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Lopputyoni Umbra on tanssia ja mediailmaisua yh-
distava esitys. Teoksessa on pyritty tarkastelemaan
tapoja, joilla digitaalinen media voisi toimia elimillise-
na osana nayttamolla tapahtuvan esityksen kerrontaa
ja nayttamokuvaa. Olen itse toiminut esityksen kon-
septin kehittdjana, kasikirjoittajana, animaattorina
ja tuottajana. Umbraa esitettiin Mediakeskus Lumen
Studionayttamolla 15.-23.4.2005.

Elavat esiintyjat kohtaavat Umbrassa projisointien ja
digitaalitekniikan keinoin toteutetun virtuaalisen maa-
ilman. Esityksessa on kolmenlaisia esiintyjia: kaksi
tanssijaa, yksi kauko-ohjattava robotti ja kaksi virtuaa-
lista hahmoa. Myo0s lavastus on osittain virtuaalista.

Umbra kasittelee ihmisen ja teknologian valista suh-
detta. Esitys on saanut innoituksensa vanhoista kek-
sinnodista seka taikalyhtyjen ja varhaisen elokuvan
estetiikasta. Se on tuntemattomaan aikaan sijoittuva
tarina merkillisesta keksijasta ja hanen suuresta unel-
mastaan, ikiliikkujan rakentamisesta.

Umbran kollaasimainen tyyli syntyy kasin piirretyista
ja tietokoneella kasitellyista silhuettimaisista animaa-
tioista, kuluneesta ja patinoituneesta puvustuksesta
ja lavastuksesta, seka futuristisesti valkkyvasta mutta
lian peittamasta pienesta robotista.

Umbrasta on haluttu tehda esitys, jossa tanssi, robotti
ja projisoinnit kytkeytyvat toisiinsa, eika tarinaa voisi
kertoa ilman niiden yhteisvaikutusta ja kosketuspin-
taa. Virtuaaliset hahmot osallistuvat tarinankerron-
taan ja ovat siten esityksen maailmassa todellisia. Ne
ovat fyysisten hahmojen, keksijan ja robotin alter ego-
ja ja paljastavat naista uusia puolia.

Projisoinneissa keskeista on ollut virtuaalisen ja reaa-
lisen maailman kytkeminen (naenndaiseen) vuorovai-
kutukseen, joka on saatu aikaan koreografian ja me-
diaelementtien tarkalla ajoituksella ja kompositiolla.
Tassa suhteessa ne muistuttavat vanhanaikaisia teat-
teri-illuusioita. Myo0s niiden kayttotarkoitus on perin-
teisella tavalla illusorinen.

Lopputyon kirjallisessa osuudessa olen tarkas-
tellut myos, miten Umbrassa kaytetyt visuaaliset
tekniikat ovat toimineet nayttamollisen illuusion
muodostuksessa.
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Lopputyoproduktioni Umbra! on tanssia ja mediail-
maisua yhdistava esitys. Teoksessa on pyritty tarkas-
telemaan tapoja, joilla digitaalinen media voisi toimia
elimillisena osana nayttamolla tapahtuvan esityksen
kerrontaa ja nayttamokuvaa. Olen itse toiminut esityk-
sen konseptin kehittdjana, kasikirjoittajana, animaat-
torina ja tuottajana.

Umbran varsinainen produktio tapahtui joulukuun
2004 ja huhtikuun 2005 valisena aikana. Teos sai
ensi-iltansa Mediakeskus Lumen Studionayttamolla
15.4.20052%, ja sita esitettiin kaikkiaan kahdeksan
kertaa.

Esityksista tehty videotallenne on liitetty taméan loppu-
tyoraportin oheen DVD-muodossa (liite 3). Lisaksi olen
tehnyt Umbra-teoksesta ja lopputyostani nayttelykayt-
toa varten videokoosteen (liite 4).

Umbran konsepti ja omat
ldhtokohtant

Elavat esiintyjat kohtaavat Umbrassa projisointien
ja digitaalitekniikan keinoin toteutetun virtuaalisen
maailman. Esityksessa on kolmenlaisia esiintyjia: kak-
si tanssijaa, yksi kauko-ohjattava robotti seka kaksi
virtuaalista hahmoa. Esityksen lavasteet ovat osittain
virtuaalisia.

Umbra kasittelee ihmisen ja teknologian valista suh-
detta, toiveita jotka asetetaan teknologiaan. Esitys on
saanut innoituksensa vanhoista keksinnoista. Sen tun-
temattomaan aikaan sijoittuva tarina on nostalginen
ja hieman humoristinen, ja siina on nahtavissa myos

moraalinen opetus. Tassa mielessa Umbra muistuttaa
satua tai lasten fantasiaa.

Umbran tyylissa on vaikutteita erilaisista lahtokohdis-
ta, mm. 1800-luvun taikalyhdyista ja 1900-luvun alun
varhaisesta elokuvasta, seka tieteiselokuvien rahjai-
sesta futurismista. Visuaalista tyylia maarittavat (di-
gitaalisesti) kasin piirretyt silhuettimaiset animaatiot,
patinoituneet asut ja lavasteet, seka ajan patinoima
valkkyva robotti.

Omat lahtokohtani projektissa ovat liittyneet eri ele-
menttien (tanssi, virtuaaliset hahmot, virtuaalinen
lavastus, mekaaninen hahmo) yhteensaattamiseen
nayttamolla. Tarkoitukseni on ollut tutkia, voivatko
median keinoin toteutetut hahmot osallistua naytta-
molla tapahtuvaan toimintaan ja tarinankerrontaan
samoin kuin elavat esiintyjat. Lisaksi olen halunnut
tutkia sita, miten mediaelementit (projisoidut hahmot
ja lavasteet) voitaisiin istuttaa luonnolliseksi osaksi
nayttamokuvaa.

TyoOni perustana on tietoisuus siita, etta nayttamolle
on aikojen kuluessa luotu illuusioita eri tavoilla. Tassa
mielessa Umbra jatkaa aiempaa traditiota, mutta digi-
taalisen median suomin keinoin. Vaikka Umbran robot-
ti ja projisoinnit haluttiin istuttaa osaksi kokonaisval-
taista katsomiskokemusta, ne voidaan varmasti nah-
da myos spektaakkeleina, joiden takia esitysta tullaan
katsomaan. Tassakin suhteessa Umbra tuo mieleen
taikalyhtyesitykset ja niiden suureellisen fantasman.
Yhtena tavoitteena on ollut saada aikaan Umbran kat-
sojassa edes haivahdys siita maagisesta tunnelmasta,
jonka esteettiset esikuvamme ovat aikoinaan luoneet.

Umbra on kuitenkin yhta lailla ja ennen kaikkea myos
tanssiteos. Teoksessa on pyritty eri osa-alueiden tasa-
painoon. Halusimme tehda esityksen, jossa tanssi ja
projisoinnit kytkeytyvat toisiinsa eika tarinaa voisi

1 Esityksen latinankielinen nimi
tarkoittaa varjoa.

2 Ensi-iltaesitys jouduttiin kui-
tenkin peruuttamaan teknisen
ongelman takia, joten todellinen
ensi-ilta oli 16.4.2005.



KEksijA (EERO VESTERINEN) LUOMASSA KONEEN RATASTA TANSSILIIKKEILLAAN.
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kertoa ilman niiden yhteisvaikutusta ja kosketuspin-
taa. Umbra on syntynyt omana vastareaktionani esi-
tyksille, joissa projisoinnit joko alistavat elavat esiinty-
jat sivuosaan, tai joissa niilla ei nayta olevan lainkaan
ilmaisullista funktiota.

Esityksen synopsts

Salaperdinen ja vakavahenkinen KEKSIJA tydskente-
lee laboratoriossaan, tarkoituksenaan rakentaa ikiliik-
kuja. Keksija tyoskentelee tanssin avulla, muuttamalla
oman ruumiillisen liikkeensa koneen osiksi. Keksijalla
on apunaan pieni ROBOTTI, josta nayttaa olevan kui-
tenkin enemman haittaa kuin hyotya. Keksijan oma
varjo, VARJOKEKSIJA, on karannut Keksijista ja muut-
tunut tata pilkkaavaksi kiusankappaleeksi.

Ikiliikkujakoneessa on jokin ongelma, jonka takia
Keksija ei saa sita toimimaan. Asiat mutkistuvat, kun
sulavakaytoksinen KONNA tulee laboratorioon ja yrit-
taa mielistella Keksijaa. Kun Keksija kaantaa selkansa,
Konna varastaa ikiliikkkujan piirustukset. Tyonsa me-
nettanyt Keksija vaipuu epatoivoon ja lahtee jahtaa-
maan karannutta varjoaan. Keksija horjahtaa vahin-
gossa itse tekemansa koneen rattaisiin. Robotti saa-
puu pelastamaan isantansa rattaista mutta haavoittuu
vuorostaan itse.

Keksija korjaa uskollisen apulaisensa ja kohtaa uudes-
taan vastustajansa Konnan, joka on tullut taas paikalle
ikiliikkujan houkuttelemana. Miesten lujuus punni-
taan kamppailussa koneesta. Lopussa Keksija jaa ma-
kaamaan elottomana lattialle. Konna, joka on voittanut
koneen itselleen, tipahtaa sen rattaisiin ja jaa pyoritta-
maan niita juoksullaan. Kone tuhoutuu ja vie Konnan
mukanaan.

Varjokeksija ilmestyy ja palaa jalleen Keksijan ruumii-
seen, herattaen taman eloon. Keksija tuntee olonsa
eheytyneeksi saatuaan varjonsa takaisin. Han ottaa
Robotin kainaloonsa ja jattaa laboratorion, ja sen myo-
ta aiemman elamansa.

Lavastus jcz projisoinnit

Umbran nayttamo kuvaa Keksijan taikalaboratoriota,
jossa han tyoskentelee tanssinsa avulla. Nayttamoa on
laskettu normaalista tasosta noin metrin, niin etta kat-
somo jaa lasketun osan ulkopuolelle. My06s nayttamon
sivureunat ovat normaalilla korkeudella.

Nayttamon takaosassa on kankaiden peittama kone,
ikiliikkkuja. Koneen edessa on lattiassa luukku, jon-
ka kautta tapahtuu kaynti koneen alle ja sen sisaan.
Aukon reunaa vasten nojaavat tikkaat. Koneen etu-
osassa torrottaa vauhtipyora, josta kone vaannetaan
liikkeelle. Nayttamon takaosissa ja sivuilla on Keksijan
tyossaan kayttamaa metalliromua.

Robotti on esityksen alussa nukkumatilassa, naytta-
mon reunassa olevan kankaan alla.

Ikiliikkujan sisdosat seka koneen sisalla liikkuvat
hahmot nakyvat silhuettimaisesti konetta peittavan
kankaan lapi. Kuva on toteutettu taustaprojisoimalla
animaatiokuvaa koneen takana sijaitsevasta projek-
torista. Myos nayttamon lattiassa on liikkuvaa kuvaa,
joka projisoidaan katossa sijaitsevasta toisesta pro-
jektorista suoraan alapuoliseen lattiaan. Kuva rajau-
tuu katsomon ja koneen valiin siten, etta lattiaproji-
sointi ja koneen taustaprojisointi kohtaavat toisensa
koneen juuressa.



Tyoryhmd ja tuottavat tahot
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Pasi Pakula

Jani Pulkka (TaiK, Visku)
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2. UMBRAN SYNTY- JA
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Oman kiinnostuksent synty

Olen toiminut kymmenen vuotta uusmediasuunnit-
telijana, seka kaupallisissa tuotantoyrityksissa etta
Yleisradiossa. Oma roolini on liittynyt sisaltdjen suun-
nitteluun, mm. konseptisuunnittelijan ja vuorovaiku-
tussuunnittelijan nimikkeella. Toteutetut hankkeet
ovat olleet paaasiassa verkkopalveluita ja multime-
diaesityksia. Olen aiemmin opiskellut Teknillisen kor-
keakoulun tuotantotalouden osastolla ja valmistunut
sielta diplomi-insin6oriksi vuonna 2000.

Kiinnostukseni esittavaan taiteeseen sai alkunsa
kuutisen vuotta sitten oman tanssiharrastukseni
(mm. nykytanssi) myota. Digitaalista mediaa katso-
taan yleensa tietokoneen ruudulta ja se jaa siten ko-
kemuksena etaalle katsojan fyysisesta olemuksesta.
Ammatillinen tyoni pysyikin aluksi erillaan tanssitun-
neilla kokemastani ruumiillisuudesta ja tilallisuudes-
ta. Tultuani TaiKiin opiskelemaan tutustuin kuitenkin
toisiin lahestymistapoihin, jotka toivat median pois
ruudulta - erityisesti mieleeni on jaanyt mediataitei-
lija Perry Hobermanin tyopaja (syksylla 1998), jossa
tietokone liitettiin itse askarreltujen sensorikaytto-
liittymien avulla ohjaamaan erilaisia sahkolaitteita.

Medialaboratorion piirissa on tehty installaatioita
jo pitkdan, mutta kiinnostus esittavaan taiteeseen
- teatteriin, tanssiin ja esitystaiteeseen - on omien
havaintojeni mukaan virinnyt erityisesti 2000-luvun
alun jalkeen. Viime vuosina kiinnostus on konkreti-
soitunut useaksi lopputydksi, mm. Kati Abergin vuo-
rovaikutteinen tanssi-DVD-elokuva Emotions in Man
(2004), seka Mika Meskasen lopputy6 “Nazca | Lume.
The Orchestration of Live Visuals in a Synaesthetic
Rock Performance” (2004), joka kasitteli audiovisu-
aalisen rock-konsertin visualisointia.

Erityisen tarkeaksi opintokokemukseksi minulle
muodostui TaiKissa vuoden 2001 kevaalla jarjestet-
ty Esitys ja teknologia -tyopajakurssi, jonne paadyin
puoliksi sattumalta. Kurssilla olin ensi kertaa tekemi-
sissa nayttamolle tehtavien videoprojisointien kanssa.
Kiinnostus moniin Umbrassa esiin tulleisiin teemoi-
hin ja tekniikoihin on syntynyt tdaman kurssin myota.
Kuvailin kiinnostustani myohemmin, Umbra-projektin
ideavaiheessa lokakuussa 2003 kirjoittamassani idea-
paperissa seuraavasti:

Minua kiinnostaa tilan ja ajan rajankaynnin tutkiminen seka
lasndolo toisaalta lihallisesti ja toisaalta median valityksella.
Konkreettisesti ajatellen pitdaa ratkaista mm. esiintyjan ja vi-
deo/stillikuvan synkronointiin, [seka] lavastuksen ja median
yhteensovittamiseen liittyvia kysymyksia.

Konseptin muotoutuminen

Umbran ideointi alkoi loppukesalla 2003, minun ja ko-
reografi Anu Rajalan yhteistyona.® Istuimme useaan
otteeseen helsinkilaisissa kahviloissa ja kirjoitimme
ylos ajatuksia uudenlaisesta esityksesta, jossa yhdis-
tyisivat omat ihanteemme siita, mika on kiinnostavaa
ja kokeellisesta.

Osa ideoista ja teemoista suodattui lopulliseen esityk-
seen asti. Seuraavat olivat omia muistiinpanojani:

- “Teko, josta jaa jalki”, esimerkiksi piirtaminen liik-
keella lattiaan

- Tanssin ja projisointien synkronointi (esimerkiksi
paikalleen pysahtyneesta tanssijasta lahtee liikkeelle
virtuaalinen hahmo)

- Mosaiikin omaisuus ja konstruoituminen: teoksen ko-
konaisuus rakentuu pienista osasista

3 Koreografi kuitenkin vaihtui

myo6hemmin, koska Anu Rajala
jai aitiyslomalle loppuvuodesta
2004.



- Heraaminen seka (lahinna mekaanisten laitteiden)
elollistuminen

- Miniatyyrikokoiset virtuaalitodellisuudet, eraanlaiset
Pandoran lippaat.

- Erilaiset valitilat, esimerkiksi metamorfoosit ajan ja
tilan valilla

- Esityksen muodon tutkiminen ja rikkominen (esitys/
installaatio/ esitysinstallaatio)

- Nayttamon tilan ja ulkomaailman jaottelu ja sen
rikkominen

Ajatus liikkeella piirtamisesta viittaa koreografian ja
projisointien tasmalliseen synkronointiin, joka toteu-
tui Umbrassa elavien esiintyjien ja virtuaalisten hah-
mojen ja objektien vuorovaikutuksena. Umbran ikiliik-
kuja taas on pieni virtuaalitodellisuus, joka mahtuu
laatikkoon (Pandoran lipas). Ajatus mekaanisten hah-
mojen elollistumisesta on arkkityyppinen teema, joka
tunnetaan mm. Pinokkio-tarinasta seka Stravinskyn
Petruska-baletista.

Umbrassa pyrittiin alusta lahtien esityksen ja esitys-
paikan orgaaniseen yhteyteen. Vastakohtana modu-
laariselle ajattelulle, jossa esitykset suunnitellaan
sopiviksi useille erilaisille nayttamoille, halusin tehda
esityksen, joka kayttaisi hyvakseen yhden esityspai-
kan erityisia piirteita. Esitys sopisi nayttamolleen kuin
hansikas kateen. Esitys olisi ehka my0s site-specific eli
esityspaikalle uniikki.

Alkuideointi johti melko nopeasti ikiliikkujaan ja keksi-
jahahmoon. Kirjoitin ikiliikkujista seuraavasti:

Ikiliikkujan englanninkielinen nimi on ”“perpetual motion ma-
chine”, ikuisesti liikkuva kone. Jokainen naista kolmesta sa-
nasta tarjoaa erilaisen lahtékohdan tyoskentelylle. Esityksen
teema on koneet (oikeasti nayttamolle lavastettu tai vain
symbolisesti esitettava ikiliikkuja, keksijan laboratorio, van-
hat medialaitteet). Teknologia nayttaytyy toisaalta teemana
ja toisaalta toteutustapana. Esityksen muodon kannalta taas
liike on keskeista (toisaalta mielikuvituksellisen koneen eli
ikiliikkujan liike, toisaalta tanssijan liike, lopulta naiden me-

tamorfoosi). Kolmas sana eli ikuisuus johtaa esityksen dra-
maturgiaan, hybrikseen joka tulee siita ettda ihminen haluaa
ikuistaa itsensa “taydellisen koneen” ja ikuisen liikkeen muo-
dossa tuleville polville.

Ikiliikkujassa siis kohtasi monta ideariihessamme syn-
tynytta ajatusta. Seka koneessa etta tanssissa oli kyse
liikkeesta tai liikkeettomyydesta. Liikekielen kannalta
keskeisia voisivat olla pyoreat pitkat kaaret, jotka an-
taisivat ikiliikkujalle sen pyorimisenergian.

Esityksen paahenkiloksi tuli luonnollisesti keksija,
joka rakentaa konetta, ja tapahtumapaikaksi keksijan
tanssillinen taikalaboratorio. Laboratorio on erityinen
paikka, jonka oli esityksessamme tarkoitus nayttaytya
normaalina: ulkomaailma nayttaytyisi sen sijaan outo-
na ja erikoisena. Ehkapa keksija jopa tiirailisi ulos kau-
koputkellaan? Keksija jattaisi lopulta laboratorionsa,
paatyakseen outoon ulkomaailmaan.

Jokin viestinvieja toimisi valittajana laboratorion ja ul-
komaailman valilla, mutta mika tai kuka? Myohemmin
eri kasikirjoitusversioissa taman antagonistin luon-
nehdinta vaihteli suuresti, varkaasta pikkusieluiseen
byrokraattiin, mika kuvasti tarinaan liittynytta epa-
varmuutta ja johti mielestani lopulta hieman ohueen
hahmoon.

Tyylillisesti aloimme ajatella esitysta “vanhanaikaise-
na”, ehka viktoriaaniseen aikaan sijoittuvana. Tuohon
aikaan liittyvat elokuvaa edeltavat taikalyhdyt, seka
erilaisten medialaitteiden keksiminen. Aika oli siis
keksijatarinaa ajatellen otollinen. Viktoriaaniset hah-
mot eivat myoskaan olisi omalle ajallemme tyypillisesti
psykologian ja tieteellisen ihmiskasityksen varittamia,
vaan viattomampia. Toisaalta ei kuitenkaan tuntunut
hyvalta tehda johonkin epookkiin sijoittaa esitysta,
seka kaytannollisten (puvustus) etta ilmaisullisten
syiden takia (ymparoivan ulkomaailman anonyymius).
Paadyimme sijoittamaan esityksen maarittelematto-
maan aikaan ja paikkaan: keksijan unohtunut labora-
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torio oli joutunut ikdan kuin aikakapselissa oman ai-
kamme sisalle.

Marraskuun lopussa 2004 jatin koreografin kanssa
apurahahakemuksen Uudenmaan taidetoimikuntaan.
Vain yksi asia puuttui: esityksen nimi. Hetken mielijoh-
teesta tyonimeksi tuli ”"Dr. Murzokin taydellinen heilu-
ri”. Projekti tunnettiinkin loppuun saakka papereissa
ja kaytavakeskusteluissa “Murzok-projektina”.

Umbra-projektin alkuvaihe eteni minun ja koreografin
melko tasa-arvoisen dialogin pohjalta, jalkeen pain aja-
tellen harvinaisella kiireettomyydella ja avoimuudella.

Omat oppimuistavoitteent

Olin paattanyt kayttaa lopputyoproduktioni nayttamo-
tyoskentelyn, kasikirjoittamisen seka animaation opet-
teluun, ja valmistauduin kayttamaan tyohon runsaasti
aikaa. Koska projektille ei 10ytynyt tuottajaa, jouduin
ottamaan my0s taman roolin itselleni ja perehtymaan
sithen. Halusin tehda yhteisproduktion, jossa mediail-
maisu yhdistyy tanssiin. Riittavat puitteet esitykselle
oli mahdollista saada Lumen Studionayttamolla, joka
sopi teknisesti hyvin varustettuna nayttamona tarkoi-
tukseemme. Suunnittelemani tuotanto voisi siis saada
esityspaikan, joka houkuttelisi myos patevaa tyoryh-
maa ja rahoitusta.

Lahtokohdissani oli mukana myos riskinottoa. En ha-
lunnut tehda lopputyokseni jotain, jonka jo taysin hal-
litsin - paatin opetella uusia taitoja ja motivoidakseni
itseani asetin tavoitteen, jonka saavuttaminen vaati
ponnistuksia. Olin varsinkin animaattorina kokematon.
Kasinpiirretyn animaation tekeminen on haastavaa ja

tyolasta. Toisaalta nain keskeisen ilmaisuvalineen an-
taminen toiselle tekijalle ja omasta oppimisestani
luopuminen ei houkutellut. Animaattorina pystyin
vaikuttamaan suuresti lopputulokseen ja tekemaan
jalkea, joka oli itseni nakoista, hyvassa tai pahassa.
Paatin, ettd se mihin itse pystyin, sai luvan riittaa.
Aloin kehittaa omaa animointitapaani, joka sopisi esi-
tyksen tyyliin ja johtaisi jarkevaan tyomaaraan. (tasta
lisaa luvusssa 6).

Itse tekemisen eetokseen liittyi eras oletus, tavallaan
tyohypoteesi. Silloin kun animaatio on esilla sellaise-
naan, esimerkiksi elokuvassa, sita tarkastellaan paljon
tiukemmilla kriteereilla, kuin jos se osana nayttamo-
kuvaa yhdessa esiintyjien, lavastuksen, puvustuksen
ja valojen kanssa. Animaation istuvuus nayttamoku-
van kokonaisuuteen oli tarkea kysymys myos ajatellen
tutkimuksellisia paamaariani. Taman oletuksen voimin
ryhdyin itse toimeen.

Referenssitoitd

Seuraavat tyot ovat jo Umbran varhaisessa vaiheessa
innoittaneet omaa tyoskentelyani.

Francisco GovYa:
”JARJEN UNI SYNNYTTAA HIRVIOITA” (1797-98)

Kuuluisa piirros kuvaa ihmisen tiedostamatonta, kont-
rollin ulkopuolella olevaa ajattelua aikana, jolloin ei
ollut viela alitajunnan kaltaista kasitteistoa sen kuvaa-
miseen. Piirrosta voi pitaa esi-surrealistisena. Siita ku-
vastuu edella mainitsemani viattomuus, joka on ollut
Umbrassa lahtokohtana.

Francisco Goya: ‘EL SUENO DE LA RE-
ZON PRODUCA MONSTRUO’
(‘JARJEN UNI SYNNYTTAA HIRVIOITA')
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Winsor McCay: “GEeRTIE THE DINOSAUR”

MELIESIN ELOKUVASTA MATKA KUUHUN (1902)

4 www.visual-media.be/
peppers-ghost.html

WiNSOR McCAy:
“GERTIE THE DINOSAUR” (1914)

Gertie oli varhainen animoitu dinosaurushahmo, joka
kiersi Yhdysvaltoja vaudeville-teatterin suosittuna nu-
merona yhdessa tekijansa kanssa. Tama seisoi eloku-
vakankaan vieressa ja “vuorovaikutti” dinosauruksen
kanssa, kaskemalla sen tehda temppuja. Tarkan ajoi-
tuksen ansiosta Gertie naytti tottelevan isantaansa.
Esityksen bravuurina McCay syotti Gertielle omenan
(kankaassa olevan reian lapi) ja ilmestyi itse valko-
kankaalle Gertien seuraksi. Gertie on esimerkki sii-
ta, miten elavan esiintyjan ja kuvan takaisinkytken-
nalla voidaan vahvistaa virtuaalisen hahmon luomaa
illuusiota.

LAURIE ANDERSON:
“"HOME OF THE BRAVE” (1986)

Laurie Anderson yhdistaa keikkataltioinnissaan sula-
vasti live-esitystd, projisointeja ja kokeellisia soittimia.
Erityisesti kohdat, joissa synkronoidaan elavaa esiin-
tyjaa ja projisoitua kuvaa ja luodaan vaivattoman oloi-
sia illuusioita, ovat kiehtovia. Esitys on hyvin tekniik-
kakeskeinen ja laitteet keskeisessa roolissa, ilman etta
ne karkaavat esiintyjan taikurimaisesta kontrollista.

GEORGES MELIESIN ELOKUVAT

Georges Mélies (1861-1938) oli fantasiaelokuvan pio-
neeri, joka mm. keksi trikkikuvauksen. Méliesin elo-
kuvien tieteisfantasia, mielikuvitukselliset laitteet ja
tiedemieshahmot ovat antaneet innoitusta Umbran ka-
sikirjoitukseen. Méliésin elokuvat ovat myos vahvasti
teatterinomaisia - kamera on paikallaan ja esiintyjat

liikkuvat kuvassa, nakyma vaihtuu vasta kohtauksen
vaihtuessa (ks. luku 10).

PEPPER’S GHOST —ILLUUSIO.

PEPPER’S GHOST —NAYTTAMOILLUUSIO (HENRY
DIRCKS JA JOHN PEPPER, 1862)

Elokuvaa edeltavéassa illuusiotekniikassa katsomon ja
esiintyjien valiin sopivassa kulmassa sijoitettu lasile-
vy heijastaa nayttamon ulkopuolella olevan esiintyjan
osaksi nayttamokuvaa. Lasilevy jai itse kuitenkin mel-
ko nakymattomaksi. Pepper’s ghost -illuusiota kay-
tettiin seka fantasmagoria-esityksissa etta vakavassa
teatterissa. Se teki ilmestyksista paljon aidompia ja
kolmiulotteisempia kuin aiemmat taikalyhdyilla pro-
jisoidut kuvat. Lisaksi illusoriset hahmot saattoivat
vuorovaikuttaa nayttamolla olevien esiintyjien kans-
sa. Keksintoa kaytetaan yha huvipuistoissa eri tavoilla
muunneltuna.*
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3. UMBRA-TUOTANTO
VAIHE VAITHEELTA

21



22

Tuotannon valmisteluvathe
(TAMMI-MARRASKUU 2004)

Umbran tyostaminen alkoi varsinaisesti vuoden 2004
alussa, jolloin jatin vakituisen tyoni ja palasin opis-
kelemaan TaiKiin. Kyseisen vuoden loppuun mennes-
sa muovautuivat Umbran tyoryhma, rahoitus ja tuo-
tannollinen kuvio. Kaytin itse paljon aikaa erilaisten
animaatiokokeilujen parissa seka piirustuskursseilla.
Umbran kasikirjoitusta ja yleensakin konseptia tyos-
tettiin vahitellen lopulliseen muotoonsa. Keskityn tas-
sa tuotantoon ja palaan kasikirjoitusprosessiin luvussa
4.

TYORYHMAN SYNTYMINEN

Alkuperaiseen koreografi-mediasuunnittelija-tyopa-
riin, jonka olin muodostanut Anu Rajalan kanssa, liit-
tyi kolmas jasen kun Anun ehdotuksesta pyysimme
joulukuussa 2003 Eero Vesterisen esityksen paaosaan.
Koska tarkoituksemme oli tehda ammattimainen esi-
tys, etsimme tyoryhmaan tanssin ja teatterin parissa
freelancerina toimivia ammattilaisia. Taman pohjalta
tyoryhmaan 10ytyneet Mia Hamaldainen (aanisuunnit-
telu), Tomi Suovankoski (valosuunnitelu) seka Lotta
Esko (lavastus) joutuivat kaikki myohemmin jattamaan
projektin, kun todellinen budjettitilanne vahitellen pal-
jastui. Itselleni valkeni, etta oletus ammattimaisesta
produktiosta oli ollut eparealistinen. Tuotannossa ta-
pahtuikin kesalla 2004 selva suunnanmuutos. Umbra
maariteltiin entista selkeammin opiskelijaproduktiok-
si, joka toteutetaan taidekorkeakoulujen resursseilla.
Loysimme uusiksi tyoryhman jaseniksi kesalla 2004
lavastaja Kaisa Rasilan, puvustaja Sanna Levon seka
valosuunnittelija William Ilesin.

Koreografi Anu Rajalan perheenlisaysuutinen kesal-
la 2004 asetti projektin jatkumisen vaakalaudalle.
Uudeksi koreografiksi 1oytyi elokuussa 2004 Ilkka
Kokkonen, joka teki lopputyota koreografin koulutus-
ohjelmaan TeaKin tanssitaiteen laitoksella. Tata kaut-
ta produktiosta tuli kahden taidekorkeakoulun yhtei-
nen lopputyoprojekti, jonka kaytettavissa oli kahden
korkeakoulun resurssit.

Tyoryhman viimeiset puuttuvat opiskelijajasenet saa-
tiin mukaan vasta tuotannon jo alettua vuoden 2005
alussa. Aé&nisuunnittelija Petteri Mard (TeaK/VAS)
savelsi Umbran musiikin, ja tehosteaanet teki Aura
Neuvonen (TaiK/Media Lab). Puuttui enaa konnan osaa
esittava tanssija. Tiesimme, etta palkalliselle tanssijan
roolille varmastikin 16ytyisi tekija, joten saatoimme vii-
vyttaa valintaa kahden kuukauden paahan ensi-illasta.
Rooliin saatiin Riku Immonen, jolle fantasiaroolit ovat
tuttuja.

Oman tyoni taustajoukkoina toimivat lopputyoni oh-
jaaja Maureen Thomas (Cambridge University Moving
Image Studion luova johtaja), joka opetti kasikirjoit-
tamista ja nayttamollista dramaturgiaa, seka kasi-
kirjoitusversioita lukenut ja kommentoinut Helena
Hyvarinen. Yritin 10ytaa projektille myos tuottajahar-
joittelijan, joka olisi ottanut osan tuotannollisesta vas-
tuusta. Sopivaa henkiloa ei kuitenkaan loytynyt.

Tyoryhman kokoaminen oli opetus siita, miten projek-
teja tanssin kentalla synnytetaan. Varsinkin pienella
budjetilla tekijoiden loytaminen on ponnistusten ta-
kana. Projektin vetdaja (ohjaaja tai tuottaja) saa varau-
tua tekemaan itse eniten tyota. Opiskelijaprojekteissa
syntyy helposti eriarvoisuutta siita, etta osa tekijoista
saa palkkaa ja osa ei, usein kyseenalaisilla perusteil-
la. Tama ei kuitenkaan aiheuttanut pahoja ongelmia
Umbrassa. Ison tyoryhman pelkka koossa pitaminen
vaatii jo tyota. Jotta tallaiseen ryhmaéakoheesioon ei



tuhlautuisi suhteettoman paljon tyota, produktiot kan-
nattaa toteuttaa nopeasti, tiiviisti ja melko pienella
ydinryhmalla.

RAHOITUS

Umbraan haettiin rahaa jo projektin ideointivaihees-
sa Tanssitaidetoimikunnalta. Kasikirjoitusvaiheessa
hakemuksia lahetettiin Uudenmaan laanin taidetoi-
mikunnalle, Taiteen keskustoimikunnalle, Jenny ja
Antti Wihurin rahastolle seka Helsingin kaupungille.
Naista ainoastaan kaupunki antoi 2000 € avustuksen.
Helsingin kaupungin avustuksia saavat saantojen mu-
kaan vain ammattimaiset produktiot. Muutettuamme
Umbran opiskelijatuotannoksi onnistuimme kuitenkin
sailyttamaan meille jo kerran myonnetyn tuen.

Budjetin  kannalta  merkityksellista oli Ilkka
Kokkosen tulo koreografiksi ja sen myota saamam-
me Teatterikorkeakoulun avustus. Rahoitus jakautui
seuraavasti:

Helsingin kaupungin tuotantoavustus 2000 €
TeaKin lopputyoavustus (Kokkonen) 3000 €
TaiKin lopputyoavustus (Nousiainen) 1000 €

Budjetista noin 3500 € meni tanssijoiden palkkoihin
sivukuluineen, loppu lavastuksen, mediamateriaalien
ja tiedotuksen kustannuksiin seka laitevuokriin.

Suurin tuki korkeakouluilta tuli ehdottomasti resurs-
sien muodossa. Lume-keskuksen Studionayttamon
varaus viideksi viikoksi kahden teknikon tyOpanok-
sella oli projektille korvaamattoman arvokas. Myos
Medialaboratorion tietokoneet ja niiden yllapito seka
TeaKin tanssisalit (harjoituksia varten), puvustamo, li-
punmyynti ja tiedotus olisivat korkeakoulujen ulkopuo-
lella toteutettuina osoittautuneet tyolaiksi ja kalliiksi.

TUOTTAVAT TAHOT

Projektin tuotantokuvio syntyi vahitellen, kaytannon
sanelemana. Kun ammattimaisesta freelance-tuo-
tannosta oli luovuttu, paatuottajiksi tulivat selkeasti
TaiKin Media Lab seka TeaKin tanssitaiteen osasto.
Tanssijoiden palkkoja maksettiin kuitenkin apuraha-
ehtojen takia Tanssiryhma Tapinan kautta.

Saatuamme esitysta varten lainaan Teknillisen korkea-
koulun Rollo-robotin, TKK:n Automaatiotekniikan labo-
ratoriosta tuli ensimmainen yhteistyokumppanimme.
Vastineeksi lupasimme oikeuden kayttaa PR-tarkoituk-
siin kaikkea esityksesta tehtya mediamateriaalia.

Toinen yhteistyOkumppanimme Telinekataja Oy antoi
rakennustelineet kayttoOmme ilmaiseksi: vastineeksi
yritys sai logonsa julisteeseen ja kasiohjelmaan.

Umbran tuotannollinen kuvio oli sekavuudessaan var-
mastikin tyypillinen. Otin liberaalin asenteen tuotta-
miseen, ja toivotin tervetulleiksi kaikki tahot, jotka
toisivat produktioon jotain olennaista. Vastineeksi
oli helppo luvata kiitosta ja kunniaa. Tuottavat tahot
valikoituivat mukaan kadesta suuhun -periaatteella.
Onneksi ei tarvinnut jarjestaa esimerkiksi yksityisnay-
tantoja sponsoreille.

Erilaiset yhteistyotahot teettavat kuitenkin runsaasti
tyota yhteydenpidon ja jalkiraportoinnin muodossa.
Siksi Umbra oli kokonsa puolesta aarirajoille mennyt
oppilasproduktio: siihen osallistui kolme korkeakou-
lua, joista kahteen syntyi taiteen maisterin lopputyo.
Itselleni merkityksellista oli se, etta olin tuonut van-
han opinahjoni Teknillisen korkeakoulun ja sita kautta
palan omaa taustaani mukaan produktioon.
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Demoharjortukset

S[UCZZOT’ZCZ)/[[CZmOZZCZ (JOULUKUU 2004)

Saimme Studionayttamon produktiomme kayttoon jou-
lunalusviikoksi ja joulun valipaiviksi 2004. Tama kah-
den viikon nayttamoaika toimi tuotannon lahtélaukauk-
sena ja erilaisten tekniikoiden kokeilusessiona. Oman
tyoni kannalta tarkeinta oli testata kriittisia valineita:
tietokoneita, projektoreita, robottia seka projisointi-
materiaaleja. Varsinkin valojen ja projisointien yhteen
sovittaminen tiedettiin etukateen vaikeaksi.

Demoharjoitukset olivat tarkeat tyoryhman tulikas-
teena. Yhteisesti pidetyt sessiot loivat tunnetta siita,
etta produktio todella oli kaynnissa. Itseltani meni
paljon aikaa tuntuman ottamiseen Studionayttamolla
toimimiseen.

HARJOITUSLAVASTUS

Kokosimme TeaKista lainaamamme rakennustelineet
harjoitussessiota varten (eri telineet kuin lopullisessa
produktiossa). Telineiden paalle vedettiin lavastajan
tekemaa ensimmaista versiota projisointimateriaalis-
ta. Olimme ostaneet noin 10 m2 suunnittelemaamme
lattiapahvia, joka yhdessa varastosta loydetyn tanssi-
maton kanssa merkkasi kaytettavissa olevan lattiapin-
nan. Lattiaan tehtiin myo6s reika lavastussuunnitelman
vaatimaan kohtaan.

Aivan realistista kuvaa nayttamosta ei saatu, silla latti-
aa ei laskettu suunnittelemaksemme “uima-altaaksi”.
Nayttamolle pystytetyt telineet kertoivat koneen to-
delliset mittasuhteet katsomosta nahtyna. Kone naytti
isolta ja voimakkaan laatikkomaiselta ilman virtuaalis-

ta sisustaansa, samoin nayttamo tuntui kuvittelemaani
pienemmalta.

TIETOKONEIDEN JA PROJISOINTIEN KOKEILUT

Projisointikokeilua varten Studionayttamon melko ia-
kas ja aanekas Sony-projektori nostettiin nayttamon
kattoon. Telineiden taakse sijoitettiin toinen, pienite-
hoisempi projektori, jolla kokeiltiin virtuaalisen ko-
neen projisointia. Vaivalloiset jarjestelyt kannattivat,
silla saimme testattua kriittisia seikkoja, jotka olisivat
saattaneet kaataa huolellisen suunnitelman naytta-
mosta. Lattialle projisoitu kuva saatiin tarkoitusta var-
ten riittavan isoksi, noin 8 metria leveaksi. Sen sijaan
koneen kankaaseen projisoitu kuva saatiin riittavan
isoksi vain tekemalla salin takaosaan ylimaarainen
peiliviritys, jonka avulla projisointietaisyys kasvoi.

Olin tehnyt joukon kompeloita testianimaatioita, joita
kaytimme virtuaalisten hahmojen ja koneen seka esiin-
tyjista kuvatun videomateriaalin yhdistamiseen. Kaytin
animaation toistamiseen ensimmaista kertaa Grid-ni-
mista VJ-ohjelmaa®. Koeanimaatiot olivat toistaiseksi
vain teknisia demoja, silla visuaalinen tyyli oli luonnos-
ten asteella. Virtuaalisen ikiliikkujan toimintalogiikkaa
en ollut myoskaan suunnitellut. Konkreettisena tulok-
sena huomasin, etta hyvalaatuisen mutta sujuvasti
toistuvan videokuvan aikaan saamiseksi piti tutustua
lisaa videopakkaukseen.

5 V]J='Video Jockey’: videotaiteilija, joka visualisoi tanssimusiikkia
videoprojisoinneilla.

HARJOITUSLAVASTEIDEN PYSTYTYSTA
STUDIONAYTTAMOLLE JOULUN ALLA 2004.

TYOSKENTELYA JOULUN VALIPAIVINA
DEMOHARJOITUKSISSA.



KOEPROJISOINTI IKILIIKKUJASTA JA VIRTUAALISISTA
HAHMOISTA. KONE OLI DEMOHARJOITUSTEN Al-
KAAN VASTA KASA RATTAITA.

ROBOTTI NAYTTAMOLLA

Toimme Rollo-robotin joulukuun harjoituksissa ensi
kertaa kokeiltavaksi. Rollo oli tuolloin viela vanhassa
kuosissaan. Uutta Bluetooth-radioyhteyteen perus-
tuvaa ohjausta samoin kuin valojarjestelmaa ei viela
ollut.

Harjoituksissa saatiin tuntumaa siihen, millaista ko-
reografiaa pyorivalle ja vaappuvalle pallolle ylipaansa
oli mahdollista tehda. Robotin valojarjestelmaa ko-
keiltiin laittamalla joukko LED-valoja robotin sisaan.
Suunnitelma sykkivista LED-valoista osoittautui toimi-
vaksi ja valojen kirkkaus riittavaksi.

RAAKAVIDEOMATERIAALIN KUVAAMINEN
NAYTTAMOLLA

Demoharjoitusjakso oli tarkea tilaisuus kuvata raaka-
videomateriaalia, jota kaytettiin myohemmin animaa-
tion tekemiseen rotoscoping-tekniikalla. Umbraan oli
kasikirjoitettu kohtaus, jossa Keksija menettaa varjon-
sa ja lahtee jahtaamaan sita pitkin nayttamoa. Jotta
animaatio olisi sopinut tasmallisesti nayttamon geo-
metriaan, videomateriaali kannatti kuvata samassa
paikassa, johon se tultaisiin projisoimaan. Kuvauksia
varten kyseinen kohtaus koreografioitiin demoharjoi-
tusten yhteydessa, ennen kuin muuta koreografiaa oli
alettu viela tyostaa.

KASIKIRJOITUKSEN SOVITUSTYO

Kasikirjoituksen muokkausta ajatellen tyoskentely
nayttamolla ei ollut valttamatonta, mutta ymparisto
loi tunnelmaa ja inspiraatiota. Istuimme harjoitusla-
vasteiden aaressa lattiapahveilla ja tuotimme kasi-

kirjoituksellisia ideoita keltaisille tarralapuille, joita
jarjesteltiin kohtausten mukaisesti. Ryhma tyoskente-
li oikeastaan ensimmaista kertaa yhdessa tavoitteen
saavuttamiseksi.

VALO]EN JA PROJISOINTIEN YHTEENSOVITTAMINEN

Tiesimme etukateen, etta projisointi lattialle aiheut-
taa valojen kanssa ongelmia. Kokeilimme demohar-
joituksissa valojen rakentamista siten, etta esiintyjat
valaistiin kapeiden kiilojen avulla nayttamon sivuista.
Ratkaisusta huolimatta valaistuksen taso piti laskea
alhaiseksi ja animaatioiden kirkkaus nostaa lahelle
maksimia, jotta projisoinnit olisivat nakyneet kunnolla.
Kohtaukset, joissa olilattiaprojisointeja, piti kaytannos-
sa valaista selvasti muita kohtauksia himmeammin.

Myos varilampotilat aiheuttivat paanvaivaa.
Projektorien valo on huomattavasti kylmempaa (vih-
reampaa) kuin lamminsavyisia hehkulamppuja kayt-
tavien valonheittimien. Varsinkin kun valonheittimia
himmennetaan voimakkaasti, valon savy muuttuu
kelta-oranssiksi. Ongelma ratkaistiin laittamalla pro-
jektoreihin ns. kaantokalvot, jotka muuttivat niiden
varilampotilan lahemmas hehkulamppuja. Kalvoista
huolimatta varilampotilat ovat olleet ongelma varsin-
kin Umbran videotaltiointia leikattaessa, jossa valojen
ja projisointien erisavysyys on aiheuttanut lisatyota.
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Materiaalien tuotantovatihe
(TAMMI-MAALISKUU 2005)

Demoharjoitusten jalkeen oli kaksi ja puoli kuukaut-
ta aikaa, ennen kuin nayttamoharjoitusten alkoivat.
Tassa ajassa piti saada esityksen materiaali (koreog-
rafia, animaatiot, lavastus, puvustus, musiikki) suurin
piirtein valmiiksi. Omalta osaltani aika meni intensiivi-
seen animaatioiden tyostamiseen.

Koreografian tekeminen alkoi Ilkka Kokkosen (ko-
reografi) ja Eero Vesterisen (paaosan esittaja) yh-
teisista harjoitusrupeamista TeaKin tanssisaleissa.
Harjoitusten yhteydessa kuvattiin tammikuussa ja vie-
la kerran maaliskuussa lisaa videomateriaalia hahmo-
animaatioita varten.

Saimme kiinnitettyd Petteri Mardin saveltamaan
Umbraan musiikin, mika kaynnisti aanituotannon.
Aénien tekeminen sujui tdsti eteenpéin sdveltdjan ja
aanisuunnittelijan yhteistyona. Kavin tammikuussa
lavastaja kanssa romuttamolla hakemassa koneeseen
metalliosia. Tilasimme myos projisointikankaaseen ja
lattiaan tarvittavat materiaalit. Lavastaja tyoskente-
li muiden toiden ohessa, ja tyon painopiste oli vasta
nayttamoharjoitusten aikaan. Puvustus alkoi konkreet-
tisesti maaliskuussa eli lahella nayttamoharjoituksia.
Valosuunnittelun pohjatyo oli tehty joulukuun demo-
harjoituksissa, ja valoja rakennettiin uudestaan vasta
nayttamoharjoituksissa.

OMA ANIMOINTI- JA SUUNNITTELUTYONI

Aloitin esitykseen tulevan hahmoanimaation tekemi-
sen tammikuun alussa. Jatin virtuaalisen koneen suun-
nittelun myohemmaksi. Tama ei aiheuttanut ongelmia,

silla hahmojen ja koneen tarkasti suunniteltavia kon-
taktikohtia oli kaiken kaikkiaan vain muutamia. Tein
pitkia tyopaivia ja tapanani oli tyoskennella 6isin, kos-
ka Media Labissa oli talloin erittain rauhallista.

Saatuani valmiiksi ensimmaisen animaatiokokonai-
suuden (kohtaus jossa Keksijan varjo lahtee karku-
teille), saatoin todeta, etta tyoskentelyvauhtini riitti
juuri ja juuri ottaen huomioon kaytettavissa olevan
ajan. Virtuaalisen koneen luonnostelu ja animoin-
ti alkoi helmikuun puolivalissa ja kesti noin kuukau-
den. Ensimmainen viikko meni koneen luonnosteluun
ja suunnitteluun seka osien maalaamiseen paperille.
Seuraavan viikon aikana sain koneen rattaat ja kuulat
pyorimaan halutulla tavalla After Effects -ohjelmassa.
Kolmas ja neljas viikko menivat tyolaimpaan asiaan,
joka oli koneen kaynnistymisen ja pysahtymisen ani-
mointi siten, ettd kuulat liikkuivat oikean nakoisesti
my0s pienelld nopeudella ja koneen pysahtyessa.

TyOSKENTELYA TEAKIN HARJOI-
TUSSALISSA, OIKEALLA KOREO-
GRAFI ILKKA KOKKONEN.



NAYTTAMOHARJOITUKSISSA
LUMEN STUDIONAYTTAMOLLA.

Projisointeihin tarvittavan sinitausta-videomateriaalin
kuvaukseen saimme Lumen TV-studiosta paivan aikaa.
Nayttamoharjoitusten alkuun oli tuolloin enaa kolmi-
sen viikkoa, joten videomateriaalin jalkityOstaminen
suunniteltiin joutuisaksi.

Robotin valojen suunnitteluun tarvittava tekniikka sel-
vitettiin helmi-maaliskuun aikana. Oma tehtavani oli
tyon ohjeistaminen TKK:n opiskelijoille ja henkilokun-
nalle. Vaikka valojen toteutus takkuili, ne valmistuivat
lopulta nopeasti maaliskuun puolivalissa. Robotti val-
mistui siten aikataulun mukaisesti juuri nayttamohar-
joitusten alkaessa.

TUOTTAMISTYO

Koska olin my6s Umbran tuottaja, vastuullani oli so-
pimusten tekeminen eri osapuolten kanssa, rahojen
kaytto seka tiedottaminen. Pyrin minimoimaan tuotta-
misesta aiheutuvaa tyota ja kayttamaan tarkoitukseen
korkeakoulujen resursseja. Esimerkiksi esityksesta

tiedottaminen hoitui suureksi osaksi TeaKin tuotta-
jan kautta, mika oli pois omasta tyOstani. Esityksen
julisteen ja lennakkeen suunnittelu tapahtui kui-
tenkin minun ohjaamanani ja graafikko Jani Pulkan
toteuttamana.

Nayrtamoharjortukset Grs-ia.4.)

Nayttamolle tultaessa keskeista oli saada Umbran
elementit toimimaan yhdessa. Olin varautunut siihen,
etta animaatioiden ja koreografian yhteensovittami-
nen saattaisi olla vaikeaa. Tavoitteenamme oli saada
aikaan ensimmainen lapimenon tapainen harjoitus
maaliskuun 28. paivana.

Animaattorille nayttamoharjoitukset tarkoittivat pitkia
tyopaivia: “oma” tyoni tietokoneen aaressa alkoi usein
vasta normaalin harjoitusrupeaman jalkeen. Kaikki
animaatiot eivat olleet nayttamolle mentaessa valmii-
ta, esimerkiksi robotin henki -hahmo syntyi vasta ai-
van maaliskuun lopussa. Tata ennen esiintyjat joutui-
vat kuvittelemaan, milta puuttuva animaatio nayttaa
ja toimimaan sen mukaisesti.

Harjoitusten aikana tuli ilmi, miten hidasta vide-
on ja animaation tekeminen on verrattuna koreog-
rafian muokkaamiseen. Esimerkiksi pieni muutos
Varjokeksijan ajoituksissa tai tavassa, jolla ratas ilmes-
tyi lattialle vaati helposti monen tunnin tyon, ottaen
huomioon renderéinnin vaatiman ajan. Tein muutok-
set yleensa harjoitusten jalkeen iltaisin seuraavaa pai-
vaa varten.

Animointityon takia en voinut olla pitkia aikoja har-
joituksissa vaan jouduin palaamaan koneen aareen.
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Taman takia en ollut aina selvilla siita, mita nayttamol-
la tapahtui. Tyoskentelya helpotti olennaisesti se, etta
tyopisteeni oli TaiKin kolmannessa kerroksessa, josta
paasi muutamassa minuutissa nayttamolle. Animaatiot
siirtyivat verkkolevyn kautta koneelta toiselle.
Tapanani oli testata uusia videoversioita kavelemalla
nayttamolle ja projisoimalla ne oikealla projektorilla
oikeisiin lavasteisiin. Tama mahdollisti aarimmaisen
hienosaadon tavassa, jolla animaatioklipit sovitettiin
nayttamolle. Tyoskentely olisi ollut joustavampaa vain,
jos koko tyoOpisteeni olisi sijainnut Studionayttamolla.

Ensimmaisessa lapimenossa huomasimme, etta teok-
sessa oli kaikki tarinaan tarvittava kerronta, mutta se
kaipasi lisaa tanssillisuutta. Esityksen kesto oli hadin
tuskin puoli tuntia, kymmenisen minuuttia ajateltua
vahemman. Joihinkin kasikirjoitettuihin kohtauksiin
oli hyvin niukasti koreografiaa. Aikaa ensi-iltaa oli
enaa alle kolme viikkoa, josta yhteista harjoitusaikaa
kaksi viikkoa. Kerronnan puutteiden korjaaminen jai
siis viime tippaan. Epavarmuus teoksen toimivuudesta
sailyi ensi-iltaan asti.

Esitysperiodi (i5.-23.4)

Umbran ensi-iltaesitys peruuntui harmittavan teknisen
ongelman takia. Musiikin soittamiseen kaytettava tie-
tokone oli lakannut toimimasta juuri ennen esityksen
alkua. Koska musiikki ei tullut nauhalta vaan tietoko-
neen live midi -ohjelmistosta, koneen ongelmat olivat
ylitse paasemattomia. Midiohjelmistoa kaytettiin, kos-
ka se antoi saveltajalle mahdollisuuden hienosaataa
musiikin tempoa esityksen aikana. Musiikki ja tanssi
oli siten mahdollista yhdistaa tarkkuudella, joka muis-
tutti elavaa musiikkia.

Ensi-illan jalkeen tehtiin lujasti toita ongelman ratkai-
semiseksi. Esitys onnistui seuraavana iltana uudes-
taan asennettujen ohjelmistojen ja varatietokoneen
turvin. Loput esitykset sujuivat ilman kommelluksia.
Niiden yhteydessa tehtiin Umbrasta myos videotal-
lenne. Esitys sai arvostelun Helsingin Sanomiin ja
Hufvudstadsbladetiin (liite 2).

Esitysperiodin lopussa olin paallisin puolin tyytyvai-
nen produktioon, ja pidin ensimmaisen vapaapaivan
neljaan kuukauteen.

KEKSIJA ENNEN ESITYKSEN
ALKUA.



4. KASIKIRJOITUS
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Kasikirjoitusprosessi alkoi syksylla 2003 pidetyissa
ideointisessioissa. Ensimmainen kasikirjoitusversio
syntyi kuitenkin vasta maaliskuussa 2004 dramatur-
gi Maureen Thomasin Medialaboratoriossa pitaméan
Interactive Narrative -tyopajan yhteydessa. TyOpajan
jalkeen Maureenista tuli myos lopputyoni ohjaaja (dra-
maturgian ja kasikirjoituksen osalta).

Kasikirjoituksesta syntyi erilaisia versioita Umbran
varsinaisen produktion alkuun asti eli tammikuuhun
2005. Tyon hitauteen vaikutti kokemattomuuteni
nayttamolle kirjoittamisessa. Esityksen peruselemen-
tit (keksija, ikiliikkuja) olivat mukana jo varhain, mut-
ta suunnitelmat keksijan palvelijarobotista ja tarinan
antagonistihahmosta vaihtelivat. Kéasikirjoituksessa oli
pitkdan mukana myos Keksijaa houkuttelevia seireene-
ja, jotka jaivat pois. Kasittelen seuraavassa kasikirjoi-
tuksen lahtokohtia ja dramaturgian muotoutumista.

Tarinan tyostdminen

Ensimmaiset kasikirjoitusversioni perustuivat mel-
ko elokuvalliseen ajatteluun. Kesti aikaa ennen kuin
aloin ajatella kohtauksia my0s silta kannalta, miten
hahmot tuodaan nayttamolle ja viedaan sielta pois.
Elokuvassahan on mahdollista siirtya kohtausten valil-
la vapaasti hahmoista toisiin.

KUVAKASIKIRJOITUKSET

Tyoni ohjaaja opetti tekniikan, jonka avulla ensimmai-
nen kasikirjoitusversio syntyi: ”Piirra kuvasarja esi-
tyksen tarkeimmista kohdista (tikku-ukot kelpaavat).
Sen jalkeen kirjoita jokaisen kuvan alle, mita kuva

esittaa. Jata kuvat pois ja yhdista tekstit. Kasikirjoitus
on valmis”.

Kuvien avulla kirjoittaminen tuntui hyvalta tavalta
tyostaa tarinaa, varsinkin itselleni, jolla oli taipumus
takertua yksityiskohtiin. Menetelma pakottaa ilmaise-
maan tapahtumat yksinkertaisesti ja ilman turhia seli-
tyksia. Piirtaminen vapauttaa lisaksi luovuutta ja saa
mielen poikkeamaan totutulta polulta.

Kaytin kuvallista kirjoitustekniikkaa muutamaan ot-
teeseen. Kuitenkin alkuvaiheen jalkeen paaasiallinen
menetelméani oli Kkirjoittaa kasikirjoitus uudestaan
alusta loppuun asti, mika pakotti harkitsemaan jokai-
sen yksityiskohdan merkitysta.

UMBRAN KOKONAISKAARESTA
TEHDYSSA LUONNOKSESSA SYYS-
KUULTA 2004 NAKYY KOLMINAY-
TOKSINEN RAKENNE, TARINAN
KAKSI KRIISIA, KLIIMAKSI SEKA
KESKIKOHTA.



B e oy i
i el g e o

KUVASARJAN AVULLA SYNTY-
NYTTA ENSIMMAISTA KASIKIR-
JOITUSVERSIOTA, AUKEAMA JA

YKSITYISKOHTA.

‘M\«.—/WMA'VW‘"%} y 'SG
‘//:;m
,Z /”
0\ \ / Anvea 2=
i Kmm Do) 8
AN ( ~ wm
P Pgm.

TARINAN PREMISSI JA RAKENNE

Umbran tarinassa oli alun perin kaksi premissia (paa-
vaittamaa), erikseen Keksijalle (reaalinen maailma) ja
Robotille (virtuaalinen maailma).

Keksija: “Unohda unelma kuolemattomuudesta, ja opi eld-
mdan tassd hetkessa.”

Robotti: ”Jos uskot unelmiist, vaikka epérealistisiinkin, ja
toimit viisaasti, ne toteutuvat.”

Umbran oli tarkoitus olla seka Keksijan etta Robotin
kasvutarina, jossa Robotti olisi loppujen lopuksi op-
pinut luomaan koneen kappaleita Keksijan lailla.
Keksijan lahdettya (feminiininen) Robotti olisi jaanyt
laboratorioon ja kayttanyt taitojaan tekemalla itsel-
leen pienen robottivauvan (vrt. kuolemattomuuden
saavuttaminen ja Pinokkio-tarina). MyOohemmin, kun
tarina yksinkertaistui, Robotin kehityskaari jai vahem-
malle huomiolle. Robotti pelastaa Umbrassa isantansa
ja osoittaa siten neuvokkuutensa.

Umbran kasikirjoitus on jaettu kohtauksiin ja eloku-
valliseen tapaan kolmeen naytokseen. Kohtauksia on
lopullisessa kasikirjoituksessa kahdeksan. Pyrin pita-
maan ne melko isoina, kokonaisina tapahtumasarjoi-
na, jotka vaihtuvat kun siirrytaan olennaisesti toiseen
toimintaan, tai kun tunnelma vaihtuu.

POST-IT -LAPUT TYOVALINEENA

Kun kasikirjoitus alkoi valmistua, muokkasin sita sei-
nalle liimattujen keltaisten lappujen avulla. Jokaisessa
lapussa luki yksi tarinan fragmentti, se mita jokin hah-
mo teki tietyssa kohtauksessa. Kokonaisuus oli jar-
jestetty suureksi taulukoksi, jossa jokainen rivi liittyi
yhteen tarinan hahmoon, ja jokainen sarake yhteen
kohtaukseen. Tama ”“kasikirjoitusseina” avasi mahdol-
lisuuden tarkastella kasikirjoitusta ikaan kuin orkeste-
ripartituuria, jokainen instrumentti erillaan. Hahmojen
kehityskaari erottui selvasti. Kasikirjoituksen muok-
kaus tapahtui lappuja siirtamalla.

Myohemmin, tyoskennellessamme Studionayttamolla
joulukuussa 2004, tarralaput osoittautuivat oivallisek-
si tavaksi tyostaa kasikirjoitusta yhdessa ja tuoda sita
kautta tyoryhman jasenet sisalle tarinaan, joka oli jaa-
nyt heille hieman etaiseksi. Tyoryhman kesken tehty
kasikirjoituksen sovitus oli nayttamollisempi ja siita oli
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pudonnut pois turhia ronsyja. Erittain tarkeaa oli mie-
lestani se, etta kaikki olivat saaneet sanoa sanansa,
eika tarina tuntunut enaa ylhaalta annetulta.

Umbra ‘sankarin matkana’

Luin kasikirjoittamista varten Christopher Voglerin
kirjan Writer’s Journey (1992)¢, joka on elokuvante-
kijoiden yleisesti kayttama kasikirjoitusopas. Vogler
pohjaa mallinsa elokuvan dramaturgiasta Joseph
Campbellin vuonna 1949 ilmestyneeseen antropolo-
giseen tutkimukseen myyttisten tarinoiden yleisesta
rakenteesta.” Voglerin kirja teki minuun suuren vai-
kutuksen. Puutteistaan huolimatta ’Sankarin matka’
-ajattelu nakyy myos oman kasikirjoitukseni taustalla.

Sankarin matka on eeppisiin tarinoita hyvin sopiva
malli: esimerkiksi toimintaelokuvat ja romanttiset ko-

mediat noudattavat sita yleisesti, mutta myos monet
niin sanotut taide-elokuvat. Mallissa tarinan paahen-
kilo matkustaa tavallisesta maailmastaan erityiseen
maailmaan, kohtaa siella vaikeuksia ja palaa entista
vahvempana ja viisaampana takaisin. Tarina jaetaan
mallissa 12 vaiheeseen. Olen hahmotellut oheisessa
taulukossa sita, miten Sankarin matkan vaiheet naky-
vat Umbran tarinassa.

Sankarin matkan valossa Umbra voidaan nahda
Keksijan matkana ikiliikkujan sisaan, virtuaaliseen
“erityiseen maailmaan”, jossa han joutuu kohtaamaan
ikuisuusprojektinsa (ikiliikkujan rakentamisen) mah-
dottomuuden seka oman olemassaolonsa tarkoitukset-
tomuuden laboratoriossa. Konna toimii paahenkilon
rilvaajana ja ajaa tata tarinassa eteenpain. Robotti
on Keksijan mentori ja Varjokeksija (kirjaimellisesti)
Keksijan varjo, jossa nakyy hanen toinen, kevytmieli-
sempi puolensa.® Keksija palaa matkalta eheytyneena
ja valmiina hylkaamaéaan entisen, liian vakavamielisen
elamansa.

TYORYHMA STUDIONAYTTAMOLLA
KASIKIRJOITUSSESSIOSSA, SEKA
YKSITYISKOHTA KASIKIRJOITUK-
SESTA. ALLA "KASIKIRJOITUSSEI-
NA” TYOHUONEESSA.

6 Vogler, 1992.
7 Campbell, 1972.

8 www.elokuvantaju.uiah.fi/
oppimateriaali/kasikirjoitus.jsp



‘SANKARIN MATKAN’ 12 VvAI-
HETTA NAHTYINA UMBRAN

JUONESSA.?

9 Vogler, 1992.

‘Sankarin matka’
I naytos

1. Tavallinen
maailma

2. Kutsu seikkailuun

3. Kutsusta
kieltaytyminen

4. Neuvonantaja

5. Ensimmainen
kynnys
II naytos

6. Koetuksia, liitto-
laisia, vihollisia

7. Paasy luolan
ytimeen

8. Koettelemus

9. Palkinto, Miekan
sieppaaminen

10. Paluumatka

IIT naytos

11. Kuolleista
nouseminen

12. Paluu eliksiirin
kanssa

Umbra

Keksija laboratoriossa tavallisissa
askareissaan.

Keksijan varjo irtautuu ja ilkkuu
Keksijaa ikiliikkujan sisasta. Kone
ei toimi.

Keksija palaa askareisiinsa ja haa-
taa laboratorioon tulleen Konnan
pois.

Robotti yrittaa varottaa Keksijaa
Konnasta.

Konna varastaa ikiliikkujan
piirustukset.

Keksija rankaisee Robottia ja jaa
miettimdan tilannettaan.

Keksija menee koneen sisaan jah-
taamaan Varjokeksijaa.

Keksija jaa koneen rattaisiin,
Robotti pelastaa isantansa ja haa-
voittuu vakavasti.

Keksija korjaa robotin ja kohtelee
sita entista hellemmin (duetto).

Konna ilmestyy, taistelu miesten
valilla.

Keksija jaa taistelun jalkeen elot-
tomana nayttamolle. Varjokeksija
herattaa hanet henkiin.

Keksija poistuu laboratoriosta si-
saisesti eheytyneena ja Robotti
kainalossaan.

Halusin tehda tarinasta arkkityyppisen, jotta sen kerto-
minen onnistuisi tanssin avulla ilman dialogia. Talloin
myo0s katsojat voisivat omaksua sen helposti. Tarinan
omalaatuisuutta ei tarvinnut mielestani erityisesti ko-
rostaa, silla esityksen kokeelliset lahtokohdat tekivat
siita jo riittavan erikoisen.

SANKARIN MATKAN RAJOITUKSET

Koska Sankarin matka on eeppisia elokuvia varten
suunniteltu jaykka malli, se ei ole omimmillaan teh-
taessa tarinaa tapahtuvaksi nayttamolla, tassa ja nyt.
Eeppisessa tarinassa kertoja tai kamera matkustaa
paahenkilon mukana ja vie tarinaa paikasta toiseen.
Nayttamolla kerronta on draamallista ja perustuu pi-
kemminkin hahmojen vuorovaikutukseen.

Toinen rajoitus liittyy tarinan pituuteen. Umbra on
tanssiteos ja lopulliselta kestoltaan 33 minuuttia.
Lyhyehkossa tanssiesityksessa, joka perustuu miimi-
seen ilmaisuun, ei ole mahdollista esittaa yhta paljon
juonenkaanteita tai hahmoja kuin puolentoista tun-
nin elokuvassa, jossa tapahtumat vyoryvat katsojan
paalle.

Rajoitusten vuoksi pyrin myohemmissa vaiheissa ajat-
telemaan Sankarin matkaa pikemmin vain valjana ins-
piroivana mallina, jota piti muokata nayttamolliseen
suuntaan. Malli on kuitenkin ohjannut ajattelemaan
tarinaa tiukasti paahenkilon kautta, mika on osaltaan
saattanut johtaa Konna-hahmon ohuuteen.
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Tarinallisuus Umbrassa

Olen pitanyt nykytanssista juuri siksi, etta siina on va-
pauduttu baletille ominaisesta tarinankerronnan taa-
kasta. Umbran tarina on kuitenkin verrattavissa balet-
tiin juuri sadunomaisen tarinan takia. Umbra tulkitaan
samasta syysta helposti lasten esitykseksi. Toisaalta
tarinallisuus ja esittavyys sopivat esityksen vanhanai-
kaiseen tyyliin.

Umbran tarinassa on nahtavissa my0s ajallemme
ominaista meta-asennetta, tietoisten viittausten muo-
dossa seka suunnitelmana rikkoa illuusio toteutumat-
ta jaaneessa epilogissa (tasta lisaa luvuissa 9 ja 10).
Kokonaan uuden tarinan sijaan on pyritty kertomaan
vanha tarina uusilla mausteilla. Tallaista tekotapaa
edustavat minulle esimerkiksi Quentin Tarantinon elo-
kuva Pulp Fiction.

Naen tarinallisuuden otollisena muotona erilaisille
teknisesti kokeileville esityksille. Perinteisen tarinan
muotti tekee esityksesta ymmarrettavan. Tutun hah-
mon korvaaminen oudolla, esimerkiksi kauko-ohjat-
tavalla robottipallolla, onnistuu helpommin kuin ko-
konaan uuden ja oudon hahmon luominen. Tarina on
kuin liima, joka pitaa esityksen kasassa ja jonka turvin
sithen voi ujuttaa erilaisia elementteja - niin kauan
kuin tunnistettavuus sailyy, esitys ainakin jollain tasol-
la toimii.

Umbran arkkiryyppiset

teemait

Umbran viittauksista jotkut ovat suoria katsojalle
suunnattuja takyja, lahinna kohtaus, jossa Keksija
joutuu koneen rattaisiin. Halusin toteuttaa Chaplinin
Nykyaika-elokuvan klassikkokohtauksen uudestaan
koneromanttisena kunnianosoituksena. Kohtauksessa
ovat mukana seka teknologian vaaroista varoittava
vakava savy etta huumori, kuten alkuperaisessa elo-
kuvassakin. Suurin osa katsojista naytti tunnistaneen
viittauksen. Monet tulkitsivat Varjokeksijan knallei-
neen ja keppeineen kokonaisuudessaan eraanlaisek-
si ”Chaplin-hahmoksi”. Olin kylla lainaillut hahmoon
piirteita Chaplinin kulkurilta, mutta en ollut tarkoit-
tanut viittausta aivan nain kirjaimelliseksi. (Hahmon
syntymisesta luvussa 6.)

Umbran keksijahahmo on erdaanlainen renessanssine-
ro. Esityksessa ei ole suoranaisia viittauksia Leonardo
da Vinciin, vaikka tama mielikuva syntyi helposti (mm.
Hufvudstadsbladetin arvostelu, liite 2). Keksija myos
menettaa varjonsa, kuten Peter Pan. Eraissa kasikirjoi-
tusversioissa keksija jopa sai varjonsa takaisin siten,
etta Robotti liimasi sen paikalleen (vastaavasti Peter
Panin varjo ommeltiin kiinni poikaan.'°)

Umbran ikiliikkuja ja Keksijan projekti sen rakentami-
seksi on kokonaisuudessaan viittaus antiikin Sisyfos-
myyttiin, mika nakyy epasuorasti Umbran draamalli-
sissa lahtokohdissa. Keksija tavoittelee ikuista elamaa
rakentamalla konetta, joka jatkaa pyorimistaan loput-
tomiin ja siten sailyttaa hanen tanssilla aikaansaaman-
sa liikkeen. Rangaistus tasta julkeasta pyrkimyksesta
oli myytin mukaisesti ikuinen pakkotyo0, tassa tapauk-
sessa ikiliikkujan pyorittaminen oravanpyoran tavoin
juoksemalla. Umbran prologissa vihjataan katsojalle

10 Barrie, 1911.



PIKAISET LUONNOKSET, USEIN
PELKAT TUHERRUKSET, TOIMIVAT
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VARJONSA LATTIALLA. OIKEALLA
KEKSIJA VARJOINEEN.

tasta Keksijaa odottavasta rangaistuksesta. Lopulta
paahenkilo kuitenkin viisastuu, ja Konna joutuu sijais-
karsijaksi. Sisyfos-viittaus olisi suorempi, jos kone ei
tuhoutuisi vaan jatkaisi pyorimistaan. Koneen tuhoutu-
minen tuntui kuitenkin selkeammalta tavalta paattaa
esitys. Loppujen lopuksi Sisyfos-myytti jai Umbrassa
hieman taka-alalle kasikirjoituksen muutosten myota.

Tarinan suhde koreografiaan

Miiminen kerronta on haastavaa ja sen kasikirjoittami-
nen ongelmallista. Liikemateriaali syntyy koreografin
kasissa, joten mimiikkaa ei voi kasikirjoittaa samalla
tavalla kuin dialogia. Jotta lilkemateriaali ei koostuisi
valmiiksi kirjoitetuista (tai kuvakasikirjoitukseen piir-
retyista) eleista, koreografille pitaa antaa tyohonsa
liikkumavaraa.

Olen ajatellut Umbran kasikirjoittamista tallaisen

"koreografisen liikkkumavaran” kautta. Kasikirjoittaja
antaa kohtauksista suuntaviivat, joista selviaa, mista
kohtaus alkaa, millainen jannite hahmojen valille koh-
tauksessa syntyy, ja miten kohtaus paattyy. Valttamatta
edes naita kaikkia ei tarvitse tai kannata Kkirjoittaa.
Yritin valttaa kuvauksia mimiikasta, ellei sithen ollut
erityista tarvetta.

Kaytannossa animointi vei tuotantovaiheen aikana
suurimman osan huomiostani, enka ehtinyt kovin pal-
jon seurata koreografian syntymista. Myos ajatus ka-
sikirjoittajasta katsomassa liikemateriaalin syntymista
ja sitd kommentoimassa on hieman outo. Neuvotteluja
tarinasta kaytiin 1ahinna niista kohdista, joissa animaa-
tion piti yhdistya tarkasti tanssiin. Umbran palasten
yhteensopivuus siis tarkistettiin, vaikka tulos monin
kohdin hieman poikkesikin kasikirjoitetusta.

Esityksen prologt

Umbraan liittyi esityspaikan aulaan pystytetty pieni
installaatio, joka toimi esityksen prologina. Sen teh-
tavaksi ajattelin katsojien valmistamisen esityksen
estetiikkaan, kasin piirretyn rosoisen animaation seka
installaation optisen silmankaantotempun avulla.
Katsojat voisivat seurata yksinkertaista luuppaavaa
animaatiota lahietaisyydelta. Lisaksi prologi loisi tari-
naan pahaenteista suspenssia.

Prologissa Keksijan nakoinen silhuettimainen hah-
mo (hattu paassa, ilman keppia) juoksee kaoottises-
ti ruosteisessa oravanpyorassa. Pyora ei kuitenkaan
liiku eika juokseminen johda mihinkaan, mika viittaa
Sisyfos-myyttiin seka Keksijan toivottomaan tehtavaan
saada ikiliikkuja toimimaan.
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Silhuettimainen animaatiohahmo tulee tietoko-
neesta projektorin avulla kankaalle heijastettuna.
Oravanpyora ei ole mukana animaatiossa, vaan pyoran
silhuetti syntyy varjona oikeasta pyorasta (hamsterin
juoksupyora), joka on asetettu projektorin valokimpun
eteen. Yksinkertaisessa aaniraidassa on samaa ikiliik-
kujan kolinaa kuin nayttamolla.

Suunnitelmani prologista sai projektin aikana eri muo-
toja. Toteutunut versio oli kompromissi alkuperaisesta
haaveesta rakentaa oikea praksinoskooppi (1800-lu-
vulla keksitty animaatiokone), jossa nakyisi juokseva
keksija yksinkertaisessa 10 kuvasta koostuvassa ani-
maatioluupissa. Olin ajatellut tehda praksinoskoopin
itse Lumeen pajassa, Internetista saaduilla ohjeilla.
Innoitusta suunnitelmalleni olin saanut leikkaaja-tai-
degraafikko Anne Lakasen taidokkaista vanhanai-
kaisista medialaitteista, jotka olivat esilla Helsingin
Annantalossa “Kamera kay — Aksén!” -nayttelyssa lop-
puvuodesta 2004.

Prologi naytti jaaneen monilta katsojilta huomaamatta.
Mielestani se taytti tehtavansa muuten melko hyvin.

PRAKSINOSKOOPPI, KUVATTU KA-
TUFESTIVAALILLA BARCELONASSA
vuonNa 2005.

ORAVANPYORASSA JUOKSEVA
MIES, UMBRAN PROLOGI.




11 Heinonen, 2005.

Suunnitelmar illuusion
rikkovasta eptlogista

Ajatus epilogista kulki loppuun asti osana kasikirjoi-
tusta. Epilogin tehtava oli rikkoa perinteisen fantasia-
tarinan kaava ja toimia yllatyksellisena, vieraannutta-
vana elementtina. Juuri kun katsojat olisivat luulleet
esityksen loppuneen, fantasia olisi tuotu teatterisalin
katkoista nykymaailmaan. Leikittelin ajatuksella ehka
pikemmin uteliaisuuden ja kokeilunhalun kuin tark-
kaan harkitun kerronnallisen funktion takia.

Umbraa kasikirjoittaessani minusta tuntui turhalta
luoda taysin ehea fantasiamaailma esitykseen, jonka
tein periaatteessa aikuisyleisolle. Onkin esitetty, etta
illuusion ja sen rikkomisen valinen leikki kuuluu kes-
keisesti omaan jalkimoderniin aikaamme.!!

Epilogi olisi ollut Studionayttamon aulaan projisoitu,
"tosi-tv” -tyylisesti kasivarakameralla kuvattu video-
elokuva. Luuppina pyorivan videon kesto olisi ollut
kaksi minuuttia. Ajatuksena oli nayttaa, mita keksijalle
tapahtuu hanen poistuttuaan laboratoriostaan. Keksija
kavelee Lume-keskuksen kaytavilla robotti kainalos-
saan ja astuu ulos kirkkaaseen huhtikuiseen valoon,
jossa han joutuu kohtaamaan modernin elaman kek-
sinnot ja kiireen. Myohemmassa, melko surrealistises-
sa ideassa Keksija matkustaa bussilla Espooseen ja
vie (esityksessa haavoittuneen) robotin korjattavaksi
Teknillisen korkeakoulun laboratorioon, missa valko-
takkinen tutkija ottaa heidat vastaan.

Epilogi olisi paljastanut keksijan laboratorion omas-
sa ajassamme sijaitsevaksi aikakapseliksi. Sen paa-
asiallinen funktio olisi ollut kuitenkin vastakohtaisil-
la estetiikoilla herkuttelu seka illuusion tuottaminen
perinteisesta fantasiasta poikkeavalla jalkimodernilla

tavalla. Esielokuvan staattisesti nayttamolle asetellut
animaatiot olisivat kohdanneet tosi-tv:n. Teknologialla
lastattu esitys olisi lopulta nayttanyt oman taustako-
neistonsa. Perinteinen fiktiivinen ja illusionistinen ta-
rina olisi muuttunut faktan ja fiktion seka eri lajityyp-
pien sekoitukseksi, jossa kuviteltu paahenkilo kohtaa
esityksen todellisia taustahenkiloita ja -paikkoja kuvi-
tellussa tilanteessa.

Epilogi jatettiin toteuttamatta lahinna ajan puutteen
vuoksi, mutta taustalla oli epavarmuus sen toimivuu-
desta. Olen jalkeen pain tyytyvainen, silla katsojakoke-
muksena se olisi ollut hyvin hammentava. Esitys toimi
mainiosti ja ehka paremmin ilman epilogia, eika ker-
ronnallista riskia haluttu ottaa. Toisaalta yksi Umbran
alkuperaisista lahtokohdista, esityksen muodon rikko-
minen ja tutkiminen ei kunnolla toteutunut. My0s oma
uteliaisuuteni jai tyydyttamatta.

37






5. ROBOTIN KAYTTO
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Vaikka robotin kayttd vaikuttaa Umbrassa lahtokoh-
taiselta valinnalta, se ei ollut kuitenkaan mukana var-
haisissa suunnitelmissa. Ajatus syntyi kaytannollisin
perustein. Esitykseen haluttiin kolme hahmoa, koska
se antoi tarinankerronnalle enemman mahdollisuuksia
kuin kaksi. Toisaalta esiintyjien maara haluttiin pitaa
minimissa. Kolmannen hahmon kaavailtiin ilmestyvan
videokuvan muodossa. Ajatus siita, etta Keksijalla voi-
si olla oikea robotti apulaisena, syntyi kesalla 2004.

Teknillisessa korkeakoulussa kehitetty "Rollo”-robotti
on ollut olemassa erilaisina versioina 90-luvun puoli-
valista asti. Se on rakennettu alun perin protyypiksi
yksin asuvien vanhusten avustajarobotista: laitteessa
oleva kamera olisi voinut langattoman yhteyden avulla
valittaa omaisille erilaisia tietoja. Rolloa on kaytetty
vuosia erilaisissa kokeiluissa, mm. opiskelijoiden har-
joitustoissa. Se on herattanyt kiinnostusta myos TKK:
n ulkopuolella ja ollut kerran aiemmin mukana teatte-
riesityksessa, Hurjaruuthin Talvisirkuksessa vuoden-
vaihteessa 2003-2004.

Rollo oli Umbraa kasikirjoitettaessa periaatteessa kayt-
tovalmis, mutta siihen piti tehda muutostoita. Robotin
radio-ohjaus oli liian hairioaltis ja epavarma, varsinkin
kun etaisyys ohjaimeen kasvoi yli muutaman metrin.
Tilalle tehtiin nykyaikainen Bluetooth-yhteydella toi-
miva kauko-ohjaus, joka on digitaalisuuden ansiosta
vahemman altis hairidille. Robotin ohjaus tapahtui ta-
man jalkeen PC-tietokoneeseen liitetyn peliohjaimen
avulla. Lisaksi Rollon rooli Umbrassa edellytti, etta ro-
botin sisaan asennetaan valot, jotka kuvaavat robotin
tunteita ja tekevat siita visuaalisesti kiinnostavan.

Robotin uusi ohjausjarjestelma ja valot oli tarkoitus to-
teuttaa TKK:lla kokonaan oppilastyona. Suuri osa tyos-
ta paatyi kuitenkin Automaatiotekniikan laboratorion
henkilokunnan tehtavaksi. Oma osuuteni muutostois-
sa oli valojarjestelman suunnittelu: se milta valojen
haluttiin nayttavan ja mita niilla haluttiin tehda.

Robottthahmon tunnetilat ja

nitden toteutus

Robotin valot suunniteltiin kuvastamaan sen yksin-
kertaista tunneskaalaa ja sisaisia olotiloja. Umbrassa
Robotti on Keksijan apulainen ja riippuvainen taman
mielivallasta. Se muistuttaa koiranpentua, joka on on-
nellinen kun silla itsellaan on hyvat oltavat, ja kun se
pystyy auttamaan isantaansa. Uhkaavat tilanteet
saavat robotin huolestumaan, ja isannan torut tekevat
siita surullisen ja apaattisen.

Hahmottelin tunteet asteikoille iloinen-surullinen ja
huoleton-huolestunut. Yksinkertainen ilmaisu oli pai-
kallaan, koska tunteiden ilmaisuun oli kaytettavissa
vain vilkkuvat LED-valot (yhdessa sen kanssa miten
robotti liikkui). Tunteiden piti olla lisaksi toisistaan
erottuvia, jotta niiden tulkinta olisi ollut mahdollista.

Paadyin kuuteen olotilaan, joista kaksi viimeista tuli
mukaan kasikirjoituksen perusteella:

- iloinen

- huolestunut
- kauhistunut
- surullinen

- nukkuu

- haavoittunut

Olotilat toteutettiin yhdistelemalla robottiin kiinnitet-
tyja LED-valoryhmia eri tavoin. Iloisen robotin valot
sykkivat reippaasti, huolestuneena syke kay hysteeri-
sen nopeaksi. Kauhistuneessa olotilassa kaikki valot
valkkyvat maksimaalisesti paalle ja pois. Kun robotti
on surullinen, syke on hidasta ja vaimeaa. Nukkuvasta
robotista nakyy tasainen univalo, ja haavoittuneesta
pelkkia himmeita tuikahduksia.



KEKSIJA TORUU ROBOTTIA OTTA-
MALLA SEN KASIINSA.
Kuva MIrkA KLEEMOLA.

Keskella robottia on punaisista LED-valoista koottu sy-
dan, jonka sykkiminen vaihtelee mielentilan mukaan.
Robotin silmia muistuttavat, lievasti tuikkivat ajovalot
osoittavat sen menosuuntaa kohti. Ajovalot luovatkin
hahmolle eraanlaiset kasvot. Lisaksi niilla on kaytan-
nollinen tehtava robotin ohjaamisessa, silla ne naytta-
vat sen menosuunnan.

Robotin koreografia

Rollon hitaus ja kompelyys tulivat nopeasti ilmi, kun
kokeilimme sita joulukuun 2004 demoharjoituksissa.
Rollo liikkuu kahdella moottorilla, joista toinen vie
sita eteenpain ja toinen kaantaa etenemissuuntaa.
Moottoreita ei voi kayttaa yhta aikaa, vaan suunnan
muuttamiseksi robotti pitaa ensin pysayttaa. Lisaksi
pysayttaminen pitaa tehda sellaiseen asentoon, jossa
kulkusuuntaa muuttava rengasmainen kisko robotin
sisalla on vaakasuorassa. Rollon sujuva liikuttaminen
vaatii harjoittelua ja siitakin huolimatta osa liikkeista
on hallitsemattomia.

Nayttamoilmaisua ajatellen liikke on hidasta jopa sil-
loin, kun robotilla ajetaan taytta vauhtia eteenpain.
Koko nayttamon poikki rullaaminen ei ollutkaan mie-
lekasta, vaan robotin liike piti suunnitella aina muuta-
man metrin sateelle lahtopaikasta.

Toinen hankaluus liittyi Rollon epavarmuuteen. Uusi
Bluetooth-ohjaus oli parempi kuin aiempi perinteinen
radio-ohjaus. Siitakin huolimatta robotti saattoi jaada
hankalaan asentoon, josta se ei paassyt omin voimin
liikkeelle.

Koreografin lahtokohta olikin, etta varsinaisen liikku-
mistyon tekevat aina ihmisesiintyjat, ja robotin liike on
yksinkertaista siirtymista kohti tai poispain esiintyjista.
Jos laitteeseen olisi tullut vika, esiintyjat olisivat joutu-
neet paikkaamaan tilanteen improvisoimalla, esimer-
kiksi nostamalla robotin itse seuraavaan paikkaan.
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RoBOTIN jA KEKSIJAN DUETTO YOKOHTAUKSESSA. ENNEN
ENSI-ILTAA OTETUSSA PRESSIKUVASSA ROLLON PINNASSA EI
OLE VIELA LIIMALLA JA PIGMENTILLA TEHTYA PATINAA.




Robotin ohjaaminen
esity/csissc'i

Ohjasin itse robottia esityksissa. Ohjaaminen tapahtui
Studionayttamon tekniikkaparvelta PC-koneeseen kyt-
ketylla peliohjaimella, jonka ohjaussauvan nelja suun-
taa vastasivat robotin kulkusuuntia. Ohjaimessa oli
lisaksi numeroidut napit kuutta valotilaa varten.

Vaikka robotti liikkui kompelosti, sithen oli mahdollis-
ta saada eloa vaihtelemalla valotiloja joustavasti, seka
tekemalla pienta ”paikallaanololiiketta”. Kuusi valoti-
laa antoi sinansa riittavan repertuaarin valoille, mut-
ta valotilat nayttivat sellaisinaan melko staattisilta.
Vaihtelemalla valoja kahden valotilan valilla oli mah-
dollista reagoida joustavammin robotin ymparistossa
tapahtuviin muutoksiin. Siten esimerkiksi iloiseen va-
lotilaan saattoi sekoittaa asteittain lisaantyvaa huoles-
tumista (esimerkiksi Konnan ja Keksijan ensimmaises-
sa kohtaamisessa). Samoin robotin heraaminen (kun
Keksija oli korjannut sen) tapahtui lisaamalla haavoit-
tuneeseen olotilaan vahitellen tuikahduksia nukkuvas-
ta, surullisesta ja lopulta iloisesta robotista.

Paikallaanololiikkeen tehtava oli ensiksikin kaantaa
robotin ajovalot eli “silmat” aina siihen suuntaan, mi-

hin sen kiinnostus kohdistui eli missa elavat esiinty-
jat liikkuivat, ja toiseksi myotailla ja vahvistaa valoil-
la luotuja tunnetiloja. Iloinen robotti kaantyili vahan
edestakaisin, huolestuminen ja kauhistus tekivat liik-
keesta neuroottista, sen sijaan surullisena robotti ei
juuri liikkunut.

Valotilojen yhdistely ja paikallaanololiike olivat impro-
visaatiota, jolla pyrin myotailemaan nayttamon tapah-
tumia ja reagoimaan niihin.

Robotti toimi kaikissa esityksissa hyvin. Onneksi, sil-
la varasuunnitelmia ei ollut. Esiintyjien ei myoskaan
tarvinnut paikkailla Rollon kommaé&hdyksia. Ainoastaan
robotin ohjaaminen koneen sisaan (kohtauksessa, jos-
sa Keksija on torunut sitd) ei onnistunut aina ensim-
maisella yrityksella, vaan robottia piti peruuttaa ja
ottaa uusi yritys.

Monet katsojat eivat olleet tietoisia siita, etta robottia
ohjasi ihminen. Kun “huijaus” paljastui katsojan nah-
tya minut peliohjain kadessa tekniikkaparvella, reak-
tiona saattoi olla pieni pettymys. Pidin tata merkkina
onnistuneesta hahmon rakentamisesta. En ollut edes
ajatellut voivani luoda taydellista illuusiota itse itseaan
ohjaavasta robotista. Se ei olisi ollut myoskaan kiin-
nostava tavoite. Robotin ohjaamisen piilottaminen tek-
niikkaparvelle oli osa tavanomaista nayttamoilluusio-
ta, jota ei Umbrassa muutenkaan tietoisesti rikottu.
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6. VIRTUAALISET HAHMOT
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Aloitin animaatioilmaisun kehittamisen pian projektin
alun jalkeen. Lahtokohtani mukaisesti paatin tehda
animaatiot itse. 3D-animaatio oli poissa laskuista, kos-
ka kunnollisten taitojen opetteleminen olisi ollut liian
tyolasta. Koska esityksen estetiikka oli vanhanaikaista
ja taikalyhtymaista, syntyi ajatus kasin tehdyista, sil-
huettimaisista ja melko monokromaattisista piirrosa-
nimaatioista. Monokromaattisen estetiikan etu on se,
etta hahmojen piirtamiseen ja varittamiseen ei mene
kohtuuttomasti aikaa.

Kéavin tuohon aikaan TaiKin piirustus- ja maalauskurs-
seilla ja suunnittelin hiilen ja muiden orgaanisten ma-
teriaalien kayttamisesta animaatioon.

Tanssivien hahmojen animointi on erityisen vaativaa,
koska hahmon liikkeesta katoaa helposti fyysinen
realismi ja liikkeesta tulee painovoimatonta, tokki-
vaa tai pahasti liioiteltua. Mutta jos oikean tanssijan
liike siirretaan videonauhalta animaatiohahmolle, on
mahdollista saada liike nayttamaan oikeasti tanssilta.
Ongelmana saattaa olla jopa liika realistisuus - liiketta
kun pitéda usein liioitella jotta se nayttaisi hyvalta ja
aidolta.!?

Umbran hahmogalleriassa oli jo varhaisessa vaihees-
sa keksijahahmon lisaksi hanen alter egonsa, kuvain-
nollinen ja myohemmin myos konkreettinen varjonsa.
Koska Keksija ja alter ego olivat saman hahmon kaksi
ilmentymaa, alter egon mallina oli luonteva kayttaa
Keksijaa itseaan.

Rotoscoping-menetelmd

Jos tyoskentely tapahtuu 3D-tekniikalla, oikean tanssi-
jan liike voidaan vangita motion capture -tekniikalla ja
siirtaa animaatiohahmolle. Koska tyotapani oli piirro-
sanimaatio, kehitin tekniikkaa, jolla hahmo piirretaan
videokuvasta osittain lapi, ottamalla kuvasta hahmon
asento ja lilke mutta antamalla sille haluttu ulkoasu.
Vasta myohemmin sain tietaa, etta tekniikkaa on kay-
tetty animaatioelokuvien alkuajoista, 1910-luvulta lah-
tien ja se tunnetaan nimellda rotoscoping. Tekniikalla
on toteutettu vaikeasti animoitavia hahmoja seka eri-
koistehosteita: muun muassa ensimmaisten Tahtien
sota -elokuvien valomiekat tehtiin talla tavalla kuvan
paalle piirtamalla.t?

Kuvasin kokeiluja varten videolle erilaisia tanssifrag-
mentteja ja projisoin videokuvan ruutuja piirustus-
alustalle. Piirsin hahmot projisoidun kuvan mukaan,
valaisin piirrokset neljalla animaatiolampuksi muutta-
mallani poytavalaisimella, ja kuvasin piirrokset digika-
meralla, joka oli jalustalla huolellisesti piirrosalustaa
vastapaata. Kaytin naissa kokeiluissa eri piirustusvali-
neita: hiilta, liitua ja mustetta.

Koska kyse oli varjonkaltaisesta hahmosta, kehitin tek-
niikkaa jossa uusi animaatioruutu piirrettiin hiilella tai
liidulla edellisen paalle, niin etta vanhaa piirrosta tar-
peen mukaan pyyhittiin tai sutattiin pois. Talla tavalla

12 Williams, 2001.

13 www.en.wikipedia.org/wiki/
Rotoscoping

KAKSI ANIMAATIODEMOA
SAMASTA LIIKESARJASTA.
VASEMMANPUOLEINEN ON MAA-
LATTU LUONNOSMAISESTI ISOLLA
SIVELTIMELLA JA MUSTEELLA.
OIKEANPUOLEINEN ON TEHTY
“HIILISUTTAUKSEKSI” KUTSU-
MALLANI MENETELMALLA, JOSSA
RUUTUJEN JALKI VAIHTELEE,
KOSKA VANHAA PIIRROSTA ON
PYYHITTY KADENSYRJALLA POIS.
(toukoxkuu 2004).
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oli mahdollista saada aikaan todella orgaanista ja il-
mestyksen (varjon) kaltaista, joskin melko epéatasaista
animaatiota.

Tyoskentely oli luonnosmaisuudesta huolimatta hidas-
ta ja aloin vahitellen ymmartaa, etta ”oikeilla” valineil-
la piirtamisen ihanteesta piti tinkia tyon jouduttami-
seksi. Lisahankaluutena tassa tekniikassa on taustan
ja hahmon jaaminen kiinni toisiinsa. Jos tarkoituksena
on tehda kompositio, jossa animoidut hahmot seikkai-
levat ikiliikkujakoneen sisalla, hahmot pitaisi saada
irrotettua taustastaan. Musteella maalatuissa hah-
moissa tama ei ole ongelma, koska hahmon reuna on
terava, sen sijaan hiili varsinkin sutattuna aiheuttaa
ongelmia.

Tein kokeiluja myos digitaalisella Wacom-piirtopoy-
dalla, jossa piirtaminen tapahtuu suoraan Photoshop-
ohjelmaan. Vaikka piirtdmisesta katosi muovisella
piirtopoydalla “oikean” materiaalin tuntu, tyoskente-
lyn joutuisuus ja itsedaan toistavien mekaanisten vai-
heiden vaheneminen korvasivat tasta aiheutunutta
haittaa. Piirtopoydalla syntyi viikkojen tyoskentelyn
jalkeen oma tekniikka ja rutiinit, joilla tyo alkoi sujua.
Ajansaasto kaansi paatokseni lopulta digitaalisen piir-
tamisen puolelle. Paatin toteuttaa Varjokeksijan hah-
mon Wacomilla.

Hahmoanimaatiotekniikka ja
ryopisteent

Toteutin Varjokeksijan menetelmalla, jossa rotosco-
ping-tekniikkaa kaytettiin yhdessa digitaalisen piir-
topoydan kanssa. Piirtamista varten videokuvan still-
ruutu projisoitiin Wacom-piirtoalustalle. Projektori oli
asetettu viereisen kaapin paalle, josta kuva kaantyi
45 asteen kulmaan asetetun peilin avulla alla olevalle
piirustuspinnalle. Poydalla oli kaksi monitoria, joista
toinen oli kytketty tietokoneeseen, jolla piirtaminen
tapahtui. Piirros ilmestyi siinda nakyvaan Photoshop-
ikkunaan. Toisessa monitorissa nakyi piirtamisen
helpottamiseksi sama videoruutu, joka oli projisoitu
piirtopoydalle.

Piirtamista varten olin polttanut kaikkeen rotosco-
ping-videomateriaaliin kuvan ylakulmaan aikakoodin
seka videoklipin numeron. Lisaksi pidin kuvaluette-
lon avulla kirjaa siitd, mihin videoruutuihin piirretyt
animaatioruudut liittyivat. Taman kirjanpidon avulla
oli periaatteessa mahdollista palata aiemmin piirret-
tyyn animaatioon ja esimerkiksi lisata valiin ruutuja.
Kaytannossa tata ei tarvinnut juuri tehda, vaan piir-
rosmateriaali tuli kerralla valmiiksi.
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Photoshop-tiedostossa jokainen animaatioruutu oli
erillinen kuvataso. Yhdessa tiedostossa olevat kuvata-
sot, joita saattoi olla sata kappaletta, liittyivat aina sa-
maan animaatiofragmenttiin. Digitaalisen piirtamisen
etuihin kuuluu se, etta animaatioruutujen tausta on
valmiiksi lapinakyva. Saatuani ruudut Photoshopissa
valmiiksi tallensin ne erillisiksi juoksevalla numerolla
nimetyiksi tiedostoiksi, jotka avasin kuvasarjana After
Effectsissa. Kuvatasot olivat siten siirtyneet aikajanal-

la nakyvaksi animaatioksi. Jatkotyosto (animaatiofrag-
menttien yhdistely ja kompositointi) tapahtui taman
jalkeen After Effectsissa. En kuitenkaan kasitellyt enaa
yksittaisia ruutuja muuten kuin asettamalla niiden sa-
vyt kohdalleen.

ANIMAATIORUUTUJEN MAARAN MINIMOINTI

Piirtovauhtini oli kehittamallani tekniikalla keskimaa-
rin noin 30-40 ruutua yhden pitkan tyopaivan aikana.
Animaationopeudella 8 kuvaa/s tama tarkoitti 4-5 se-
kuntia piirrettya materiaalia paivassa. Kahden kuu-
kauden aikana, jonka kaytin Varjokeksijan animoin-
tiin, piirsin animaatioruutuja kaikkiaan noin 960 kpl
(kone- ja lattiaprojisoinnit yhteen laskettuina), mika
tekee yhtajaksoisena animaationa noin kaksi minuut-
tia (nopeudella 8 kuvaa/s). Piirretty materiaali riitti
siis esityksen tarpeisiin vain kayttamalla samoja ani-
maatioruutuja useita kertoja eri tilanteissa.

PROJEKTORISTA TULEVA KUVA
HEIJASTETTIIN PEILIN KAUTTA
PIIRTOPOYDALLE (YLHAALLA
VASEMMALLA). PIIRTAMINEN
TAPAHTUI DIGITAALISELLA KYNAL-
LA PIIRTOALUSTALLE (YLHAALLA
KESKELLA). PHOTOSHOPIIN
TULEVA PIIRTOJALKI NAKYY VA-
SEMMASSA NAYTOSSA, OIKEASSA
ON PIIRRETTAVA KUVA. JOKAISEN
VIDEORUUDUN YLALAIDASSA

ON VIDEOKLIPIN NUMERO JA
AIKAKOODI (YLHAALLA OIKEAL-
LA). ALHAALLA ANIMAATTORI
TYOSSAAN.
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VARHAINEN, MUSTEELLA
MAALATTU LUONNOS
'VARJOKEKSIJASTA OT-
TAMASSA TYYPILLISIA
BALETTIASKELEITAAN.

14 Kaytin tekniikan opette-
luun Richard Williamsin kirjaa
Animator’s Survival Kit, 2001.

Kaytannossa Varjokeksija on suuren osan ajasta paikal-
laan, jolloin animaatiossa pyorii kolme ruutua luupis-
sa (kolme on minimiméaara, jolla luuppaava stillikuva
nayttaa hyvalta). Siirtymiseen stilliasennosta toiseen
tarvitaan uniikkeja, vain tata tarkoitusta varten tehtyja
ruutuja. Niiden maara kuitenkin minimoitiin tekemal-
l1a liikesarjat yksinkertaisiksi ja nopeiksi. Animaatio
koostuu siis kolmen ruudun luupeista, seka lyhyista
siirtymafragmenteista, jotka nekin toistetaan usein
kumpaankin suuntaan (esimerkiksi Varjokeksijan ku-
marrus, jossa alas- ja ylospain menevat ruudut ovat
samoja). Yhdistelemalla naita saastokeinoja viisaasti
paastiin jo aivan toisenlaiseen hyotysuhteeseen: esi-
merkiksi 15 ruudun avulla saattoi syntya 10 sekuntia
valmista animaatiota.

Lisaksi Varjokeksijan asennot pysyvat melko saman-
laisina tilanteesta toiseen, mika antoi mahdollisuuden
kierrattaa materiaalia. Liikesarja esimerkiksi alkaa
usein asennosta, jossa Varjokeksija seisoo paikallaan
keppi kadessaan. Kun alku- ja loppuasennot ovat sa-
mat, eri animaatiofragmentteja voi yhdistella jousta-
vasti ilman, etta liikkeeseen syntyy katkosta.

Katsojalle tama saastelias tyotapa nayttaytyy
Varjokeksijan tiettyjen luonteenomaisten liikkeiden
toistumisena. Kun mitaan ei tapahdu, hahmo norkoilee
yleensa muutamassa tyypillisessa asennossa. Hahmon
luonteen kannalta tama on oikeastaan hyva asia, silla
se tekee Varjokeksijasta itseaan toistavan hassun uk-
kelin, jolla on selvasti tunnistettavia maneereita.

LIIKKEEN HAHMOTTAMINEN JA KEYFRAMET

Ensimmaiset rotoscoping-kokeiluni syntyivat ottamal-
la piirrettavat ruudut videosta tasavalein (esimerkiksi
5 kuvaa/s eli joka viides ruutu, kuitenkin toistettuna
animaatiossa nopeudella 8 kuvaa/s). Huomasin pian,

ettei tasavalein videosta piirretty animaatio nayttanyt
hyvalta: varsinkin tanssianimaatiossa jalkojen liiketta
oli vaikea hahmottaa. Jotta rotoscopingilla animoitu
liike nayttaisi hyvalta, se taytyy esittaa perinteisen
piirrosanimaation tekniikalla “keyframien” eli avain-
ruutujen ja niiden valiin jaavien “in-between”- eli vali-
ruutujen avulla.!*

Katsoin piirrettavan liikefragmentin ensin lapi ja "ka-
sikirjoitin” animaation tekemalla luettelon tulevista
avainruuduista seka niiden valiin jaavista valiruuduis-
ta. Avainruudut olivat liikkeiden aarikohtia seka kon-
taktipisteita (esimerkiksi jalka tulee lattiaan tai irtoaa
siita). Piirtaminen tapahtui taman jalkeen kuvaluette-
lon mukaan ilman tarkempaa suunnittelua.

Varjokeksid

Varjokeksija oli mukana suunnitelmissa jo varhaisista
ideointisessioista lahtien. Varjokeksija on paahenkilon
alter ego ja luonteeltaan taman vastakohta, iloinen ja
leikillinen nautiskelija, joka liikkuu kepeasti valssi- ja
balettiaskelilla. Varjokeksijan tunnistaa silinterihatus-
ta ja kepista (keppi ei ole kuitenkaan aina mukana, se
ilmestyy ja haviaa itsestaan).

Hattu ja keppi antavat hahmolle chaplinmaista leikil-
lisyytta. Ne my0s erottavat hahmon Keksijasta, joka ei
ole alter egonsa veroinen herrasmies. Hatulla ja ke-
pilla oli myos kaytannollisempi funktio. En halunnut
(tyon helpottamiseksi) piirtaa Varjokeksijalle vaatteita,
joten hahmo oli nahtavasti alaston tai trikooasuinen.
Hattu ja keppi auttoivat pukemaan hahmoa, joka olisi
muuten tuntunut liian alastomalta. Ne antoivat lisaksi
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mahdollisuuden moniin hassutteluihin jotka kertoivat
hahmon leikkisasta luonteesta.

Hahmosta tuli luonnollisesti keksijan nakoinen ja oloi-
nen, koska se piirrettiin videokuvasta, jossa mallina oli
keksijaa esittanyt Eero Vesterinen.

Varjokeksijan monokromaattisuus (yksivarisyys) ja
silhuettimaisuus vakiintuivat valitsemakseni tyyliksi
jo hiilella ja musteella tapahtuneessa luonnostelussa.
Siirryttyani digitaaliseen piirtopoytaan aloin kayttaa
yhdensuuntaista varjostusta. Tama oli seka piirtova-
lineen kankeus etta oma piirustustapani huomioon
ottaen toimiva ratkaisu. Varjostuksen suunta oli aina
sama, jotta animaatioklippeja oli mahdollista liittaa
toisiinsa. Periaatteeni oli se, etta kaikkien animaatio-
ruutujen tuli olla tyylillisesti yhdistettavissa mihin ta-
hansa toisiin ruutuihin. Viivamaisen, yhdensuuntaisen
varjostuksen lisaksi my0s suttasin hahmoa jonkin ver-
ran leveammalla digitaalisella siveltimella.

Varjokeksija on hyvin ”“elava” hahmo, koska piirrokset
eivat koskaan osu tasmalleen toistensa paalle, ts. var-
jostus liikkkuu ruudusta toiseen. Yleensa animaattorit
pyrkivat valttamaan tallaista viivan elamista. Umbran
taikalyhtyestetiikka kuitenkin mielestani perusteli ro-
soisen jaljen, jossa hahmojen ulkonako jatkuvasti elaa.
Koska hahmoanimaation nopeus on vain 8 kuvaa/s,
yksittaiset ruudut eivat sulaudu katsojan silmissa toi-
siinsa vaan nakyvat erillisina kuvina. Animaatio siis
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ikdan kuin konstruoituu katsojan silmien edessa, mika
muistuttaa vanhoja animaatiolaitteita kuten zoetroop-
pia ja praksinoskooppia.!®> Rosoisuus oli tavoiteltava
piirre, enka halunnutkaan peittaa sita suuremmalla
kuvanopeudella.

Robotin henk:

Samoin kuin Keksijalla, myos fyysisella robottihah-
molla on Umbrassa virtuaalinen vastineensa, Robotin
henki. Hahmo tulee esiin vain kun Robotti menee ko-
neen sisalle, ehka siksi ettda kone on Robotille sen hen-
kinen koti ja myos turvapaikka Keksijan mielivallalta.
Muuntautuminen nakyy katsojille fyysisesta Robotista
kasvavana ja siita irtautuvana silhuettihahmona.

Robotin henki edustaa robotille itselleen sen todellista
minaa, herkkaa (itkeminen) ja toisaalta rohkeaa (kek-
sijan pelastaminen).

Robottihahmo oli kasikirjoituksessa pitkaan femi-
niininen hahmo, eraanlainen aitihahmo Keksijan la-
boratoriossa. Feminiinisyys jai pois kasikirjoituksen
yksinkertaistuessa. Robotin henki kaipasi kuitenkin
jotain pehmeytta ja pyoreyttd, toisaalta jatkumona
Rollon pyorealle muodolle, toisaalta vastakohtana

LELUKAUPASSA KUVATUT PEL-
TIROBOTIT TOIMIVAT LAHTO-
KOHTANA ROBOTIN HENGEN
SUUNNITTELULLE.

15 Huhtamo, 1997.
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EDELLISELLA SIVULLA: KAKSI
SEKUNTIA PITKA, 16 RUUDUSTA
KOOSTUVA ANIMAATIOFRAG-
MENTTI, JOSSA VARJOKEKSIJA
KOPAUTTAA KONEEN SISALLE
TULLUTTA KEKSIJAA KEPILLA
PAAHAN JA PYORAHTAA SEN JAL-
KEEN SYRJAAN TAMAN TIELTA.
TOIMINTA KOOSTUU KEKSIJAN JA
'VARJOKEKSIJAN YHTEISTOIMIN-
NASTA, JOTEN ANIMAATIO KOOS-
TUU TASSA UNIIKEISTA, VAIN TATA
VARTEN PIIRRETYISTA RUUDUISTA.

OIKEALLA: LUONNOKSIA ROBOTIN
HENGESTA, SYKSY 2004. AjaTus
ROLLON JA ROBOTIN PAAN VI-
SUAALISESTA VASTAAVUUDESTA
NAKYY LUONNOKSISSA.

VARJOKEKSIJA KOHTAA ROBOTIN
HENGEN KONEEN SISALLA JA
LOHDUTTAA SITA. YKSITTAISIA
RUUTUJA ANIMAATIOSTA.

sen teknisyydelle. Feminiininen hahmo toi robottiin
jotain persoonallista, joka erotti sen perinteisesta ro-
bottikuvastosta, joka on tuttu esimerkiksi vanhoista

tieteiselokuvista.

Toteutin robottihahmon parissa paivassa, joten siita
tuli hyvin pelkistetty. Hahmolla ei ole edes silmia, jot-
ka olisivat vahvistaneet sen lasnaoloa. Toisaalta hah-
mo on Varjokeksijan tavoin silhuettimainen, eika siita
ole tarkoituskaan nakya muuta kuin ulkomuoto.

Hahmo syntyi maalaamalla sen osat paperille, skan-
naamalla piirrokset ja animoimalla ne After Effectsissa.
Piirroksia on vahan, silla hahmo vain liihottelee jayk-
kana ja liikuttaa kasiaan. Hahmon paa on nayttamolle
projisoituna suurin piirtein saman kokoinen kuin fyysi-
nen Robotti-hahmo. Robotti ikdan kuin saa henkihah-
mon muodossa itselleen ruumiin.

Yleisolta saamamme palautteen mukaan kaikki eivat
olleet ymmartaneet fyysisen robotin ja robotin hen-
gen valista yhteytta. Myos hahmon pyoreys ja femi-
niinisyys seka pampulamaiset jalat olivat aiheuttaneet
hammennysta.
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Kuvaukset sinistudiossa

Umbrassa on kolme kohtausta, joissa esiintyjat me-
nevat lattialuukun kautta koneen sisalle ja ilmestyvat
tummina silhuetteina konetta peittavalle kankaalle.

Paatettyamme toteuttaa hahmot videokuvan muodossa
(lisaa luvussa 7) varasimme Lumeen tv-studiosta ku-
vauspaivan, joka oli helmikuun lopussa, kuusi viikkoa
ennen ensi-iltaa. Olin piirtanyt koneen osat ja suunni-
tellut sen toimintaperiaatteen, mutta konetta ei ollut
viela animoitu. Kohtauksista oli olemassa melko yksi-
tyiskohtainen koreografia. Kuvaukset piti tehda silla
oletuksella, ettda suunnitelmia ei tarvinnut muuttaa -
toista kuvauspaivaa ei olisi voitu enaa jarjestaa.

Mielikuvituskoneessa liikkuessaan hahmot noudat-
tavat eraanlaisia saantoja. Liikkuminen tapahtuu
vaakasuorilla tasoilla, samoilla joissa kuulat vierivat.
Alemman tason keskella on aukko, rotko, jonka yli
hahmot joutuvat hyppaamaan. Siirtyminen alatasolta
ylatasolle tapahtuu hihnakuljetinta pitkin kiipeamalla,
ylhaalta paasee alas hyppaamalla. Thmishahmoille eli
Keksijalle ja Konnalle ei ole mahdollista hypata suoraan
alhaalta ylos, toisin kuin aineettomalle Varjokeksijalle.
Saannot tekevat Keksijan ja Konnan takaa-ajosta mie-
lestani kiinnostavamman: suljetun paikan tunne voi-
mistuu, kun koneesta paasee pois vain yhta reittia
pitkin.

Jotta studiossa kuvatut liikesarjat olisivat istuneet vir-
tuaaliseen koneeseen, tarvittiin koneen tasoja ja hih-
nakuljetinta vastaavat kalusteet, sinistudiolavasteet,
joilla esiintyjat liikkuivat. Koneen ylatason toiminta
tapahtui sinikankaalla peitetylla poydalla. Vinossa ole-
vaa kuljetinta vastasivat ns. A-tikkaat, jotka oli maa-
lattu sinisella croma key -maalilla. Tikapuilla kiipea-
minen saatiin tarkan sovittamisen avulla nayttamaan

KAKSINTAISTELUKOHTAUKSEN
KUVAUS TV-STUDIOSSA. MUKANA
KONEEN HIHNAKULJETINTA VAS-
TANNEET TIKKAAT (YLHAALLA).
NAKYMA LOPULLISESTA KOM-
POSITOIDUSTA ANIMAATIOSTA
(ALHAALLA VASEMMALLA).

ALLA KOREOGRAFI OHJAAMASSA
ESIINTYJIA.




silta, etta hahmo kiipesi kuljetinta pitkin tarttuen sen
kuppeihin kiinni.

Kuvan laadun parantamiseksi pyrimme saamaan hah-
mojen koon videolla mahdollisimman suureksi. Taméan
takia liikesarjat eivat mahtuneet kokonaan samaan
rajaukseen, vaan hahmojen liike piti yhdistella useas-
ta eri videokuvasta. Saumakohtina toimivat kohdat,
joissa hahmo oli ilmassa (esimerkiksi hyppy alhaalla
olevan rotkon yli). Saumakohdista tuli lopulta melko
huomaamattomia. Samoin takaa-ajokohtauksessa hah-
mojen valinen kontakti aina katseen suuntaa myoten
toteutui yllattavan hyvin, ottaen huomioon etta Keksija
ja Konna kuvattiin erikseen pieni pala kerrallaan.
Esiintyjat nayttelivat yhdessa vain siina kohdassa, jos-
sa he ylatasanteella tarttuvat kiinni toisiinsa.

Lattiaprojisotnnat

Umbran lattiaprojisoinneissa on kuvaa Keksijan luo-
mista koneen osista seka Varjokeksijasta. Projisoimalla
lattiaan oli mahdollista muuttaa suurin osa nayttamos-
ta projisointipinnaksi ja siten saumattomasti jatkaa
ikiliikkkujan virtuaalista sisustaa. Keksijan tanssinsa
avulla luoma ratas lipuu lattian ylapuolella kohti ko-
netta, haviaa avonaiseen lattialuukkuun ja ilmestyy
saman tien koneen sisapuolelle. Lattiaprojisoinnit tuo-
vat Keksijan taikamaailman myos nayttamon etuosaan
aivan katsojien silmien alle.

Lattialle projisoidun kuvan hahmottamista ja seuraa-
mista helpotti Umbrassa se, ettda nayttamon lattia oli
laskettu metrin alemmas kuin katsomo. Katsomiskulma
lattialle oli siten tavanomaista jyrkemmin ylhaalta

alas, joten animaatiot nakyivat tavallista selkeammin.
Katsomiskulma myo0s korosti tulkintaa Keksijan labo-
ratoriosta omana suljettuna todellisuutenaan.

Lattiaprojisoinnissa Studionayttamon teknisia mahdol-
lisuuksia kaytettiin tarkkaan hyvaksi. Projisoimamme
kuva oli noin 8 metria levea. Kuva saatiin aikaan kiin-
nittamalla projektori nayttamon ylapuolelle kattoon 8
metrin korkeuteen, ja varustamalla se erityisella laaja-
kulmalinssilla, joka vuokrattiin Umbraa varten.

Projisoinnit olivat valojen kannalta haasteellisia, silla
nayttamon lattian piti pysya mahdollisimman pimeana.
Valaistus aiheuttaa kuitenkin aina my0s lattialle vuota-
vaa hajavaloa. Joulukuun demoharjoituksissa olimme
paatyneet toimivaan ratkaisuun valaista esiintyjat nayt-
tamon sivuilta kapeilla spoteilla. Projisointikohtauksia
varten valoja jouduttiin kuitenkin selvasti himmenta-
maan. Kaytossamme oli alkujaan tehokas (3000 ANSI-
lumenia), mutta kayttoikansa lopussa oleva aanekas
projektori, jonka kuvassa musta tausta nakyi harmaa-
na kajastuksena. Harmaa taustavalo heitti esiintyjasta
jopa pienen varjon, joka piilotettiin sijoittamalla esiin-
tyja nayttamon keskikohdan taakse, niin etta han peit-
ti katsojien nakokulmasta oman varjonsa. Naiden han-
kaluuksien takia oli selvaa, etta lattialle haluttiin pro-
jisoida vain kohtauksissa, joissa sita selvasti tarvittiin.

Varjokeksija esiintyy lattialla kahdessa kohtaukses-
sa. Tarinan alussa Varjokeksijan hahmo esitellaan ja
se karkaa koneen sisaan, lopussa Varjokeksija palaa
pelastamaan isantansa. Tein animaatiot samalla ro-
toscoping-menetelmalla kuin koneen sisalle sijoittuvat
kohtaukset. Tassa tapauksessa piirtaminen tapahtui
kuitenkin Keksijaa esittaneen Eero Vesterisen varjos-
ta, ei siis esiintyjasta itsestdaan. Tarvittava materiaa-
li kuvattiin joulukuun demoharjoitusten yhteydessa.
Kiinnitin kuvausta varten kameran Studionayttamon
hoitosillalle, sen kohdan viereen, johon projektori
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myohemmin tuli. Kameran ja projektorin sama pers-
pektiivi takasi, ettda videon avulla piirretty animaatio
istui nayttamolle.

Lattialla nakyvaa varjoa kuvattaessa tuli vastaan
sama liikkeen esittamisen ongelma kuin muussakin
Varjokeksijan animaatiossa. Jotta liike nayttaisi tar-
peeksi selkealta, sen suunnan pitaa olla mieluiten koh-
tisuorassa valon suuntaa vasten. Varjoa animoitaessa
ongelma oli ilmeinen, koska esiintyjan varjo on monis-
sa asennoissa muodoton moykky, ja hienoviritteisia
liikkeita on vaikea ymmartaa. Ongelma ratkesi liik-
keiden maksimaalisella selkiyttamisella ja liioittelul-
la: Varjokeksija liikkuu lattialla yleensa kadet ja jalat
toisistaan erillaan ja valon tulosuuntaan nahden koh-
tisuorassa. Vaikka tallainen miiminen liioittelu tuntui
yliampuvalta, se ei nayttamolla enaa haitannut vaan
istui osaksi muutenkin hassua tyylia.

Rattaan liikkkeen asemointi nayttamolle tapahtui nayt-
tamosta otetun valokuvan avulla, joka asetettiin kom-
positoinnin taustakuvaksi (ks. kuvat).

Varjokeksijan ja elavan esiintyjan yhteensovittami-
nen nayttamolla vaati animoinnin jalkeen jonkin ver-
ran ajoitusten saatamista. Duetto oli kuitenkin mie-
titty jo videomateriaalia kuvattaessa lahes valmiiksi.
Suunnittelua auttoi se, ettd Keksijaa esittanyt Eero
Vesterinen esiintyi itse my0s Varjokeksijan animointiin
kaytetyssa videossa. Esiintyjan tarkkuuden ansiosta
takaa-ajo nayttamon lattialla toistui kerrasta toiseen
varsin tasmallisesti samoilla ajoituksilla.

varjo irtoaa vers1 +00:01:41:08

Kuva VARJOKEKSIJAN ANIMAATI-
0SSA KAYTETYSTA ROTOSCOPING-
RAAKAVIDEOSTA (VASEMMALLA),
SEKA VASTAAVASTA KOHDASTA
ESITYKSESSA (SEURAAVALLA
SIVULLA). KUVAT KOHDASTA,
JOSSA KEKSIJA JAHTAA VARJOAAN
LAMPUN AVULLA.

NAYTTAMON YLAPUOLELTA
OTETUSSA KUVASSA (KAUIMPANA
VASEMMALLA) NAKYY PROJEKTO-
RIN KUVAN ASEMOINTI LATTIAL-
LA, KUN PROJEKTORI ON LOPUL-
LISELLA PAIKALLAAN. VIERESSA
EDELLINEN KUVA ON TUOTU
KOMPOSITOINTIOHJELMAN
TAUSTAKUVAKSI. TAUSTAKUVAN
AVULLA RATAS VOIDAAN ASE-
MOIDA NAYTTAMOSSA OLEVAN
LATTIALUUKUN KOHDALLE.









7. IKILIIKKUJAKONE
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Ajatus isosta laatikkomaisesta koneesta Umbran lavas-
tuksena syntyi kesakuussa 2004, kun pidin ensimmai-
sia ideointisessioita lavastaja Kaisa Rasilan kanssa.
Kone olisi esityksessa paitsi keksijan tyon kohde, myos
nayttamolla oleva suljettu kammio, joka toimisi tari-
nan mystisena toisena todellisuutena. Koneen sisalla
tavalliset lainalaisuudet eivat olisi voimassa. Katsojille
koneen sisaiset tapahtumat nakyisivat etaannyttyna
varjoteatterina.

Pidin projisointien suunnittelussa tarkeana, etta
ne eivat ymparoi katsojaa ja sulje hanta sisaansa,
mika on virtuaalisessa ajattelussa usein tavoitteena.
Virtuaalisuus on kompaktissa, esinemaisessa muodos-
saan helpommin lahestyttavaa ja salaperaisempaa.
Verhon peittamassa virtuaalilaatikossa on jotain van-
hanaikaisen sympaattista, joka tuntui sopivan Umbran
tyyliin. Virtuaalisuuden historiassa esinemaista kehi-
tyssuuntaa, vastakohtana esimerkiksi panoraamamaa-
lauksille, ovat edustaneet kaleidoskoopit ja stereo-
katselulaitteet.'® Myos esimerkiksi akvaario (mieliku-
vituksellisine kaloineen) voidaan nahda eraanlaisena
suljettuna virtuaalisena maailmana.

Huomasimme pian, etta koneen pitaisi olla suuri, jotta
siita todella tulisi oma maailmansa, ja jotta koneeseen
olisi mahdollista projisoida hahmoja. Tahan vaikutti
Internetista loytamamme kuva hiukkaskiihdyttimesta,
jonka vaikuttavuus tuli juuri suuresta koosta. Koneen
iso koko teki mahdolliseksi monenlaisen toiminnan ko-
neessa - myos sen etta esiintyjat menevat sinne itse.

Paatimme rakentaa ikiliikkujan fyysisesti rakennus-
telineiden ymparille. Telineet peitettaisiin kankaalla,
joka ikaan kuin suojaisi keskeneraista konetta. Kangas
toimisi myos projisointimateriaalina, johon koneen vir-
tuaalinen sisusta voitiin heijastaa.

Kavimme tammikuussa 2005 romuttamoilla katsomas-

sa, millaisia mekaanisia osia - rattaita, ketjuja, mitta-
reita ja metalliponttoja - ikiliikkujaan 10ytyisi, tuomaan
rakennustelineiden ja projision ymparille tunnetta fyy-
sisesta koneesta. Retken seurauksena loytyikin kayt-
tokelpoista romua, ja loput saatiin lainan muodossa
Teatterikorkeakoulun varastosta.

ENSIMMAISET LUONNOKSET
KONEESTA, KESAKUU 2004.
PI1RROKSET Kaisa RASILA.

INTERNETISTA LOYTYNYT KUVA
HIUKKASKIIHDYTTIMESTA. 17

TOINEN LUONNOS KONEESTA,
JONKA SISAAN ON LISATTY MUU-
TAMA VIRTUAALINEN RATAS SEKA
'VARJOKEKSIJAN HAHMON, SYKSY
2004. Purros Karsa RasiLA.

16 Huhtamo, 1995; Huhtamo,
1997.

17 http://wwwlapp.in2p3.fr/
neutrinos/anhistory.html



ROMUTTAMOLTA LUMIHANGESTA
KERAAMIAMME METALLIOSIA
JOTKA PAATYIVAT UMBRAN LAVAS-
TUKSEEN. YLHAALLA IKILIIKKU-
JAN KAYNNISTYSPYORA.

Fyysinen ja virtuaalinen
rakenne

Alkuperainen ideamme oli tehda koneen silhuettimai-
nen sisusta kayttden osittain oikeita, fyysisia kappa-
leita. Pahviset rattaat olisi saatu liikkkumaan pienten
sahkomoottorien avulla. Niiden lisaksi osa koneen
sisustasta olisi toteutettu projisoinneilla: kone olisi
ollut fyysisen ja virtuaalisen todellisuuden yhteenliit-
tyma. Hylkasimme pahvirattaat syksylla 2004, jolloin
totesimme etta konetta on huomattavasti helpom-
pi pyorittaa digitaalisesti tietokoneella kuin oikeasti
sahkomoottoreilla. Koneen sisustasta tuli siten taysin
projisoitu.

Esiintyjien oli kuitenkin tarkoitus menna koneen si-
saan tietyissa kohtauksissa. Pidin ajatuksesta, etta ko-
neen sisainen maailma tekee fyysisen ja virtuaalisen
todellisuuden tasa-arvoisiksi. Keksija voisi varjoteat-
terin muodossa kohdata Varjokeksijan, ja hahmojen
ollessa visuaalisesti tasa-arvoiset ne voisivat tulla kes-
kenaan paremmin toimeen. Esiintyjan meneminen oi-
keasti koneen sisaan tuo taman ajatuksen vahvemmin
esiin, kuin jos elava esiintyja korvataan projisoidulla
videokuvalla.

Rakennustelineet kestavat ihmisen painon, mutta teli-
neiden tukevuus ei ollut enaa hyva otettuamme niista
pois joitain poikkipuita. Esiintyjien liikkuminen hata-
rilla telineilla ei olisi ollut kovin sulavaa. Telineilla ka-
velysta olisi tullut myos kolinaa ja kitinaa, joka olisi
hairinnyt illuusiota. Paatimme siis toteuttaa hahmot
videokuvan muodossa. Virtuaalinen toteutus antoi
mahdollisuuden liioitella ja tyylitella liikkeita seka as-
kelaania, milla oli ilmaisullisesti suuri merkitys.

HAASTEET KONEEN RAKENTEESSA

Halusimme koneesta mahdollisimman suuren, lahes
koko nayttamon levyisen. Kaytannossa suunnittelu
noudatti rakennustelineiden kokoa. Leveydeksi tuli
noin 6 metria eli kaksi rakennustelineiden poikkipuun
mittaa. Koska koneeseen projisoitava kuva on mittasuh-
teiltaan 3:4, rakennelman korkeus oli 4,5 metria. Kone
seisoi nayttamon lasketulla lattialla, joten sen juuri oli
katsojien alapuolella ja harja heidan ylapuolellaan.

Halusin vahentaa suorakulmion muodosta tulevaa val-
kokangasmaisuutta, joten koneen ylareunasta tehtiin
epatasainen. Lisaksi koneen oikeaan reunaan raken-
nettiin erillinen pullistuma. Koneen piti olla riitta-
van suuri, jotta sen sisalla olisi lilkkumatilaa elavien
esiintyjien videovastineille: kun esiintyja meni koneen
sisaan, sinne ilmestyvan videohahmon piti vastata
kooltaan esiintyjaa. (Itse asiassa hahmot olivat vahan
oikeita pienempia.) Koneessa oli myos kahdessa ker-
roksessa tasot, joissa esiintyjien oli tarkoitus liikkua.

Hyvat taustaprojisointikankaat ovat kalliita, joten ko-
netta peittavaksi materiaaliksi piti loytaa halvempi
ratkaisu. Pelkkaan koneen etupuolen ja sivujen peit-
tamiseen tarvittiin noin 50 m2 kangasta. Kankaan piti
antaa riittavan tasainen kuva, jossa ei ole keskella kir-
kasta laikkaa. Lavastaja teki kankaan lopulta kahdes-
ta edullisesta materiaalista, sulfiittipaperista ja har-
sosta, yhdistaen ne liimalla jossa oli varipigmenttia.
Lopputulos oli tyyliltaan sopivan patinoitunut ja lisaksi
budjetin mukainen.

Kankaaseen piirtyvat telineiden varjot oli seikka, josta
ei paasty milldan eroon. Poistimme telineista niin mon-
ta poikkipuuta kuin turvallisuutta (lilkkaa) vaaranta-
matta saatoimme tehda. Luulen, etta varjot hairitsivat
katsojia jonkin verran, mutta esityksen kuluessa nii-
hin totuttiin. Huomasin myohemmin, etta kangas olisi
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voitu kiinnittaa myos telineiden sisapuolelle. Silloin
putket olisivat olleet ikaan kuin rehellisesti esilla ko-
netta pystyssa pitavina tukina, ja ne olisi voitu valaista
sivusta kapeilla valokiiloilla. Ratkaisu oli kuitenkin jo
tehty.

Kone naytti fasaadimaisen rakenteensa takia hyvalta
vain suoraan edesta. Nayttamon sivulta katsottuna ko-
neen yksiulotteisuus kavi hairitsevéaksi ja telineiden ta-
kana oleva projektori alkoi paistaa silmaan. Ikiliikkuja
tekikin Umbrasta melko frontaalisen, suoraan edesta
katsottavan esityksen.

Otkeat tkilukkwjar estkuvina

Ajatus ikiliikkujasta syntyi ilman kunnollista ideaa
siita, millaisella mekaniikalla kone oikeasti toimisi.
Ikiliikkujasta olisi voinut tulla rakenteeltaan epamaa-
rainen joukko rattaita ja heilureita. Halusin kuitenkin
tehda siita selkean ja toimintaperiaatteeltaan ymmar-
rettavan. Umbran estetiikka liittyi, erikoisesta robotis-
ta huolimatta, mielestani pikemmin taysin mekaanisiin
laitteisiin kuin sahko6on tai hydrauliikkaan. Vanhoissa,
hoyrykoneiden ja tuulimyllyjen aikaisissa laitteissa on
se etu, etta niiden toiminta on helppo ymmartaa yk-
sinkertaisten syy-seuraussuhteiden avulla. Kuvittelin,
etta kone on rakennettu valuraudasta ja puusta.

Suurin osa loytamistani oikeista ikiliikkujakonst-
ruktioista ei ollut visuaalisesti kiinnostavia. Loysin
kuitenkin piirroksen laitteesta, jossa vesi valuu saili-
Osta alas pyorittaen ratasta, joka edelleen pyorittaa
Arkhimedeen ruuvia, joilla vesi nousee takaisin ylos.
Tama klassinen ikiliikkkujan konstruktio sopi muokattu-
na hyvin tarkoitukseen. Ikiliikkkujan “keksimisessa” on

ollut kautta aikojen kyse samojen toimintaperiaattei-
den soveltamisesta uusilla tavoilla ja usein vain pape-
rilla. Umbran kone on siina mielessa ”oikea” ikiliikku-
ja samalla tavalla kuin monet vanhat konstruktiot.

ESTETIIKKA JA YKSITYISKOHDAT

Kun toimintaperiaate oli 10ytynyt, aloin toteuttaa ko-
netta kaytannossa. Halusin vieda koneen tyylillisesti ai-
kaan, johon Umbran taikalyhtyestetiikka viittasi, 1800-
luvun loppupuolelle. Esteettiseksi vertauskohdaksi 10y-
tyi Eiffelin torni - tuon ajan insin60rityon voimannayte,
joka edustaa jugendtyylia. Hahmottelin ikiliikkujan yk-
sityiskohtia kayttaen esikuvana Internetista loydettyja
kuvia Eiffelin tornin ristikkomaisista tukirakenteista.

1580-LUVULTA PERAISIN OLEVA
PUUKAIVERRUS IKILIIKKUJASTA.18

TYOVIHKOON TEHTYJA NOPEITA
LUONNOKSIA KONEESTA.

18 www.math.nyu.edu/
~crorres/Archimedes/Screw/
ScrewEngraving.html



LUONNOKSIA IKILIIKKUJAN YKSI-
TYISKOHDISTA SEKA LOPULLINEN
TOTEUTUNUT HIHNAKULJETTIMEN
PUKKI.
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Ikilitkkujan piirtaminen ja
animointi

Tiukan aikataulun takia jouduin konetta tehdessani
usein hyvaksymaan ensimmaiset ideat, mika oli loppu-
tulosta ajatellen hyvakin asia. Kone koostuu kolmesta
piirtamalla ja maalaamalla tehdysta kerroksesta, jot-
ka on kasitelty Photoshopissa ja asetettu paallekkain.
Piirtamisen jalkeen animoin rattaat ja kuulat ”“perus-
liikkeessa”, silloin kun kone pyorii taydella vauhdilla.
Tyolaimmaksi osoittautui kuulien asettaminen paikoil-
leen koneen lahtiessa liikkeelle ja pysahtyessa.

Piirrosjalki on tarkoituksella orgaanista: koneen rau-
takehikosta ja hihnoista roikkuu vuosisatojen aikana
keraantyneita rasvaklontteja. Hauskojen yksityiskoh-
tien tekemiseen ei ollut kuitenkaan paljon aikaa. Kasin
paikalleen asetetut kuulat liikkuvat persoonallisesti,
toisaalta melko realistisesti ja toisaalta riittavan epare-
alistisesti, joten lopputulos nayttaa fantasiakoneelta.

Toteutin koneen animaation kokonaan After Effectsissa.
Kone rakentuu sisakkaisista kompositioista, jotka alim-
malla tasolla koostuvat piirtamistani kuvaelementeis-
ta. Rakenteen ansiosta oli mahdollista tehda loppuun
asti muutoksia yksittaisten osien ulkoasuun ja silti
nahda tulokset yhdella renderdinnilla. Tydomenetelméan
haittapuoli oli se, etta sisakkaisten kompositioiden
kokonaisuus oli varsin monimutkainen ja sen hallitse-
minen alkoi olla tyolasta. Koneen pyoriminen jakaan-
tuu silmukkamaiseen “perusliikkeeseen”, ts. koneen
pyorimiseen taydessa vauhdissa, jolloin yksittaiset
kuulat noudattavat kierroksesta toiseen samaa liikera-
taa, seka kaynnistymisiin ja pysahtymisiin, joissa osa
kuulista pitaa animoida yksi kerrallaan. (Kuula ei voi
pysahtya esimerkiksi ilmaan, vaan rattaiden vauhdin
loppuessa se tipahtaa alatasolle ja pysahtyy sinne.)
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Toteutin nama erikoistilanteet peittamalla osan pe-
ruskoneen kuulista maskeilla ja tuomalla niiden paal-
le uudet, kasin animoidut kopiot kuulista. Menetelma
oli tyolas, mutta sen avulla varsinainen suuri urakka
kohdistui kohtiin, jotka olivat visuaalisesti kiinnosta-
via ja jotka tekivat toteutuksesta yksityiskohtaisen ja
huolitellun.

Umbran koneanimaatiot, eli jokainen kerta kun kone
liikkui, piti tyomenetelméan vuoksi suunnitella huolel-
lisesti etukateen. Esimerkiksi koneen pyorimisen kes-
toa oli vaikea tai mahdoton muuttaa jalkeenpain ilman
suurta lisatyota. Tama johtui siita, etta jokaisen pyori-
miskerran paatepiste oli myos seuraavan animaation
lahtopiste. Onneksi tarvetta muutoksiin ei juuri tullut.

Koneen aanet toteutettiin silla ohjeistuksella, etta aa-
nimaailman tulee olla riittavan mekaaninen, samalla
tunkkainen: kone on rakennettu valuraudasta ja puus-
ta. Kollaasihenkisesti aanessa on kolinan lisaksi myos
pihahduksia - ehkapa jonkinlaista koneen hengen huo-
kailua. Adnisuunnittelija Aura Neuvonen toteutti 4anet
sen jalkeen, kun animaatiot olivat valmistuneet.

7 I: ;

4 frrom: Rethcl,

YLLA LOPULLINEN LUONNOS, JON-
KA PERUSTEELLA KONEEN OSAT
ON MAALATTU.

ALLA STILL-KUVA TOTEUTUNEES-
TA KONEESTA, JOKA ON LUONNOK-
SEN PEILIKUVA.

KONEEN TOIMINTAPERIAA-

TE ON SAMA KUIN VANHASSA
ESIKUVASSAAN (EDELLINEN
AUKEAMA). YLHAALTA ISOON
RATTAASEEN TIPPUVAT KUULAT
SAAVAT RATTAAN PYORIMAAN.
HIHNAKULJETIN NOSTAA VOIMAN-
SIIRTOKONEISTON AVULLA KUULAT
TAKAISIN YLOS.



8. ANIMAATIOIDEN
KOMPOSITOINTI JA
TOISTAMINEN ESITYKSISSA



Hahmoanimaation, videon ja
koneen yhteensovittaminen

Koneen virtuaalinen sisusta koostui kolmesta erilaises-
ta kuvamateriaalista: animoidusta ikiliikkujakoneesta,
Varjokeksijan ja Robotin hengen hahmoanimaatiosta,
seka sinistudiossa kuvatusta Keksijan ja Konnan vi-
deomateriaalista. Nama kolme elementtia piti lopuk-
si yhdistaa After Effects -ohjelmassa saumattomaksi
kokonaisuudeksi.

Skaalasin erilaiset (seka animoidut etta videokuvatut)
hahmot koneen kokoon sopiviksi. Myos savyt yhtenais-
tettiin: videokuvatuista hahmoista poistettiin varit, ja
savyt vedettiin lahes monokromaattiselle skaalalle.
Videokuvattujen hahmojen sovittaminen yhteen ani-
maatioiden kanssa vaati videoiden nopeuden ronskia
muokkausta. Hahmot liikkuvat koneen sisalla enim-
makseen vahan nopeutetusti, mika yhdessa mustaval-
koisen kuvan ja karrikoidun miimisen ilmaisun kanssa
luo vaikutelman mykkaelokuvasta.

Yhteen sovittamisen kannalta kriittisia olivat kontakti-
pisteet, joissa kaksi hahmoa, tai hahmo ja kone, ovat
kosketuksissa toisiinsa. Kohdat, joissa videohahmo
pyorittaa konetta kasin, onnistuivat yllattavan hyvin.
Ainoastaan Keksijan ja Konnan kasien sovittaminen
koneen kuppeihin aiheutti pienia ongelmia.

Keksijan ja Varjokeksijan kohtaaminen koneessa vaati
enemman sovittamista, koska hahmojen leveyssuun-
nassa lilkkkumat matkat eivat vastanneet toisiaan.
Koneen kapea alatasanne oli turhan ahdas kohtaami-
seen. Tarkka ajoitusten ja askelten paikkojen saato
ratkaisi ongelman.

-
- |

Yhteensovittamista helpotti se, etta animaatio esitet-
tiin aina kaksiulotteisesti suoraan edesta, ilman pers-
pektiivia ja siita aiheutuvia ongelmia.

Koska koneen visuaalisuuteen vaikuttivat animaation
lisaksi my0s rakennustelineen varjot, yritin ottaa var-
joja huomioon kompositiota tehdessani. Tama tapah-
tui tuomalla tietokoneelle komposition taustakuvaksi
suoraan telineiden edesta otettu kuva niiden varjoista.
Telineiden nakeminen animaation paalla jo komposi-
tointivaiheessa antoi mahdollisuuden saataa sita, mi-
ten projisoitu kuva ja fyysiset telineet menivat lopulta
paallekkain.

Kompositoinnin paatteeksi tein valmiiseen animaa-
tioon After Effectsissa kolmiulotteisen varjoefektin,
jossa koneen takaa tuleva virtuaalinen valo sai ko-
neen heittamaan varjon eraanlaiseen virtuaaliseen
usvaan. Efekti ei ole voimakas, mutta se saa kaksi-
ulotteisen animaation nayttamaan vahan tilallisem-
malta. Koneessa liikkuviin hahmoihin se luo dramaat-
tista takaa tulevaa hohdetta, joka tuo mieleen Tohtori
Caligari -elokuvan. Efektin toteutus vaati Media Labin
tehokkaimmiltakin koneilta jo kymmeniin tunteihin ve-
nyneet renderodintiajat.

KONNA PYORITTAMASSA
KONETTA.



TEKNIIKKAPARVELLA ESI-
TYKSEN AIKANA. OIKEALLA
ANIMAATION TOISTAMISEEN

KAYTETYT TIETOKONEET.

Animaatioiden toistaminen
esiryksissa

Umbran esityksissa kaytettiin kahta tietokonetta vi-
deomateriaalin toistamiseen, toinen kone- ja toinen
lattiaprojisointiin. Lisaksi saveltaja soitti musiikkia tie-
tokoneensa midiohjelmistosta, ja myos robotin ohjaa-
mista varten oli erillinen PC-kone. Nayttamon parvella
oli siis valo- ja aanipoytien lisdaksi nelja tietokonetta.
Oma tehtavani naytoksissa oli robotin ohjaaminen

KOKEMUKSET V J-OHJELMASTA

Projisointien tahdistaminen vaati Umbrassa runsaasti
vaivaa. Esityksen illuusiot perustuvat tarkkaan synk-
ronointiin, esimerkiksi kohdissa, joissa Varjokeksija
ja ratas menevat lattialta koneen sisaan. Jotta illuusio

toimisi saumattomasti, animaatioklippien pitaa olla
synkronoitu vahintaan yhden sekunnin tarkkuudella.
Nain tarkkaan tahdistukseen on vaikea paasta DVD-
soittimella tai DV-nauhurilla, jotka vaativat aina pie-
nen kaynnistymisajan.

Lisaksi projisoinneissa ei saanut nakya rapsyja, kuvan
jahmettymista tai muita hairioita vaihdettaessa klipis-
ta toiseen.

Ongelma ratkesi tietokoneeseen asennetulla VJ-ohjel-
malla, jolla klippi kaynnistyy valittomasti sita klikatta-
essa. Lisaksi leikkaus klipista toiseen on siisti ja hairi-
oton. Kaytin tarkoitukseen halpaa Grid 2.0 -ohjelmaa,
joka toimi puutteistaan huolimatta kohtalaisen hyvin.

Esityksen projisointimateriaali on jaettu melko pit-
kiin yhtdjaksoisiin patkiin (yhteensa 25 kpl). Klippien
alussa on vain hetki varsinaista toimintaa. Tata seuraa
pitka, jopa 10 minuutin staattinen hanta, jonka kuva
on sama kuin seuraavan klipin ensimmainen ruutu.
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Hannan avulla leikkaus seuraavaan klippiin tapahtuu
sulavasti ja voi odottaa nayttamolta tulevaa iskua.
Leikkauskohdat ovat aina pisteissa, joissa tarvitaan
animaation ja esiintyjien valista tahdistusta.

ANIMAATIOIDEN TEKNINEN FORMAATTI

Koska Umbran projisoinnit ovat jattikokoisia (konepro-
jisointi noin 7m ja lattiaprojisointi 8m levea), kuvan
teravyys nayttamolla alkoi olla jo kyseenalainen. En
halunnut kuvaan videokuvan lomituksen aiheuttamaa
suttuisuutta. Animaatiot oli mahdollista renderdida
my0s tavallista PAL-videokuvaa (resoluutio 720x576)
tarkemmaksi. Rajoittava tekija oli se, miten korkealaa-
tuista kuvaa kaytettavissa olleet tietokoneet pystyivat
toistamaan. Kaytossani oli kaksi G4 Macintoshia, jois-
ta toinen 2x1 GHz, toinen 733 MHz.

Tein joukon kokeita, joilla selvitin resoluutiota ja pak-
kausformaattia. Koska kuva ajettiin ulos suoraan pai-
kalliselta kovalevylta, tiedostokokoa ei ollut tarpeen
minimoida. Sen sijaan pakatun videotiedoston piti
avautua helposti. Paadyin kayttamaan lahes pakkaa-
matonta videokuvaa asetuksilla, joihin koneiden teho
juuri ja juuri riitti:

Tiedostotyyppi: Quicktime

Pakkauskoodekki: Animation (After Effectsissa)
Resoluutio: 800x600

Kuvanopeus: 24 fps

Keyframet: joka 12s ruutu

Valittu resoluutio on tavanomaista PAL-videokuvaa pa-
rempi, ja ilman videokuvan lomitusta ja pakkauksesta
tulevia artefakteja kuvan laatu on erittain hyva. Yhden
kuvapikselin koko on nayttamolle projisoituna noin 1
cm. Koska katsomisetaisyys on 5-10 metria, yksittaiset
pikselit eivat sanottavasti erotu.

Animaation kuvanopeus on elokuvista tuttu 24 kuvaa/
s, ei videokuvalle ominainen 25 kuvaa/s. Tama johtuu
ikiliikkujan ja hahmoanimaation yhteen sovittamises-
ta. Hahmoanimaation nopeus on 8 kuvaa/s, joten yhta
hahmon liikahdusta vastaa kolme ikiliikkujan ruutua.
(Kuitenkin kohdissa, joissa esimerkiksi Varjokeksija
liitelee koneen sisalla, on hahmoa poikkeuksellises-
ti litkkutettu nopeudella 24 kuvaa/s.) Koska nopeudet
ovat toistensa kerrannaisia, ei synny ristikuvia tai mui-
ta outouksia. Animaatioon sekoitettu videomateriaali
(Keksija ja Konna) on niinikdan muutettu samaan no-
peuteen 24 kuvaa/s.

Valitun formaatin haittapuoli oli suuret tiedostokoot,
jokaista animaatiominuuttia kohden jopa satoja mega-
tavuja. Koko 9 gigatavun materiaalin siirtoon TaiKin
sisaverkon kautta meni puolisen tuntia.



9. KOKEMUKSIANI UMBRASTA
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Umbra vastasi melko hyvin ideointivaiheessa ylos kir-
jattuja ihanteita ja suunnitelmia. Esityksesta tuli jon-
kin verran perinteisempi kuin olin ajatellut, missa on
ollut kyse pitkalti ronsyjen karsiutumisesta ja idean
virtaviivaistumisesta. Esityksen muodolla kokeilemi-
nen, mosaiikin omaisuus seka metamorfoosit ajan ja
tilan valilla jaivat sivuun. Sen sijaan keskeiset ideat
tanssin ja projisointien yhteen sovittamisesta, virtu-
aalisista hahmoista seka esityksen maailman omalaa-
tuisesta kollaasista kulkivat produktion lapi punaisina
lankoina, paatyen teokseen pitkalti samassa henges-
sa kuin ne kahvilakeskusteluissa esitettiin. Umbra oli
yhdistelma uusia tyovalineita ja tyotapoja, ja vanhoja
sisallollisia ideoita.

Néaen Umbran vahvuudeksi omalaatuisen kollaasin
muodostumisen melko erilaisista aineksista. Esityksen
fantasiamaailma liimautui riittavan hyvin yhteen, mika
ei ollut itsestaan selvaa.

Tarinan ongelmallisuus

Oman tyoni kulmakivi, vastaus kysymykseen ”“Miksi
tarina keksijasta esitetaan tanssin ja virtuaalisten pro-
jisointien muodossa?” on ajatus keksijahahmosta, joka
luo mielikuvituksellisia koneen osia kayttaen ruumiil-
lista liiketta tyovalineenaan.

Umbran ideointi 1ahti liikkeelle omasta vastareak-
tiostani esityksiin, joissa projisoinnit ovat tanssista
irrallisia ja joissa tanssin ja median yhteiskayttoa ei
perustella. Umbrassa tuo olemassaolon oikeutus, jon-
ka asetin vaatimukseksi, kiteytyy kohtauksessa, jossa
ratas ilmestyy lattialle Keksijan maanittelevan tanssin
tuloksena.

Yksi omista suosikkikohtauksistani on Keksijan ja
Konnan kohtaaminen ja duetto sinisessa yovalossa.
Kohtaus on yksi Umbran harvoista hetkista, joissa tari-
nankerronta ei ole etusijalla, vaan esitys toimi tunteen
ja intuition varassa. Vastakkainasettelun hetkellinen
poistuminen tekee kohtauksesta salaperaisen ja saa
hahmot nakymaéan tasa-arvoisina, ehka sielultaan sa-
mankaltaisina. Varsinkin aikuiskatsojille tallainen mo-
nitulkintaisuus tuntui raikkaalta verrattuna muuten
melko yksiselitteiseen juoneen.

Suhde tarinallisuuteen oli siis ongelmallinen.
Tyoryhman kaikki energia tuntui menneen tarinan ker-
tomiseen, ja mahdollisuuksia siita irrottautumiseen oli
vain vahan. Tarina kuitenkin tarvittiin, kuten aiemmin
esitin, nain teknisen ja kokeellisen esityksen avaami-
seksi yleisoOlle. Kysymys tarinallisuudesta ja esittavyy-
desta koskettaa laajasti esittavaa taidetta, joten se ei
ole Umbran kohdalla ainutlaatuinen.

Esityksessa olisi ollut tilaa esimerkiksi yhdelle Konnan
soololle, jolla muuten melko ohueksi jaanyt hahmo oli-
si saanut syvyytta. Lopputulos kuvastaa sita epavar-
muutta, joka hahmon suhteen vallitsi kasikirjoitusvai-
heessa. Konnan alkuperaiset motiivit, kateus ja halu
paasta itse keksijaksi, olivat kuluneet pois ja hahmosta
tuli melko tavanomainen pahis, jonka tehtava oli lait-
taa Keksijalle kapuloita rattaisiin.



19 www.cirquedusoleil.com

Esityksen vastaanotto: lapsi-
Ja atkuisyleisot

Ensi-illan jalkeen yleisOlta saamani positiivinen palau-
te antoi itselleni onnistumisen tunteen. Umbra toimi
vahan eri tavalla ja eri yleisoille kuin olin alun perin
ajatellut. Mutta se toimi, mika oli tarkeinta.

Lapsiyleisot tuntuivat kaikkein otollisimmilta, ja nay-
toksissa jopa kaksivuotiaat nayttivat uppoutuneen
esitykseen. Umbrasta ilmestyneet kaksi lehtiarviota
antoivat esityksesta keskenaan varsin erilaisen kuvan
(liite 2).

Olin tehnyt Umbraa fantasiaesitykseksi aikuisille, tai
heidan ”sisaiselle lapselleen”. Kasikirjoitusvaiheessa
esityksessa oli synkkia savyja referenssitoissa esittele-
mani Francisco Goyan piirroksen hengessa. Nain itse
tarinan tragediana ja osan kohtauksista jopa vakival-
taisina (Keksijan ja Konnan kamppailu, Konnan tuhou-
tuminen). Nayttamolla synkkyys naytti sulaneen pois
ja hahmoista oli tullut satukirjamaisia.

Siirtyma osoittaa mielestani, miten vaikeaa on teh-
da Umbran lahtokohdista vakava aikuisten esitys.
Entisajan mielikuvituskone ja sympaattinen robotti
ovat lastenfantasian kaltaisia elementteja. Miiminen
ilmaisu tuo mieleen vanhat mykkaelokuvat, niiden
karrikoidun ilmaisun ja pateettiset juonikuviot, jotka
ovat omiaan etaannyttamaan aikuiskatsojia vakavasta
draamasta.

Umbran projisointitekniikka on pitkalti kulisseissa ja
siten nakymatonta, sen sijaan robotti kiinnittaa pie-
nimuotoisena spektaakkelina itseensa voimakkaasti
huomiota, mika vaikeuttaa elaytymisesta.

Umbran illuusiot eivat ole fotorealistisia, aidon nakoi-
sia efekteja, joita tarjotaan aikuisyleisoille valtavirran
toimintaelokuvissa ja tietokonepeleissa. Nayttamolla
tallaista aikuisten fantasiaa edustavat erikoistehostei-
ta hyodyntavat viihde-esitykset, esimerkiksi kanadalai-
nen Cirque du Soleil!® -sirkusryhma. Umbran karheat
ja selvasti teatteriin kuuluvat muka-illuusiot vaativat
katsojalta voimakkaampaa epauskon tukahduttamista,
mika on lapsille tunnetusti helpompaa kuin aikuisille.
Aikuisten katsomistavasta tulee helposti nostalgisoiva
ja siten vahemman tarinaan uppoutuva.

Jos Umbraa esitetaan joskus viela uudestaan, sita
voitaisiin markkinoida erityisesti koululaisryhmille.
Umbran kaltainen koko perheen esitys toimii naytta-
molla mielestani hyvin, silla elavan esityksen voimakas
lasnaolo helpottaa esitykseen uppoutumista ikaryh-
masta riippumatta ja antaa mahdollisuuden erilaisiin
katsomistapoihin.

Mediasuunnittelu osana
produktiota

Umbraan kaavailtiin aluksi prosessinomaista tyota-
paa, jossa mediasuunnittelijan ja koreografin tiivis aja-
tustenvaihto olisi toiminut takeena median ja tanssin
tasa-arvoisesta asemasta ja niiden kerronnallisesta yh-
teydesta. Lahtokohdasta piti tinkia neljan kuukauden
tiiviin produktion paineessa, ja lopulta esitys valmistui
melko perinteisella tavalla, kasikirjoituksen toimiessa
eri osa-alueita yhdistavana tyovalineena.

Tuotannossa ei ollut varsinaista ohjaajaa. Koreografi
ohjasi esiintyjia nayttamolla, itse vastasin mediailmai-
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susta. Koska aikaa ei ollut yhteiseen jammailuun ja
korjauksistakin vain tarkeimpiin, tyoskentely tapahtui
ideoimalla kohtausten kulku paapiirteittain ja sopimal-
la koreografian ja animaation liittymakohdat. Toinen
tarkea yhteistyokumppani minulle oli lavastaja, jonka
kanssa sovitin projisoinnit ja fyysiset elementit yhteen.
Pienet yhteensopivuuden ongelmat ratkaistiin yleensa
kaytannonlaheisella tavalla.

Umbrassa tulivat selvasti esiin koreografian ja ani-
maation yhteensovittamisen haasteet. Projisointeja
tehtiin useiden kuukausien janteella. Niista piti tehda
tarkeita paatoksia jo selvasti ennen kuin koreografian
tyostaminen alkoi. Vaikka animaatioita oli mahdollista
muuttaa myohaisessakin vaiheessa, jo pienet muutok-
set vaativat tuntien tyorupeaman. Muutokset ikiliikku-
jan pyorimiseen olisivat olleet kaikkein vaikeimpia.

Koska mediaelementit piti suunnitella ennen koreo-
grafiaa, tyo perustui kasikirjoitukseen ja sen lisaksi
tehtyihin luonnoksiin. Monet koreografit vierastavat
syystakin ajatusta, etta tanssiteos syntyy piirtamalla
tai kirjoittamalla, nayttamokuvan ja mediaelementtien
johtamina. Umbran koreografiasta lopputyonsa tehnyt
Ilkka Kokkonen?° on tuonut esiin vaikean lahtokohtan-
sa Umbran koreografian tekemiselle. Koreografin piti
luoda liikemateriaalia tyhjassa harjoitussalissa, sel-
laisten virtuaalisten elementtien rajoittamana, joita ei
viela ollut, mutta jotka tulivat maarittamaan ilmaisua
pienia yksityiskohtia myoten.

Projisoinnit jaykistavat myos itse esitysta. Kun esiinty-
jan vastanayttelija on animaatiohahmo, luontevaa vuo-
ropuhelun hioutumista hahmojen valilla ei tapahdu sa-
moin kuin elavien esiintyjien kesken. Toisaalta virtuaa-
linen hahmo toimii esiintyjalle turvallisena kumppani-
na, joka toistaa koreografian kerrasta toiseen samoilla
ajoituksilla ja antaa esiintyjalle siten mahdollisuuden
yhtéa suureen tarkkuuteen.

Vaikka kayttamamme V]J-ohjelma antoi mahdollisuu-
den iskujen ottamiseen nayttamolta ja siten projisoin-
tien ajoittamiseen esiintyjien mukaan, tama ei ollut
esiintyjien kannalta paras ratkaisu. Keksijan roolia
esittaneen Eero Vesterisen toivomuksesta hanen duet-
tonsa Varjokeksijan kanssa tapahtuivat kayttaen pitkia
yhtajaksoisia animaatioklippeja.

Tekniikan kaantopuoli on sen haavoittuvuus. Umbrassa
ensi-illan peruuntumista ei aiheuttanut kuitenkaan
etukateen epavarmimmaksi ajattelemani elementti,
robotti. Taydellinen varautuminen tekniikan reistai-
luun tarkoittaisi kaiken varmuuskopiointia, oikeastaan
myOs kaikkien laitteiden tuplaamista varalaitteilla,
mika jaykistaisi tyoskentelya entisestaan.

Ratkaisevasti toisenlaiseen prosessiin kuin Umbrassa
paastaisiin kayttamalla visualisointiin esityksen aika-
na vuorovaikutteista ohjelmistoa. Esiintyjat voisivat
toiminnallaan vaikuttaa projisointeihin ja olla vuoro-
vaikutuksessa niiden kanssa. Tama olisi nykyaikaisem-
pi ja digitaalisen median mahdollisuuksia tarkemmin
hyodyntava tapa ajatella mediaa nayttamolla kuin
Umbrassa kaytetyt animaatiot. Se antaisi tanssille,
joko koreografian tai improvisaation muodossa enem-
man liikkumatilaa, ja esitys saattaisi syntya prosessi-
maisesti yhdessa tyostamalla. Toisaalta Umbran lah-
tokohtina olleet kerronnallisuus seka koreografian ja
median tasa-arvoisuus eivat nahdakseni kovin helposti
toteudu taman kaltaisissa esityksissa.

20 Kokkonen, 2005.



10. UMBRAN ILLUSIONISTISET
TEKNIIKAT
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Umbra lahti liikkeelle ajatuksesta luoda nayttamolle
illuusioita elokuvaa edeltavien mediakeksintojen hen-
gessa, mutta toteutettuna digitaalisen median keinoin.
Median kaytto illuusioiden luomiseen on nahdakseni
valineelle hyvin ominaista, onhan mediassa kysymys
juuri jonkin sellaisen esittamisesta ja tekemisesta las-
naolevaksi, joka ei ole muuten ainakaan valittomasti
lasna.?! Myos teatteriesitykset ovat jo lahtokohtai-
sesti jonkinasteista illuusiota, joten median keinoin
luodut illuusiot asettuvat osaksi laajempaa illusorista
nayttamokuvaa.

Vaikka digitaalitekniikka muuttaakin teatterin kay-
tantoja ja aiheuttaa siirtymista yha enemman tilan ja
lavastuksen nakemiseen osana dramaturgiaa, se ei
muuta teatterin perusolemusta. Teatteri on ilmaisu-
muodoiltaan heterogeeninen, sille on ominaista ilmai-
sumuotojen monilajisuus.?? Projisoinnit ja virtuaaliset
lavastukset ovat liséksi tulleet teatteriin jo ennen tie-
tokoneiden aikaa. Esimerkiksi Suomessa Alvar Aalto
toteutti ensimmaisen virtuaalilavastuksen kayttaen
elokuvaprojektoria jo vuonna 1930.%2

Projisotnnit remediaation
nakokulmasta

Kaytan seuraavassa remediaatio (remediation)?* -kasi-
tetta kuvaamaan median ja esittavan taiteen kytkos-
ta Umbrassa. Mediat, jotka voidaan tassa ymmartaa
laajassa mielessa erilaisina sisaltoja valittavina tek-
nologioina, pitavat sisallaan edellisia ilmaisumuotoja
ja valittavat (remediate) niiden sisaltgja. Uudet me-
diakeksinnot eivat ole suoranaisia johdannaisia aiem-

mista esittamistavoista, mutta pitavat sisallaan niiden
kerrostumia (repurposing).

Uudet mediakeksinnot eivat voi toimia ilman, etta ne
ottavat vaikutteita aiemmista medioista ja ovat vuo-
rovaikutuksessa niiden kanssa. Esimerkiksi valokuva-
us on remedioinut muotokuvamaalausta, mutta myos
maalaustaide on remedioinut valokuvausta ja taistellut
elintilastaan kehittamalla siita poikkeavaa ilmaisua.

Remediaatiossa vaikuttaa kaksi Umbrassakin keskeis-
ta vastakkaista dynamiikkaa: toisaalta pyrkimys va-
littomyyteen (immediacy), median taydelliseen unoh-
tamiseen, ja toisaalta hypermediaalisuuteen (hyper-
mediacy), median korostettuun tiedostamiseen, jossa
kuvapinnasta etsitaan viittauksia toisiin medioihin ja
sisaltoihin. Kuvaa voidaan samanaikaisesti ajatella
joko eraanlaisena ikkunana toiseen todellisuuteen, tai
merkityksia sisaltavana pintana.

Virtuaalilavastuksen voidaan sanoa remedioivan seka
perinteisia fondeja ettd elokuvaa. Koska virtuaalila-
vasteissa on mahdollisuus elavaan kuvaan, ne antavat
mahdollisuuden entistda suurempaan valittomyyteen.
Ajan kuluessa pintamainen, hypermediaalinen lukuta-
pa yleistyy my0s tassa mediassa, vieden tilaa valitto-
malta virtuaalisen teatteritilan kokemukselta.

Umbrassa pyrkimys virtuaalisen maailman valittomyy-
teen on pitkalti naennaista. Nykyajan katsojille on erit-
tain luontevaa lukea esityksia mediatietoisen meta-
asenteen saattelemana ja etsia niista erilaisia viitta-
uksia.?®> Umbran laheisempi tarkastelu paljastaa tallai-
sen pinnalla leikittelyn, esimerkiksi viittauksina Peter
Paniin ja Chapliniin. Nama toimivat takyina, jotka kiin-
nittavat katsojan huomion ja rikkovat valittomyyden.

Remediaation termein Umbran lahtokohta saa tas-
mallisemman ilmaisun. Esityksen silhuettimaiset pro-

21 Tarkoitan illuusiolla katso-
jan havaintojen vaaristamista
luomalla havainto jostain, joka
ei ole totta. Audiovisuaalinen
media, jolla tuodaan kaukana
olevat asiat lahelta katsottavik-
si, on tassa mielessa illuusion
kaltaista.

22 Heinonen, 2005.

23 Reitala, 2005.

24 Bolter & Grusin, 1999.
25 Haapoja, 2005.



26 Monaco (2000)

27 Tilanne muistuttaa esimer-
kiksi nykyaikaista sodankayntia,
joka on muuttunut perspektii-
visen representaation avulla
suoritettavaksi tilan kontrolloin-
niksi (Manovich, 1995).

jisoinnit remedioivat taikalyhtyja, varjoteatteria ja
mykkéaelokuvia, itse tarinassa on lainauksia klassikko-
teoksista ja saduista. Remediaatio on rakennettu tar-
koituksella esityksen sisaan ja antaa mahdollisuuden
katsoa sita seka puhtaasti elaytyen etta tiedostaen ja
viittauksia etsien. Tassa on nahdakseni myos yksi se-
litys Umbran myonteiseen vastaanottoon seka lasten
etta aikuisten keskuudessa.

Illuusion tuottamisen
teknitkat

Umbran projisoinneissa on pyritty monella eri tavalla
parantamaan illuusion toden tuntuisuutta. Kasittelen
lyhyesti seuraavia tekniikoita:

- Kuvallinen ilmaisu perustuu staattiseen kuvakulmaan
ja nayttamollepanoon, siina ei ole elokuvalle tyypillista
montaasikerrontaa.

- Projisointipinnat on istutettu osaksi nayttamon lavas-
tusta, ja kuvan reunat on haivytetty.

- Projisointien koko ja perspektiivi on sovitettu samaan
mittakaavaan muun nayttamokuvan kanssa: virtuaali-
set hahmot vastaavat kooltaan elavia esiintyjia.

- Virtuaaliset hahmot ovat (ndennaisessa) vuorovaiku-
tuksessa esiintyjien kanssa, joten syntyy vaikutelma
reaaliaikaisesta toiminnasta tassa ja nyt.

- Virtuaaliset hahmot ovat osa esityksen tarinaa, ne
vaikuttavat nayttamon tapahtumiin ja ovat totta ela-
ville esiintyjille.

PROJISOINNIT NAYTTAMOLLEPANONA

Kuvallisessa kerronnassa on ollut elokuvan varhaisis-
ta vuosista lahtien kaksi suuntausta, leikkauksiin ja
kamerakulmien vaihtoon perustuva montaasikerronta
seka teatterillisempaan ilmaisuun perustuva naytta-
mollepano (mis-en-scéne)?®. Kun kuva montaasiker-
ronnassa siirtyy aiheesta toiseen pitkalti leikkaamal-
la kuvasta toiseen, nayttamollepanossa sama tapah-
tuu tuomalla kuvaan ja viemalld siita pois asioita ja
henkilohahmoja.

Umbran animaatiot on tehty ilman (virtuaalisen) ka-
merakulman vaihtoa tai leikkauksia, kayttaen puhtaas-
ti nayttamollepanoa. Projisointien nayttamollepano on
Umbrassa konkreettista teatterinayttamolle asemoin-
tia, jossa olen kayttanyt apuna nayttamosta otettuja
valokuvia aiemmin kuvatulla tekniikalla.

Projisointien tyOstaminen tietokoneella antaa mah-
dollisuuden nayttamon tilan mittaamiseen ja visu-
aaliseen hallintaan, animaatioiden kompositointiin
suoraan lavastepinnoille kolmiulotteiseen nayttamo-
tilaan. Kompositointiin kaytetty tietokoneen monitori
toimii vain valittavana tyokaluna, joka tyon sujuessa
unohtuu, muuttuu tekijan nakokulmasta transparen-
tiksi ikkunaksi nayttamolle. Houkutus pikkutarkkaan
tyoskentelyyn on suuri, silla tietokoneen visuaalinen
manipulointikyky valjastetaan tilan geometrian muok-
kaamiseen, mika antaa tekijalle voimakkaan tunteen
illuusioiden konktretisoitumisesta ja tilan visuaalises-
ta hallinnasta.?’

Nayttamollepano on ollut mielestani valttamaton ker-
rontatapa halutun illuusion ja tilallisen vaikutelman
luomiseksi. Myos projisointien “vanhanaikaisuus” tu-
lee tasta. Vaihtoehtoinen montaasikerronta kuvakul-
mien vaihtoineen ja leikkauksineen olisi tehnyt kat-
somistavasta enemman elokuvan kaltaista: projisoin-

73



74

tia olisi katsottu muusta nayttamokuvasta irrallisena
elementtina.

Nayttamollepanoon perustuva kerronta liittyy nykyaan
puhtaassa muodossaan lahinna valvonta- ja webbika-
meroiden estetiikkaan. Elokuvan varhaisen illusionis-
tin Georg Méliésin elokuvat perustuvat nayttamolle-
panoon jopa siinda maarin, ettd ne olivat eraanlaista
elokuvattua teatteria, elavien taulujen (tableau vivant)
kaltaisia asetelmia.

LAVASTEET PROJISOINTIPINTOINA

Projektin alusta lahtien oli selvaa, etta nayttamolle ei
tehty valkokankaan tapaisia projisointipintoja, vaan
animaatiot upotettiin muutenkin Umbran fantasiamaa-
ilmaan kuuluviin lavasteisiin. Nayttamolle rakennettu
mielikuvituskone on eraanlainen fyysisen ja virtuaali-
sen lavastuksen hybridi, silla se saa lopullisen muoton-
sa vasta naiden kahden elementin yhdistyessa.

Koneen suunnittelussa pyrkimyksena oli katkea pro-
jisoinnin kuvapintamaisuus ja vastaavasti vahvistaa
immersiivisyytta. Kuvapinnan muotoa, joka on lahto-
kohtaisesti televisiosta tuttu 4:3, haivytettiin tekemal-
la koneesta epasaannollisemman muotoinen. Koneen
fyysinen rakenne peittaa projektorin yleison nakokul-
masta, ja kuva tayttaa koko konetta peittavan kan-
kaan. Lattiaprojisointien tausta on aina musta, mika
katkee kuvan reunat. Kohdissa, joissa Varjokeksija
liikkuu kuva-alan reungjen yli, hahmo haivytetaan pois
nakyvista ennen reunaa, jotta reuna ei tulisi nakyviin.
Yleensakin kuvan nayttamolle istuttamisessa kuvan
muodon rikkominen ja reunogjen haivyttaminen ovat
olleet keskeisia tekniikoita.

Nayttamon lattiaa laskettiin Umbrassa osittain sik-
si, ettda projisoinnit nakyvat paremmin ylaviistosta.

Lattian laskeminen on esimerkki siita, etta projisoinnit
eivat aina mukaudu tilan geometriaan, vaan itse tilaa
saatetaan muuttaa niiden tarpeisiin.

PRO]ISOINTIEN KOKO JA PERSPEKTIIVI

Jotta virtuaaliset hahmot olisivat nayttaneet uskot-
tavilta, niiden piti vastata kooltaan elavia esiintyjia.
Koneen sisalla hahmot skaalattiin syvyysilluusion
luomiseksi kuitenkin hieman oikeita pienemmiksi.
Kolmiulotteisuutta tavoiteltiin myo0s lattialle proji-
soidussa rattaassa, johon lisasin virtuaalisen varjon
luomaan vaikutelmaa siita, etta ratas leijuu lattian
ylapuolella.

Suunnitelmiini kuului lisaksi barokkiteatterista ja dio-
ramoista?® tutun valeperspektiivin kayttd projisoin-
neissa: tarkoituksena oli kuvan perspektiivia manipu-
loimalla nostaa lattialle projisoidut hahmot ylos lattian
pinnasta. My0s nayttamon syvyysvaikutelmaa olisi
voitu vahvistaa esimerkiksi projisoimalla Varjokeksija
suuremmaksi silloin, kun hahmo on lahella katsojia.

Umbrassa jo nayttamon lattian laskeminen oli kuiten-
kin perspektiivin manipulointia, jolla lattiaprojisointeja
selkeytettiin. Luovuin muista eksoottisista tekniikois-
ta, koska nayttamokuva ei tuntunut kaipaavan niita.

Kuvataiteessa on trompe 1’oeil -maalausten perintees-
sd (esimerkiksi 1900-luvulla René Magritte) luotu op-
tisia illuusioita, joilla on pyritty vakuuttamaan katsoja
kaksiulotteisen maalauksen kolmiulotteisuudesta, siita
etta kuvan esittama esine on oikea. Tyypillinen trompe
I'oeil -illuusio on kuvaan maalattu karpanen, joka nayt-
taa oikealta maalaukselle laskeutuneelta karpaselta.?®
Umbran ikiliikkujassa on ollut nahdakseni kyse pyrki-
myksesta vastaavaan illuusioon. Onnistuessaan trom-
pe l'oeilia katsottaisiin immersiivisesti, ikaan kuin ik-

28 Dioramat ovat lasin takaa
katsottavia pienoismalleja mai-
semista, historiallisista tapahtu-
mista seka elaimista elinympa-
ristoissaan. Niissa on korostettu
kolmiulotteisuutta tekemalla
takana olevat hahmot ja esineet
edessa olevia pienemmiksi.

29 esimerkiksi www.uh.edu/
~englmi/BorgesBaroquelllusi
onism/



IKILIIKKUJAKONE NAHTYNA NAYT-
TAMON SIVUSTA.

kunan lapi kuvapinta sivuuttaen. Pyrkimys katsojan
harhauttamiseen on, kuten Umbran ikiliikkujassakin,
vain naennainen: tekija osoittaa virtuositeettinsa ja
katsoja tuntee tyydytysta tultuaan leikisti huijatuksi.

Ikiliikkujan virtuaalinen sisusta tehtiin katsottavaksi
suoraan edesta — katsojat jotka istuivat liian sivus-
sa nakivat koneen takaa tulevan, illuusiota rikkovan
projektorin valokeilan. Myo0s koneen tahallinen pers-
pektiivittomyys, kaksiulotteisuus, naytti sivusta kei-
notekoisemmalta kuin suoraan edesta. Illuusio sailyy
siis vain, jos katsomissuunta oli melko suoraan kuvan
(nayttamokuvan) edesta. Illusorisiin maalauksiin ja va-
leperspektiiviin patee sama rajoitus joten niita katso-
taankin joskus kurkistusaukosta yhdella silmalla.

Ikiliikkujan kankaassa nakyneista hahmoista herasi
perspektiivia ajatellen yksi kysymys: esittivatko hah-

mot esiintyjien varjoja (kankaaseen piirtyneina), vai
olivatko hahmot itse esiintyjia nahtyina lapikuultavan
kankaan lapi? Se, etta kuvan perspektiivi ei reagoinut
katsomiskulman muutoksiin, viittasi siihen etta kyse
oli varjoista. Varjoissa nakyi kuitenkin harmaan eri sa-
vyja, mika viittasi itse hahmojen nakymiseen. Kysymys
tuntuu vahapatoiseltd, mika osoittaa ettei pyrkimys
kuvan realistiseen tulkintaan ole fantasiaesityksen yh-
teydessa kovin mielekasta.

VIRTUAALISTEN HAHMOJEN VUOROVAIKUTUS
ESIINTYJIEN KANSSA

Virtuaalisille hahmoille vuorovaikutus elavien esiin-
tyjien kanssa on elintarkeaa: esiintyja todistaa niiden
olemassaoloa reagoimalla niihin kuin todellisiin hah-
moihin ja vuorovaikuttamalla niiden kanssa. Paitsi etta
esiintyjat osoittavat kayttaytymisellaan projisointien
olevan totta “tassa ja nyt”, virtuaaliset elementit myos
maarittavat ihmishahmojen fantasian omaisuutta: ne
eivat kuulu reaalimaailmaan, koska niilla on erityinen
kyky vuorovaikuttaa virtuaalisten hahmojen ja esinei-
den kanssa.

Vaikka esiintyjien ja projisointien valille tehdyt vuo-
rovaikutuspisteet olivat Umbran toteutuksen kannal-
ta vaativia, ne olivat siis esityksen luonteen kannalta
tarkeita.

VIRTUAALISET HAHMOT OSANA TARINAA

Umbran virtuaaliset hahmot pyrittiin kytkemaan osak-
si tarinaa, ”oikeiksi” hahmoiksi. Taustalla oli ajatukse-
ni esityksen kolmenlaisten hahmojen (elavat, mekaa-
niset ja virtuaaliset) tasa-arvoisuudesta, ja siita etta
kaikki hahmot veisivat tarinaa eteenpain.
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Miten hahmojen tasa-arvolle kavi? On selvaa, etta vir-
tuaalinen hahmo ei voi yltaa samanlaiseen lasnaoloon
kuin elava. Esityksen kaksi virtuaalista hahmoa oli-
vat, kuvaavaa kylla, fyysisten hahmojen alter egoja, ja
naista riippuvaisia. Esityksen tarina keskittyi lisaksi
(lahes ongelmallisen) vahvasti paahenkilon ymparille.
Varjokeksijan toiminta kohdistui padasiassa sen isan-
taan ja omistajaan: sen ainoa todellinen tapa toimia
oli palata takaisin Keksijaan. Myos Robotin henki oli
sidoksissa fyysiseen puoleensa ja kuvasti lahinna fyy-
sisen robottihahmon herkkaa puolta. Virtuaalisten
hahmojen tehtava tarinassa oli siis paljastaa fyysisista
vastineistaan uusia puolia ja kuvastaa niiden sisaista
kehitysta.

Virtuaaliset nayttamolle projisoidut hahmot nayttavat
yleisestikin liittyvan nayttamolla oleviin esiintyjiin.
Digitaalinen kaksoisolento voi olla elavan esiintyjan
heijastuma, alter ego, henki, tai hanen manipuloiman-
sa avatar-hahmo3®°. Interaktiivisen mediateknologian
myota esiintyjan oman kuvan kaytté hahmon muo-
dostamiseen on tullut helpoksi ja houkuttelevaksi.3!
Elavista esiintyjista taysin irralliset virtuaaliset hah-
mot ovat kokemukseni mukaan ainakin aktiivisina ker-
rontaa eteenpain vievina hahmoina harvinaisia.

Umbran virtuaaliset hahmot onnistuivat mielesta-
ni parhaimmillaan luomaan illuusion lasnaolosta.
Esityksen fantasialuonnetta vahvistavina ja Keksijan
tarinaa tukevina elementteina niiden tehtava oli tar-
kea. Itsenaisina hahmoina niiden rajoitukset tulivat
kuitenkin vastaan: hahmot tarvitsivat elavia esiintyjia,
joiden kautta niiden motiivit ja toiminta selittyivat.

30 Dixon, 2004.

31 Kiinnostavia tuloksia on
esiintyjan kuvaa muokkaamalla
saanut aikaan mm. saksalainen
Palindrome-performanssiryhma
(www.palindrome.de).
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Lahdin Umbrassa tietoisesti pois digitaalisen median
moneen kertaan tallatuilta poluilta, ulos ruudun kahlit-
sevasta maailmasta. Projekti 1ahti liikkeelle siita, mita
media ei tyypillisesti ole: digitaalinen media koetaan
yleensa vuorovaikutteisena, mutta ei tilallisena tai ruu-
miillisena. Ennen kaikkea media koetaan tallenteiden
muodossa, jotka ovat uudestaan toistettavissa ja usein
tietoverkon kautta helposti saatavissa. Umbrasta oli
tulossa ”“ei-mediaa”, hetkessa tapahtuva esitys, jota
ei teknisten ratkaisujen takia ehka olisi voinut esittaa
muualla kuin alkuperaisellda nayttamollaan.s?

Median totunnaisen kayttotavan kyseenalaistamisesta
ei syntynyt taysin uudenlaista esitysta, vaan se johti
kauan sitten keksittyjen, vaihtoehtoisten mutta elin-
voimaisten, marginaaliin jaaneiden ilmaisutapojen
loytamiseen taas uudestaan.

Tapa, jolla saatoin Umbrassa huoletta yhdistella robo-
tin ja virtuaaliset ilmestykset nayttamon fyysisiin ele-
mentteihin, muistuttaa tilannetta sata vuotta sitten,
jolloin audiovisuaalinen media haki vasta paikkaansa
ja yhdistyi luontevasti osaksi nayttamon heterogee-
nista maailmaa. Valiin jaava aika, jolloin elokuva hal-
litsevana ilmaisumuotona kehittyi pitkalti esittavasta
taiteesta irrallaan, tuntuu omasta nakokulmastani
rajoittavan kategorisoivalta, modernistisen ihanteen
hallitsemalta.

Asetin Umbran lahtokohdaksi ankaran vaatimuksen
median ja esittavan taiteen elimellisesta yhteydesta.
Toinen lahtokohta oli ryhtyminen taiteelliseen produk-
tioon silla oletuksella, etta tyo opettaa tekijaansa ja
antaa valineet haasteellisesta produktiosta selviami-
seen. Tyon lahtokohdat olivat vaikeat mutta tuottivat
mielestani hedelmaa, silla ne johtivat tietynlaisen ker-
ronnan mahdollisuuksien melko tarkkaan tutkimiseen.
Koska tavoitteet olivat korkeat suhteessa lopputyopro-
jektin resursseihin, oli pakko pyrkia taloudelliseen il-

maisuun. Toivoakseni rajoitukset kaantyivat hyveiksi,
esteettisiksi valinnoiksi.

Monet Umbrassa kayttamani lahestymistavat toimivat
lahtokohtana uusille projekteille ja toisenlaiseen tyos-
kentelyyn. Esimerkiksi rotoscoping-animaatiota var-
ten kehittamani laitteisto, jossa videokuvaa kaytetaan
digitaalisen piirtamisen lahtokohtana, sopii lahes sel-
laisenaan projisointien tekemiseen nayttamolle esityk-
sen aikana. Ajatus visualisoinnin tuomisesta yhdeksi
esityksen reaaliaikaiseksi osaksi ja nayttamolle piirta-
minen ja maalaaminen vuorovaikutuksessa esiintyjien
kanssa on houkutteleva. Kun piirtamisjalki ilmestyy
suoraan osaksi nayttamokuvaa, tyostaminen tietoko-
neen ruudulla haviaa turhana valivaiheena, ja esitys ja
media yhdistyvat.

Jotta johonkin taidemuotoon ja ilmaisutapaan paasisi
sisalle, tarvitaan vimmaista asennetta ja antautumis-
ta ideoiden vietavaksi. Vasta seuraavissa projekteissa
opeteltavaksi tulee taman tuloksia aikaansaavan asen-
teen yhdistaminen saasteliaampaan ja pitkajanteisem-
paan tyotapaan. Median kayttoa nayttamolla ei tar-
vitse onneksi aina perustella yhta ehdottomalla asen-
teella kuin Umbrassa: se on jo aikoja sitten lunastanut
paikkansa. Lopputy0 on kuitenkin juuri se areena, jolla
kyseenalaistamisen voi tehda perinjuurin ja ajan kans-
sa. Tama on seikka, joka tekee Umbrasta lopputyoni
ja tulevista nayttamolle tekemistani produktioista toi-
vottavasti jo hieman erilaisia, ilmaisultaan vahemman
funktionaalisia, vapaamuotoisempia, ja projektin hal-
linnan mielessa jarkevampia.

Kiitan lampimasti kaikkia, tyoryhmaan kuuluneita ja
taustajoukoissa vaikuttaneita, jotka omalta osaltaan
vaikuttivat Umbran syntymiseen.

25.10.2006
Markku Nousiainen

32 Umbraa on mahdollista
esittaa toisellakin nayttamolla,
mutta lattiaprojisoinnin suuri
koko, laskettu nayttamo ja siina
oleva kuoppa tekevat tasta
haasteellista ja vaatisivat mah-
dollisesti uusia ratkaisuja.
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LIITE 1

Kasikirjoitus
Markku Nousiainen
TaiK/Media Lab
18.1.2005

UMBRA

(tyonimi)

HauMmoOT:

KEKSIJA
KONNA

VARJOKEKSIJA

ROBOTTI

ROBOTIN HENKI

KONE

miestanssija
miestanssija

animoitu, nayttamolle heijastettava hahmo,
Keksijan karikatyyri, paassaan knalli ja 3
kadessaan keppi. 3

pallon muotoinen mekaaninen laite joka
liikkuu kauko-ohjauksella.

robotin ilmenemismuoto, kun se on mennyt
nayttamolla olevan koneen sisaan.
Muistuttaa vanhojen tieteiselokuvien
robotteja.

taustalla nakyva ikiliikkuja jota keksija
rakentaa.



PROLOGI

(keksijan uni tai ennustus)

Esityspaikan aulassa on “VARJOANIMAATIOKONE”, joka heijastaa
seinalle lyhyen animaatioluupin:

KEKSIJA (nuhruisessa vanhanaikaisessa takissaan) juoksee
ORAVANPYORASSA. Han kompastelee, koska vauhti on kova. Vaikka
keksija juoksee oravanpyoran sisassa, itse pyora pysyy paikallaan.

ENSIMMAINEN NAYTOS

Kohtaus 1

KEKSIJA kévelee miettividisen nékoisend laboratoriossaan. Han kat-
soo lattialla olevia piirustuksia, jotka kuvaavat samaa konetta, joka
nakyy laboratorion takaosassa. Piirustusten vieressa on LAMPPU,
joka valaisee niita. Keksija “kuivaharjoittelee” liikkeita ja tekee pii-
rustuksiin merkintgja.

Taustalla nakyy KONE, joka on nukkumatilassa, passiivisena. Koneen
edessa on nukkumatilassa oleva, ohuen kankaan peittama ROBOTTI,
josta nakyy himmeaa valoa.

KEKSIJA kokeilee erilaisia liikkeitd, joista syntyy lattian ylapuolel-
la leijailevia pyorivia koneen osia. Han kyykistyy ja puhaltaa niihin,
yrittaen pitaa ne silla tavalla liikkeessa. Kappaleiden liike kuitenkin
hidastuu ja ne haviavat.

KEKSIJA suuttuu siitd, ettd tyd ei suju. Hanen yllatyksekseen hé-
nen varjonsa alkaa elaa ja lopulta irtautuu erilliseksi hahmoksi,
VARJOKEKSIJAKSI. Keksija on yllattynyt ja samalla vahan kylldsty-
neen nakoinen.

KEKSIJA yrittda saada VARJOKEKSIJAN kiinni. Varjokeksija vaiste-
lee hanta leikillisesti. Keksija ottaa lampun aseekseen ja ahdistaa

Varjokeksijan nurkkaan. Varjokeksija karkaa taustalla nakyvan ko-
neen sisaan ja jaa sinne ilkkumaan Keksijaa.

Kohtauksen aikana laboratorion laidoilla liikuskelee outo hahmo,
KONNA, joka tarkastelee keksijan puuhia etaisyydesta kiikareilla,
seka tehden muistiinpanoja pieneen muistikirjaan.

(Tastd eteenpain VARJOKEKSIJA on yleisesti ottaen aktiivinen, sil-
loin kun KEKSIJA on levossa tai miettii. Kun Keksija liikkuu aktiivi-
sesti, Varjokeksija istuu paikallaan kadet keppiin nojaten tai ei ole

nakyvissa.)
Kohtaus 2

KEKSIJA luovuttaa lopulta VARJOKEKSIJAN jahtaamisen ja palaa
tyohonsa. Han kiinnostuksensa kohdostuu nukkuvaan ROBOTTIIN.
Keksija herattaa Robotin ja kay taman kanssa lyhyen vuoropuhelun.

KEKSIJA tekee uuden rattaan ja puhaltaa sitid yha kovempaa, saaden
sen siirtymaan koneen sisalle (ratas sujahtaa konetta peittavan kan-
kaan alta koneen sisaan varjokuvaksi). Keksija tarttuu koneen ulko-
puolella térrottavaan VAUHTIPYORAAN ja vaantaa koneen kayntiin.
Kone lahtee kolisten liikkeelle mutta pysahtyy nopeasti.

KONNA on tullut silla valin sisaan laboratorioon tarkastelemaan
KEKSIJAN puuhia. Keksija ei huomaa Konnaa, joka vaistelee hén-
ta parhaansa mukaan. ROBOTTI huomaa Konnan ja lahtee taman
peraan.

KONNA (edelleen sivussa, Keksijaa valtellen) yrittaa hatistaa
ROBOTTIA, joka pyorii taman ymparilla.

KEKSIJA katsoo silloin télloin vihaisena koneen sisalla olevaa
VARJOKEKSIJAA.

KEKSIJA pyoérittaa uudestaan vauhtipyérad. Kone pyorahtaa taas
kayntiin mutta pysahtyy. KONNA katsoo keksijan puuhia royhkeasti
melkein vierestda. Han ottaa taskustaan muistikirjan ja kopioi siihen
yksityiskohtia lattialla olevista piirustuksista.



Kohtaus 3

KONNA yrittda napata lattialla olevat piirustukset. KEKSIJA huomaa
Konnan ratkaisevalla hetkella. KONNA pelastaa nahkansa keksimal-
la nopealla hamayksella. Han ojentaa katensa ja yrittaa esittaytya
Keksijalle, joka ei kuitenkaan tartu kateen.

ROBOTTI pyérii edelleen KONNAN kintereilla. KEKSIJA on tuohtu-
nut siita etta KONNA on tullut hanen piirustustensa aarelle mutta
ei osaa reagoida tilanteeseen. Han yrittaa jatkaan tyotaan Konnasta
valittamatta. KONNA hairitsee Keksijan puuhia, joten tama joutuu
lopulta ottamaan kantaa Konnan lasnaoloon.

KEKSIJA yrittaa saada KONNAN léhtemaéan laboratoriosta. Miehet
jahtaavat toisiaan, Konna vaistelee Keksijaa.

VARJOKEKSIJA ilmestyy taas ilveilemaén KEKSIJALLE. Keksijan kiin-
nostus herpaantuu ja han alkaa uudestaan vihoitella Varjokeksijalle.
KONNA huomaa tilaisuutensa tulleen ja nappaa lattialla lojuvat pii-
rustukset kainaloonsa. Han nukuttaa Robotin laittamalla kankaan
sen paalle ja haviaa laboratoriosta.

KEKSIJA huomaa KONNAN léhteneen ja jaa ihmettelemaén, minne
piirustukset havisivat.

TOINEN NAYTOS

Kohtaus 4
(Aikaa on kulunut jonkin verran siita, kun KONNA lahti.)

KEKSIJA kulkee epétoivoisena laboratoriossaan. H&n marssii
ROBOTIN luo ja vetaisee peitteen pois. Robotti heraa unestaan ja
yrittaa vakuuttaa ettd on tehnyt parhaansa. Keksija tyontaa kuitenkin
sen vihaisena pois silmistaan.

ROBOTTI menee pienesta aukosta (“robottiluukku”) koneen sisaan
VARJOKEKSIJAN luo. Koneen sisdlld Robotti muuttuu animoiduksi
ROBOTIN HENGEKSI (tieteistarinoiden peltirobotteja muistuttava
silhuettihahmo). Robotin henki nojaa Varjokeksijaa vasten, joka loh-
duttaa sita. Robotin kyyneleet valuvat lattialle.

KEKSIJA ottaa késiinsé vanhoja piirustuksia (kellastuneita, rutistet-
tuja paperitolloja laboratorion lattialla) ja avaa niita katsoakseen,
onko niista apua. Han nayttaa edelleen pettyneelta.

Toisaalla, laboratorion ulkopuolella, KONNA ihmettelee paperia ja
yrittaa ymmartaa, mita se esittaa.

Kohtaus 5

VARJOKEKSIJA keskeyttda KEKSIJAN apaattisen puuhastelun vanho-
jen piirustusten parissa. Varjokeksija harnaa Keksijaa, joka suuttuu
talla kertaa niin paljon, etta menee koneen sisaan jahtaamaan tata.
Keksija onnistuu lopulta haatamaan Varjokeksijan pois tieltaan.

KEKSIJA jaa koneen sisaan ja kiinnostuu sen toiminnasta uudestaan.
Han tarttuu koneen rattaisiin (talla kertaa koneen sisassa) ja alkaa
tyontaa niita liikkeelle.

KONNA tulee takaisin laboratorioon piirustusten kanssa, varmistut-
tuaan ettei Keksija ole paikalla. Han levittaa piirustukset lattialle ja
yrittaa tyoskennella samoin kuin Keksija. Hanen liikkeensa ovat kui-
tenkin erilaisia kuin Keksijalla. Lopputulos on joukko romunkappalei-
ta, jotka haviavat saman tien.
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ROBOTTI (joka on tullut ulos koneesta edellisen kohtauksen jaljilta)
pyorii taas KONNAN kintereilla.

KEKSIJA onnistuu saamaan koneen nytkahtaméaan liikkeelle. Han
kuitenkin horjahtaa ja jaa koneen rattaiden valiin loukkuun.

KONNA katsoo ihastellen liikkeessa olevaa konetta. Han tarttuu ko-
neen vauhtipyoraan ja pyorayttaa sita, niin etta koneen vauhti kiihtyy
entisestaankin.

ROBOTTImeneekoneensisaanjamuuttuutaas ROBOTIN HENGEKSI.
Robotin henki liihottelee pelastamaan KEKSIJAN koneen rattaista,
mutta jaa vuorostaan itse jumiin ja hajoaa kappaleiksi.

KEKSIJA kémpii ulos koneesta kasissdan eloton ROBOTTI, jonka va-
lot ovat sammuneet. KONNA livahtaa syrjaan heidan tieltaan.

Kohtaus 6

KEKSIJA avaa ROBOTIN ja korjaa sitéd. Han pysdhtyy valilla ja tans-
sii melankolisesti, omassa maailmassaan, palaten taas korjaamaan
Robottia.

VARJOKEKSIJA ilmestyy KEKSIJAN melankolisen tanssin aikana ja
alkaa tehda duettona samoja liikkeita kuin Keksija. Keksija huomaa
Varjokeksijan mukaantulon ja antaa taman tanssia hanen kanssaan.

Keksija saa lopulta Robotin toimimaan, ja sen valot syttyvat. Robotti
lahtee vaivalloisesti liikkeelle, se ei ole taysin kunnossa.

KOLMAS NAYTOS

Kohtaus 7

KEKSIJA ei huomaa, ettd KONNA ilmestyy hénen selkédnsa taakse,
kun han saataa viela Robottia. KONNA kokeilee ensin koneen vauh-
tipyoran pyorittamista ja alkaa sen jalkeen ryomia robottiluukusta
sen sisaan.

VARJOKEKSIJA varottaa KEKSIJAA heiluttamalla késiddn ja pomp-
pimalla paikallaan. Keksija kaantyy ja huomaa Konnan. Han ottaa
Konnan jaloista kiinni ja vetaa taméan ulos koneesta.

KEKSIJA ja KONNA jahtaavat toisiaan, Keksiji yrittdd estad Konnaa
menemasta koneeseen. Lopulta Konna tonaisee Keksijaa, joka kaa-
tuu ja jaa elottomana makaamaan lattialle.

VARJOKEKSIJA katsoo kamppailua huolestuneena koneesta.
ROBOTTI pyorii kauhistuneena KONNAN kintereilla. Tama heittaa
taas kankaan Robotin paalle, joka nukahtaa saman tien. Konna ryo-
mii koneeseen.

VARJOKEKSIJA hyppéaé ulos koneesta ja leijailee laboratorion lattiaa
pitkin KEKSIJAN luo. Varjokeksija pysahtyy Keksijan luokse ja sujah-
taa Keksijan ruumiiseen. Keksija virkoaa hitaasti ja nousee ylos.

KONNA on koneen sisalla ja yrittaa saada sen toimimaan tarttumalla
koneen rattaisiin ja pyorittamalla niitd. KEKSIJA katsoo koneen ulko-
puolelta, kuinka KONNA horjahtaa ja kaatuu koneen sisalla, jaaden
koneen rattaiden valiin samalla tavalla kuin Keksija aiemmin.

Koneen pyoriminen saa lisaa kierroksia. Kone kuumenee ja rajahtaa.
KEKSIJA lentda hdmmaéstyksesta selélleen.



Kohtaus 8

KEKSIJA nousee ylds ja ihmettelee tuhoutunutta konetta. Han tun-
nustelee omaa uutta olotilaansa.

KEKSIJA ottaa muutamia kepeitd askeleita, joissa on uudenlaista si-
saista rauhaa, seka samanlaista iloa kuin Varjokeksijan liikkumisessa
aiemmin. Han tanssii kokonaisen soolotanssin samassa mielentilas-
sa. VARJOKEKSIJAN hahmo pilkahtaa ajoittain Keksijan rinnalla.

Lopussa KEKSIJA ottaa Robotin kainaloonsa ja tarkastelee vield hel-
lasti sen saamia vaurioita. Han ottaa nayttamon laidalta knallin ja
kepin, antaa yleisolle lentosuukon ja lahtee laboratoriosta.

(Yleisén taputtaessa VARJOKEKSIJA tulee myds kumartamaan, ja
ROBOTTI vilkuttaa valojaan yleisolle.

EPILOGI

(Esityspaikan aulassa, kun yleiso tulee ulos teatterisalista.)

Aulassa on TELEVISIO tai VIDEOSCREEN, jossa pyrii luuppina “tosi-
tv”-tyylinen videopatka (kesto 2 minuuttia).

Kohtaus 1: KEKSIJA (knalli paassa ja keppi kadessd) kavelee ulos
Lume-keskuksesta ROBOTTI kainalossaan. Keksija pysahtyy ihmet-
telemaan teknisia keksintgja (autot ym.), varjottelee huhtikuisessa
koleudessa ja ottaa muutamia tanssiaskeleita.

Kohtaus 2: Keksija ja robotti bussissa matkalla Espooseen.

Kohtaus 3: Kyltti jossa lukee “Teknillinen korkeakoulu,
Automaatiotekniikan laboratorio”. Keksija ja robotti menevat sisaan.
Korkeakoulun TUTKIJA ottaa heidat vastaan. Tutkija avaa ROBOTIN
ja korjaa sita, seka puhuu samalla siita, millaista korjausta Robotti
tarvitsee ym. Keksija seuraa vieresta.

KASIKIRJOITUKSEN LIITE

Nayttamo

Nayttamo on laskettu ymparistoaan alemmaksi. Se kuvaa keksijan
laboratoriota, ja siella on seuraavat asiat:

Nayttamon takaosassa kankaiden peittama kone (ikiliikkuja, leveys
n. 7m ja korkeus n. 5.), jota keksija rakentaa. Koneessa:

- valitasanne jonne esiintyjat paasevat tikkaita pitkin

- vauhtipyora joka torrottaa koneen ulkopuolella

- kankaassa alhaalla pieni aukko, “robottiluukku” josta robotti

paasee kulkemaan

Koneen edessa lattiassa aukko, jossa alas johtavat tikkaat/portaat.
Kaynti koneen sisalle tapahtuu taman luukun kautta.
Iso piirustus koneesta, jota keksija rakentaa.
Vanhoja piirustuksia (kellastuneita, rutussa) lojumassa siella taalla
pitkin lattiaa.
Lamppu, joka antaa keksijalle piirustusten tarkasteluun tarvittavaa
valoa.
Tikkaat nayttamon reunassa, johtavat ylemmalle tasanteelle.
Robottia peittava kangas.
Keksijan knalli ja keppi.
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