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Opinnaytetydn tavoitteena on tutkia elokuvallista ilmaisua alkutekstiosiossa ja sen mai-
nonnassa kaytettyja keinoja Alfred Hitchcockin elokuvan Vertigo avulla. Tyossa analysoin
elokuvaa ja sen eri tasoja pyrkien ymmartamaan siina kasiteltavat teemat ja niiden esitte-
lyyn vaikuttaneet taiteelliset ja tekniset ratkaisut toteutuksessa. Taiteen historian kautta
avaan eri tyylisuuntia ja kulttuuria eteenpdin vieneita suuntauksia ja syy ja seuraussuhteita
sekd nostan esille muutamia merkittdvimmista taiteilijoista, joiden luulen vaikuttaneen
my0s kasiteltdvan teoksen estetiikkaan. Lisaksi perehdyn John Whitneyn ty6hon ja tieto-
koneanimaation varhaisvaiheisiin.

huimauksen tunnetta ja illuusioita kasitellaén tarkemmin seuraavissa luvuissa ja perehdyn
alkuperaisen elokuvan teemaan.

Tybssa kaydaan lapi minimalistisen ilmaisutyylin kayttéa 3D-animaatiossa ja digitaalisessa
kuvituksessa. Lopuksi sovellan oppimaani rekonstruoimalla vuonna 1958 ilmestyneen elo-
kuvan julisteen ja alkutekstiosion moderneilla tytkaluilla sailyttden alkuperdisen teoksen
tunnelman. Tutkimalla alkuperéista elokuvaa ja sen graafista iimetta teen alkutekstiosion
kuvitteelliseen animaatioelokuvaan nimelta Vertigo2: Whirlpool of bullets. Opinnaytetytssa
kaydaan lapi elokuvan teemoja ja tekniikoita seka historiaa ja taustoja. Myos elokuvan
taustalla vaikuttaneita henkil6ita kasitellaan pintaa syvemmalta.

Produktiivisessa osiossa kaydaan lapi cel-shading renderointitekniikkaa ja tutkitaan sen eri
kayttdmahdollisuuksia tuotettaessa piirrosmaisempaa ja kaksiulotteisempaa yksinkertais-
tettua grafiikkaa.

Opinnaytetyon tarkoituksena on antaa lukijalle kuva varhaisesta elokuvien alkutekstiosioi-
den kehittymisesta ja tietokoneanimaatiosta keskittymalla Vertigo elokuvaan vaikuttanei-
den taiteilijoihin.

Avainsanat 3D, minimalismi, Vertigo, Saul Bass, optinen illuusio, alkuteks-
tiosio
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In this Bachelor’'s thesis, | will study the meaning and visual presentation of a title se-
quence and movie posters by analyzing the Vertigo. Learned methods and techniques are
then applied to a project, in which a poster and title sequence are produced. In the first
chapters, the reader is introduced to Alfred Hitchcock’s masterpiece and to his earlier work
for background information of the movie and its director. Next chapter analyzes themes
and methods that are processed in the movie as well provides an in depth analyze of the
plot. The following chapter’s focus is on visual illustrations of Vertigo and the artistic influ-
ence on graphic design. Moreover, the development of technology that has affected art-
work in Vertigo are depicted. This includes the significant technological progress in the
field of printmaking and the birth of computer animation. The continuum of various art
movements will eventually lead us to minimalism and the art of movie title sequences by
Saul Bass whose thesis will be studied in greater depth. While these topics may appear
seemingly unrelated, a connection is, however, explained later.The present thesis will also
introduce twentieth century art, particularly printmaking and thus attempts to show the in-
fluence of other artists of the era whose works might have affected Vertigo’s artwork.

Vertigo as a phenomenon and illusions in general as an error of perception are then stud-
ied further to achieve deeper understanding of the theme of the movie. For the later ex-
planatory introduction to the work of Roger Caillois is made. The work aims to produce the
title sequence of fictional animation movie Vertigo 2: Whirlpool of bullets. The chapter will
go through every step of work on producing a movie poster and title sequence to a movie
and explain its techniques. The movie poster will be made using 3ds max and cel-shading
as well more traditional digital illustration tools such as Photoshop. Different possibilities of
3d -modeling and achieving simple yet powerful imagery are discussed briefly in the follow-
ing chapter. Making the storyboard and the final rendering of the title sequence comprise
the themes of the final chapter. This thesis aims to give its reader information about the
early work in the field of title sequences, movie posters and most importantly computer
animation. This is achieved through focusing on three different gentlemen in particular who
are: director Alfred Hitchcock, graphic designer Saul Bass and animator and inventor John
Whitney.What they all have in common is Sight & Sounds #1 movie of all time: Vertigo.

Keywords 3D, cel-shading, Vertigo, Saul Bass, John Whitney, Alfred
Hitchcock, title sequence, movie poster, minimal art, Ilinx
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1 Johdanto

Olen valinnut opinnaytetydn aiheeksi ikonisen, paljon populaarikulttuuriin vaikuttaneen
Alfred Hitchcockin elokuvan Vertigo. Tavoitteenani on tutkia elokuvallista ilmaisua ja
sen mainonnassa seka alkutekstiosiossa tehtyja tyylillisia ratkaisuja. Analysoin eloku-
vaa ja sen eri kerronnan tasoja syvemmin. Pyrin ymmartamaan siina kasiteltavat tee-
mat ja niiden esittelyyn vaikuttaneet taiteelliset ja tekniset ratkaisut toteutuksessa. Tar-
koituksenani on osoittaa graafisen ilmaisun monitasoisuus ja kasitella tarkkaan harkit-

tuja yksityiskohtia.

Tyodsséa keskitytddn minimalistisen ilmaisutyylin kayttdon 3D-animaatiossa ja digitaali-
sessa taiteessa. Lopuksi sovellan oppimaani rekonstruoimalla modernisoidusti vuonna
1958 ilmestyneen elokuvan julisteen ja alkutekstiosion moderneilla tydkaluilla séilyttaen
alkuperdaisen julisteen visuaalisen ilmeen. Kaytadn 3D-mallinnukseen Autodeskin 3ds
max -mallinnusohjelmaa. Perinteisten tytkalujen lisdksi kaytan jalkikasittelyvaiheessa
Adoben Photoshop-ohjelmistoa seka After effects -editointitytkalua. Alkuperaista tyota
tutkimalla luon alkutekstiosion ja elokuvajulisteen kuvitteelliselle elokuvalle "Vertigo 2:

Whirlpool of bullets”

Tavoitteenani on osoittaa, ettd teknologian kehittdminen on mullistanut myos taiteen
kehityksen ja tuonut taiteilijalle mahdollisuuden luoda ja ilmaista itseddn yha
vapaammin uusilla tyokaluilla. Nykyaikaiset kolmiulotteiset mallinnusohjelmat
mahdollistavat ultra-realistisen vaihtoehtotodellisuuden luomisen ja raja todellisuuden
ja epatodellisen vdlilla on hamartynyt. Digitaalisesti luotua grafikkaa on enaa
kaytanndéssa mahdotonta erottaa oikeasta todellisuudesta keratysta tallenteesta ja
niiden kompositiot ovat arkipaivaa esimerkiksi elokuvateollisuudessa. Alfred Hitchcock
joutui aikanaan karsimaan sanottuaan nayttelijoita karjaksi. (Taylor, 1978) Ehka han ol
vain aikaansa edella, vaikka viela elokuvatuotannossa ihmisnayttelijoita ei ole korvattu
digitaalisilla vastineilla. Vastapainona aarirealistiselle todellisuuden mallintamiselle
haluan tutkia mahdollisuuksia hyddyntdd uusinta teknologiaa mahdollisimman
yksinkertaistetussa eli minimalistisessa ilmaisussa. Albert Einsteinin filosofiaa

mukaillen: tee asioista niin yksinkertaisia kuin mahdollista, mutta ala yksinkertaisempia.
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Tavoitteeni on kehittdd omaa ilmaisuani, ymmarrysta ja taitojani valitsemamillani
tyokaluilla. Seuraamalla taidehistorian tyylisuuntien sek& tydkalujen kehittymista ja

vaikutuksia toisiinsa pystyn syvallisemmin ymmartamaan eri ratkaisuihin vaikuttaneet

Syyt.

Hitchcock ka&sitteli Vertigossa putoamisen ja huimauksen tunteen psykologista
ulottuvuutta. Elokuvan pitkan varjostusjakson jannitteet ovat moraalisia psykologisia ja
eroottisia (Von Bagh, 1968). Elokuvan teeman psykologisen luonteen takia on
perusteltua avata sen kasittelemi& asioita laajemmin. Saul Bassin ja John Whitneyn
luoman elokuvan graafisen ilmeen ja alkutekstiosion nerous piilee nimenomaan
kyvyssa esitella ja tiivistaa elokuvan tunnelma ja aihe niihin ja valmistaa katsojaa
tuleviin tapahtumiin. Tyylitellyn avausjakson karmiva tunnelma viittaa tarkkaan

harkittuun shokkitekniikkaan.

2 Kasitteiden maarittely

Vertigo-efekti

Dolly zoom eli teknisemmin forward zoom on kameralla tehtdva erikoistehoste, jossa
samanaikaisesti kamera liikkkuu syvyyssuunnassa ja zoomaa siten, etta kuvattava koh-
de pysyy kohtauksen alusta loppuun asti samankokoisena. Nain luodaan visuaalinen
efekti. Riippuen siitd, kuinka tehoste toteutetaan, vaikuttaa otoksen tausta joko kasva-
van suuremmaksi ja yksityiskohtaisemmaksi hukuttaen kuvan etualan itseensé tai vas-
taavasti kuvan etuala kasvaa valtavaksi dominoiden intensiivisesti aiempaa ymparisto-
aan. Dolly zoomia kaytetddn elokuvissa erikoistehosteena yleensa kuvaamaan jotakin
epatodellista kokemusta, suurta kaiken muuttavaa oivallusta tai tuntemusta, kuten hui-

mausta.

Akrofobia
Neuroottinen hairi, joka ilmenee korkeiden paikkojen pelkona. Akrofobiikolle on omi-

naista korkeiden paikkojen valttaminen.
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[lluusio
llluusio on havaintoharha joka syntyy, kun aistidrsykkeen osat vaaristavat kokonaisuu-
den. Havaintoharha on vaarin tulkittu aistimus. Siind on todellinen ulkoinen aistiarsyke,

joka tulkitaan vaarin (Wikipedia).

Eskapismi
Eskapismi eli todellisuuspakoisuus tarkoittaa todellisuudesta pakenemista. Termia voi-
daan kayttad myos maaritelmana ihmisten toimenpiteista masennuksen ja surullisuu-

den tunteiden lievittdmisessa.

Peter Paul Rubens
1577-1640 elanyt fleemilainen barokkitaidemaalari, joka painotti tdissaan liiketta ja va-

rid.

Renderointi

3D- mallista tuotettu kaksiulotteinen kuva.

Shader
Grafiikan prosessointimenetelma, joka maarittelee renderéintivaiheessa valojen ja var-

jojen kayttaytymista, erikoistehosteita ja postprosessointia.

Cel-shading
renderointitekniikka, toon-shading, ei-fotorealistinen renderdintityyli, jolla jaljitellaan
kasin piirrettyé lopputulosta.

Polygoni

Yleisimmin kolmen tai neljan karkipisteen muodostava monikulmio

Pikseli

bittikarttaverkon pienin mahdollinen yksikko.
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3 Vertigo-elokuva

3.1 Ohjaaja Alfred Hitchcockin suuri kausi

Alfred Hitchcockin suuri kausi kaynnistyi elokuvasta Muukalaisia junassa (Strangers on
a train, 1951). Samalla alkoi pitkdan kestanyt yhteistyt kuvaaja Robert Burksin kanssa.
Viihteellisena jannityksen mestarina pidetty ohjaaja alkoi ilmaista syvinta itseaan. Ha-
nen elokuvissaan toistetaan ja kasitellaédn paljon samoja teemoja. Suljetun tilan draama
kiinnosti Hitchcockia, ja Takaikkunassa (Rear Window, 1954) Hitchcock kasitteli sita
yhdessa katsomisen ja nakemisen teemojen kanssa. Elokuvassa onnettomuuden takia
pyoratuoliin joutuva valokuvaaja alkaa tarkkailla naapurustoaan Manhattanin Green-
wich Villagessa. Hitchcock rakentaa jannityksen taitavasti niin, ettd elokuvan kliimak-
sissa katsoja kokee samaistuvansa paahenkilon avuttomuuteen: molemmat tietavat
tapahtumista yhta paljon ja seuraavat niitd avuttomina kabhlittuina tuoleihinsa. Elokuva
mainitaan yleensa Vertigon ja Psykon lisdksi ohjaajan parhaimpina. Seuraavana vuon-
na valmistui romanttinen jannitysnaytelma Varkaitten paratiisi (To Catch a Thief, 1955),
josta Robert Burks pokkasi Oscarin parhaasta kuvauksesta. Elokuva oli taloudellisesti
menestys ja samalla viimeinen, jonka Hitchcock teki Grace Kellyn kanssa. Toista paa-
osaa naytteli Cary Grant. Han naytteli elakkeelle jaanytta murtovarasta, jonka puolelle
Hitchcock ennennakemattomasti kaansi yleison sympatiat. Ennennékemattomasti sika-
li, ettd yleiso oli tottunut olemaan hyvéan puolella, mutta nyt huomasi asettuvansa rois-
ton puolelle. 1955 alkoi myos televisiosarja Hitchcock esittaa, joka teki jo ennestaan
maineikkaasta ohjaajasta maailmankuulun. Hitchcock halusi, etta televisio-ohjelma
vastaisi taydellisesti katsojien hanen nimeensa liittdmia odotuksia. Han halusi tarjota
yllatyskaanteisiin huipentuvia trillereitéa ja hatkahdyttdvan kyynisia mustia komedioita
(Taylor, 1978, s 260.) Nain televisio-ohjelma mahdollisti siirtymisen pois suoraviivaisis-
ta jannityselokuvista, jollaisia han uskoi yleison hanelta haluavan. Vuoden 1955 aikana
ohjaajalta ilmestyi myos kaupallisesti pettymykseksi osoittautunut musta komedia Mut-
ta... kuka murhasi Harryn? (1955).

Seuraavana vuonna Hitchcock teki onnistuneen uudelleenfilmatisoinnin omasta eloku-
vastaan Mies, joka tiesi liikaa (The Man Who Knew Too Much 1956). Uudelleenfilma-
tisoinnissa James Stewart ja Doris Day nayttelevat pariskuntaa trillerissd, jossa Maro-
kossa lomaileva perhe sotkeutuu tahtomattaan keskelle salamurhajuonta. Alkuperainen

vuoden 1934 filmatisointi kuvattiin pienella budjetilla studiossa Brittein saarilla. Hitch-
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cockin onnistui saavuttaa alkuperaisella filmatisoinnilla ensimmaista kertaa kansainva-
listd mainetta, mutta uusintakierroksella hanella oli moninkertainen budjetti. Miksi han
halusi tehda elokuvan uudestaan on edelleen arvoitus. Elokuvassa jannityksen periaa-
te on muuttunut aiemmin totutusta: nyt katsoja ei endé jannita paahenkilon puolesta,

vaan paahenkilot kokevat jannitysta kidnapatun lapsensa puolesta. (Taylor, 1978)

Ohjaajalla oli viela sopimus elokuvastudion kanssa yhdesta elokuvasta ja hanta kiehtoi
aiemmin lehdesta lukemansa tapaus erdadn muusikon oikeudenkaynnista. Seuraavana
vuonna ilmestyi Hitchcockin ehk& kafkamaisin teos Vaard mies (The Wrong Man,
1957). Mustavalkoinen tositapahtumiin pieteetilla perustuva, Henry Fondan tahdittama,
rikosdraama on vakava ja lahes dokumenttimainen elokuva syyttomana syytetysta
miehesta. Elokuva poikkeaa jannityksen mestarin muusta tuotannosta rauhallisella ja
totuttua hillitymmalla kerronnalla. Han halusi pysya uskollisena oikeasti tapahtuneille
tarinan tilanteille, vaikkakin tiesi sen aiheuttamat ongelmat draamallisessa kerronnas-
sa. Tasta syysta han myds luopui tavaramerkikseen muodostuneesta cameo-roolistaan
ja tyytyi vain elokuvan alussa kertomaan kameran edessa, etta kaikki, mita tulemme
nakemaan, on tapahtunut oikeasti. Hitchcock viipyilee elokuvassa avuttomuuden ja
voimattomuuden tunteissa, joihin paahenkild vajoaa yhad syvemmalle ja syvemmalle
oikeusprosessin edetessa. Tosi on tarua ihmeellisempéad, mutta sellaisenaan valko-
kankaalle siirrettynd toimii huonosti, kuten Hitchcock tiesi, mutta otti sen kuitenkin
haasteena vastaan. Elokuva ei ehk&a kuulu mestariohjaajan parhaisiin, mutta on silti

varsin mielenkiintoinen.

Ennen Vertigoa, vuoteen 1958 mennessa Hitchcock oli saanut oman postimerkkinsa,
oman televisio-ohjelman, saavuttanut ohjaajana poikkeuksellisen suuren arvostuksen
ja ansainnut muun muassa lempinimen “jannityksen mestari’. Vaikka kaikki, mihin han
koski ei kullaksi muuttunutkaan, ilmaisi maestro itse asian nain: "Even my failures ma-

ke money and become classics a year after | make them” (Pobox, 1997).

Vaara mies olikin ehka vain valityd, silla Hitchcock oli jo kolme vuotta aiemmin kertonut
aikeistaan tehda elokuva Pierre Boileaun ja Thomas Narcejacin romaanista D’entre les
Morts (From Among the Dead). Kuultuaan Hitchcockin olleen kiinnostuneen aiemmasta
teoksestaan, olivat ranskalaisveljekset kirjoittaneet sen hanta varten, mutta tama ovela

juoni selvisi Hitchcockille vasta myohemmin elokuvan jo valmistuttua. Vertigoon Hitch-
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cock kuitenkin muokkasi alkuperaista romaania niin reilulla kadell, ettei sailyttanyt siita
juuri muuta kuin alkuperéisen tarinan idean (Taylor, 1978).

Hitchcockin tuotannossa hanen 50-luvulla tekemat elokuvat peilaavat selvasti Hitch-
cockin onnellista olotilaa, terveytta ja itsetuntoa. Hanella oli itsetuntoa tehd& mita tahtoi,
kehitella niitd puolia, joita piti mielenkiintoisina. Han suhtautuu paremmin tunne-
elamaan, tunnustelee ilmapiiria ja psykologiaa. Hitchcock kasittelee myds niitd neuroot-
tisen ja pakkomielteisen kaytoksen alueita, joita hdn aiemmassa tuotannossaan oli vain
sivunnut. (Taylor, 1978, s 265)

3.2 Hitchcockin mestariteos?

Hitchcockin seuraava ja kenties keskustelluin teos, Vertigo (1958) ei saavuttanut ilmes-
tyessaan suurta suosiota yleisén keskuudessa, koska juonikuviossa ei ole paata eika
hantaa ja esimerkiksi suomalaisisssa iltapaivalehdissa elokuva sai huonot arvostelut.
Hitch oli my6hemmin vastaanottoon jopa niin pettynyt, etta useita vuosia myéhemmin
poisti elokuvan kierrosta. Myos Saul Bassin julisteita pidettiin erikoisina ja niiden pelat-
tiin olevan lilan epdkaupallisia. Ajan mukaan elokuvalle laadittiin ilmestyessdan jokai-
sessa maassa oma mainosjuliste, joissa vain muutamassa on kaytetty Bassin julisteen
hallitsevaa elementti&, Whitneyn vorteksia. Alkuperdinen design on korvattu perintei-
semmilld suurilla elokuvassa nayttelevien téhtien Stewartin ja Novakin kasvokuvilla,
joiden ajateltiin vetavan paremmin yleis6a. Myods kaikista muista taysin poikkeavia ver-

sioita elokuvan mainosjulisteesta nahtiin, kuten puolalainen versio (Kuva 3), nahtiin.
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Kuva 1. Vertigon puolalainen versio mainosjulisteesta.
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Vertigon maine elokuvana on sittemmin hiljalleen kasvanut, osaksi restaurointien ja
uudelleenjulkaisujen ansiosta varsinkin elokuvaharrastajien keskuudessa. British Film
Instituten julkaisema Sight & Sound -lehti pyytaa vuosikymmenen valein yli tuhatta
maailman arvostetuinta ohjaajaa, elokuvakriitikkoa, akateemikkoa, levittdjaa, kirjailijaa
ja muuta leffafriikkia valitsemaan ja listaamaan jarjestykseen kaikkien aikojen parhaat
elokuvat. Erilaiset paremmuusjérjestykset ovat elokuvienharrastajille erityisen tarkeita
ja talle kriitikoiden tarkeimmaélle top10-listalle Vertigo nousi ensimmaista kertaa 1982,
silloin sijalle 7. Kéarkipaikkaa vuodesta 1962 lahtien yhtajaksoisesti hallussaan pitanyt
Orson Wellesin mainio Citizen Kane (1941) joutui kuitenkin lopulta luovuttamaan par-
haan elokuvan tittelin, pidettyddn sitd hallussaan viisikymmenta vuotta. Kun vuoden
2012 aanestyksessa Vertigo ohitti sen nousten arvostetun listan sijalle numero yksi
(British Film Institute, 2012).

3.3 Vertigon tapahtumaseloste

Elokuvassa paahenkild, yksityisetsiva John "Scottie” Ferguson (James Stewart) lipsah-
taa takaa-ajotilanteessa katolta ja jad roikkumaan korkean talon raystaastd. Mukana
ollut poliisi koittaa pelastaa hanet, mutta tippuu katolta suoraan kuolemaan. Jarkyttynyt
Scottie todetaan tyokyvyttomaksi, han syyttda itsedan tapahtuneesta ja laékari arvelee
hanen karsivan hyvin karjistyneesté akrofobiasta, jonka toinen vastaavanlainen shokki
voisi kenties parantaa. Han viettdd paljon aikaa ex-morsiamensa Midge Woodin (Bar-
bara Bel Geddes) kanssa ja yrittdd voittaa korkeiden paikkojen pelkoansa siind onnis-
tumatta. Scottien vanha koulukaveri Gavin Elster (Tom Helmore) pyytdd hanta varjos-
tamaan vaimoaan, Madeleinea (Kim Novak), jonka véaittdd luulevansa olevan hengen
riivaama. Scottie ottaa jutun vastentahtoisesti hoidettavakseen. Han ryhtyy varjosta-
maan Madeleinea ja hénelle valkeneekin nopeasti, ettd nainen on Gavinin itsemurhan
tehneen isoisodidin hengen riivaama. Scottie jatkaa varjostamista etaalta, kunnes na-
kee Madeleinen hyppaavan Golden Gate Bridgen juurelta San Franciscon lahteen.
Hanen onnistuu pelastaa nainen vedesta. Scottie vie hdnet omaan kotiinsa, jossa héa-
nelle selviaa, ettei Madeleine muista péaivittaisista retkistddn mitaan. Seuraavana pai-
vana Madeleine Kkiittdd pelastajaansa kirjeelld ja he paattavat viettdd paivan yhdessa,
koska Scottie pelk&d hanen yrittdvan uudestaan itsemurhaa. He matkustavat kansallis-
puistoon, jossa Madeleine nolostuneena tunnustettuaan hullut unensa juoksee kohti
rannan kallioita. Scottie saa hanet kiinni ja seuraa pitka suudelma. Aallot ly6vat kallioi-
hin. Kuullessaan Madeleinen painajaisen yksityiskohdat Scottie tunnistaa tapahtumien

paikan San Juan Bautistan luostariksi. Han vie Madeleinen paikkaan ja he tunnustavat
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rakkautta toisilleen luostarin hevostallissa. Yhtékkia Madeleine juoksee kirkkoon ja ylos
kellotorniin. Scottie seuraa h&ntd, mutta pelkonsa lamaannuttamana joutuu pysahty-
maan portaisiin. Han nékee ikkunasta Madeleinen syodksyvan kuolemaan kirkaisun
saattelemana. Scottie poistuu jarkyttyneenda paikalta kédymatta katsomassa kuollutta.

Oikeudenkaynnissa Scottie vapautetaan vastuusta Madeleinen kuolemaan, kun hanen
todetaan menettaneen itsehillintdnsd ja heranneen vasta useita tunteja myhemmin
kotonaan San Franciscossa. Han kirjautuu sisdan sairaalaan ja tuijottaa vain ikkunasta
Midgen yrittdessé puhua hanelle. Ystavamme kokee syvaé ahdistusta, koska han kor-
keuskammonsa takia ei kyennyt pelastamaan rakastettuaan. Han nékee asiasta paina-

jaisia, jotka vievét hanet tyhjan haudan aarelle.

Harhailtuaan pitkin San Franciscon katuja Madeleinen kuoleman jalkeen nahden hanet
joka paikassa ja jokaisessa naisessa Scottie tapaa kukkakaupan edessa Judyn. Judy
nayttdd aivan samalta kuin Madeleine, vaikka onkin luonteeltaan aivan toista maata.
Scottie ryhtyy muokkaamaan hénesta menetetyn rakkautensa kaltaista pikkuhiljaa en-
sin vaatettamalla ja lopulta varjayttamalla hanen hiuksensa. Ennen pitkda hanen epéi-
lyksensa heraavat ja lopulta kaulakoru paljastaa Judyn ja Madeleinen samaksi naisek-

si, mutta Scottie menettdd hanet taas ja talla kertaa ainiaaksi.

3.4 Pakkomielteen muotokuva

Vertigo on psykologisella tasolla kuvaus pakkomielteesta. Scottien on jaanyt junnaa-
maan menetettyyn rakkauteen, joka ilmenee erikoisena perverssind pakkomielteena
muokata Judy Madeleineksi. Pakkomielle on pakonomaisesti samaan palaamista uu-
destaan ja uudestaan kuin ajatusten loputtomassa kierteessé tai pyorteessa. Mielen-
Kiintoisesti katsojille paljastetaan jo elokuvan puolivaiheilla, ettéd Scottien perverssi kay-
toés onkin vield mielenkiintoisempaa, koska kyseessa on sama nainen. Hitchcock ei
tahdannyt yksinkertaiseen trilleriin, vaan halusi muuttaa jarkytyksen jannitykseksi ja
tehdéa elokuvasta enemmaé&n mietelman illuusioista ja todellisuudesta sekd muotokuvan
pakkomielteesta (Taylor, s.272, 1978).

"Ulkomaalainen on yhdysvalloissa alituisesti ymmallaan: jyrkat vastakohdat, ul-
koisen hyvinvoinnin siloinen kuori ja toisaalta aivan yhta avoimesti nakyville tyon-
tyva tyydyttdmattomyyden ja sisdisten pelkojen tuntu, tulevat timan tastd kasi-
tyskyvyn rajalle. Hallusinaation tavoin uusiutuva romanttinen fantasia, ulkokuoren
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ja julkisuuden elaman kimmeltava elamanvalhe ja kojeisto, sen viehétys, vangit-
sevuus ja petollisuus: kaikesta tasta Vertigo kertoo sellaisella intensiivisyydella,
etta tunnen kirjanneeni elokuvan paalinjoista muistiin vasta aivan alustavia huo-
mioita.” (Von Bagh, 1968)

Vertigossa paahenkild tarrautuu menneisyyteen, eika viihdy onnellisten tavoin nyky-
hetkessd. Menneisyyden, vaikkakin ehkéa vain uneksitun, nostalgia nakyy paahenkilén
pakkomielteisend eskapistisena haahuiluna ja yrityksind palata menneisyyteen. Hitch-
cock onnistuu samalla sumentamaan rajan objektiivisuuden ja subjektiivisuuden valilla.
Elokuva vie katsojan niin syvalle padhenkilén mieleen, ettad katsojan objektiivisuus kor-
vautuu paahenkilon fantasioiden ja pakkomielteiden taydellisella identifikaatiolla. Katso-
ja sekoittaa Scottien kokemusten mukaisen tarinan ja todellisen tapahtumien kulun
yhdeksi niin, ettei ilmiselvia epéloogisuuksia juonessa huomaa kuin vasta jalkikateen.
Hitchcockin pyrkimys oli virittda &arimmilleen tamé uskottavuuden kuilu ja koetella sen
rajoja.

Elokuvan jannitys ja teemat on saatu vangituksi erinomaisen taitavasti elokuvan kuului-
saan julisteeseen, joka antaa viitteitd sen sisallosta, kuitenkaan paljastamatta juonen-
kaanteitd. Kukapa muu loytyisikédén teoksen takaa, ellei legendaarinen animaattori ja

graafinen suunnittelija, itse herra Saul Bass.

4 Vertigon graafinen ilme

4.1 Graafinen suunnittelija Saul Bass

Vertigo oli ensimmainen elokuva, jossa Saul Bass teki yhteisty6ta Hitchcockin kanssa.
Alun perin graafisena suunnittelijana uransa aloittanut Bass oli jo aiemmin tyéskennel-
Iyt elokuvien parissa. Han astui omien sanojensa mukaan elokuvan maailmaan kellarin
sivuovesta. Graafisena suunnittelijana han oli tydstanyt stabiileja ja likkumattomia
muotoja, mutta elokuvien parissa han kohtasi véalkkyvia, liikkuvia ja vaikeasti tavoitelta-
via kuvasarjoja, joiden jollain tapaa piti yhdistya kommunikaatioksi (Kepes, 1966, s
200.) Ahkerana elokuvankavijana han oli huomannut kiinnostuksensa elokuvan alku-
teksteihin jo aiemmin ja nyt 16ysi oikeutuksen addiktiolleen. Han oli jo aiemmin pannut
merkille, ettd elokuvan alkaessa pyorivét tekstit olivat tylsia ja katsojille 1ahinnd aikaa
keskustella vierustoverinsa kanssa seka tutkia istuintaan saavuttaakseen pidempikes-

toisen mukavuuden elokuvan varsinaisesti alettua. H&an halusi luoda alkuteksteista
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positiivisen aloituksen elokuvalle. Elokuvan alku voisi olla riittdévan provosoiva ja viih-
dyttava houkutellakseen yleison istuutumaan ja katsomaan kankaalle, koska siella to-
della tapahtui jotakin. (Kepes, 1966, s.200) Bass uskoi, etta tamé hetki elokuvassa olisi
mahdollinen tilaisuus vyoryttaa kankaalle symbolista esimakua tulevasta ja luoda ylei-
s60On vastaanottavainen ilmapiiri, joka siten mahdollistaisi elokuvan aloittamisen korke-

ammalta yhteisymmarryksen tasolta.

Kun Otto Premingerin aikanaan Kiistelty heroiiniriippuvuudesta kertova elokuva "The
Man with the Golden Arm” saapui elokuvateattereihin vuonna 1955, oli filmirullien kote-
loihin kiinnitetty lappu: "projektionistit - avatkaa verhot ennen alkuteksteja!”. Ne olivat
Bassin kasialaa. Ennen sita elokuvien alkutekstit olivat olleet niin tylsia, etta projek-
tionistit tapasivat avata verhot vasta niiden jo mentyd, kun elokuvan varsinainen ker-
ronta alkoi.

"For the average audience, the credits tell them there’s only three minutes left to
eat popcorn. | take this ‘dead’ period and try to do more than simply get rid of
names that filmgoers aren’t interested in. | aim to set up the audience for what’s
coming; make them expectant.” (Saul Bass)

Kuten Preminger, Bass halusi elokuvan yleison nékevan alkutekstit osana elokuvaa.
Han tyoskenteli ohjaajan kanssa aluksi graafisena suunnittelijana, mutta tyon edetessa
he saavuttivat yhteisymmarryksen ja kysyivat yhteen aaneen: "miksi emme laittaisi sita
likkumaan?” (Bass, 1977)

I T
MAN WITH
THE GOLDEN
ARV

Kuva 2. Kuvakaappauksia elokuvan Man With the Golden Arm (1955) alkuteks-

tiosiosta.

Man With The Golden Arm:in alkutekstiosiossa on lopussa valkoinen paperista leikatun

nakoinen kasivarsi, joka kuvastaa voimakkaalla symbolisella tavalla elokuvan paahen-
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kilon addiktiota. Bass kaytti tata voimakasta symbolia alkutekstien lisaksi myds eloku-
van mainosjulisteessa. Siihen asti mainosjulisteissa oli totuttu kayttdmaan lahinné elo-
kuvatahtien vetovoimaa, mutta Bassin ratkaisu oli olla kayttamattéa erittain kuuluisan
padosan esittdjan, Frank Sinatran kasvoja. Ratkaisu oli erittdin onnistunut ja sita kuvail-
tiin aikanaan sensaatioimaiseksi. Voidaankin perustellusti vaittd&, ettd ndin Saul Bass
oli tullut keksineeksi elokuvan alkutekstit taiteenlajina. Han teki niista tarkean osan elo-
kuvaa: "Uskon, ettd hyva alkutekstijakso léahes kirjaimellisesti hypnotisoi, erityisesti
Saul Bassin ty6t, joissa on hyvin voimakas toistuva pyoriva liike ja abstrakteja asioita,
jotka tapahtuvat ja laittavat unen kaltaiseen tilaan." Nain elokuvan alkutekstiosioiden

funktiosta totesi eras kirjailija.

GEORGE C. SCOTT/ORSON BEAN/RUSS BROWN/MURRAY MAMILTON/BROOKS WEST screenplay by WENDELL MAYES from
the best-selier by ROBERT TRAVER photopr by SAM LEAVITT produced & directed by OTTO PREMINGER/» Columbeg relnsse
pemusic by Duke Elington ¢

Kuva 3. Elokuvajuliste Anatomy of a Murder, Saul Bass, 1959

Metropolia



Liite 1
13 (43)

Vertigoa varten Bass loi elokuvalle identiteetin, joka sisalsi alku- ja lopputekstien lisaksi
tavaramerkin, elokuvatrailerin, lukuisia erikokoisia julisteita ja mainoksia. Han loi eloku-
valle brandin, kokonaisen mainoskampanjan, joka tiivisti elokuvan look & feelin ja antoi

sille iimeen. Han halusi tehdé elokuvasta tuotteen.

BB BHGEDD[SE:‘;'.L 3 D HICO0K, HEC TIPEL L SMLELTAOR TEGHNICOOR | | e
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Kuva 4. Vertigo -elokuvan alkuperdinen Saul Bassin suunnittelema juliste.
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Vertigo-elokuvajuliste on graafisen suunnittelun merkkiteos ja elokuvajulisteiden histo-
riassa yksi tunnetuimmista ja legendaarisimmista elokuvamainoksista. Bass suunnitteli
lukuisia eri versioita julisteesta, mutta keskityn nyt tarkastelemaan tunnetuinta niista,

One sheet -posteria.

Bassin design antaa katsojalle pilkistyksen siita, mitd Hitchcockin elokuvalta voi odot-
taa. Sen visuaalisesti minimalistinen ilme heréttda katsojan mielenkiinnon valittdmasti
yksinkertaisella litografisella tyylillaan. Bass kayttaa mustan ja valkoisen liséksi paava-
riné& oranssia luodakseen intensiivisen tunnelman. Progressiivinen rytmi, jonka spiraalin
valkoiset viivat luovat, ohjaa katseen pyodrteen keskustaan, josta l16ytyy miehen ja nai-
sen hahmo. Mies ja nainen, nayttavat putoavan kohti samaa julisteen keskipistetta,
pyorivan spiraalin ydinta. Miehen kuva on musta ja han nayttda yrittavan ottaa kiinni
putoavaa naista, josta on piirretty vain aariviivat. Bass luultavasti hakee talla naisen
hailyvaa tai salaperaista luonnetta kuvaamalla hénet lapinakyvaksi. Kontrastina mies
on visuaalisesti raskaampi elementti ja nayttdd painavammalta. Oranssi toimii energi-

sena huomiovarina. Varoitus huimaavasta kokemuksesta.

Whitneyn tekema valkoisista viivoista koostuva pydrre kuvaa huimauksen tunnetta,

mutta viittaa samalla pakkomielteen teemaan.

4.2 Saul Bassin minimalistinen tyyli

Saul bassin toissa on selkeasti ndhtavissd mieltymys minimalistiseen ilmaisuun. Kuu-
luisan graafisen suunnittelijan ty6t ovat olleet aloitteleville suunnittelijoille niin suuri in-
spiraation lahde, ettd Tumblr.com:ista 16ytyy “enoughwithsaulbassalready”-niminen

sivusto.

Great, you made a Saul Bass inspired poster! Let me guess, you have a 'project’
where you make 'Saul Bass inspired' or otherwise 'retro minimalist' movie posters
for a recently hyped or classic movie, which you want to sell on your Etsy ac-
count despite having absolutely no licensing rights, as hopeful promotion for your
fledgling 'design business' you run from your dorm room. You and everyone else,
buddy.” -enoughwithsaulbassalready.tumblr.com

Humoristiselle sivustolle on keratty opiskelijoiden ja muiden suunnittelijoiden tekemia
elokuvajulisteita kuuluisista elokuvista, joissa on jaljitelty kuuluisan suunnittelijan yksin-

kertaisuuteen pyrkivaa tyylia.
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Vahaan pyrkiminen kokee renessanssia juuri nyt monella eri tapaa. Niin ihmisten kulu-
tustottumuksissa down-shiftaamisena, elokuvajulisteiden designissa se nakyy paluuna
vahéeleisiin ja yksinkertaisiin designeihin, joiden kerronta on tiivistetty pienina minima-
listisina yksityiskohtina. Nykyaikainen minimalistinen elamantyyli syntyi vastapainoksi
modernin maailman kompleksisuudelle ja konsumerismille. Se vastustaa nykyajan li-
saéntyvaa elaman monimutkaisuutta, kasvavia tarpeita ja kiireellistyvaa elaménrytmia.
Se painottaa omistamisen vahyytta ja elaméan yksinkertaistamista polkuna tyytyvéaiseen
elamaan. Muun muassa zen-filosofiassa yksinkertaisuuteen pyrkimista pidetéaén ihan-
teellisena. IImi6 voidaankin nahdéa hengellisena vastareaktiona maallistuneen lansimai-

sen kulttuurin materiasmille.

Perinteisesti puhuttaessa 1900-luvun taiteesta on keskusteltu vertaamalla sitd 1800-
luvun lopun suuntauksiin. Kuitenkin useat ideat ovat kehittyneet viime vuosisadalla
jatkumona, joka on muokkautunut jatkuvasti uusien ideoiden ja asenteiden myota. Pro-
sessia muokkaavat merkittavét ilmiét ovat olleet saavutettavissa vain taiteilijoille, jotka
ovat olleet valmiita vastaanottamaan niitd. 1907 Cézannen kolmekymmentd vuotta
vanhat maalaukset heréattivat kiinnostuksen kubismiin Braquelle ja Picassolle. 1900-
luvun piirre on jatkuva kiihtyva vuosisata , jossa merkittava taiteellinen perintd on kehit-
tynyt. Printtien kahdeksan ja puolen vuosikymmenen pituinen historia vetad vertoja
perinteisemmille medioille. Sille miten erilainen tdmé& vuosisata oli edellisiin verrattuna,
voidaan ndhda tarpeessa jaotella uniikki taide ja monistettava taide omiin genreihinsa
(Castleman, 1988).

1950-luvun lopussa Amerikassa oli otollinen aika kotimaiselle taiteelle. Chagallin ja
Picasson etsaukset ja litografiat olivat taiteenharrastajien keskuudessa tunnettuja.
1960 June Wayne perusti Tamarind Lithography Workshopin Los Angelesiin, jotta tai-
teilijoilla olisi mahdollisuus opetella oppilas-opettaja menetelmalla uutta tekniik-
kaa.Samaan aikaan New Yorkissa Tatyana Grosman perusti Universal Limited Art Edi-
tions tydpajan. Hanen luonaan tydskentelivat muun muassa Robert Rauschenberg ja
abstrakti ekspressionisti Jackson Pollock. 1963 Rauschenberg, painokiven haljettua
vahingossa, onnistui voittaa tydllaan Accident (Kuva 19) ensimmainen palkinto Ljublja-

nan kansainvélisella graafikan biennaaleilla (Castleman, 1988, s 165-170).
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Kuva 5. Robert Rauschenbergin litografia Accident vuodelta 1963.
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Ty6pajat tarjosivat taiteilijoille teknologian printtien luomiseen. Heidan tdissaan nakyy
kahdenlaisia visuaalisia vaikutteita. Abstraktia ekspressionismin synnyttaneen sur-
realismia ja dada.

Minimalistinen taidesuuntaus nousi vastareaktiona sitd edeltaneelle abstraktille expres-
sionismille. Abstrakti expressionismi, joka nousi valtavirtaan Amerikassa 1950-luvulla,
painotti spontaania ja tiedostamatonta luomisprosessia, on surrealismin jalkeléinen.
Surrealismissa taiteilijat ammentavat inspiraatiotaan alitajunnasta ja unimaailmoista.
Taide ilmaisee ideoita henkisyydestd, alitajunnasta ja mielesta. [001] Abstrakti eks-
pressionismi tai Action Painting poikkesi muista modernin taiteen vaiheista siing, etta
objektia ei hylatty estetiikan vuoksi. Harold Rosenberg kirjoitti 1952: "Omenoita ei
pyyhkaisty poydalta siksi etta tilalle saataisiin taydelliset tila- ja varisuhteet. Niista oli
paastava eroon, jottei mikaan tulisi itse maalaustapahtuman tielle. Materiaaleilla eleh-
timisen rinnalla estetiikkakin joutui toisarvoiseen asemaan. Muoto, vari, sommittelu ja
piirrustus ovat apuneuvoja, joista mika tahansa - tai kaytannéllisesti katsoen kaikki,
kuten maalaamattomalla kankaalla on loogisesti osoitettu - on mahdollista jattaa hyo-
dyntadmatta. Tarkeinta on on maalausaktiin liittyva suuri oivallus." [The American Action
Painters, 1952]

W
%

KUVA 6. JACKSON POLLOCK, SYYSRYTMEJA, 1950

1950-luvun puolivélissa, abstraktin ekspressionismin juhliessa voittojaan ja Amerikka-

laista liberalismia, ei-esittavan taiteen edustajat joutuivat vastakkain Jasper Johnsonin
-
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ja Robert Rauschenbergin ujostelemattomien esittdvien kuvien kanssa. [kirja ??7?] He
kayttivat esittdvaa kuvastoa ja tunnistettavia esineita, jopa varsin arkipaivaisia tavaroita
taiteessaan. Aiheet olivat konventionaalisia ja ei-henkilokohtaisia. He olivat kiinnostu-
neita téllaisista aiheista, koska: "Ne viittaavat pikemminkin maailmaan kuin taiteilijan
henkil6on" -Jasper Johnson. Talla toteamuksella he irroittautuivat abstraktin ekspres-
sionismin peruslahtokohdista, jotka sankarillistivat yksittaisen taiteilijan itseilmaisullisen
voiman. Rauschenberg alkoi my6s insinddrien ja tutkijoiden kanssa tunnustella mah-
dollisuuksia, joita korkean teknologian hyddyntaminen tulisi tulevaisuudessa tarjoa-
maan taiteelle. (Honour, Fleming, 1992)

4.3  Alkutekstiosion synty

Vaikka alkutekstiosio on vain melko pieni osa elokuvaa, Bass huomasi sen sisaltavan
miniatyyrikoossa monta elokuvan proseduuria ja ongelmaa, jotka ovat elokuvalle luon-
teenomaisia. (Kepes, s.200, 1966) Bassin syventyessa tuotannon visuaalisen puoleen
han alkoi ymmartaa ajan ja likkeen suhdetta teoksen sisalla paremmin. Graafisen il-
maisun ja elokuvan erot ja yhtalaisyydet tulivat tydskentelyssa ilmeisiksi. Bass huoma-
si, ettd ihmisilla on usein tapana ajatella liiketta ja aikajanaa elokuvalle uniikkeina attri-
buutteina. Kuitenkin ndma samat ominaisuudet 10ytyvat myds muusta taiteesta, kuten
maalauksista.
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Kuva 7. Peter Paul Rubensin maalaus ”Adoration of the Magi”’, 1608-09
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Bass ottaa esimerkin Rubenin maalauksista: Jos tarkastelemme maalausta, ndemme,
etta siind on sisaanrakennettu ajan ja liikkeen tekija. Kun maalaukseen asetetaan ob-
jekteja, niille taytyy asettaa keskindinen aikajarjestys. Ndemme ne jarjestyksesséa pe-
rékkaising, vaikkakin vain sekunnin murto-osan p&&ssa toisistaan. Silma pystyy ha-
vainnoimaan kerralla nelja tai viisi eri asiaa. kun yksityiskohtia lisétad&n useita kymme-
nia, on tarpeen rytmittaéa ne, jolloin niiden vuorovaikutus toimii halutulla tavalla yhdes-

s4, samalla kun ne toimivat yksinaan. (Kepes, s.200, 1966)

4.4  Analyysi Vertigon alkutekstiosiosta

“Bass fashioned title sequences into an art, creating in some cases, like Vertigo,
a mini-film within a film. His graphic compositions in movement function as a pro-
logue to the movie — setting the tone, providing the mood and foreshadowing the
action.” -Martin Scorsese

Bassin tekemassa alkutekstiosiossa kaytettiin kompositiona varhaista tietokonegrafiik-
kaa ja elokuvaa. Han kuvasi erikoislahikuvan naisen kasvoista, joka kohdistuu ensin
oikeaan puoleen naisen suuhun ja siirtyy sitten keskelle kasvoja ja nousee silmiin.
Kasvoihin zoomataan entisestaén, jolloin naisen oikea silma peittaé lahes koko ruudun.
Kuva muuttuu punaiseksi ja silmasta kasvaa elokuvan otsikko, jonka jalkeen erivarisia
spiraalimaisia pyorteitd. Taman jalkeen spiraalimainen pydrre ja erilaisia sen peréaan

taustan muuttuessa mustaksi.

Nainen vaikuttaa pelokkaalta ja levottomalta. Han katselee oikealle ja vasemmalle.
Yhdessa musiikin kanssa erittéin lahelta kuvatut kasvot luovat epamukavan tunteen
jannityksesta ja pelosta. Kamera keskittyy vain yhteen osaan kasvoja kerrallaan, joka
myds osaltaan luo kysymyksia katsojalle. Seuraavaksi kuva viedaan vield [Ahemmaksi
vain naisen oikeaan silmaan ja varilliset spiraalit pyorivat hitaasti kohti katsojaa. Taméa
tiivistaa jannityksen ilmapiiria ja luo hyvin stereotyyppisen trillerin tunnelman. Punainen
vari viestii voimakkaasti vaaraa. Silman haalistuessa pois mustan taustan tieltd pyorivat
spiraalit luovat hypnoottisen putoamisen tunteen ja viittaavat elokuvan narratiiviin. Spi-

raalien vaihtuva muoto ja vari viestii katsojalle loppumattomasta pudotuksesta.
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Kuva 8. Vertigon alkutekstiosio

Spiraalit, joita kutsutaan Lissajoun kurveiksi tai aalloiksi kontributoi alkutekstiosioon
tietokonegrafiikan pioneeri John Whitney. N&ennaisesti tarinaan liittymattomat ja aika-
naan jopa lilankin modernit spiraalit saivat merkittdvan osan alkutekstiosiossa Bassin

graafisen ohjauksen alaisuudessa.
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4.5 Animaattori John Whitney

John Whitney oli animaattori, keksija ja saveltaja, jota pidetaan yleisesti yhtena tietoko-
neanimaation isana. Hanta kiehtoi digitaalinen harmoninen progressio ja audiovisuaali-
nen tutkimus. Han kuvasi auringonpimennysta itse tekemallaan teleskoopilla. Yhdessa
veljensa Jamesin kanssa he tutkivat kuvien liikettd ja voittivat ensimmaisen sijan ko-

keellisilla elokuvafestivaaleilla Belgiassa.

Alun perin Turingin koneina tunnetut ensimmaiset analogiset tietokoneet kehitettiin
toisen maailmansodan aikana murtamaan Natsien salakoodeja. Nuori John Whitney
tydskenteli tuolloin Lockheedin lentokonetehtaalla ja tutki nopeusvalokuvaustekniikoita
asejarjestelmissd. Han huomasi ilmantorjuntatykkien tahtaysjarjestelmien laskevan
ammusten lentoratoja ja tuottavan niille lineaarisia numeerisia vastineita, ja ymmarsi,
ettd niitd voitaisiin kayttdd luomaan graafisia elementteja taiteellisissa projekteissa.
Vuosikymmen mydhemmin han onnistui hankkimaan sotajaamistosta téllaisen analogi-
sen tietokoneen ja rakensi siitd "automatisoidun kamera -laitteen”, jolla han pystyi luo-
maan tietokonegrafiikkaa.

Kuva 9. John Whitneyn rakentama analoginen tietokone.
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Whitneyn analoginen tietokone oli nelja metrid korkea laite, joka pystyi tuottamaan mo-
nimutkaisia, mutta kauniita graafisia designeja. Toisin kuin digitaalinen tietokone, joka
vaatii matemaattisten yhtéldiden prosessointia syottotietona, Whitneyn koneeseen in-
formaatio pitdd syottaa valmiina ennen prosessointia. Informaatio eli kuvaldhde oli hi-
con kodalith -filminegatiivi. Laite manipuloi negatiiveja kiertavalla liikkeella ja lopputu-
loksena syntyi animaatio. Whitneyn oivallus oli kayttaa pallointegraattoreita differentiaa-
lisen liikkeen lahteend. Naita yhteelaskureita oli alkuperdisessa koneessa kaytetty
aseen sytyttimen ajastukseen. nama synkronisoidut mekanismit pystyivat laskemaan
abstrakteja muotoja ja muuttamaan niitd ajan kuluessa ja néin luomaan kauniita abst-

rakteja muotoja ja animaatiota.

Tasta aiheesta han jatkoi myéhemmin tytskennellessaan digitaalisilla tietokoneilla ta-
voitellessaan digitaalista harmoniaa: "Erityistd musiikin ja visuaalisen designin valista

suhdetta”.

Saul Bass pyysi Whitneyta tuottamaan huimaavaa tunnetta kuvaavia visuaalisia ele-
mentteja elokuvan title sequenceen. Whitney piirsi pyoriville kiekoille spiraalimaisia
kuvioita, Lissajoun kurveja, ja kuvasi niita laitteellaan. Lissajoun kurvi on parametristen
matemaattisten yhtaléiden kuvaaja, jolla kuvataan monimutkaista harmonista liiketta.
Kurveja tutki Ranskalainen Jules Antoine Lissajous 1800 -luvun puolivalissé. Niita voi-
daan piirtdd skriptografin kaltaisella laitteella, joka on erdéanlainen hammasrattaiden
vaihteisto.

Vuonna 1960 Whitney perusti yrityksen Motion Graphics Inc ja tuotti laitteella innovatii-
visia tekstin ja still -kuvan metamorfooseja, joita kaytettiin mainoksissa ja muissa kau-
pallisissa projekteissa. Samana vuonna liikegrafiikan pioneeri kokosi kaikki analogisella
tietokoneellaan luomat tyonsa yhteen ja julkaisi taidokkaan esittelyvideon Catalog, jon-
ka lopussa Lissajoun kurvit kertaantuvat nopeasti ja nayttdvat muodostavan kukan,
joka pyorii villisti. Psykedeelisella 1960-luvulla tyé saavutti ansaitsemaansa suosiota ja

se nousi nopeasti klassikon maineeseen.
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Kuva 10. Kuvakaappaus John Whitheyn demo reelista "Catalog” (1961)

Andrew Johnston ehdottaa, ettd animaatio on teknista ohjelmointia ja liikkeen projisoin-
tia. Maaritelmé korostaa tapaa, jolla animaatio syntyy teknologisesta artikulaatiosta ja
artifaktien jarjestyksesta. Maaritelméa sisallyttaa perinteisen animaation valokuvasarjat,
suoran animaation filminauhalla ja koodin sy6ttamisen eri menetelmina saavuttaa lop-
putulos. Whitney tunnisti yhtalaisyydet naiden eri menetelmien vélilla ja vertasi koodin
syottamista yksittaisten filmin framejen eli kuvien manipuloimiseen.

Whitneyn animaatioita voidaan ymmartaa esteettisina algoritmein&. Whitneyn animaa-
tiot viestittavat pyrkimysta tuottaa abstraktia visuaalista taidetta liikkeesta rakenteena
ajassa. Han tavoitteli samanlaista kokemusta kuin mitd saavutetaan musiikilla. Toisin-
kuin muissa animaation muodoissa, hénen filmeissdén katsojaa ei ole tarkoitus vieda
toiseen todellisuuteen tai abstraktion maailmaan, vaan sen on tarkoitus tuottaa esteet-
tistd mielihyvad, joka rakentuu silman luontaiselle kyvylle tunnistaa jarjestyksia ja kuvi-

oita.
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Kuva 11. Ryoji Ikedan Datatron, 20xx

Japanin johtavan elektronisen saveltdjan ja visuaalisen artistin Ryoji Ikedan tdissa on
nahtavissd mieltymys samanlaisiin aiheisiin. Tietylla tapaa han jatkaa siita, mihin Whit-
ney jai tydssaan. Ikeda tutkii tbissaan aanen essentiaalista luonnetta itsesséén ja valon
visuaalisuutta sekd matemaattisena tarkkuutena, ettd esteettisyytenda. Myos lkeda
tyoskentelee seké danen, ettd visuaalisen median kanssa. (Ikeda, 2012.)

5 Analyysi

5.1 Opitisista illuusioista

Optinen illuusio tai toiselta nimeltddn visuaalinen illuusio on katsojan tekema visuaali-
nen tulkinta, joka eroaa objektiivisesta todellisuudesta. Tatéa eriskummallista ilmidta on
hyddynnetty taiteessa ja tieteessd aina arkkitehtuurista elokuviin. Turistien valokuvat
Pisan tornin pystyssé pitdmisesta ja Eiffel tornista housuissa seka lukemattomat muut
sadoista tuhansista valokuva-albumeista l6ytyvat mestariteokset hyédyntavat pakote-
tun perspektiivin tekniikkaa, joka on optinen illuusio. Jotta maailmassa olisi ylipaatan-
sa mitaan jarked, pitdd aistien kokemukset jarjestaa merkitykselliseksi tiedoksi. Eras

hypoteesi kognitiivisesta prosessista ehdottaa visuaalisten illuusioiden syntyvan, koska
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aivojen visuaalisen jarjestelman hermosto oppii tehokkaasti tulkitsemaan kolmiulottei-
sia tiloja kayttamalla yksinkertaistettuja malleja, jotka nopeuttavat aivojen toimintaa,
mutta mahdollistavat epatavallisissa tilanteissa vaaran tulkinnan eli optisen illuusion
synnyn. Eras kuuluisista optisista illuusioista on geometrinen Heringin illuusio, jonka
I8ysi Saksalainen Ewald Hering vuonna 1861.

Kuva 12. Heringin illuusio. Punaiset viivat ndyttavat kaareutuvan, vaikka todelli-

suudessa ovat suoria.
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Kuvassa suorat yhdensuuntaiset viivat kaareutuvat aivojen tulkitessa kuvion eteenpéain
suuntautuvaksi liikkeeksi. Koska liiketta ei todellisuudessa tapahdu ja kuva on staatti-
nen, syntyy ndkoharha, jossa suorat viivat nayttavat kaareutuvan. Mielenkiintoisesti
keskipisteeseen pakenevien viivojen suoruus séilyy yhdensuuntaisten viivojen kaareu-
tuessa. Tama implikoi hierarkista jarjestysta illuusion komponenttien keskuudessa.
Toinen kuuluisa illuusio on nimeltddn Neckerin kuutio, joka on tulkinnanvarainen viiva-
piirros. Sveitsilainen krystallografi Louis Albert Necker 16ysi jalkeensé nimetyn Neckerin
kuution vuonna 1832. Illuusio on mielenkiintoinen siksi, ettd vaikka jokainen osa piir-
roksesta on tulkinnanvarainen, ihmisen visuaalinen jarjestelm&(? hermoston osa) tulkit-
see sen niin, ettd kokonaisuus on johdonmukainen. Epistemologiassa, joka on tiedon
luonnetta tutkiva filosofian haara, on kaytetty Neckerin kuutiota kumoamaan naivistisen
realismin teoriaa, joka vaitti maailman olevan todellisuudessa sellainen, kuin millaisena
me sen ndaemme. Neckerin kuutio kumoaa edellisen vaittaman, koska naemme jom-
mankumman kuution, mutta oikeasti mitdan kuutiota ei ole, vaan ainoastaan kaksiulot-
teinen kahdentoista viivan piirustus. Keskittymalla eri kohtiin piirustusta katsoja voi pa-
kottaa mahdollisia tulkintoja "kuutiosta”. Kuutio on paljastanut nakéhermoston toimin-
tamekanismia. Ilmidé on todiste ihmisen aivojen neuroverkko-luonteesta, jolla voi olla
kaksi erilaista yhta mahdollista kesken&én vaihtokelpoista vakaata tilaa. Objektiivisen
todellisuuden subjektiivisten kokemuksien tulkinnassa voidaan nahdéa arvojarjestyksia,
joiden varaan tulkinta rakentuu. (Szabd, 2012) Tieteiskirjailija Robert J. Sawyer lansee-
rasi teoksessaan Factoring Humanity (1998) "Neckerin” verbiksi, tarkoittaen silla aivo-
jen tekeman tulkinnan muutosta yhdesta toiseksi.

Optisten illuusioiden parissa tydskennelleista taiteilijoista ehkéapa tunnetuin on Hollanti-
lainen M. C. Escher, joka omisti miltei koko uransa abstraktien matemaattisten mallien
visualisoimiselle. Escher inspiroitui kuulusta Penrosen kolmiosta ja syventyi matema-
tiikkkaan, vaikka koulutusta hanella ei ollutkaan.

monilla Escherin mahdottomista asioista tekemilla kuvilla on ollut suuri merkitys nyky-
ajan kuvataiteelle. M.C. Escher ja hanen t6ihinsa kohdistuvat viittaukset ovat saaneet
osakseen laajaa huomiota populaarikulttuurissa. Han on kuuluisasti ehdottanut, etta
taydellisin surrealismi 16ytyy todellisuudesta. Toissaan han leikittelee perspektiivilla ja
eri pintojen tulkinnoilla. Han oli intohimoinen tesselaation tutkija ja rakensi erilaisia pin-

takuvioita saavuttaakseen halutun illuusion toissaan.
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5.2 llluusio ja leikki
Susanne K. Langerin taideteorian mukaan elokuva on eraanlainen "dream mode”,

unenkaltainen kertomatapa. Kun kirjallisuudessa luodaan virtuaalinen menneisyys ja
draamassa virtuaalinen tulevaisuus, luo elokuva virtuaalisen nykyisyyden, illuusion
parhaillaan tapahtuvasta ja valittdmasti havaittavasta elamasta. Elokuvassa on talla
tavoin unen muoto, lakkaamaton nykyhetki, jotka han kutsuu “endless now’:ksi.
(Langer, s.412, 1959) Kuten unessa, elokuva voi vapaasti siirtya tilassa ja eteen- ja
taaksepain ajassa. Elokuvan katsoja on unennakijan paikalla, tosin silla erotuksella,

ettd han ei itse esiinny siina.

Tallainen puhtaan kokemisen tila, jollaista elokuvassa kasitelldadn paahenkilon
kauhunsekaisin tuntein voi toiselle kokijalle mielihyvda tuottava ja toivottu kokemus.
Objektiivisesti tarkasteltuna ilmi6 voi olla helpommin hahmotettavissa jos tutkimme sita
useammasta nakokulmasta. Peleja ja leikkeja tutkinut Roger Caillois nimittaa tallaiseen
kokemukseen pyrkivia peleja llinxeiksi. Sana juontuu Kreikan kielesta ja tarkoittaa
suoraan suomennettuna pyorretta eli vertigoa. llinx -leikeissé pyrkimys on saavuttaa

huimauksen tunne, dkillinen tietoisuuden hairio.

Ranskalainen intellektuelli Roger Callois tutki omalaatuisissa tdissdan kirjallisuutta,
sosiologiaa ja filosofiaa tutkimalla pyhaa, peleja ja leikkeja mielenkiintoisista
nakokulmista. Vuonna 1961 ilmestyneessd huomiota heréattdneessa kirjassa "Man,
Play and Games” Callois tutkii ihmisen toimintaa ja leikin rakennetta kayttaytymista
ajavan motivaation ja yhteiskunnan kannalta. Erottaakseen leikin muusta toiminnasta
Caillois maarittdd sille kuusi ydinominaisuutta. Leikkiin osallistuminen on
vapaaehtoista, se on irrallaan muista paivan rutiineista varaten ajan ja tilan. Se on
epavarmaa eika sen lopputulosta voida ennalta maarittaa. Se ei ole tuottavaa ja alkaa
kuten loppuu. Silla on saannot, jotka muuttavat normaaleja lakeja ja kayttaytymista ja
viimeiseksi siihen sisaltyy kuvitteellisia asioita, jotka varmistavat osallistujan
kuviteltujen todellisuuksien olemassa-olosta, jotka voidaan asettaa vastakkain "oikean

elaman" kanssa.

Callois jakaa leikit kahden eri tyyppiseen ja neljaan eri alalajiin. Tyypit voidaan n&dhda
toistensa vastakohtina. Leikki asetetaan télle akselille, jonka toisessa paasséa on Ludus
tarkoittaen rakennettuja aktiviteetteja, joilla on tasmalliset sdanntt. Toisessa paassa

jatkumoa on Paidia, jarjestelmatdn ja spontaani aktiviteetti. Caillois toteaa, ettd ihmisilla
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on taipumus muuttaa paidia ludukseksi ja luduksen asetetut s&&nnét ovat alati paidian
paineen alaisia. Tamé& saantbjen laatimisen ja uudelleenmuokkauksen prosessi

voidaan nadhda syyna kulttuurien ilmeiseen epavakauteen.

Alalajit ovat Agon, Alea, Mimicry eli matkiminen ja Illinx. Agon on puhtaasti agonistinen
peli ja ilmentda kilpailua. Pelin avulla kilpailijoille luodaan tasavertaiset l&ahtokohdat,
joka oikeassa maailmassa ei ole mahdollista. Leikin tarkoitus on selvittda osallistujien
valinen paremmuus tietylla pelin rajaamalla alueella. Esimerkiksi shakki, jalkapallo ja
nyrkkeily ovat lahes puhtaasti Agonisia peleja. Alea on Agonin vastakohta. Aleassa
leikki perustuu sattumaan. Tallaisia puhtaasti aleatorisia peleja ovat esimerkiksi ruletti,
noppapelit, lotto ja vedonlyonti. Aleassa pelaaja passiivisesti odottaa pelin tulosta.
Aleassa kilpailija luottaa kohtaloon, lady fortunaan ja kaikkeen muuhun, paitsi itseensa,
kun taas Agonissa pelaaja voi luottaa vain itseensa ja ainoastaan omalla toiminnallaan
saavuttaa toivotun lopputuloksen. Aleassa Kilpailijat asetetaan samalle viivalle
risumalla heidat kaikista kyvyistddn ja taidoistaan ja antamalla kohtalon paattaa
lopputulos. Aleassa osallistujat eivat pida voittamista osoituksena paremmuudesta,
vaan onnekkaana. Matkimisessa, mimesiksessa on kyse roolipelaamisesta. Leikkija
omaksuu hetkellisesti toisen roolin ja voi siten vapaasti ilmaista itseaan. Han ei yrita
oikeasti vakuuttaa ketdan olevansa Caesar, Rooman keisari, vaan kayttda hyvaksi
naamion tuomaa piiloa, joka vapauttaa hanen todellisen itsen tavallisista konventioista.
Vakooja ja karkuri sen sijaan yrittavat harhauttaa nakemasta todellista identiteettidén,
koska he eivét leiki.

5.3 llinx

llinx -leikeissa pyrkimys on saavuttaa huimauksen tunne, akillinen tietoisuuden hairio.
Tallaisia leikkeja ovat mm. vuoristoradalla ajelu, tanssiminen, laskettelu,
moottoriurheilu ja hallusinogeenit. llinxin tarkoitus on siis jonkinlainen eskapistinen

karkumatka osallistujien kokeman todellisuuden kahleista, aistiharhan saavuttaminen.

llinxin luonteesta johtuen siin& ei voi olla jarjestysta tai noudatettavia saantoja. niinkuin
innostavan ja rauhattoman Paidian ja passiivisen ja mykan Alean valilla ei voi olla
vuorovaikutuksellista yhteytta ei voi mydskdan olla yhteyttd Luduksen, joka on

matemaattista laskemista, ja llinxin valill&, joka on puhdas transportaation tila.
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"the desire to overcome an obstacle can only emerge to combat vertigo and pre-
vent it from becoming transformed into disorder or panic. It is therefore, training
in self-control, an arduous effort to preserve calm and equilibrium. Far from being
compatible with llinx, it provides the discipline needed to neutralize the danger-
ous effects of llinx, as in mountain climbing or tightrope walking."

(-Man Play and Games, Roger Callois, 1958)

Leikin tarkoitus ei ole pelkastdadn saavuttaa huimaus tai todellisuuspakoinen olotila

vaan oppia hallitsemaan sité ja selviytymaan sen kanssa.

5.4 Callloissin ndkemys leikista yhteiskunnassa

modernissa yhteiskunnassa Callois ndkee taipumuksen korruptoida leikin arvot, kuten
myds institutionalisoida se osaksi yhteiskunnan rakennetta. Esimerkiksi agonin voidaan
nahda kulttuurisessa muodossaan urheiluna, institutionaalisessa muodossaan
taloudellisena kilpailuna ja korruptoituneessa muodossa vékivaltana ja petoksena. Alea
nakyy kulttuurissa lottoamisessa ja kasinoissa, institutionalisoituna porssikaupassa ja
korruptiona taikauskoisuutena ja astrologiana. Matkiminen nakyy kulttuurissa
karnivaaleissa ja teatterissa, institutionaalisessa muodossaan uniformuissa ja
seremonioissa ja korruptoituneena se ilmentyy vieraantumisena. Ilinx n&hd&an
kulttuurissa kiipeilyn ja laskettelun muodossa, institutionaalisena ammattilaisilta
vaadittuna vertigon tunteen hallintana kuten havittdjalentdjiltd ja korruptoituneena

huumausaineissa ja alkoholismissa.

visuaalisesti matemaattisten algoritmien, luduksen jarjestyksen ja taydellisen
epéajarjestyksen, ilinxin psykedelian ja surrealismin vastakohtien leikki on ajatuksena

mielenkiintoinen.

Etymologisesti myds sana llluusio tulee kreikankielen sanoista in-lusio, ja tarkoittaa
pelin alkamista tai peliin liittymista. (Caillois, 1961) Tunteena ilmiéta voidaankin
tarkastella ja ymmartaa leikin nakdkulmasta. Jos sama tunne voi olla haluttavaa ja
positiivista, mutta toisinaan herattdda kauhua ja pelkoa, voidaan kokemus erottaa
tunteesta ja sen synnyttavastd tapahtumasta. Ndin saman asian eri osia voidaan
tarkastella erillisina ja ymmartdd syvemmin havainnon, tai tdssa tapauksessa

havaintoharhan, synnyttdméaa tuntemusta, joka koetaan euforiana tai pakokauhuna.
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5.5 maininta elokuvan unisekvenssista

Scottie nékee painajaista, joka on toteutettu animaatiotekniikalla. Tamé kuvaa Scottien
syvaa ahdistusta, koska han korkeuskammonsa takia ei kyennyt pelastamaan rakastet-
tuaan. Unet ovat elokuvallisen kertomamuodon ongelmallisinta raja-aluetta. Ne ovat
innoittaneet useita elokuvantekijoitda, mutta yritykset liittda ne elokuvaan ovat useimmi-
ten epaonnistuneita. Kun elokuvassa esitetddn uni, on kysymys siitd, etta osa eloku-
vasta, joka itsessddn on objektivoitua unta, esitelladn jonkun henkilén subjektiivisena
tajuntana. Katsoja kokee vaivautuneita hetkid: elokuvaunissa on jotain vakivaltaisesti

olettavaa.

Kuva 13. Kuvakaappaus elokuvan animaatiotekniikalla toteutetusta unisekvens-

sista.

5.6 erityismaininta kameratekniikasta: Dolly-zoom

Porraskohtauksessa vertigon tunnetta kuvaamaan kaytettiin Hitchcockin kameramie-
hen, Irmin Robertsin kehittdmaa tekniikkaa. Myohemmin Vertigo -efektiksi nimetyssa
erikoistehosteessa perspektiivi vaaristyy ja taustan ja kuvattavan objektin mittasuhteet
nayttadvat muuttuvan. Koska ihmisen nékdaisti maarittelee esineiden mittasuhteita ver-
taamalla niiden kokoa toisiinsa ja suhteessa perspektiiviin., perspektiivin muuttuessa ja

esineen koon pysyessé samana saadaan aikaan hyvin hairitseva efekti.
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6 Produktiivinen osio

6.1 Tyylin valinta tietokoneanimaatiossa

Kuvitteellinen animaatioelokuva "Vertigo2: Whirlpool of bullets” ei juurikaan muistuta
alkuperaista esikuvaansa. Hahmotellessani elokuvan juonta alkutekstiosiota ja julistetta
varten huomasin sen muotoutuvan enemmankin taydelliseksi vastakohdaksi niin tee-
moiltaan kuin tyyliltd&nkin. Siind missa alkuperainen elokuva on ihmismielen sopukoita
tutkiva psykologisen jannityksen varaan rakennettu moniulotteinen kuvaus ihmismieles-
td luottaa animaatioelokuva kevyeen toiminta ja huumoriin. Alkuperaisen elokuvan
voimattomasta paéhenkilosta on rakennettu pesunkestava toimintasankari, joka pain-

vastoin kuin esikuvansa, kaipaa ja himoaa vauhtia ja vaarallisia tilanteita.

Vaikka Pixarin hyperrealismi on animaatiostudion hallitsevan aseman johdosta talla
hetkell& valtavirtaa ja rinnastetaan tyylillisesti usein koko kolmiulotteiseen animaatioon
genreen, yksinkertaistettu ja tyylitelty, piirrosmainen jalki animaatioissa ei ole mikaan
uusi keksintd. Realismi-akselin toisessa paassa, vastakkaisessa kulmauksessa Pixarin
luomaa hyperrealistista piirrosjalked, joka pyrkii luomaan todentuntuisen vaihtoehtoisen
fantasiamaailman, on aarimmilleen yksinkertaistettu estetiikka. Fasetteja kolmiulottei-
sista pinnoista luova minimalistinen tyyli pyrkii mahdollisimman vahaeleiseen ilmaisuun
tarkoituksenaan jattaa katsojan mielikuvitukselle tilaa tdydentda puuttuvat elementit.
Halusin samalla yksinkertaistaa hahmoja niin paljon kuin mahdollista tunnistettavuuden
lisaamiseksi. Kuitenkin samalla halusin sailyttda tietyt oleelliset yksityiskohdat, joista
hahmot saavat persoonallisuutta. Halusin valttda geneerisia malleja ja antaa niille eri-

tyispiirteita.

Kolmiulotteisella digitaalisella grafiikalla on oma tytkalulle ominainen ilmeensa, joka on
tekniikan kehittyessa haipynyt. Nykyisin tyylillisesti realismiin tdhtaavat digitaaliset artis-
tit pystyvat tuottamaan grafiikkaa, jota on vaikea edes ammattilaisen erottaa tietoko-
neella tehdyksi mallinnukseksi. Tallaiset produktiot vaativat valtavan maaran tyotunteja
ja merkittavia resursseja. Tastakin syysta yksin ilman budjettia tyéskennellessani halu-

sin valita itselleni projektin, joka olisi ajallisesti resursseihin sopivampi.
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Kuva 14. Kuvakaappaus Alex Romanin videosta The Third & The Seventh (2010)

Alex romanin hyperrealistista tyylia esitelladn The Third & The Seventh elokuvassa.
Hyperrealistinen tyd on valmistettu kokonaan digitaalisesti, vaikkakin sitd on vaikea
uskoa.

Animaation yksinkertaisen visuaalisen ilmeen osalta halusin pysya uskollisena Bassin
alkuperaiselle julisteelle. Niinp& yritin olla kayttamasta muita vareja tai sdvyja kuin kol-
me, jotka esiintyvat alkuperaisessa julisteessa: Musta, valkoinen ja oranssi. Lisdamalla
savyja, olisin saanut helpommin kolmiulotteisuuden tuntua alkutekstiosioon, mutta vi-
suaalinen ilme olisi muuttunut orgaanisemmaksi ja lilan kauaksi esikuvastaan. Alkupe-
raisessa tyossa spiraalinen kierre viittaa samalla Scottien korkeanpaikan kammoon

putoamisen tunteena ja pakkomielteen syvemmalle vieviin kehaa kiertaviin ajatuksiin.
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Kuva 15. Luonnos hahmosta ”The lllusionist”

Paatin siis sailyttaa kaikki alkuperaisen julisteen tarkeat elementit ja pysya uskollisena
visuaaliselle ilmeelle. Whitneyn analogisella tietokoneellaan valmistava spiraali on
kaikkein mielenkiintoisin yksityiskohta. Rakentamallaan tietokoneella hanen ei ollut
mahdollista luoda siitd kolmiulotteista, vaikka sen suuntaiseen efektiin han varmastikin
pyrki. Sellaisenaan hanen kayttamat Lissajoun kurvit eivat kuitenkaan taivu kolmiulot-
teisiksi vaan luovat ainoastaan vaikutelman kolmiulotteisuudesta. Tutkittuani lukuisia
eri vaihtoehtoja paadyin lopulta hylkdamaan menetelman sellaisenaan. Tutkin erilaisia
geometrisia kuvioita ja spiraaleja, kunnes paadyin erdanlaiseen nauhamaiseen donit-
siin. Katsottaessa donitsin reikda ylhaaltd pain, se muodostaa spiraalimaisen aukon,
jonka lapi on herkullista pudotella hahmoja. Sama reik& donitsin siséltapain tarkasteltu-

na nayttaa viehattavalta sen pyoriessa.
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Kuva 16. Kuvakaappaus Vertigo 2:sen animaticista

Alkutekstiosio poikkeaa useista muista Bassin toista siten, etta siina kaytetaan video-
kompositiota. Naisen kasvot ja silma on kuvattu videokameralla. Erikoislahikuvassa
naisen silmasta ruutu muuttuu punaiseksi. Koska oma versioni elokuvasta on animaa-
tio, en paatynyt samanlaiseen ratkaisuun. Alkuperdisessa versiossa ei viitata tarinan
kannalta oleelliseen kaulakoruun milld&n tavalla. Koska punainen toimii erittain hyvin
tehokeinona ja viestii vaaraa ja jannitysta, pdadyin omassa versiossani kuvaamaan
kaulakorua. Punainen rubiini esitelladn maalauksessa jo elokuvan alkupuolella tavalla,
joka antaa katsojan ymmartaa, ettd silla on merkitysta. Mielestani se on ilmiselva
"hook”, joka lunastetaan mydhemmin elokuvan lopussa. Taméan takia rubiinin nayttami-
nen jo alkuteksti-osiossa ei juonen kannalta paljasta mitddn kohtalokasta liikaa, vaan
ennestaan lisda katsojan mielenkiintoa, jopa kohottaen loppuratkaisun symbolista ar-
voa entisestaén. Taman jalkeen alkuperaisessa versiossa elokuvan nimi lentda silméan
iiriksesta kankaalle. Kirjasin on eri kuin julisteessa kaytetty. Mielesténi julisteen fontti
voisi toimia aivan yhta hyvin alkutekstiosiossakin, jolloin molemmissa kaytettaisiin joh-
donmukaisesti yhtendisen nakoista graafista ilmettd. Seuraavaksi Bassin alkutekstiosi-
ossa erimuotoiset ja variset spiraalit Iahestyvat mustasta pimeydesta pyorien kohti ka-
meraa ja loput tydbryhmasta esitellaan.
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6.2 Mallinnus

3d-malli muodostuu pisteista, niiden valiin muodostuvista reunoista ja reunojen muo-
dostamista polygoneista. Useampi monikulmio eli polygon, muodostaa meshin, eli mo-
nikulmioverkon. 3d-hahmon malli saattaa sisaltda useita kymmenia tuhansia polygone-

ja. Mitd enemman polygoneja, sita hitaampaa mallin prosessointi on.
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Kuva 17. Mallinnettu kohtaus Vertigo 2:sen alkutekstiosiosta.

V| [V

Valmiille mallille maarittelin 3ds maxin valmiin ink & paint -materiaalin, joka oli varsin
riittdva projektin tarpeisiin. Mallinsin kolmiulotteiset mallit ja scenen autodeskin 3ds
max -ohjelmistolla. Ohjelmisto on minulle ennestaan tuttu ja soveltuu projektin tarpei-
siin erinomaisesti. Toinen vaihtoehto olisi ollut iimainen mallinnusohjelmisto Blender,
mutta se ei ollut riittavan tuttu ja deadlinen puskiessa paalle en halunnut lisata tyttaak-
kaa valitsemalla melko uutta tydkalua. Blenderin etuna olisi ollut erilainen renderginti-

pipeline.

Halusin mallintaa hahmot riittavan tarkasti, vaikka lopullisessa renderdinnisséa yksityis-
kohtia ei nakisikdan. Koska hahmoja ei tarvitse teksturoida, vaan niille asetetaan pel-
kastdan koko monikulmioverkon kattavat yksivariset materiaalit, minun ei tarvinnut ot-
taa huomioon tavallisesti ongelmalliseksi muodostuvia tydvaiheita. Tekstuurien suunnit-
telu, mappaus ja maalaus sek& valaistus ja varjostus jaivat pipelinesta pois, joka saasti

paljon aikaa.
y ==
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Tyoskennellessa pelkastaan hahmon silhuetin kanssa korostuu mallin topologian mer-
kitys lopullisessa ilmeessa. Tyylitellyn graafisen ilmeen saavuttamiseen kaytan cel-
shading -renderdintitekniikkaa. Suoraan suomennettuna cel-shading tarkoittaa kalvo-

varjostusta. Termi tulee lapinékyvasta kalvosta, jolle animaatiot piirrettiin kasin.

6.3 Cel-shading

Kolmiulotteinen mallinnus kuvataan samaan tapaan kuin kameralla otetaan valokuva ja
tallennetaan se renderdinti ohjelmalla kaksiulotteiseksi kuvaksi. Renderdintitekniikat
voidaan karkeasti jakaa kahteen eri tyyliin: non-photorealistic ja photorealistic. Non-
photorealistic on renderointityyli, jossa pyritddn kasinpiirretyn tai maalauksellisen lop-
putuloksen saavuttamiseen. Lopputuloksessa ei siis tdhdata realismiin. Suosituin edel-
& mainittuun tyyliin pyrkivistd renderdintimenetelmista on Cel-shading-tekniikka. Kay-

tan projektissani kaytan tekniikkaa hyvin yksinkertaisella tavalla.

@
¢ h

Kuva 18. Cel-shading render6ity versio mallinnuksesta.

Shader kuvailee verteksin tai pikselin ominaisuuksia renderdintiohjelmalle. Verteksi
shaderit kuvailevat yksittdisen verteksin sijaintia, tekstuurikoordinaatteja, varia ja niin
edespain, kun taas pikseli -shaderit kertovat pikselin véristd, z-syvyydesta ja alpha-
arvosta. Verteksi -shader kasittelee jokaisen verteksin erikseen ja muokkaa sen kolmi-
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ulotteisen sijainnin kaksiulotteiseksi koordinaatistoksi ruudulle. Tulos lahetetaan pipeli-
nen seuraavaan vaiheeseen, joko geometria -shaderille tai pikseli -shaderille. Shade-

reilla pystytdan muuttamaan mallinnuksen ulkonakda voimakkaalla tavalla.

Cel-shading poikkeaa tavallisesta renderginnista kayttamalla non-photorealistic valais-
tusta. Tavanomaisesti valotusarvot lasketaan jokaiselle pikselille erikseen ja sitten ma-
pataan muutamalla selkeéasti erottuvalle varisavylle, jolloin saavutetaan tunnuk-
senomainen lattané ilme. Korostetut valaistusalueet ja varjot ovat selkeitd omia vari-

alueita.

Kyndn mustetta imitoivia aariviivoja voidaan lisata erikseen. Muste voidaan saada ai-
kaan erilaisilla menetelmilla. Yksi tapa on renderdida objekti mustaksi hieman suurem-
pana. Backface-culling, joka maarittaa mika osa objektin pinnasta on nakyvissa ja mika
piillossa, kdannetaan painvastaiseksi. TAma pinta piirretddn mustana ja silhuettia voi-
daan laajentaa piirtamalla takaosan rautalankaverkko useita kertoja hieman eri arvoilla.
Taman jalkeen backface-culling asetetaan takaisin normaaliksi ja ndkyvat osat piirre-
taan. Lopuksi kuva kompositioidaan kayttamalla z-bufferia, joka maarittaa piirrettyjen

pikselien etaisyyden. Lopputuloksena mallilla on &ériviivat.

Kuva 19. Cel-shading ja ambient occlusion passit sekd Photoshopissa jalkikasi-

telty versio vertailun vuoksi.

Jalkitybvaiheessa haluttuja muutoksia voidaan tehda Photoshop -ohjelmistossa. Nain
lopputuloksesta saadaan halutun kaltainen, mutta se on aikaavievdd. Muotoja voidaan

pelkistaa tai niité voidaan lisata halutun kaltaiseksi.
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Lopullinen versio grafiikasta saadaan renderdimalla se ulos 3d-ohjelmasta. Usein mo-
nessa eri osassa vedoksina, jolloin ne liitetddn jalkitydvaiheessa yhteen. Vairt, valais-
tus ja varjot, kuten myos lopullisen kuvan tai animaation eri elementit voidaan rende-
réida erikseen. TAma helpottaa suuresti jalkitydvaiheen tydskentelyd ja sailyttdd suu-

remman liikkumavaran lopputuloksen kannalta.

7 Loppusanat

Kéavin alkuvuodesta 2012 Berliinin vanhalla rautatieasemalla, johon Japanilainen
aanitaiteilija Ryoji Ikeda oli valmistanut koko ylakerran kattavan installaation nimeltaan
db. Hamburger bahnhofin yldkerta oli dualistisesti kahteen: mustaan ja valkoiseen,
ykkdseen ja nollaan, &aneen ja hiljaisuuteen, kohtiin ja vastakohtiin. Jalkeenpdin
ajateltuna kenties ehk& juuri tdma vaikuttava kokemus antoi rohkeutta hylatéd visio
pixarmaisista tyoteliaistd, mutta niin konventionaalisista lyhytanimaatioista. Uskallus
pyrkia taiteellisempaan ilmaisuun johti vapauttavaan ja itsedni tyydyttdvampaan
lopputulokseen. Kaikenkaikkiaan projekti oli erittdin opettavainen kokemus ja jos tekisin

sen uudestaan se nayttaisi todennakoisesti aivan erilaiselta.
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