansa? Miten puut heiluvat tuulessa ja pilvet liitavat taivaalla taustalla luoden tunnelmaa?
Tuntuuko hahmon etenemisessa koko maailman paino vai leijuuko han onnensa kukkuloilla ja
nakyyko tuo ilo joka askeleessa suorastaan liioiteltuna keveytend? Onko animaation liike
liioiteltua ja eloisaa vai minimalistisen vahaeleista? Miten monta kuvaa sekunnissa animaatio
kayttaa? Nailla valinnoilla yhdistettyna tarkkaan harkittuun kuvitustyyliin voidaan luoda hyvinkin
erilaisia vaikutelmia ja mielenmaisemia, joita vasten katsoja voi peilata omia tunnetilojaan seka
kokemustaan eldmasta ja sen moninaisista ilmi6ista. Animaation avulla voidaan myés luoda hyvin

lioiteltua liiketta ja tilanteita, jotka olisivat tosielamassa taysi mahdottomuus.

Kasin piirretyssa, klassisessa animaatiossa hahmot animoidaan usein siten, etta jokainen kuva
nakyy kahden “framen” ajan. Tavanomaisessa 24 kuvaruudun nopeudessa tdma tarkoittaa, etta
varsinainen animaatio muodostuu 12 kuvasta. Elokuvien kuvaruutunopeus on 24 kuvaa

sekunnissa. 12 kuvaa sekunnissa on yleisesti havaittu hyvaksi kompromissiksi animaation
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vaatiman tydméaéaran ja animaation sujuvuuden valilla. Erityisen nopeita liikkeitd varten kuvan

pituus maaritellaan yhden framen pituiseksi.

Niin Raven That Refused to Sing kuin Born Again vetoavat katsojaansa taiteellisen tyylinsa
puolesta. Toisiinsa verrattuna nama tyylit ovat hyvin erilaiset. Ensimmainen on perinteisella
multiplane-tekniikalla toteutettu stop-motion -animaatio, jossa hyodynnetaan erittain kauniita
késin piirrettyjd hahmoja ja taustoja. Toinen taas on tietokoneella piirretty, moderneilla
ohjelmistoilla luotu kokonaisuus, jonka kuvitustyylissa voi nahda vaikutteita niin burtonmaisesta
goottilaisesta romantiikasta, sarjakuvista, japanilaisesta animaatiosta kuin steampunkistakin.
Raven That Refused to Singin hahmo taas vetoaa katsojaan sympaattisella surumieliselld
olemuksellaan, joka on luotu kauttaaltaan harkitulla hahmosuunnittelulta kasvoista aina

vaatetuksen ja kuvitustyylin kanssa yhtenaiseen animointiin saakka.

3.4 Yleiset elokuvalliset keinot tunnelman rakennuksessa

Elokuvien yli satavuotisen historian aikana on niiden kerrontaan kehittynyt lukuisia erilaisia
enemman ja vahemman hienostuneita tekniikoita, keinoja, joilla katsojan tunteita voidaan ohjailla
tai hanen huomionsa ohjata kokonaisuuden kannalta olennaisiin yksityiskohtiin. Osa naista
keinoista perustuu tekijoiden valisiin sopimuksiin, elokuvan yleiseen kieleen, jonka katsoja joutuu
opettelemaan, ja osa toimiviksi havaittuihin psykologisiin keinoihin. Keskityn tassa osiossa niihin

keinoihin, jotka ovat yleisimmin k&ytdssa elokuvien ja musiikkivideoiden maailmassa.

3.41 Kameran kaytto

Kamera on kaytannossa yleison “silmat”, joten tapa, jolla se on vuorovaikutuksessa kohtauksen
kanssa, vaikuttaa suoraan siihen, mitd katsojat nakevat (ja sitd kautta tuntevat) katsoessaan
kohtausta. Tasta syysta kameran kayttd on perustavanlaatuinen elokuvallinen keino. Kamera
vaikuttaa katsojan kokemukseen paaasiassa kolmella keinolla: kuvakoolla, kuvakulmalla seka
sen liikkeelld, joista jokaisen harkitulla k&ytolla voidaan antaa vihia katsojalle siita, mika on

kullakin hetkella olennaista.
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Kuva 3: Esimerkki yleiskuvan kéytdsté (Josh Garrels — Born Again)

Kameran etaisyys kuvattavasta kohteesta, eli kuvakoko, vaikuttaa suuresti siihen, miten ja mihin

katsoja samaistuu ja kiinnittda huomionsa.

Yleiskuva antaa katsojalle informaatiota ennen kaikkea tapahtumien miljoosta suhteessa
hahmoon. Pienimmat yksityiskohdat eivat ole tarkasti havaittavissa ja usein tata kuvakokoa
kaytettaessa hahmo tai hahmot asemoidaan kuvaan siten, etta niiden ylapuolelle jaa runsaasti
tilaa. Talla keinolla luodaan vaikutelma siita, miten merkitykseton tai pieni han on suhteessa

ympardivaan maailmaan.

Laajassa kokokuvassa hahmo kuvataan kokonaisuudessaan paasta varpaisiin. Taustan merkitys

ei ole enda yhta dominoiva. Katsoja pysyy kuitenkin yha tapahtumien etaisena tarkkailijana.

Puolikuva pysyy viela katsojan kokemuksen kannalta neutraalina. Kamera likkuu lahemmaksi
hahmoa, jota télldin kuvataan yleensa lantiosta ylospain. Kasvon ilmeet eivat kuitenkaan nouse

padosaan vaan fokus pysyy yha toiminnassa tuntemusten ja reaktioiden sijaan.

Léhikuvassa kuvattavan henkilon kasvot nousevat padosaan ja talla luodaan intimimpi ja

henkilokohtaisempi yhteys katsojan ja kohteen vélille. Katsoja paasee lahelle nahden pienetkin
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iimeiden ja eleiden vivahteet. Lahikuvan tarkoitus on alleviivata kohteen ja hénen tuntemustensa

merkitysta.

Erikoisldhikuva vahvistaa ja korostaa kohtauksen intensiteettid nostamalla kehon tai esineen
osan paaosaan. Pienetkin liikkeet ja ilmeiden muutokset nayttavat valtavilta, korostaen niita viela
entisestaan. (Sivasamy 2017, Viitattu 1.3.2018.)

L ;|

Kuva 4. Liséé esimerkkejé kuvakokojen kéytosta: 1. Laaja kokokuva, 2. Puolikuva, 3. Léhikuva,

4. Erikoislahikuva. (Steven Wilson — Raven That Refused to Sing)

Kameran sijainnilla suhteessa kuvauskohteeseen eli kamerakulmalla voidaan hienovaraisesti
ohjata katsojan havainnointia ja paatelmia kuvauksen kohteesta. Kuvakulmaa vaihtamalla
kerronnan savya seka tunnelmaa voidaan tehokkaasti muuttaa — ja jopa vaaristaa. (Kansallinen
audiovisuaalinen instituutti, Kuvakulmat 2018, Viitattu 21.3.2018). Esimerkiksi kauhuelokuvissa
kaytetaan usein tehokeinona voimakkaasti vinoon kuvattua hahmoa. Ylakulmasta eli
lintuperspektiivistd, kuvattava kohde vaikuttaa pienelta ja talloin voidaan luoda katsojalle
vaikutelma esimerkiksi hahmon vahapatdisyydesta suhteessa ymparistoonsa tai alisteisesta
suhteesta toiseen hahmoon. Alakulmasta, eli sammakkoperspektiivistad kuvattava kohde saadaan
nayttamaan uhkaavalta. Tasta kulmasta kuvattava henkild voi nayttaa luonnottomankin suurelta,
milla korostetaan hanen valtaansa tai asemaansa. Normaalilla kuvakulmalla tarkoitetaan sita, etta
kamera on samalla tasolla kohteen silmien kanssa. Sen kéytdlla voidaan korostaa esimerkiksi

kahden henkilon tasavertaista asemaa tai edesauttaa katsojan samaistumista kuvattavaan
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henkilddn. Otos voidaan kuvata my6s kokonaan hahmon subjektiivisesta nakdkulmasta, milloin
kyse on subjektiivisesta otoksesta. Talla kuvakulmalla on hyvin samankaltainen psykologinen
vaikutus, kuin normaalin kuvakulman kaytolla (Sivasamy 2017, Viitattu 21.3.2018). Paadyin
kayttamaan subjektiivista nakokulmaa Ajan Lapsissa kohtauksessa, missa paahenkilo heraa
rannalta jouduttuaan veden varaan. Pyrkimyksenani oli luoda ennen kaikkea yllatyksellinen
siirtyma tarinan viimeiseen vaiheeseen. Niin paahenkilo, kuin katsojakaan ei tieda mihin
dramaattinen kaanne myrskyn silmassé johtaa. Halusin tdman kuvakulman kaytolld myds

korostaa katsojan ja paahenkilon tasavertaista asemaa siind, mita he tietavat.

Kameran lilke on myos yksi tunnelman luomisen keino, jonka avulla voidaan katsojalle valittaa
hyvin erilaisia viesteja ja merkityksia. Kameran liikkeella voidaan ohjata katsojan huomiota
esimerkiksi zoomaamalla kohti juonen kannalta olennaista kohdetta, valittda kerronnallista
informaatiota, paljastaa kuvan ulkopuolella olevaa tilaa tai kayttaa sita ilmaisullisena tehokeinona.
Raven That Refused to Singisséd kamerank&yttd on hyvin vahaeleistd. Kamera pysyy otoksissa
useimmiten lahes taysin paikoillaan ja nekin liikkeet, mitkd kamera tekee, ovat hienovaraisia:
esimerkiksi seuratessaan korpin matkaa kohti paahenkilon asettamaa ansaa, tai zoomatessaan
hillitysti kohti hautakivea, kun videon paahenkild tarkkailee sitd mokistaan. Talla elokuvallisella
valinnalla tuetaan mainiosti kappaleen pysahtynytta ja melankolista tunnelmaa, seka annetaan

katsojalle tilaa kasitella videon tapahtumia ylimaaraisen kameratemppuilun jaadessé vahaiseksi.

3.4.2 Viripaletti

Vérien ja niiden symbolismin kokeminen on vahvasti subjektiivinen kokemus, joka pohjautuu
ennen kaikkea ikaan, sukupuoleen, ympardivaan kulttuuriin, psyykkisen kehitysvaiheeseen ja
persoonallisiin - mieltymyksiin  (Rihlama, s.106). Vareilla on kuitenkin yleismaailmallisia
merkityksia, joita elokuvantekijat hyodyntavat esimerkiksi hakiessaan varipaletin avulla sopivia
tunnelmia. Vareilla ei siis ole elokuvassa ainoastaan esteettinen tehtéva, vaan ne voivat toimia
osana kerrontaa voimakkaina psykologisinaa tehokeinoina. Véreilld on katsojaansa niin
psykologisia, kuin fysiologisia vaikutuksia. Seuraavassa esittelen muutaman varin, seka niihin

litetyt psykologiset vaikutukset ja symboliikan lansimaisessa kulttuurissa.

Punainen - rakkaus, intohimo, lampd, vakivalta, vaara, viha ja voima. Kiihottaa ajatustoimintaa
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Oranssi — huumori/hauskuus, energisyys, tasapaino, lampd, into, ystavallisyys, onnellisuus,

eksoottisuus, nuoruus, hehku. Luonteeltaan kiihottava, loistoa antava vari.

Keltainen - hulluus, sairas, epavarmuus, pakkomielteisyys, idyllisyys, naiivius, iloisuus.

Dynaaminen, henkimaailmaan liittyva. Hermoja, nakoa ja tarmoa terastava, voi myos rauhoittaa.

Vihred - Luonto, paraneminen, uutuus, hyva onni, uudistuminen, nuoruus, kevat, kateus,

kokemattomuus, myrkyllisyys, lepo, levollisuus, tuoreus. Hypnoottinen.

Sininen - Kylmyys, eristyneisyys, melankolia, passiivisuus, rauha, ilmavuus, keveys, selkeys.

Rauhoittava vari.

Violetti — Erotiikka, kuninkaallisuus, ylevyys, henkisyys, seremoniallisuus, mysteerisyys,

ylimielisyys, intiimiys, raskasmielisyys, surullisuus. (Risk & HoiTing, viitattu 13.3.2018.)

Raven That Refused to Sing kayttdma varimaailma koostuu paaosin sinertavasta valosta seka
ruskean ja harmaan eri sdvyista. Videon tapahtumat sijoittuvat talven keskelle, joten kylmalla
savymaailmalla saadaan valitettyd katsojalle kyseiseen vuodenaikaan kuuluva kylmyys.
Symbolisesti tarkasteltuna sininen antaa videolle hyvin melankolisen, suorastaan pysahtyneen
tunnelman. Sammuneet maansavyt yhdessa sinisen kanssa luovat voimakkaan symboliikan heti
musiikkivideon alkusekunneilla: kaikki elama ja ilo on kuollutta, ja ainoat tunteet tuon kaiken
keskella ovat kylmyys, melankolia ja suru. Paivanvalokaan ei noustessaan herata savymaailmaa
eloon, jaljella on ainoastaan harmaanruskeaa ankeutta, jota savyttda vaalean ruskean savyinen
iloton valo. Videon eraddssa kohtauksessa tarinan paahenkild hermostuu ja tuota tunnetta
voimistamaan koko tausta syttyy sinertavasta voimakkaan punaiseksi piirtden hahmot etualalle
mustina siluetteina — tdma on hieno esimerkki siita, miten varien valisen kontrastin harkitulla

kaytolla voidaan tunnelmaa muuttaa tehokkaasti silmanrapayksessa.

3.4.3 Flashback

Flashbackit ovat lyhytkestoisia kuvia tai kohtauksia, joilla viitataan hahmon eldmén aiempiin
tapahtumiin, joita elokuvan sisalla ei syysta tai toisesta mahdollista ole kayda lapi muulla tavoin.
Ne ovat tyokalu, joilla voidaan rakentaa ja selventdd hahmojen psykologiaa tai taustoittaa
tapahtumia dramaturgian kannalta otollisessa paikassa. Flashbackit ovat ennen kaikkea hahmon
sisainen tapahtuma, eivat tarinan. Niiden ensisijaisena tehtavana on toimia siltana ajan, paikan ja

tapahtumien valilla, jotta jokin menneisyyden tapahtuma, joka vaikuttaa hahmoon tassa hetkessa,
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tulisi katsojalle selvaksi ja auttaisi ymmartdmaan hahmon “tassa hetkessa” tekemia valintoja ja
tekoja. (Field n.d. Viitattu 13.3.2018.)

Tiukan ajallisen raamin ja tarinan sujuvan etenemisen nimissa paadyin kayttdamaan unen kautta
tapahtuvaa flashbackia yhtend kerronnallisena keinona omassa animaatiossani. Halusin avata
syvemmin hahmon motiiveja ja rakkautta jo kuollutta vaimoaan kohtaan tata kautta. Lisaksi
katsojalle avautuu tata kautta erdan motifin, tdhdenlennon, merkitys paahenkildlle hieman
syvemmin: hahmot katsovat sit4 nuorina tdynna eldmaa ja odotuksia yhteisista vuosista, ja se on

jotakin, mista vanhentunut paahenkild voi enaa vain unelmoida.

3.44 Aihelmat

Aihelmilla (motif) tarkoitetaan elokuvan sisalla toistuvia rakenteellisesti tai kerronnallisesti
painotettuja elementteja. Aihelmat voivat liittya joko nayttdméllepanoon (tilanteiden, kuin vérien,
valaistuksen tai tietynlaisen komposition toistuminen jne.) tai elokuvallisen toteutuksen tasoihin
(rajaus, kameran liikkeet, leikkaus ym.). Aihelmat ovat vahvasti sidoksissa elokuvan tyyliin (Bacon
2004, 109).

Kuva 5: Born Againin molemmat aihelmat: mies hirvibksi

muuttuneena, seké punaiset kukat.
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Born Again -musiikkivideon muutoin mustavalkoisen maailman ainoana varipilkkuna on punainen
kukka, aihelma, joka toistuu pitkin videota. Videon ensimmaisessa kohtauksessa tarinan
paahenkilo tyontaa kotinsa edustalla olevan kukkaruukun alas. Seuraavassa hetkessa han on
juhlissa, jossa nakee viehattavan naisen. Naisella on ranteessaan punaisista kukista tehty
koriste. Mies yrittaa lahestya naista, mutta han torjuu miehen yrityksen, jolloin tama tarttuu
naiseen rajusti kiinni. Ruusu putoaa naisen kadesta ja mies pakenee paikalta. Kolmannessa
kohtauksessa mies yllattaa kukkakaupasta suuren ruusukimpun kanssa poistuneen
herrasmiehen ja kenties surmaa hanet, mutta jaa taas tyhjin kasin. Lopulta paahenkild 16ytaa
pudottamansa kukkaruukun, mutta kukat ovat jo kadonneet siita. Toinen toistuva aihelma
videossa on miehen muuttuminen erilaisiksi hirvioiksi hanen sorruttuaan aiemmin mainittuihin
vaaryyksiin. Raven That Refused to Singin yhtend aihelmana on kuolemanpelkoa symboloiva
musta pimeys, joka hitaasti hiipii tarinan eri vaiheissa paahenkilon luokse koettaen niella hanet

mukanaan.

3.4.5 Ikoniset hetket

lkoniset hetket ovat tilanteita, jotka ovat samaan aikaan jokaiselle tuttuja, luonnollisia tilanteita ja
kuitenkin samaan aikaan emotionaalisesti korostuneessa asemassa. Ne ovat hetkia, jotka
herattavat katsojat edes hetkeksi miettimaan syvemmalle elaman totuuksiin ja ajattelemaan:
‘Elama on tarkeaa. Jokainen hetki on tarkea. Katsokaa!” Tallaisia kuvia voivat olla vaikkapa
vastasyntyneen ensimmainen henkaisy maailmassa, rakastavaiset, jotka joutuvat eroon
toisistaan, kuollutta lastaan piteleva vanhempi ja niin edelleen. lkoniset hetket ovat tarkea
tarinankerronnan valine kohtauksen sisallg, silla ne kertovat, mik& on kohtauksessa olennaista ja

auttavat supistamaan kerronnan kasittelemaan tarinan kannalta olennaiset hetket.

Kuva 6: lkoninen hetki (Steven Wilson — Raven that
Refused to Sing)
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(Sullivan, Schumer, Alexander 2008, 86). Esimerkki tallaisesta ikonisesta hetkestd on Steven
Wilsonin musiikkivideossa kuva, jossa vanha mies katsoo mokkinsad sisaltd menehtyneen

siskonsa lumen peittamaa hautaa.

3.4.6 Leikkaus ja rytmi

David Bordwell on todennut rytmin maaritelmaksi katsojan pakottamista tekemaan paatelmia
tietylla nopeudella, jolloin kerronta hallitsee mita ja miten han paattelee (Bacon 2004, 121). Bacon
taydentad ajatusta toteamalla, ettd katsoja lahtokohtaisesti, ellei elokuvan tekijat toisin tahdo,
pyrkii rakentamaan mielesséan diegesiksen, eli tarinamaailman, jonne elokuvan hahmojen

toiminta sijoittuu ja jossa se saa oman merkityksensa.

Eri pituisilla otoksilla luodaan erilaisia vaikutelmia ja tunnelmia. Nopeilla leikkauksilla esimerkiksi
saadaan aikaan kiireen ja rauhattomuuden tunnetta. Viipyvilld kuvilla taas voidaan korostaa
rauhallista ja pohdiskelevaa tunnelmaa. Naiden kahden lahestymistavan valisella kontrastilla voi
leikitellakin. Tiivistyvda tunnelmaa voi luoda aloittamalla pitkilla otoksilla ja nopeuttamalla
hiljalleen otosten tahtia draaman kaaren saavuttaessa lakipistettaan, jolloin kerronnan
intensiteetti kasvaa. Pitkilla otoksilla voidaan rakentaa rauhallista tunnelmaa ja antaa tapahtumille
tilaa hengittaa. Pitkien otosten avulla katsoja tulee tietoisemmaksi ajan kulusta ja talla tavoin
voidaan tietoisesti edistaa katsojan emotionaalista yhteytta nakemaansa. Pitkilla otoksilla voidaan

myo0s tietoisesti lisaté yha kasautuvaa jannitetta, joka laukeaa otoksen leikkautuessa.

Sekéd Raven That Refused to Sing ettd Born Again ovat leikkaukseltaan ja yleiselta rytmiltdan
varsin rauhallisia musiikkivideoita, mik& ei ehka aivan vastaa yleista mielikuvaa musiikkivideoista.
Molemmissa on useita pitkia otoksia, joiden kesto yltaa aina viiteenkiin sekuntiin asti. MyOs
hahmojen liikkeet ovat molemmissa videoissa kauttaaltaan rauhallisia. Tunnelman tiivistyessa
leikkauksen tahti kasvaa, erityisesti Ravenin kohdalla. Born Again kayttaa siirtymissaan usein
tekniikkaa, jossa kamera liukuessaan yli maiseman pyyhkaisee mustaan, josta uusi otos ikaan
kuin “liukuu” mustan kautta kuvaan luonnollisesti. Tama leikkaustyyli vield korostaa videon
rauhallista, jopa levollista, tunnelmaa. Samalla luodaan vaikutelma katsojalle, ettd han seuraa

tapahtumia karpasena katossa sen sijaan, etta olisi varsinaisesti osallinen niihin.
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4 CASE: AJAN LAPSET

Ajan Lapset on tata projektia varten kirjoittamani ja saveltaméani kappale, jonka paateemana ovat
ihminen ja aika. Pohdiskelen laulun tekstissa vanhenemista ja luopumista, ihmisen kasvua
kukoistukseensa ja lopulta asteittaista riisuuntumista elamasta. Laulun ydinajatuksena on hetken
pysyvyyden mahdottomuus, se etta ihminen ei I0yda ajasta kotiaan, vaan on sen jatkuvan virran
alaisena - ajan lapsena — liikkeessa tahtomattaankin kauemmas ja kauemmas pysyvyydesta ja
mistaan kestavasta. Lyhyesti iimaistuna: ei elamasta selvia hengissa. Yritin kuitenkin l0ytaa tasta
ajatuksesta myds kauneutta ja jopa toivoa, jonka halusin valittdd myos musiikkivideoon. Linkki

videoon [dytyy liitteesta 1.

Virtaavat pilvet ohitsemme

kun kevéén loistossa nousemme
vield kerran sille kukkulalle,
missé viikareina leikimme,

jonka kukat varomatta talloimme

Hetken kaikki on aivan niin kuin ennen

Vaihtuvat maisemat,

vaikenee muistot kevaén kauneuden
Kummittelee joku pelko nurkissa sydédmen
Juoksemme pakoon

mutta pohjatuulet meidét tavoittaa

Ajan tuli hehkumme kuluttaa

Niin ainiaan kuljemme kauemmas kotoa
On haikeaa kun aika virtaa,

emmeka kiinni saa sitd ainoaa

Hémérén jo hiipiessé

sydéntemme puiston

vanhan tammiké&ytévén kevéén vimman muistot
Kaikuvat hiljaista soittoaan

kun lintujen laulu eteléén kaikkoaa
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Laulun sovitukseen ja a@nimaailmaan yritin hakea ennen kaikkea utuista ja haikeaa tunnelmaa,
ehka semmoista loppukesan iltojen katkeransuloista tuntua. Naista lahtokohdista kasin lahdin

tyostamaan animaatiota.

41 Juoni ja tematiikka

Musiikkivideoiden tekemisen lahtokohta verrattuna elokuvan tekemiseen on lahes kaanteinen:
kasikirjoituksen sijaan tekijélle annetaan elokuvan soundtrack, jonka pohjalta hén joutuu
rakentamaan juonen ja koko visuaalisen ilmentyman. Kappaleen pituus, rytmi, rakenne,
dynamiikka ja sovitus toimivat ohjaajalle eraanlaisena ohjenuorana, jotka asettavat reunaehdot
hanen toiminnalleen. (Austerlitz. s.9). Olennaista on myds etsia kappaleen siséltd sen musiikilliset
avainhetket, esimerkiksi: milloin kappale polkaistaan kayntiin, milloin dynamiikka saavuttaa
huippunsa tai hiljaisimmat hetkensa. Nama raamit toimivat tienviittoina, joiden pohjalta ohjaaja

tekee valintansa videon tyylista ja muodosta.

Ensimmainen kohtaamani kysymys oli, tulisiko animaatiosta narratiivinen vai ei-narratiivinen.
Olen aina uskonut tarinoiden voimaan, joten valinta narratiivisesta kerronnasta oli tehty varsin
nopeasti. Kasikirjoituksen lahtokohtia pohtiessani ensisijaisena pyrkimyksenani oli saada tarinan
kasikirjoitus kulkemaan rinnakkain kappaleen musiikillisen draamankaaren mukana, jotta videon
ja musiikin valille syntyisi luonnostaan yhteys. Toisena haasteenani oli my6s pyrkia siihen, etta
musiikkivideon tarina tukisi laulun sanoitusten teemaa, osittain ehkapa suoraankin kuvittaen niita
ja tuoden samalla sanoitusten syvempia tasoja esille. Samaan aikaan tahdoin kuitenkin valttaa
teemojen liiallista alleviivaamista ja jattaa tilaa katsojankin tulkinnalle. En myoskaan tahtonut, etta
video vain kuvittaisi suoraan laulun sanoituksia, vaan tahdoin pikemminkin sen esittavan yhden
monitulkintaisen nakokulman sen temaattiselle sisallolle. Kerronnallisten tavoitteiden suhteen
ajatuksissani oli ainakin pyrkimys ykseyden ihanteen saavuttamiseen — kaiken pitaisi tukea

kokonaisuutta, olla pienia palapelin palasia palvelemassa suurempaa kokonaisuutta.

Seuraavaksi herasi ajatus animaation tarinasta ja sen maailmasta. Mika olisi siis tarina, jossa
yhdistyisi ihminen ajan lapsena -teema konkreettisesti? Tarinan, jossa yhdistyisi haikeus ja

kauneus - sopivalla maaralla katkeransuloista kauneutta. Mika tarina ylipaansa olisi kertomisen
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arvoinen? Halusin tarinan olevan ns. suuri kertomus, joka tavoittaisi jotain olennaista ihmisena
olemisesta — ja olisi samalla katsojan huomion ja ajan arvoinen. Tarinan tahdoin olevan ennen
kaikkea hahmovetoinen: hahmon tulisi jo yleisessa olemuksessaan olla tunteita herattava ja
samaistuttava. Halusin hanelle myos tarinan, johon kuka tahansa meista voisi samaistua ja joka
teemoiltaan kavisi sanoitusten ajatuksia lapi. Varsin kunnianhimoisia tavotteita inmiselle, joka ei
ole aiemmin tehnyt kymmenta sekuntia pidempaa animaatiota. Tassa vaiheessa en ymmartanyt
edes etaisesti, miten ty6ladseen tehtdvaan olin ryhtymassa — mika toisaalta néin jalkikateen

katsottuna oli vain hyva asia.

Kysymykset ja pohdinnat alkoivat pikkuhiljaa saamaan vastauksia, kun etsin visuaalista tyylia
videolle. Pikkuhiljaa ruudulle hahmottui kuva yksindisesta mokista kukkulan laella, utuisessa
loppukesan yossa. Kuva vanhasta surullisesta miehesta kastelemassa kuollutta kukkaa, pienesta
ihmisesta seka myrskyavasta valtameresta. Kuva kauan sitten poistuneesta rakkaudesta. Naista

neljasta ikonisesta hetkesté syntyivat tarinan 1ahtokohdat.

Tarina muodostui lopulta kertomukseksi vanhasta miehestd, joka oli kauan aikaa sitten
menettanyt rakkaansa. Mies eldd harmaassa, tyhjassa mokissaan kastellen joka paiva kuollutta
ruusuaan katsellen haikein silmin vanhaa kuvaa nuoresta, nyt jo kuolleesta, vaimostaan. Yhtena
iltana han nousee laheiselle kukkulalle, jossa kavi nuorena miehend rakastettunsa kanssa
katsomassa yon taivasta. Tuona iltana han nékee tdhdenlennon ja hanen sisallaén herda jokin

tunne tai muisto, joka saa hanet toimimaan.

Kuva 7: Luonnos kuvakésikirjoitusvaiheesta
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Kuva 8: Lopullinen otos

Inspiraation herattyd, olin varsin nopeasti luonnostelemassa tarkempaa kuvakasikirjoitusta.
Kirjoitin ylos erilaisia ajatuksia juonen potentiaalisesta kulusta ja piirtelin luonnoksia, joita sitten
sovitin Adobe Premieren avulla musiikin rytmiin. Haastavinta kasikirjoittaessa — ja ylipaataan koko
projektissa — oli se, miten saada puristettua nama elamaa suuremmat teemat vajaan neljan ja
puolen minuutin videoon siten, etta ne valittyisivat myos katsojalle asti ynmarrettavasti ja voisivat
jopa herattdad tunteita. Miten herattdd katsojan mielenkiinto ensi sekunneilla ja miten tuo
mielenkiinto voidaan pitaa ylla koko animaation keston ajan? Miten rytmittaa leikkaus, jotta video
voisi kertoa samaan aikaan ymmarrettévésti monitasoisen tarinan ja tukisi samalla my6s musiikin
polientoa? Miten tdmén kaiken voi tehdd kaytanndssé ilman kokemusta animoinnista ja

suhteellisen lyhyessa ajassa? Miten selvian tasta kaikesta hengissa?

4.2 Kappaleen rakenne ja kasikirjoitus

Alla olevan kuvaajan avulla rakensin kappaleen draamankaaren. Vaakatasossa kulkee kappaleen
aikajana ja korkeussuunnassa raa'asti piirretty draamankaari. Kappale alkaa hiljaisella
soittorasian soitolla. Alkuperaisena ajatuksenani oli laittaa video alkamaan kellokoneiston
kuvasta, mista kuva feidautuisi kuutamoon. Ajatuksena oli tuolla kuvalla siséltaa ajatus avaruuden

ja ajan vuorovaikutuksesta, mutta lopulta se paatyi leikkauspoydalle hieman liian alleviivaavana.
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Ajan Lapset -kappaleen musiikilliset avainhetket

skas valisoitto. mvrskv iskee

Rumpukomppi ldhtee kunnolla
Kapbpale hilienee. ennen mvrskva

Soittokello. Intro

Biisi polkaistaan kavntiin
Laulu tulee mukaan
Vilisoitto 2

Vilisoitto 2
3. sdkeisto

Vilisoitto

Loppu

11s 36s 57s 1min 1min 1min 2min 2min  3min 3min 3min  3min 4min
8 28s 57s 27s 49s 13s 24s 34s 48s 26s

Lopulliseksi aloituskuvaksi tuli nukkuva kuu, jonka ylle pilvenrepaleet ovat hiljalleen lipumassa
(Kuva 8). Talld kuvalla halusin ennen kaikkea asettaa katsojalle premissin videon yleisesta
tunnelmasta ja tematiikasta. Kuutamotaivas mielletdén yleisesti tunnelmaltaan suorastaan
mystiseksi. YO on hetki, jolloin ihmiset ovat nukkumassa, tietoisuutemme on hamartynyt ja

tiedostamaton paasee unten muodossa valloilleen. Yotaivaalla avaruuden syvyys seka ihmisen

Kuva 9: Lopullinen aloituskuva: kuutamo Oiselld

faivaalla.

pienuus tulevat kasinkosketeltavaksi. Kuva kuutamosta leikkautuu yleiskuvaan maisemasta,
jonka keskella on pieni mokki, jossa palaa valo. Mokki valoineen pimeyden keskella on symboli
ihmisen tietoisuudelle tyhjan avaruuden keskelld. Kappaleen lahdettya kayntiin, ihminen lahtee
makin sisalté tuohon suureen ymparoivaan pimeaan, ehkapa uhkaavaankin maailmaan. lhmisen

liike suuntautuu vasemmalta oikealle, eteenpain kohti tuntematonta — menneesta tulevaisuuteen.
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Hahmo kiipe&a laheiselle kukkulalle, josta han katsoo taivaalle. Samassa hetkessa tahdenlento
piirtda tiensa taivaalle. Laulun, musiikin inhimillisen ilmentyman, tultua mukaan kuvioihin, tuo
yleiskuva vaihtuu lahikuvaan vanhuksesta, kuvakulma ylaviistosta. Lahikuvalla tahdoin painottaa
hanen reaktiotaan nakemaansad ja kuvakulmalla halusin nostaa esille pienuuden ja

voimattomuuden kokemusta.

Kuva vaihtuu yleiskuvaan makista, jolla viestin miljéén vaihtuneen takaisin mokkiin. Leikkauksen
kautta kuva siirtyy mokin sisélle, jossa kamera liukuu pitkin pdytaa nayttden kuvaa nuoresta
naisesta ja kuolleesta kukasta, jota mies kastelee. Samalla allekirjoittanut laulaa: ”...kun kevéén
loistossa nousemme vield kerran sille kukkulalle / missé viikareina leikimme / jonka kukat
varomatta talloimme / hetken kaikki on aivan niin kuin ennen.” Talld pyrin visuaalisesti
sitomaan sanoituksia kerrontaan, kuitenkaan liikaa alleviivaamatta niiden yhteytta, jotta kuulijalle
ei tulisi sellaista tunnetta, ettd musiikkivideo on vain suoraa lyriikoiden kuvausta, vaan toisi niihin
jotain uutta nakdkulmaa ja ajatusta: lasten leikin sijaan kuvassa on parhaat paivansa nahnyt

sureva vanhus. Leikit on aikaa sitten lopetettu.

Vélisoiton funktio on johdattaa kappale seuraavaan vaiheeseensa. Tassd hetkessa vanhus
katsoo nukkumaan mennessaan poydalla olevaa kukkaa ja valokuvaa. Kuollut kukka ja kuolleen
vaimon kuva ovat symboleita ohi kiitavélle eldamalle ja miten vanhus reagoikaan niihin —
sulkemalla silménsa ja vetdmalla peiton tiukemmin ylleen. Han pelkaa siis kuolemaa ja sulkisi
mielummin silmansa koko asialta. Valisoiton jalkeen kappale lahtee toden teolla kayntiin: toisen
sakeiston voimakas rumpukomppi ja bassokuvio luovat kappaleelle vahvan rytmin, mista sain
idean lahikuvasta, jossa vanhus ly0 nauloja rakentamaansa veneeseen. Peloistaan huolimatta
han on tekemassa lahtoa merelle. Vene valmistuu ja taivaalla nakyy lentava kurkiaura. Linnut
lentavat kohti ulappaa ja vanhus katsoo niiden lentoa. Tassa kohtauksessa han myds hymyilee

ensimmaista kertaa.

Pre-chorus on hieman erilainen verrattuna aiempaan valisoittoon. Valisoiton tunnelma on
mielestani toiveikkaampi ja eloisampi verrattuna aiempaan. Tahan kohtaan kappaletta sopisi siis
mainiosti jokin merkityksellistd toimintaa edeltava tapahtuma. Siksi paadyin laittamaan tahan
kohtaukseen |aht6a edeltdvan pakkaamisen ja veneen vesille tydnnon. Kertosée on

rakenteellisesti laulun huippukohta, jossa sen lyriikoiden tematiikka kiteytyy usein tarttuvan
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melodian kanssa. Ajan lasten paateema késittelee ajan ikuista virtaa ja ihmista, joka ajelehtii tuon
virran mukana pienen hetken ajan. Siksi halusin tarinaan myds meren mukaan vertauskuvana
jollekin paljon ihmista suuremmalle voimalle. Tassa hetkessa vanhus heittaytyy eldaman voimien
vietdvaksi. Han paastaa irti kuolemanpelostaan ja lahtee kohtaamaan eldaman ja pienuutensa
silmasta silmaan, jotta voisi viela hetken kokea olevansa elossa. Han paastaa irti kotinsa

turvasta, jotta hanen ehka suurin seikkailunsa voisi alkaa.

Kertosakeen lopulla, musiikin hiljetessa ennen siirtymaa, kuva vaihtuu kohtaukseen y6ll&, missa
mies katsoo taivaalla hehkuvaa kuutamoa. Téahdenlennon aihelma toistuu jalleen ja leikkauksen
kautta otos vaihtuu ylaviistosta kuvattuun lahikuvaan vanhuksesta. Sama hehku loistaa hanen

sydamessaan, mutta talla kertaa han hymyilee ja itkee: han on elossa.

Soolon kaynnistyttya ja laulun jaatya taka-alalle halusin siirtdd huomion miehen siséisesta
maailmasta hanen toimintaansa ja matkan edistymiseen sen vaiheineen. Vanhus saa kurjet kiinni
ja lyottaytyy matkantekoon niiden kanssa. Viimeisen sakeen alettua (ja laulun palattua kuvioihin)
fokus palaa takaisin miehen mielenmaisemiin. Vanhus nukahtaa tyytyvaisena ja naemme unen
kautta palan hanen menneisyyttdan. Unessaan han on nuorena miehena vaimonsa kanssa
samalla kukkulalla, missa naimme hanet videon alussa. He nakevat tahdenlennon ja he
hymyilevat yhdessa. Talla kuvalla tahdoin syventdd videon alkuun sijoittuvan, kukkulalla
tapahtuvan kohtauksen merkitysta. Katsoja voi tdman kautta ymmartaa, miksi vanha mies tunsi
tuon voimakkaan loisteen sisallaan tahdenlennon nahtyaan: tuo hetki muistutti hanta vaimostaan
ja heidan onnestaan. Ajasta, jolloin han koki olevansa elossa ja koko elama oli viela edessa. Tuo
kuva nuoruudesta hiipuu mustan kautta hetkeen, missa mies jo vanhana tyontaa pyoratuolissa
olevaa vaimoaan syksyisessa maisemassa. Sanoituksissa kerrotaan: "Hd@mérén jo hiipiessé
sydéntemme puiston / vanhan tammikédytdvdn kevadn vimman muistot / kaikuvat hiljaista

soittoaan kun lintujen laulu etelaén kaikkoaa.”

Temaattisesti likutaan siis jo ikdantymisessa ja elamasta luopumisessa, sekd naiden hetkien
kontrastista verrattuna nuoruuden voimaan. Videossa miehen vaimosta aika on jo vaatinut
veronsa: han ei kykene liikkumaan enaa omin voimin. Rakkaus on silti kestanyt heidan valillaan ja
mies onkin vaimonsa tukena. Taustalla kurkiaura on tekeméssa muuttoaan. Vaimo huomaa linnut

ja ymmartaa ehka pian joutuvansa lahtemaan. Taméa kuva on my0s ikoninen hetki, joka koskettaa
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meistd jokaista — ymmarrys omasta ja l&heistemme kuolevaisuudesta — kaiken suurimmankin
onnen valiaikaisuudesta. Tassé hetkessé konkretisoituu myds elokuvan muodon merkitys.
Tosielamassa kyseisilla tapahtumilla (lintujen lento ja kuolema) ei olisi mitaan jarjellista yhteytta

keskenaan, mutta elokuvan kerronnassa katsoja hyvaksyy naiden valille symbolisen yhteyden.

Uni katkeaa salamaniskuun, joka herattaa vanhuksen. Kappaleen soittimet hiljenevat jattaen
ainoastaan akustisen kitaran, basson seka kellon tikitystd muistuttavan rumpukompin soimaan.
Tatéd hiljaista hetked kuunnellessani sain ajatuksen toisesta ikonisesta kuvasta: pienesta
veneestd suurten salamoivien myrskypilvien edessa, jotka ovat valmiina ahmimaan tuon
mitattdman paatin nieluunsa. Tama kuva veneesta myrskyn edessa on myos yksi animaation
pisimpia otoksia lahes 9 sekunnin kestollaan. Ajatuksenani oli alleviivata tuota piinaavaa odotusta
ennen pahinta myrskya ja antaa jannitteelle samalla aikaa kehittya huippuunsa. Leikkasin
mukaan nopean otoksen vanhuksen katsoessa edessa siintdvaa, mista kuva vaihtuu yleiskuvaksi
kuvaan, missa pilvet lopulta vyoryvat pienen veneen ylle pyrkimyksenani herattaa katsojan
myoétatunto vanhusta kohtaan. Toisaalta uskon, ettd monien potentiaalisten katsojien elamassa

on ollut rankkoja kokemuksia ja hetkia, joiden kautta he voivat samaistua myos tuohon kuvaan.

Hiljaisen valisoiton jalkeen sahkokitaravallit vyoryvat voimakkaina paalle. Rumpujen crash-pellin
isku merkkaa leikkauksen, josta kuva siirtyy yleiskuvaksi veneesta myrskyn ja valtavien aaltojen
kourassa. Nain katsoja saa tarkemman kuvan tilanteen mittasuhteista ja hahmon
voimattomuudesta sen edessa. Otos vaihtuu lahikuvaan pelokkaasta vanhuksesta, joka pitaa
kynsin ja hampain kiinni pienesta veneestaan. Aalto pyyhkaisee hanen veneensa yli vieden
hanen kuolleen kukkansa ja kuvan vaimostaan. Mies paastaa irti veneensa mastosta, jolloin

pauhaava meri vie hanetkin mukaansa.

Kappaleen pre-chorus kaynnistyy kuvasta meren syvyyksiin vajoavasta miehesta ja hanen koko
omaisuudestaan joka uppoaa hanen mukanaan. Kuva pimenee. Katsoja jatetdan epatietoisuuden
valtaan ja han pohtinee: "Mitd seuraavaksi tapahtuu?”. Kuvakulma vaihtuu vanhuksen
subjektiiviseen nakokulmaan. Silmét avautuvat ja kelmeé valo hohkaa jostain puiden valista.
Leikkauksen kautta otos vaihtuu puolikuvaan — vanhus heraakin nuorena miehena rannalta. Han
nousee ylos ja myrsky pauhaa taustalla. Onko han elossa? Oliko kaikki unta? Mita elama lopulta

on? Han ei itsekaan tieda. Haluan myos itse pitdd taméan kysymyksen avoimena, enka lahde
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animaation kautta véittdmaan suuntaan tai toiseen. Talla juonenk&énteelld halusin saada
katsojan kysymyksineen vield hetkeksi limautumaan tarinan &éarelle ja tuoda muutoin hyvinkin

melankoliseen tarinaan pienen toivon kipinan.

Viimeisen kertosakeen kaynnistyttya, lahtee myos tarina kohti loppuhuipennustaan. Mies kulkee
metsan lapi ja loytaa aarettomalta tuntuvan kukkameren taynna samanlaisia kukkia, jota han
kuolleena yritti kastella. Kukkapeltoa halkoo pieni polku, jonka paasta han I6ytda vaimonsa. He

lahtevat jatkamaan tuota tuntematonta polkua eteenpéin kadoten hiipuvaan auringonlaskuun.

4.3 Visuaalinen tyyli ja tunnelma

Jos minun pitaisi nimetd yksi innoittaja, joka ylipaatdan heratti tahdon ryhtya yrittdmaan
animoidun musiikkivideon tekemista, olisi se Josh Garrelsin Born Again -musiikkivideon
nakeminen. Ihastuin ennen kaikkea videon visuaaliseen tyylin: satumaiseen, hieman
goottimaiseen, kuvitustyyliin yhdistettyna minimalistiseen lahes mustavalkoiseen varienkayttoon,
jossa siella taalla pirskahteli kirkkaita sévyja. Ymmarsin videon néhtyani, miten vahaeleisellakin
animoinnilla voidaan kertoa vaikuttava tarina, mikali muu visuaalinen tyyli on kohdallaan ja
animoinnin minimalismi istuu tuohon yleiseen tyyliin. Kyseisen videon innoittamana pohdin, etta
voisin itsekin yrittdd. Ymmarsin kuitenkin, etta suureksi ongelmaksi tassa tapauksessa tulisi

tyokuorman pitaminen kohtuullisena — varsinkin kun koko projekti olisi yksin minun vastuullani.

Pyrkimyksenani oli, ettd saisin videon valmiiksi maksimissaan 4 kuukauden ty6lla taysipaivaisen
tyon ohessa. Kasin animoituna 4,5 minuuttinen animaatio 24 ruudun sekuntinopeudella vaatisi
minulta yhteensa 6480 kuvan piirtamista — pelkastaan hahmolle. Taman paalle tulisi laskea viela
taustojen piirtdminen, seka osan niistd, kuten meren, animoinnin. Tehtavan suorittaminen olisi
mahdotonta tassa aikataulussa ja jouduin suureksi harmikseni hylkd@maan taman
lahestymistavan aiheeseen. Ratkaisun ongelmaani 10ysin lopulta nahtyani Joss Copen, Steven
Wilsonin laululle Raven That Refused to Sing, animoiman musiikkivideon. Ratkaisu pulmaani olisi
tehda hahmoista er@anlaisia digitaalisia paperinukkeja. Opiskelutoverini vinkkasi minulle After
Effectsille tehdysta pluginista, nimelta Duik, jolla voisin rakentaa kohtuullisen pienelld vaivalla
tallaisen digitaalisen paperinuken riggaamalla sen. Palaan tahan metodiin tarkemmin

myohemmin kasitellessani varsinaista animointivaihetta.
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Kuva 10: Surullinen vanha mies, visuaalisen tyylin

luonnostelua.

Wilsonin vaikuttavan musiikkivideon nahtyani kuvitustyyli alkoi loytamaan lopullista muotoaan.
Lahdin etsimaan tyylia, jota voisin kai kuvailla sanoilla aikuisten satukirjakuvitus. Tahdoin
animaation maailmasta jotain realistisen ja satumaisen valimaastoa — kuin unen ja valveillaolon
rajamailta. Erdanad lahtokohtana pohdin myo6s ajatusta jonkinlaisesta naivistisesta onnen
satumaasta, jossa elaman realiteetit saivat lopulta vallan ja tuo onnela sarkyi. Kuvitustyyli olisi
hieman lapsekasta — suorastaan karikatyyrimaista - hahmojen punaisine nenineen ja
suurehkoine paineen (Kuva 9). Jokin on kuitenkin hieman vinksallaan ja hairiintynytta: hahmoilta
puuttuvat silmat, eraanlaisena vertauskuvana tyhjyydelle. Hahmot ovat kuin jonkin menneen ilon
ja rakkauden haamuja. Nailla taiteellisilla valinnoilla halusin voimistaa melankolista vaikutelmaa ja
tarinan unenomaisuutta: monesti unissamme mittasuhteet ja tila hamartyvat. Tunnistamme
unissamme tutut kasvot, mutta jalkikateen mietittyna ne eivat kuitenkaan juuri lainkaan nayttaneet
tuntemaltamme ihmisilta. Varitkin ovat haalistuneita ja murrettuja, jo itsessaan eraanlaisia

vertauskuvia paahenkilon sielunmaisemasta.

4.31 Tekstuurit

Tekstuurien kaytolla halusin yhdistaa ja sitoa naiivistisen satumaisen tyylin realismiin ja maailman
lainalaisuuksiin. En kayttanyt tekstuureita kaikkialla animaatiossa, milla halusin ikdan kuin vihjata,
ettd ainakin jossakin on viela l0ydettavissa satumaisuutta. Karsimys ei ole vaikuttanut kaikkialle,
eika ajan ja entropian vuorovaikutus ole lasna kaikkialla. Tekstuurit ovatkin ennen kaikkea
sidottuja asioihin paahenkilon ymparilla seka hanessa itsessaan: hanen rakentamansa maokin
seinissa, tallaamansa tien pinnassa, paidassaan ja hanen ihossaan. Talla valinnalla halusin
korostaa niita asioita, joihin aika vaikuttaa ja joita se kuluttaa. Ymparoiva luonto taas ei sinallaan

piittaa ihmisen ponnisteluista ja karsimyksista. Toisaalta pyrin my0s edesauttamaan katsojan
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samaistumista animaation tapahtumiin sitomalla ne materian tunnun avulla todelliseen

maailmaamme.

4.3.2 Varit

Animaation temaattisiksi paavareiksi valikoituivat sininen ja punainen. Punainen toistuu pitkin
animaatiota paahenkilén, vanhan miehen, kukassa, sek& hanen villapaidassaan. Sininen séavyt
taas ovat pinta-alaltaan punaiseen néhden selvasti dominoivia, hahmoa ymparéivan miljodn vari.
Punainen savy symboloi yleisesti rakkautta, intohimoa, elamaa ja voimaa. Sininen on syvyyden,

surun ja melankolian, kylmyyden ja passiivisuuden vari.

Animaation punaiset savyt ovat usein hivenen haalistuneita ja tummuneita — murrettuja savyja,
jotka ilmaisevat hiipuvaa elinvoimaa ja rakkautta. Mies on jo vanha, parhaat paivansa nahnyt.
Han on jo elanyt ja ndhnyt menetyksen — ajan — vaikutuksen elamassaan Varsinkin animaation
alkuvaiheessa punainen on lahes taysin sammunut sinisen ja tummien savyjen ottaessa vallan.
Jaljelld menneisyyden rakkaudesta ja ilosta on vain hiipuva muisto. Yksindisyyden kohtalon
kylmyys, sininen, vaanii kaikkialla paahenkilon kodin ulkopuolella — on vain aarettoman syvaa
avaruutta valmiina nielemaan yksinaisen mokin ja viimeiset rippeet sen sisalla asuvasta,

hiipuvasta, elinvoimasta.

Kuva 11: Taivaan sininen taittuu vihredén ja etualalla

punainen kukkaniitty

Vanhan miehen lahdettya veneelladan matkalle, punaisen hehku voimistuu. Yon tummat savyt

ymparilla eivat kuitenkaan juuri vahene, mutta ne eivat saa hanta enaa otteeseensa — mies elaa
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jalleen. Myrskyyn jouduttuaan yon tummat, sinertavat savyt ympardivat hanet — ja lopulta nielevat
mukanaan; eldman realiteetit vaikuttavat lopulta meisté jokaiseen. Herattyaan perilla rannalla,
toisella puolen myrskya, han Ioytaa kukkaniityn — tdynna samanlaisia punaisia kukkia, jollaisen
han menetti. Auringon valo taittaa taivaan sinisen vihertdvaan — nuoruuden ja eheytymisen
savyihin, jota kohti han lahtee kulkemaan ja l6ytaa kukkien keskeltd vaimonsa. Han loytaa

rauhan.

4.4 Aihelmat & muu symboliikka

Ajan lasten aihelmia ovat kukka, hehku vanhuksen sisalla, ylhaalta alas —kuvakulma, jossa
hahmo katsoo ylos taivaalle, kurkiaura seka tahdenlennot. Hehkulla symboloin elamaa miehen
sisalla, jota on viela jaljelld ja joka lopulta herattdd hanet toimimaan. Alussa, nahtyaan
tahdenlennon, han ei ole aivan sinut tuon tunteen kanssa, vaan lahinna katsoo hieman ihmetellen
asiaa. Kohtauksessa kaytetty ylhaalta-alas -kuvakulma symboloi tuossa hetkessa hanen

kokemaansa pienuutta ja merkityksettomyytta valtavan avaruuden alla.

Kuvakulman merkitys syvenee myohemmin hé@nen unessaan, missa han katsoo tahtitaivasta
rakkaansa kanssa: he jakavat tuon pienuuden kokemuksen. Kotonaan han kastelee kuollutta
kukkaansa — jota on tehnyt kenties jo vuosien ajan. Mies ei ole kyennyt paastamaan irti
kuolleesta vaimostaan ja hanen muistostaan. Vaimon kuolema merkitsi myos hanenkin sisaista
kuolemaansa. Kastelemalla jotain kuollutta, han pitaa hengissa ikavaa ja suruaan, jotka lopulta
vievat hanen elamanilonsa ja saattavat hanet aarettdmaan yksindisyyteen omaan siséiseen
maailmaansa. Tahdenlento on yleinen symboli ihmisen toiveille ja unelmille. Veneessa
seisoessaan, aavan meren keskella, mies nakee taas tahdenlennon. Tuona hetkena han muistaa
kaiken: kaikki nuoren miehen seka hanen nuoren vaimonsa jakamat unelmat ja toiveet. Mita
kaikkea elama voisikaan antaa ja mita ihmeita viela onkaan edessa. Han muistaa eletyn elaman
seka toteutuneet etta toteutumattomat unelmat. Han muistaa, miten onnellinen lopulta onkaan.

Han on elossa. Kurkiauralla tahdoin ilment&dd@ muutosta ja [ahtéa.

Tarinan eri miljo6t ja tapahtumat voidaan myos tulkita moniulotteisesti. Vanhan miehen asuttama
saari voi merkita esimerkiksi pysahtyneisyytta, eristyneisyytta tai turvaa. Ymparoiva meri

merkitsee elamaa, sen vaaroja ja niihin heittaytymista. Kantavatko aallot meita ja jos, niin miten
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pitkalle? Myrsky taas voidaan esimerkiksi nahda suurena ja pelottavana kuolemana - tai ylipaata
jonain eldmaa jarisyttdvana voimana: vanhan loppuna ja ehka jonkin uuden alkuna. Tasta
perspektiivistd katsottuna vanha mies voisi merkita jollain tapaa jotain asiaa, jonka aika on
loppumassa, jotta jokin uusi saisi tilaa. Tata ajatusta vasten myds hanen heradmisensa nuorena
miehena myrskyn toiselta puolen saisi aivan uuden merkityksen. Vanha mies on idea, jonka aika
on jattanyt taakseen, symboli pysahtyneisyydelle ja sen vaikutukselle. Myrsky merkitsee
mullistavaa muutosta, joka aiheuttaa vanhan hukkumisen ja herdamisen toiselta puolen virtaa

jonain uutena.

Talla pienella monitulkintaisella symbolismilla halusin tuoda tarinaan samaistuttavuutta erilaisille
ihmisille erilaisista lahtokohdista, seka sitoa tarinan tematiikkaa viela syvemmin lauluun ja sen
tunnelmaan: symboliikan kaytto auttoi minua valittamaan teemoja, joiden kertominen tapahtumien

ja tekojen avulla 4,5 minuutin sisalla olisi ollut sula mahdottomuus.

4.5 Leikkauksen ja liikkeen rytmi

Musiikkivideoiden eras perustavanlaatuinen tapa sitouttaa kuva yhteen a@nen kanssa, on kayttaa
otosten valisia leikkauksia musiikin rytmiin sidottuna. Lisaksi musiikin rytmiin voidaan sitoa videon
tapahtumia, seka hahmojen tai kameran liiketta. Nain videon tyyli ja tapahtumat ovat suoraan
yhteydessa musiikin pulssin kanssa. Kaytin leikkausten rytmityksessa muun muassa
bassorummun, laulun ja kitaran rytmeja avukseni. Animoin my6s useissa kohtauksissa hahmon
likkeen kulkemaan musiikin pulssissa — esimerkiksi otos, jossa han hakkaa nauloja

veneeseensa.
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4.6 Animointi ja tuotantoprosessi

Kuvakasikirjoituksen saavutettua kohtauksen, missa mies putoaa mereen, jatin tarinan
loppuvaiheen hautumaan ja aloitin varsinaisen animoinnin. Hahmot ja taustat piirsin Adobe
Photoshop CC:lla kayttaen piirtopdytaa. Kokosin hahmojen kaikki liikkuvat ruumiinosat (paa,
kulmakarvat, silméluomet, suu, torso, lantio,ja raajat) kunkin omalle tasolleen mydhempaa
riggausta varten. Varsinaisen animoinnin toteutin After Effectsilla otos kerrallaan, jotka sitten
renderdin .mov-tiedostomuotoon. Otokset (joita kertyi yhteensa 84) kokosin yhteen ja leikkasin
lopulliseen muotoon Premiere Prolla, jossa lisdsin myés filmikohinan lopuksi. Projektia
aloittaessani olin kayttanyt ylla mainitusta ohjelmistosta ainoastaan Premiered, ja sitakin varsin
rajoittuneesti. Animoinnin teko oli siis hyvin kokonaisvaltainen — ja ennen kaikkea haastava -

oppimisprosessi.

Hahmojen animointi tapahtui hyddyntden Rainboxin tekemaé riggauspluginia nimeltaan Duik.
Riggaus (= engl. rigging) on tietokoneiden mahdollistama tekniikka, jossa joko 2D- tai 3D-tilassa
animoitavalle hahmolle luodaan luuranko ja sen likuttamiseen soveltuva ohjausjarjestelma.
Rigging-tekniikan avulla animaattorin tyd helpottuu ja nopeutuu huomattavasti — joskin samalla
joidenkin mielestd, varsinkin 2D-animaation elavyys karsii hieman verrattuna perinteiseen ruutu-
ruudulta -metodiin. Yhta kaikki, Duik helpotti ja nopeutti animointia ja jatti minulle enemman aikaa
visuaalisen tyylin ja tunnelman hiomiseen kohdilleen. Jouduin parissa kohtauksessa (joissa
hahmon p&é& kaantyy esim. pois pain kamerasta) turvautumaan myds kasin animoimiseen ruutu

ruudulta lahinna rajoittuneisuuteni Duikin kayton takia.
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Kuva 12: Esimerkki syvéterdvyyden kéytostéa

Taustojen syvyysvaikutelmaa lisatakseni hyodynsin parallax-rullausta, missa, kameran likkuessa
sivuttain esimerkiksi hahmon kavelyn mukana, kuvan etualan elementit likkuvat nopeammin kuin
taustalle jaavat. Lisdksi kaytin osassa kuvista hyvékseni myds syvateravyys-efektia (After
Effectsin Lens Blur-efekti) syvyysvaikutelman luomiseen (esimerkiksi videon alussa, kun hahmo
kavelee metsan halki) tai irrottaakseni hahmon taustastaan ja keskittdakseni huomion taysin
haneen (hahmo katsoo lahestyvaa myrskya, Kuva 11). Lisasin After Effectsissa kuviin myos
lukuisia efekteja, kuten hahmoista lankeavat varjot ja heijastukset seké valonldhteista loistavaa

hehkua. Myds meren loin taysin After Effectsin sisalla hyddyntamalla fractal noise -effektia.

-syvéter'aivyyden kaytto etualan elementeissa i ; /
3 1 b Taivas

Kuun hehku

Taka-alan puut kahdessa tasossa

3

L))
p 'I ja varjot

/

Etualan pusikko \

Kuva 13: Esimerkki tasojen ja efektien kéytdsté otoksen siséllé
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Yhdeksi haasteeksi matkan varrella osoittautui kuvitustyylin pitdminen yhtendisenad kuukaudesta
toiseen. Varsin nopeasti animaation kuvitustyyli lahti kehittymaan alkuperéisesta suunnitelmasta
hieman yksityiskohtaisempaan (valojen seka varjojen osalta hivenen realistisempaan) suuntaan.
Tasta syysta jouduin palaamaan viela projektin loppuvaiheilla korjaamaan useampaa alkupaan
otosta lopulliseen tyyliin sopivaksi. Pienehkdilla korjauksilla sain onneksi tyylin yhtenaistettya

samaksi lapi animaation.

Jatin kuvakasikirjoituksen hieman kesken, jotta paasin aloittamaan animointia aikaisemmin.
Ensisijaisesti halusin talla valinnalla antaa itselleni hyvin aikaa hioa tarinan loppuun. Ajatuksenani
oli, etta ottaisin kuvakasikirjoituksen animoinnin kanssa kiinni, jonka jalkeen saattaisin tarinan
loppuunsa. Kun lopulta sain kurottua tuon raon valmiin animaation ja kuvakasikirjoituksen valilla
umpeen, kirjoitin tarinan valmiiksi piirtamalla karkeat luonnokset viimeisista otoksista, jotka sitten

asetin Premiere-projektin aikajanalle kulkemaan musiikin tahtiin.

Aloitin animoinnin kayttdamalla otoksissa 24 kuvan sekuntinopeutta, jonka lopulta pudotin 18:aan
ruutuun. Yksi syy tahan oli siing, ettd animointini lopullinen taso ei ollut aivan silla tasolla kuin
halusin. Laskemalla ruutunopeutta, koin ettd animaation puutokset eivat enaa korostuneet
samalla tavoin, kuin sulavammalla ruutunopeudella. Lisaksi nain, ettd aavistuksen kankea
ruutunopeus  sopi  paremmin hieman luonnosmaisen ja karkean kuvitustyylini ja
paperinukkemaisten hahmojen kanssa. Lisaksi talla valinnalla animaation jalki tulisi my6s hieman

lahemmaksi kasin tehtya klassista animaatiota, jota halusin myos jaljitella.

Animointiurakan valmistuttua viimeistelin lopputuloksen tekemalla varimaarittelyn otoksiin ja
lisddmalla efekteja. Lisasin mm. kuvien yleista kontrastia, jotta kuvat saisivat lisda syvyytta, seka
vinjentointiefektin. Maaritin myds kuvan eri elementit istumaan hieman paremmin keskenaan.
Esimerkiksi hahmon savyt olivat monessa yokohtauksessa olivat aivan liian kirkkaita taustaan
nahden. Tilanne korjaantui laskemalla hahmon kontrastia ja poistamalla punaisten savyjen
saturaatiota ja lisaamalla sinista niihin. Lopullisen silauksen musiikkivideolle annoin laittamalla
lapi sen keston 35 mm filmin kohinaa kuvan paalle. Talla halusin tuoda hieman lisda analogista

tuntua ja lampoa muutoin hieman Kliiniselle digitaaliselle piirrosjaljelle.

43



4.7 Haasteet ja kompromissit

Suurin haasteeni musiikkivideota aloittaessani oli oma kokemattomuuteni animaation ja videoiden
tekemisesta. Opiskelujeni aikana kavin yhden kurssin animoinnin perusteista ja teini-iassa tein
kaksi noin 10 sekunnin tikku-ukko animaatiota, joiden vaativuus ei ollut aivan taman projektin
kokoluokkaa. Lisahaastetta toi niinikdan vahainen kokemukseni After Effectsin parissa, jolla tein
n. 90 % animaation vaatimasta tyosta. Liséksi tein koko 4,5-minuuttisen produktion yksin alusta
loppuun. Ei siis olisi kokeneempia ihmisia tiimissa, joiden apuun voisin luottaa pahan paikan
tullen ja jotka hoitaisivat homman kotiin kun minulla loppuu taidot. Samaan aikaan koin tamén
haasteen kutkuttavana: koko produktio olisi taysin omani eikd kenellekaan muulle kuuluisi kunnia
sen tekemisestd kuin minulle. Samalla tdma sama huomio heratti my0s melkoista
huolestuneisuutta: jos koko tuotanto osoittautuisi farssiksi, koko vastuu epaonnistumisesta olisi
my0s silloinkin yksin minun. Taakkaa ei helpottanut myoskaan se tosiasia, etta kavin samaan
aikaan taysipaivaisessa tyossa toisella paikkakunnalla, jolloin tydmatkoihin meni bussilla joka
paiva n. 2 tuntia. Tunnit meinasivat yksinkertaisesti loppua vuorokaudessa kesken. Sain lohtua
kuitenkin ajatuksesta, etta aina voisin vaihtaa produktion aiheen helpompaan, mikali seina olisi
noussut pystyyn. Lisaksi produktioon ei liittynyt asiakkaita rahoineen tai odotuksineen, joten

varsinaista stressia ei siitakaan puolesta tarvinnut kantaa.

Suurimmat  kompromissini liittyivat varsinaisen animoinnin yleiseen laatuun. Aikataulustani
johtuen, en milldédn ehtinyt ottaa Duikia, After Effectsid, ja ylipddtdadn animaation
perusperiaatteita, haltuun haluamalleni tasolle ennen kuin lahdin toteuttamaan projektia. Tasta
johtuen hahmojen liike nayttaa paikoin varsin kankealta ja painottomalta. Toisaalta tuo tyyli sopii
tavallaan kuvitustyyliin, jossa hahmot ovat paperinukkeja, mutta asia silti pistdd osassa
kohtauksissa silmiini. Koitin kiertdéd myos tata haastetta leikkaamalla osassa otoksista
(esimerkiksi kohtaus kun vanhus lahtee mokiltdéédn) hahmon jalat kuvan ulkopuolelle, jotta
valttaisin niiden animointiin liittyvat haasteet. Olen silti varsin tyytyvainen lopputulokseen, silla
koin aluksi vaikeaksi saada Duikin avulla edes kohtuullisen uskottavaa kavelyanimaatiota

hahmolle.

Tyomoraalin ja motivaation sailyttaminen osoittautui — varsinkin produktion loppuvaiheilla -

erittéin vaikeaksi. Viimeisen kuukauden aikana tein kaytanndssé joka tyopaivan jalkeen toisen

44



tydpaivan animaation parissa, jolloin paivat venyivat jopa 16 tuntiin. Tahankin taas vaikutti se
tosiasia, etté tein produktion yksin; tyd edistyi paikoin hyvinkin hitaasti. Lisaksi tietokoneeni
tehojen rajat rupesivat tulemaan vastaan, mink@ seurauksena muutaman sekunnin renderointi
saattoi kestaa koko paivan. Lisaksi ohjelmisto kaatui vahan valia — varsinkin kun tyostin merella
tapahtuvia kohtauksia. Tasta syysta pariin meriotokseen jai pienia roskia, jotka leijuvat hahmon
edessa - en yksinkertaisesti enaa jaksanut murehtia moisista. Aloin tassa vaiheessa jo kaymaan
oman jaksamisen rajoilla, enka nahnyt naiden pienten kompromissien korjaamista kaiken vaivan

ja ajan arvoisena.

45



5 POHDINTA

Animoidut musiikkivideot ovat kehittyneet monien vaiheiden kautta nykyiseen muotoonsa
viimeisen sadan vuoden aikana. Niiden kehitys lahti kayntin 1900-luvun ensimmaisilla
vuosikymmenilla, kun elokuvasta haarautunut lyhyiden musiikkielokuvien laji kehittyi Disneyn ja
muiden aikalaisten viitoittamana musiikillisiksi lyhytanimaatioiksi. Fantasian iimestyttya 40-luvulla
musiikki ja animaatio sulautuivat yhteen ennenndkemattomalla tavalla, joka raivasi tieta

animoitujen musiikkivideoiden synnylle 40 vuotta myohemmin.

Tutkimukseni ensisijaisena tavoitteena oli analysoida keinoja, joilla 2D-animaatioiden tekija voi
tukea musiikin valittamaa tunnelmaa. Tutkimusmenetelmana kaytin yhdistelmaa Henry Baconin
teoriaa elokuvakerronnasta, artikkeleita ja kirjallisuutta varipsykologiasta, psykologian artikkeleita
seka lukuisia lahteita elokuvakerrontaan ja elokuvan keinoihin liittyen. Peilasin kera@maani
aineistoa kahteen musiikkivideoon, jonka myota aloin ymmartamaan syvallisemmin, miten
tunnelmaa voidaan rakentaa tietoisesti tiettyyn suuntaan. Havaintojeni pohjalta perustelin ja
pohdiskelin kayttamiani elokuvallisia, animaation ja visuaalisuuden keinoja, joilla pyrin ohjaamaan
musiikkivideoni tukemaan tekemani laulun tunnelmaa. Vaikka minun on videon tekijana
mahdotonta koskaan "kokea” teokseni tunnelmaa taysin puhtaasti, voin silti olla tyytyvainen
lopputulokseen. Koin, ettd pystyin perustelemaan teokseni olevan ainakin jollain tasolla

tunnelmallinen.

Varmistuakseni lopputuloksen onnistumisesta loin myds survey-kyselyn musiikkivideon
tunnelmasta, johon vastaajat saivat kuvata omin sanoin musiikkivideon tunnelmaa.
Lisakysymyksena pyysin heita kuvaamaan, mitka tekijat videossa herattivat heidan kokemansa
tunteet. Kaiken kaikkiaan sain 31 vastausta videon tunnelmasta ja 23 vastausta tekijoista, jotka
vaikuttivat musiikkivideon tunnelmaan. Vastauksien pienen lukumaaran vuoksi en avaa kyselya
omassa luvussaan. Nailla lukemilla en voi véittaa, ettd vastauksista tehtdva johtopaéatos olisi
milldan mittarilla tieteellisesti kovin validi, mutta ne antoivat kuitenkin suuntaa siita, saavutinko
edes etaisesti tavoitteitani tunnelmallisesta musiikkivideosta, jonka paallimmaisena tunteena olisi
haikea toiveikkuus. Lahes 80 % tunnelman kuvauksista sisalsi maininnan haikeudesta ja yli 45 %

katsojista koki myos toivoa, iloa tai lohtua katsoessaan videota. Yleisimping tekijoina, jotka
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katsojien mielesta herattivat kyseisen tunteen, mainittin mm. vérit (29 %), hahmot tai niiden
olemus (29 %) seka tyhjat silmat (21 %). Liséksi seka tunnelman kuvauksissa ettd tunnelmaa
luovien tekijoiden erittelyissa lahes kaikki muutkin kommentit kavivat yhteen tavoitteideni kanssa.
Osassa kysymyksista kuitenkin tosin kummasteltiin valintaani jattaa iirikset pois. Yllatyin toden

teolla positiivisesti naista tuloksista ja omasta onnistumisestani.

Opin tutkielmaa ja produktiota tehdesséni myos arvostamaan ja ymmartdmaan syvallisemmin
elokuvien — erityisesti animaatioiden — vaatimaa tyotd. Kaytyani lapi koko animoidun
musiikkivideon tuotannon, uskoisin ymmarrykseni animaation vaatimuksista olevan nyt varsin
hyvalla tasolla, kun otetaan huomioon laht6tasoni. Sain kyselyn ansiosta my6s huomata, etta
tekemani valinnat musiikkivideon tyylin ja muodon suhteen eivat olleet taysin hukkaan heitettya,
vaan paasin lukuisista haasteista ja puutteistani huolimatta tavoitteeseeni. Tama antoi minulle
rohkaisua jatkaa linjallani ja tulenkin varmasti palaamaan animoitujen musiikkivideoiden pariin

myo0s tulevaisuudessa.

Olen tyytyvainen tutkielman lopputulokseen. Sain tyydyttavat vastaukset kaikki mieltani
askarruttaviin kysymyksiin, joskin olisin halunnut pureutua viela hieman syvemmin tunteen ja
tunnelman psykologiaan. Tosin kyseinen aihealue ei enaa varsinaisesti kuulu medianomin
tutkinnon ja vaadittavan osaamisalueen piiriin, joten tutkielman kannalta tdma ei ole jarin suuri

menetys.
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LITTEET

Linkki valmiiseen musiikkivideoon:

https://www.youtube.com/watch?v=AVAhmIkZC_E

Lomakkeen kysymykset:

Kuvaile lyhyesti kokemustasi videon tunnelmasta. Millaisen tunteen video heratti sinussa?

Mitka tekijat videossa herattivat kyseisen tunteen?
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