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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena on antaa lukijalle kokonaiskuva animaatioelo-
kuvan esituotannosta ja siita, kuinka sita on mahdollista lahtea itsenaisesti to-
teuttamaan. Kuvakasikirjoitus on todella tarkea osa tata kyseista prosessia, jo-
ten kayn sita lapi muuta esituotantoa syvemmin. Animaatioelokuvan ja naytellyn
elokuvan kuvakasikirjoitusprosessi on osittain samankaltainen, mutta niista 10y-
tyy myds suuria eroavaisuuksia. Kokonaiskuvan saamiseksi kasittelen kuvaka-

sikirjoitusta yleisesti enka vain animaatioelokuvan nakokulmasta.

Opinnaytetyon ensimmaisessa luvussa perehdyn animaatioelokuvan esituotan-
toon ja kasittelen alalla yleisesti kaytettyja esituotannon vaiheita. Taman jalkeen
siirryn kasittelemaan kuvakasikirjoitusta laajemmin perehtymalla aluksi sen his-
toriaan ja merkitykseen tuotannossa. Tata seuraa katsaus siihen, kuinka kuva-
kasikirjoitusta on mahdollista Iahtea konkreettisesti toteuttamaan. Vaikka ani-
maatioelokuvan ja naytellyn elokuvan eroavaisuudet ovatkin esilla lahes koko
opinnaytetyon ajan, olen niille pyhittanyt tdman luvun loppuun oman kappa-
leensa. Ennen opinnaytetyon projektiosuuteen siirtymista kayn viela lapi visuaa-

lisen tarinankerronnan perusteita kuvakasikirjoituksen kannalta.

Lopun projektiosuudessa pyrin antamaan lukijalle konkreettisen esimerkin siita,
miten animaatioelokuvan esituotanto toteutetaan ja miksi esituotannon vaihei-
den erovaisuudet olisi hyva tiedostaa. Tassa kyseisessa luvussa esittelen oman
animaatioprojektini ja sen esituotantovaiheet kuvaesimerkeilla havainnollistaen.
Jatan kuitenkin konseptitaiteen tuottamisen eli esituotannon viimeisen vaiheen

taman opinnaytetydn ulkopuolelle.



2 Esituotanto

Animaatioelokuvan tuotannon vaiheisiin kuuluu esituotanto, tuotanto ja jalkituo-
tanto, mutta kasittelen tassa opinnaytetydssa naista vain esituotantoa. Esituo-
tanto on myoOs suurelta osin samankaltaista kaikissa videotuotannon muo-
doissa, joten kasittelen esituotantoa kayttamalla esimerkkeja muistakin video-
tuotannon muodoista kuin pelkasta animaatiosta. Muita videotuotannon muotoja
ovat esimerkiksi naytellyt elokuvat, tv-sarjat ja mainokset. Itse esituotanto koos-
tuu yleensa lahinna samoista tietyista vaiheista, mutta niiden jarjestys saattaa
vaihdella tuotannon mukaan. Joitain vaiheita saatetaan myos jattaa kokonaan
pois, mikali kyseisille vaiheille ei ole tarvetta. Esimerkiksi musiikkivideota teh-

dessa ei yleensa tarvita aaninayttelijoita dialogia sisaltavaan kohtaukseen.

Esituotanto on valttamaton vaihe ennen itse animoinnin aloittamista, koska
tassa tuotannon vaiheessa valmistellaan tarina, hahmot, ymparisto ja koko
maailma, johon kyseinen animaatio perustuu. Hyvin toteutetulla esituotannolla
saadaan luotua perusta ja suunta koko animaatiolle. Huono esituotanto taas voi

johtaa koko projektin epaonnistumiseen. (Deguzman 2023a.)

2.1 ldea ja tarina

Esituotanto alkaa yleensa ideasta, joka muotoutuu myohemmin tarinaksi. Koska
idea on ensimmainen askel ja koko projektin perusta, kannattaa idea valita huo-
lella. Huonolle perustalle rakennettu talo ei tule pysymaan pystyssa, vaikka ra-
kennusmateriaalit olisivat kuinka hienoja ja kalliita. Ideointi on yksilollinen pro-
sessi eika sen tekemiseen ole mitaan yhta tiettya kaavaa. Monissa tuotannoissa
ideointi tapahtuu kuitenkin ryhmissa niin sanotuissa brainstorming-kokouksissa.
Dokumentista 6 Days To Air: The Making Of South Park (USA 2011) selviaa,
etta kyseisen tv-sarjan tekijat luottavat ryhmassa ideointiin. Samaisesta doku-
mentista myos selviaa, etta yhta hyvaa ideaa kohti heilld on noin sata huonoa

ideaa. Ideointiin voi siis joutua laittamaan todella paljon aikaa ja vaivaa.



Idea voi toki myos syntya paljon vaivattomamminkin. Palkitun tv-sarjan Breaking
Badin luoja Vince Gilligan sai idean kyseiseen sarjaan jutellessaan puhelimessa
kaverinsa kanssa. Vincen ystava oli lukenut lehdesta asuntovaunuun ra-
kennetusta metamfetamiinilaboratoriosta ja sanoi vitsaillen, ettd heidankin tulisi
tehda nain, koska olivat siihen aikaan tyottomia. Tasta inspiroituneena Vince sai

idean sarjan paahahmolle ja sita kautta koko sarjalle. (Team Coco 2012.)

Kun ideaan ollaan tyytyvaisia, lahdetaan siita muovaamaan kokonaista tarinaa.
Tarina on kokonaisuus ja idean lisaksi osa koko projektin perustaa, joten myos
sen rakentamisessa kannattaa olla todella perusteellinen. Francis Glebas sanoo
kirjassaan The Animator’s Eye, etta teeman ja tarinan luominen ovat vaikein
osuus elokuvanteossa. Han on useasti nahnyt, kuinka moni projekti on
suistunut raiteiltaan, kun tarinaa on lahestytty vaaralla tavalla. Aikaa ja rahaa
poltetaan usein ensimmaisen kohtauksen hiomiseen, mutta myoéhemmin hu-
omataan, ettei se sovikaan loppukohtaukseen. David Ballin kirjassa Backwards
and Forwards: A Technical Manual for Reading Plays kerrotaan, etta tarinassa
on jarkea vain, jos sita katsotaan alun sijaan lopusta. On siis todella tarkeaa
tietaa, mihin ollaan menossa, ja siksi lopun paamaaran pitaisi olla ensisijaisesti
tiedossa. (Glebas 2013, luku 3.)

Tarinan rakenteelle ei ole mitdan yhta ja oikeaa muotoa, mutta hyvien tarinoi-
den rakenteessa on usein paljon yhtenevaisyyksia. Kirjassaan Directing the
story Francis Glebas kertoo, etta tarina on kaikessa yksinkertaisuudessaan
sarja tapahtumia, jotka seuraavat hahmoa, joka haluaa jotain. Hahmo ei ole kui-
tenkaan tietoinen, miten han siina onnistuu, joten han kohtaa matkallaan esteita
ja joutuu kaikenlaisiin kommelluksiin. Tarina huipentuu siihen, ettda hahmo ei
saa sita mita haluaa vaan sen sijaan sen, mitd han oikeasti tarvitsee. Suurin
osa tarinoista noudattaa tata rakennetta. Tarina on siis kaytannossa tehtava,
jossa jahdataan kysymyksia ja vastauksia. (Glebas 2012, luku 2.)

Koska hahmot ja heidan pyrkimyksensa ovat tarinan keskidssa, taytyy itse

hahmojenkin olla mielenkiintoisia. Glebasin mukaan hyvassa tarinassa on



hahmo, jonka sisainen konflikti tulee esiin ulkoisena sotana. Tama sisainen kon-
flikti usein ratkeaa tdman ulkoisen sodankaynnin ansiosta. Kiinnostavalla hah-
molla on omat rajansa seka pyrkimyksensa. Mihin han pyrkii ja mitka asiat ra-
joittavat hanta? Tarinassa taytyy nayttaa mita kohti han menee, mita valintoja
henkilo joutuu tekemaan, mita esteita matka tuo tullessaan ja miten han kohtaa
muut ihmiset matkallaan. On tarkeaa nayttaa henkildn tekemat virheet ja hetket,
jotka antavat hanelle voimaa jatkaa kohti tavoitettaan. Tarinassa taytyy kayda

myads ilmi, miten matka muuttaa hanta. (Glebas 2012, luku 2.)

Tv-sarjassa Breaking Bad, josta aiemmin mainitsin, paahenkildon muutos on
todella keskeinen osa koko sarjan ideaa. Paahenkild Walter White muuttuu sar-
jan edetessa hyvasta mallikansalaisesta pahaksi alamaailman kuninkaaksi.
Tata muutosta on Walterin tekojen ja kayttaytymisen lisaksi havainnollistettu
my06s ulkonadn muutoksella (kuva 1). Myos Walterin vaatetuksen savy muuttuu

sarjan edetessa portaittain tummemmaksi, kun pahuus alkaa ottaa valtaa

hanesta.




Kuva 1. Tv-sarjassa Breaking Bad Paahenkilon muutosta kuvataan myods

ulkonadllisesti. (Ockenfels i.a.).

Salva Rubio on samoilla linjoilla Glebasin kanssa. Han kirjoittaa kirjassaan Save
The Cat! Goes to the indies, etta kun elokuva loppuu, ndemme kuvan, joka on
taysin painvastainen verrattuna elokuvan ensimaiseen kohtaukseen. Maailma,
paahenkilo tai hanen liittolaisensa ovat muuttuneet pysyvasti, mika viittaa si-

ihen, etta jokaisessa tarinassa on kyse muutoksesta. (Rubio 2017.)

2.2 Kasikirjoitus

Vaikka kasikirjoituksen painoarvo on huomattavasti suurempi nayteltya eloku-
vaa tehdessa, on se silti todella oleellinen osa myds animaatioelokuvan esituo-
tantoa. Kasikirjoitusprosessi sisaltaa tiettyja vaiheita seka sdadoksia, ja niiden
ymmartaminen olisi todella tarkeaa esituotannon kannalta. Seuraavaksi kayn
lapi kasikirjoitusta kokonaisuutena ja avaan sen sisaltamia vaiheita ja saadok-

sia.

Kasikirjoitus on yksityiskohtainen kuvaus tarinasta kirjoitetussa muodossa. Sii-
hen tulee sisaltya mahdolliset tapahtumapaikat, juonenkaanteet, hahmot, kon-
fliktit yms (Shahbazi 2024). Kasikirjoituksessa on kolme vaihetta: synopsis,
treatment ja varsinainen kasikirjoitus. Realiteetti on kuitenkin se, etta usein
treatment-vaiheesta joudutaan tekemaan useampia versioita ja synopsisvaihee-
seen joudutaan palaamaan aika-ajoin. Vaikka kasikirjoittajien tyotavat voivat

erotakin toisistaan, on tydn vaiheittaisuus yhdistava tekija. (Aaltonen i.a.)

Synopsis on lyhyt noin sivun mittainen tiivistelma elokuvan paapointeista. Naita
ovat esimerkiksi juonenkaanteet ja padhahmon elaman kaannekohdat. (Master-
class 2021.) Synopsikseen ei kuulu sisallyttda kuvia tai yksityiskohtaisia ku-
vauksia tapahtumista. Synopsiksen hienous on siina, etta kokonaisuus ei peity
yksityiskohtien alle, vaan siitd saadaan selkea kasitys elokuvan keskeisesta ide-
asta ja rakenteesta. Liika yksityiskohtaisuus tassa vaiheessa voisi myos rajoit-

taa tulevan kasikirjoituksen tekemista. (Aaltonen i.a.) Sen liséksi ettd synopsis



on tarkea vaihe kasikirjoittajalle itselleen, pystytaan sen avulla viemaan kasikir-
joitusta myds eteenpain tuottajalle tai hankkimaan ulkoista rahoitusta. Synopsik-
sesta usein selviaa tuotantoyhtiolle, kannattaako aikaa tuhlata itse kasikirjoituk-

sen lukemiseen. (Masterclass 2021.)

Synopsista seuraa treatment, joka on synopsiksen ja valmiin kasikirjoituksen
valimuoto. Se on tiivistelma elokuvasta, joka sisaltaa tarinan kannalta valttamat-
tomat kohtaukset seka alku- ja loppukohtauksen. Treatment sisaltda myos juo-
nen tiivistettyna ja paahahamot esittelyineen. Yleisesti ottaen treatmenttiin ei si-
sallyteta dialogia, mutta mitaan selkeaa saantoa tahan ei ole. Treatmentin pi-
tuus vaihtelee todella paljon yhdesta sivusta kymmeniin sivuihin. (Hellerman
2023.)

Kolmas ja viimeinen vaihe kasikirjoitusprosessissa on valmiin kasikirjoituksen
tuottaminen. Elokuvan kasikirjoitus on yleensa 90—120 sivua pitka, ja yleisesti
ottaen yksi sivu vastaa noin minuuttia valmista elokuvaa. (Aaltonen i.a.) Val-
miista kasikirjoituksesta saadaan kokonaiskuva tuotettavasta elokuvasta, ja sita
kaytetaan ohjeena ja suunnitelmana, kun itse elokuvaa aletaan kuvaamaan.
Huolellisesti tehty kasikirjoitus varmistaa tehokkaan tyoskentelyn kuvaamispro-

sessissa ja jalkituotannossa. (Sekk i.a.)

Suurin osa kasikirjoituksista seuraa alan standardeja, kun puhutaan ulkoasusta.
Kasikirjoituksessa tulee olla tietynlaiset marginaalit. Sivun vasemmassa reu-
nassa 1.5 tuuman, oikeassa 1 tuuman ja sivun alareunassa 1 tuuman tyhja tila.
Fonttina kaytdssa on Courier koossa 12. Otsikolle varataan oma sivu, jossa on
vain otsikko, tekijan nimi ja yhteystiedot. Otsikkosivua lukuun ottamatta jokainen
sivu tulee numeroida. Kun henkild puhuu, tulee hanen nimensa keskittaa sivulle
ja merkita isoin kirjaimin. Dialogissa lauseiden tulee niin ikdan olla keskitettyna
sivulle hahmon nimen alle. My0s jokaisen dialogin osan tulisi olla sisennettyna
2,5 tuumaa sivun vasemmasta reunasta. Dialogien kuvausten tulisi olla sulkei-
sissa keskitettyna dialogin ylapuolella. Hahmojen taustaselostus (engl. voi-

ceover) merkitaan lyhenteella “vV.0.” heidan nimensa peraan. Hahmot, joiden



aani tulee naytettavan kuvan ulkopuolelta, merkitdan TV-tuotannossa lyhen-
teellda “O.C.” (off-camera) ja elokuvatuotannossa “O.S.” (off-screen). (Master-
class 2021.)

Toimintojen kuvaukset kohdistetaan aina sivun vasempaan marginaaliin, eika
niita koskaan laiteta sulkuihin. Kaikkien henkildiden nimien tulee olla kirjoitettu
isoilla kirjaimilla, kun he esiintyvat kasikirjoituksessa ensimmaista kertaa. Koh-
tauksen otsikko on aina sivun vasemmalla puolella ja kirjoitettu isoin kirjaimin.
Kun tapahtumapaikkana on ulkotila, kirjoitetaan kohtauksen otsikkoon lyhenne
“EXT.” (engl. exterior). Sisatilasta kaytetaan lyhennetta “INT.” (engl. interior).
Siirtymat kirjoitetaan isoilla kirjaimilla ja kohdistetaan sivun oikeaan marginaa-
liin. Siirtymia ovat esimerkiksi “FADE OUT” tai “BLACK OUT". Mikali kameran
likkeet, kuvakulmat tai valaistus eivat ole taysin valttamattomia kohtauksen esit-
tamiselle kasikirjoituksessa, kannattaa ne suosiolla jattda kokonaan pois. Oh-

jaaja ja tuotantotiimi huolehtivat naista kyseisista alueista. (MasterClass 2021.)

Vaikka itse kasikirjoituksen voi tehda milla tahansa kirjoitusohjelmalla, on nai-
den saantdjen noudattamista helpottamaan myos kehitetty kasikirjoitusohjelmia.
Tunnettuja ohjelmia kasikirjoituksen tekemiseen ovat esimerkiksi StudioBinder,
Celtx, Final Draft ja WriterDuet.

2.3 Kuvakasikirjoitus

Jos kasikirjoitus on verbaalinen suunnitelma tarinasta, on kuvakasikirjoitus visu-
aalinen suunnitelma (Glebas 2012, luku 3). Kuvakasikirjoitus (kuva 2) on kai-
kessa yksinkertaisuudessaan sarja perakkain olevia kuvia ja niihin liittyvia teks-
timuotoisia huomautuksia. Se pohjautuu yleensa kasikirjoitukseen tai tarinan
ideaan, ja valmista kuvakasikirjoitusta kaytetaan visuaalisena ohjeena ani-
moidun videon tuotannossa. (Taggart 2023.) Kuvakasikirjoitusta voidaan ani-
maation lisaksi kayttaa oikeastaan missa vain liikkkuvaa kuvaa sisaltavassa tuo-
tannossa, kuten esimerkiksi naytellyissa elokuvissa seka mainoksissa. Tassa
opinnaytetydssa kasittelen kuitenkin paaasiallisesti animaatioelokuvissa ja nay-

tellyissa elokuvissa kaytettyja kuvakasikirjoituksia.



Kuva 2. Osa tv-sarjan Batman: The Animated Series (1992) kuvakasikirjo-
ituksesta (Timm 1992).

Jokainen kuvakasikirjoituksen kuva maarittaa tapahtuman alku tai loppupisteen.
Tama visuaalinen sarja kuvia antaa animoijille Iahtdkohdat siita, miten heidan
tulisi herattaa idea eloon liiketta kayttaen. Kuvien lisaksi kuvakasikirjoituksen tu-
lisi sisaltaa muistiinpanoja seka ohjeita, joista I16ytyy informaatiota kohtauksen
teknisesta puolesta. Muistiinpanoilla voidaan pyrkia hahmottamaan esimerkiksi
kameran liikkeita, siirtymia ja erikoistehosteita. Sanomattakin on selvaa, etta
mitd enemman selkeata informaatiota kuvakasikirjoitus sisaltaa, sita helpompi

sita on lahtea toteuttamaan. (Taggart 2023.)

Kuvakasikirjoituksen tarkein tehtava on siis valittaa haluttu informaatio mahdolli-
simman selkeasti, ja koska kyse on luovasta ulosannista ja artistien tyylit ovat
hyvin erilaisia, ei itse kuvakasikirjoituksen ulkomuotoon ole mitdan pilkuntark-
koja saadoksia. Tasta huolimatta tehokkaan tuotannon varmistamiseksi alalla
on kaytdssa suhteellisen standardisoituneita kaytantdja, jotka muovautuvat hie-

man tuotantoryhman tyoskentelytapojen ja projektien mukaan. Myés silla on



suuri merkitys, tuotetaanko kuvakasikirjoitus itselle vai eteenpain tyéryhmalle.
Itsenadisessa tuotannossa kuvakasikirjoituksen tarvitsee kaytannossa olla selkea
vain tekijalle itselleen, mutta isommassa tuotannossa informaation pitaisi ni-
menomaan valittya eteenpain tuotantoryhmalle. Sukellan syvemmin tahan ai-

heeseen luvussa 4, jossa kasittelen kuvakasikirjoitusta laajemmin.

2.4 Animatic

Kuvakasikirjoitusvaihetta seuraa yleensa animatic, jota kutsutaan myos nimella
“story reel”. Se syntyy, kun kuvakasikirjoituksen kuvat laitetaan perakkain vide-
olle ja sen paalle lisataan aanet ja musiikki. Animatic on siis kuin ensimmainen
versio valmiista elokuvasta. Se nayttaa elokuvan kulun oikeassa ajassa rytmi-
tyksineen. Tassa vaiheessa on helppo nahda, mitka kohdat vaativat hienosaa-
t64a, ja usein animaatiota tehdessa kuvakasikirjoitukseen taytyy lisata kuvia su-
lavoittamaan siirtymia. Kaikki kasikirjoitus on lopulta palaamista alkuun ja sen
uudelleen kirjoittamista. Tama patee myods kuvakasikirjoitukseen. Siita poiste-
taan kohdat, jotka hidastavat tarinan kulkua. (Glebas 2012, luku 3.)

Animaticista tulee myos selkeasti ilmi, jos joku kohtaus ei toimi. Kun virheet
huomataan tassa vaiheessa, on niiden korjaaminen huomattavasti kustannus-
ystavallisempaa ja nopeampaa kuin niiden esiintyminen myéhemmin. Kun ani-
matic tuntuu pyorivan moitteettomasti, voidaan olettaa, etta valmis tuotos pyorii
vahintaan yhta hyvin. Animatic on lahes valttamaton esituotannon vaihe animoi-
tua elokuvaa tehtaessa. Naytellyssa elokuvassa sen painoarvo on selkeasti va-
haisempi. (Glebas 2012, luku 3.)

2.5 Konseptitaide ja visuaalinen tyyli

Seuraava animaatioelokuvan esituotannon vaihe on luoda elokuvalle visuaali-
nen tyyli. Tata prosessia kutsutaan konseptitaiteeksi, ja sen tehtdvana on mate-
rialisoida kaikki elokuvassa kaytettavat visuaaliset elementit. Naita elementteja
on kaytannossa kaikki visuaalinen, mita elokuva pitaa sisallaan, esimerkiksi

hahmot, ymparistot ja esineet. Naita visuaalisia elementteja suunnitellaan ja
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muokataan niin, ettd ne toimiviat kokonaisuuden kannalta. Eri elementeista teh-
daan yleensa useita eri versioita, joista toimivin paatyy lopulta valmiiseen eloku-
vaan. Animaatioelokuvan konseptitaidetta hydodynnetadn myos usein elokuvan
markkinoinnissa. Naita visuaalisia elementteja voidaan ripotella mainoksiin ja
oheistuotteisiin seka niista voidaan koosta kirja, joka esittelee elokuvaa varten
tehtya taidetta. Konseptitaidetta voidaan kayttaa myos, kun projektin etenemista

esitellaan ohjaajalle, asiakkaille ja sijoittajille. (Art Shutter 2022.)

Animaatioelokuvaa tehtaessa tassa esituotannon vaiheessa ryhdytaan siis
suunnittelemaan ja piirtdmaan ymparistdja seka hahmoja. Nayteltya elokuvaa
tehtaessa prosessi on kuitenkin taysin erilainen. Siina tama esituotannon vaihe
tarkoittaa kuvauspaikkojen kartoitusta ja etsiskelya seka nayttelijdiden varvaa-
mista rooleihin. (LV PRODUCTIONS i.a.) Jos naytelty elokuva kuitenkin sisaltaa
paljon erikoistehosteita, kuten 3D-mallinnettuja ymparistoja tai esineita, on

myos konseptitaiteen tekeminen silloin osa kyseista projektia.

Tassa kohtaa esituotantoa tapahtuu siis konkreettisia eroja animaation ja nay-
tellyn elokuvan valilla. Vaikka ero on ulkoisesti todella huomattava, tuntuu sisin
pysyvan kuitenkin samana. Nayteltya elokuvaa tehtaessa nayttelijoita valitaan
rooleihin koe-esiintymisissa ja rooleihin pyritaan valitsemaan henkilot, jotka istu-
vat niihin parhaiten. Henkildiden taytyy heijastaa sita tarinaa, jota halutaan ker-

toa. Nayttelijoiden valinnan lisaksi tata aspektia tehostetaan puvustuksella.

Kun animaatioelokuvan hahmoja suunnitellaan, on prosessi tietylla tavalla tay-
sin sama. Konseptitaiteen tekijat toimivat ikaan kuin valitsijoina koe-esiintymisti-
laisuudessa, silla hahmot taytyy piirtda sopimaan tarinan teemaan ja heidan
persoonallisuutensa taytyy tulla esille heidan ulkomuodostaan. Esimerkiksi
paha hahmo taytyy tunnistaa sen ulkomuodosta, jotta informaatio pysyy sel-
keana ja ristiriidoilta valtytdan. Olen havainnollistanut tata ulkomuodon antamaa

vihjetta kuvassa 3.
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Kuva 3. Pahuus nakyy hahmon ulkomuodosta. Kuvankaappaus animaatioeloku-

vasta Prinsessa Ruusunen (1959).

Kuvassa 3 esiintyva hahmo on Prinsessa Rusunen -elokuvan (1959) paapaho-
lainen nimeltdan Pahatar. Kyseisen hahmon ulkomuoto on taynna elementteja,
jotka viestivat taman pahuudesta, ja nain ollen katsoja ymmartaa heti, millai-
sesta hahmosta on kyse. Naita elementteja ovat esimerkiksi sarvet, musta ja
violetti vari, teravat piirteet ja sauvalla istuva korppi. Konseptitaiteen tuottajat

toimivat siis myds puvustajan roolissa.

Ulkomuodon lisaksi viesteja hahmon persoonasta pystytaan tuomaan esille
myods myohemmassa animaatiovaiheessa esimerkiksi elein ja liikkein. Koska
naytellyssa elokuvassa tama on nayttelijoiden tehtava, on animaattorien rooli
kaytanndssa naytella. Itse nayttely tapahtuu toki fyysisen olemuksen sijaan ani-
moimalla, mutta se ei poista sita tosiasiaa, ettd animaattorin taytyy ymmartaa
nayttelemista. Tunteet taytyy tuoda ruudulle hahmon ilmein ja elein, ja siina aut-

taa suuresti, jos pystyy kayttamaan itsedaan mallina hahmon elehtimiseen.
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3 Kuvakasikirjoitus

Tassa luvussa kayn kuvakasikirjoitusta lapi syvemmin. Kerron kuvakasikirjoituk-
sen historiasta, kuvakasikirjoituksen merkityksesta tuotannon tyokaluna seka
kasittelen animaatioelokuvan ja naytellyn elokuvan kuvakasikirjoituksen valisia

eroja.
3.1 Historia

Kuvakasikirjoitus on tiettavasti saanut alkunsa Walt Disneyn animaatiostudiolla
1930-luvun alkupuolella, mutta uskotaan, etta jotkin suuremmat mykkaelokuvat
olisivat kayttaneet kuvakasikirjoitusta tyokalunaan jo aikaisemmin. Materiaalia
naista mykkaelokuvien kuvakasikirjoituksista ei ole kuitenkaan selvinnyt tahan
paivaan asti. Disney-animaattori Webb Smithia on kuitenkin pidetty sen idean
takana, etta piirrettyja kohtauksia laitetaan seinalle perakkain kertomaan tarina
kokonaisuudessaan. Smith aloitti Disneyn tarinaosastolla 1930-luvun alussa.
John Canemaker sanoo kirjassaan Paper Dreams: The Art and Artists of Disney
Storyboards, ettd ensimmaisia kuvakasikirjoitukseen verrattavia tyoskentelyta-
poja olisi kuitenkin kaytetty jo hieman aikaisemmin esimerkiksi Hoyrylaiva Ville -
lyhytanimaatiota (USA 1928) (kuva 4) tehtdessa. (Halligan 2013.)
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Kuva 4. Kuvassa yksi tunnetusti maailman ensimmaisista animaatioista. Kuvan-

kaappaus lyhytelokuvasta Hoyrylaiva Ville (1928).

Sarjakuvapiirtaja ja kuvakasikirjoittaja Alex Toth valayttda myds toisenlaisen
historian mahdollisuutta. Hanen mukaansa sarjakuvapiirtaja ja animaattori Win-
sor McCay olisikin voinut olla kuvakasikirjoituksen esi-isa. Han ehdottaa, etta
McCayn elokuvassa Gertie the Dinosaur (USA 1914) olisi kaytetty kuvakasikir-
joitusta animoidun kohtauksen teossa. (Glebas 2012, luku 3.)

Ensimmainen tiettavasti kokonaan kuvakasikirjoituksen pohjalta tehty animaa-
tioelokuva oli Disneyn lyhytelokuva Three Little Pigs, joka ilmestyi vuonna 1933.
Vuoteen 1938 mennessa kaikki Yhdysvaltojen animaatiostudiot olivat ottaneet
kuvakasikirjoituksen osaksi omaa tuotantoprosessiaan (Taggart 2023). Sana
kuvakasikirjoituksesta levisi nopeasti, ja lopulta se miellettiin niin tehokkaaksi

tydkaluksi, ettd muutkin suuret Hollywood
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-studiot ottivat kuvakasikirjoituksen kayttoonsa (Halligan 2013). Victor Flemingin
ohjaama Gone With The Wind (USA 1939) oli yksi ensimmaisista kokonaan ku-
vakasikirjoitetuista naytellyista elokuvista (kuva 5). Elokuvan tuotantosuunnitte-
lija William Cameron Menzies palkattiin tuottaja David O. Selznickin toimesta
suunnittelemaan jokainen elokuvan kohtaus. 1940-luvun alussa kuvakasikirjoi-
tuksesta tuli suosittu tydkalu nayteltyjen elokuvien tuotannossa, ja siita tulikin

nain ollen pysyva osa elokuvatuotannon visuaalista esituotantoa. (Wikipedia
2024a.)

Kuva 5. Kuvassa elokuvaan Gone With the Wind (1939) tehty kuvakasikirjoitus
(Menzies 1939).
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3.2 Kuvakasikirjoituksen merkitys tuotannossa

“If i can make things work on paper, i can make them work on a set, and if i can

create a visual style in paper, i can absolutely create it on god’s green earth”
- Kevin Costner

“The storyboard for me is the way to visualize the entire movie in advance”

- Martin Scorsese

Jokainen tuotanto alkaa konseptista. Kuvakasikirjoitus on tarinallisesti ensim-
mainen visuaalinen esitys siita, miltd valmis tuotos tulee nayttdamaan. Tassa vai-
heessa pystytdaan hahmottamaan, toimiiko koko konsepti ylipaataan, ja usein
tassa kohtaa muutoksia tullaan tekemaan. (Toonboom i.a.) Kun kuvakasikirjoi-
tusta katsoo, huomaa yleensa helposti, jos kohtaus ei toimi tai siita puuttuu jo-
tain. Tassa vaiheessa on mahdollista muokkailla ja viilailla kuvakasikirjoitusta
toimivaksi. (Taggart 2023.)

Vaikka kuvakasikirjoituksen tekeminen tuottaa lisaa tyota, on ehdottomasti kan-
nattavampaa, etta mahdolliset virheet ja muutokset huomataan ennen kuin itse
tuotanto alkaa. Animointi on todella kallista ja aikaa vievaa puuhaa, joten jo pel-
kastaan turhien animointien valttdminen puhuu kuvakasikirjoituksen puolesta.
Nayteltya elokuvaa tehtaessa kunnollisella kuvakasikirjoituksella voidaan valttaa
turhia tyotunteja koko kuvausryhmalta, kun korjaukset tehdaan ennen kuvaus-

paikkaan siirtymista.

On myds hyvin yleista, etta kuvakasikirjoitusta kaytetaan vain osassa naytellyn
elokuvan kohtauksista. Kuvakasikirjoituksesta on apua etenkin silloin, kun tuo-
tettava video sisaltdad monimutkaisia kohtauksia, visuaalisia efekteja tai stunt-
teja. Esimerkiksi Alfred Hitchcockin elokuvassa Linnut (USA 1963) (kuva 6) koh-
tausten kulku oli niin hankala melkein joka kohtauksessa esiintyvien elavien lin-
tujen takia, etta kaytannéssa koko elokuva taytyi kuvakasikirjoittaa. (LaVigne
2018.)
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Kuva 6. Nayteltya elokuvaa tehdessa kuvakasikirjoitus on hyva apuvaline moni-

mutkaisiin kohtauksiin (Boyle 1963).

Kuvakasikirjoitusta on kuitenkin myos kritisoitu, eivatka kaikki elokuvaohjaajat
valttamatta kayta sellaista ollenkaan. Esimerkiksi saksalainen elokuvaohjaaja
Werner Herzog valttelee kuvakasikirjoituksen kayttdoa ja korostaa improvisaation
merkitysta elokuvatuotannossa. Herzogin kuuluisa kuvakasikirjoitusta vahatte-
leva lause kuuluu nain: “I do not use a storyboard, | think it’s an instrument of
the cowards.” Herzogin mukaan kuvakasikirjoituksen kaytto on kuin seuraisit
keittokirjan ohjetta etka luottaisi omiin luoviin vaistoihisi, jotka tuovat eloa ja jan-
nitysta elokuviin. (Wong 2020.)
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Kuvakasikirjoituksen vaikutuksesta luovaan ulosantiin voidaan olla montaa
mielta. Minun ja monen elokuvaohjaajan mielesta kuvakasikirjoitus on kuitenkin
todella hyodyllinen tydkalu tukemaan itse tuotantovaihetta. Sita ei mielestani
kuitenkaan tarvitse seurata uskonnollisesti, vaan sita voi nimenomaan kayttaa
tyokaluna ja nain jattaa tilaa myos luoville ratkaisuille. Animaatioelokuvaa tuo-
tettaessa asianlaita on kuitenkin toinen ja siina tuskin pystytaan jattamaan Her-
zogin mainitsemaa keittokirjaa kayttamatta. Kuvakasikirjoitus tarkoittaa animaa-
tion tuotannossa kaytanndssa valmista elokuvaa, koska siina tapahtuva ja esiin-

tyva tyostetaan taysin kuvakasikirjoituksen mukaan.

3.3 Visuaalinen esitys
“Storyboard artist has to be a good storyteller” - Alfred Hitchcock

Kuvakasikirjoituksen tekemiseen ei ole mitédan tiukkoja saantoja, vaan merkityk-
sellista on tiedon valittaminen, silla se toimii loppupeleissa vain tuotannon tyo-
kaluna (RocketJump Film School 2016). Tasta syysta kuvakasikirjoituksen voi
tehda monella eri tavalla riippuen tyostettavan projektin tarpeista. Klassisin ku-
vakasikirjoituksen muoto on piirtdaa se kokonaan kasin kynalla paperille. Tama
perinteinen lahestymistapa on helppo ja kustannustehokas tapa muuntaa ide-
oita ja tarinoita visuaaliseen muotoonsa. (Shahbazi 2024.) Vaikka nykyaan ku-
vakasikirjoituksen tekemiseen on tarjolla rutkasti digitalisoituja tyokaluja, moni
tunnetukin kuvakasikirjoittaja tydskentelee silti mieluiten kynan ja paperin
kanssa. Uskon, etta tama klassinen lahestymistapa voi auttaa joitakin tekijoita

vapauttamaan luovuutensa, kun prosessi on riisuttu kaikesta ylimaaraisesta.

Niin kuin jo mainitsin, kuvakasikirjoituksen voi tehda myos digitaalisesti. Kuva-
kasikirjoituksen voi kaytannossa tuottaa milla tahansa ohjelmalla, jossa on mah-
dollisuus piirtéaa, mutta suosittuja ohjelmia tahan tarkoitukseen ovat esimerkiksi
Adobe Photoshop, Adobe lllustrator seka Adobe After Effects. Olemassa on
my0s spesifisti kuvakasikirjoituksen tekoon luotuja ohjelmia, kuten ShotPro tai
FrameForge. Digitaalisen Iahestymistavan hyvina puolina on, etta kuvakasikir-

joittajat voivat luoda puhtaampia ja monimutkaisempia visuaalisia malleja kuin
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kasin pystyttaisiin tekemaan. Digitaalisia piirustuksia voidaan siirrella ja niiden
kokoa seka muotoa pystytaan helposti muokkaamaan. Digitaalisesti tyoskentely
mahdollistaa myds 3D-mallien, kamerakontrollien ja visuaalisten tehosteiden
hyoddyntamisen kuvakasikirjoitusta tuotettaessa. Tama lahestymistapa on siis
erityisen hyodyllista projekteissa, joissa on paljon erikoistehosteita ja efekteja.
(Shahbazi 2024.)

Koska varsinaisia saadoksia ei ole, voi kuvakasikirjotuksen tehda myds taysin
ilman piirtamista esimerkiksi ottamalla kuvia halutuista tilanteista. Nayttelijoita
tai objekteja voidaan sijoitella ja sommitella ymparistoon, joka lahentelee lopul-
lista kuvauspaikkaa. Otetut kuvat voidaan sen jalkeen jarjestella tuomalla ne tie-
tokoneelle tai printtaamalla ne fyysisiksi kuviksi, jolloin tydskentelya voi jatkaa
perinteisemmin keinoin. Esimerkiksi Stanley Kubrick kaytti oikeita kuvia kuvaus-
paikoilta maarittddkseen kohtausten kuvakulmia elokuvassa Barry Lyndon (Bri-
tannia ja USA 1975) (kuva 7). (RocketJump Film School 2016.) Tama lahesty-
mistapa patee kuitenkin lahinna vain nayteltyyn elokuvaan, silla animaation koh-

taukset ja ymparistot eroavat usein radikaalisti tosielamasta.
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Kuva 7. Kuvakasikirjoituksen voi toteuttaa myos ottamalla kuvia tulevilta kuvaus-
paikoilta. Kuvankaappaus elokuvasta Barry Lydon (1975) ja kyseisen elokuvan

kuvakasikirjoituksesta (Kubrick 1975).

Jos naytellyn elokuvan kuvakasikirjoitusta lahdetaan tyostamaan piirtamalla, on
hyva pitaa mielessa, etta kuvakasikirjoittajan ei tarvitse valttamatta olla mikaan
taitava piirtaja tai animaattori. Mahtava kuvakasikirjoittaja on hyva kommu-
nikoimaan ja tuomaan informaation selkeasti esille. (Picassosson 2012.) Tasta
erittdin hyva esimerkki on Martin Scorsesen ohjaaman elokuvan Taksikuski
(USA 1976) kuvakasikirjoitus (kuva 8). Tasta kyseisesta kuvakasikirjoituksesta

valittyy haluttu informaatio, vaikka piirtojalki onkin lahes ala-astelaisen tasoista.
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Kuva 8. Kuvakasikirjoituksen ei valttamatta tarvitse olla mikaan taiteellinen mes-

tariteos, kun tehdaan nayteltya elokuvaa (Scorsese 1976).

Animaatioelokuvan kuvakasikirjoitusta tehtaessa piirtdmisen taito ja animoinnin
hallitseminen on kuitenkin todella paljon tarkeampaa, silla animaatiossa ei ole
nayttelijoita, jotka hoitaisivat tunteiden ja eleiden tuomisen ruudulle ohjaajan
nakemysten mukaisesti. Kuvakasikirjoittajan taytyy itse piitamalla tuoda nama
kyseiset asiat esille. Eroavuuksia on myds siing, etta naytellyn elokuvan
kuvakasikirjoitus on usein vain tukemassa tuotantovaihetta, kun taas animaati-

oelokuvassa kuvakasikirjoitusta seurataan lahes poikkeuksetta todella tarkasti.
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3.4 Tyovaiheet

Kuvakasikirjoitus prosessi on jokaisella hieman erilainen, eika siihen ole mitaan
yhta tiettya kaavaa. Prosessi voi vaihdella eri tuotantoyhtididen valilla ja etenkin
silloin, kun sita tehdaan itsenaisesti. Siihen myos vaikuttaa moni seikka, kuten
esimerkiksi onko kyseessa naytelty elokuva vai animaatioelokuva. Tassa lu-
vussa kayn lapi Disney-elokuvienkin parissa tydskennelleen Francis Glebasin

kuvakasikirjoitusprosessia.

Francis Glebas on ollut mukana tekemassa useita Disneyn klassikkoelokuvia ja
kuvailee omaa kuvakasikirjoitusprosessiaan kirjassaan Directing the story
(2012). Hanen mukaansa kuvakasikirjoitusta varten tarvitaan ensiksi tarina, jota
lahted kuvittamaan. Se voi olla kasikirjoituksen muodossa tai paapointteina esi-
tettynd. Tassa vaiheessa on hyva myods kasata niin sanottu mielikuvataulu
(engl. moodboard), josta ammentaa inspiraatiota. Mielikuvataulu on kokoelma
kuvia, jotka auttavat tekijaa hahmottamaan, millaista tyylia han piirroksissaan
hakee. Hyodyllista on tehda lista, johon merkitsee asioita, jotka tulevat esiinty-
maan kuvakasikirjoituksessa. Naita voivat olla esimerkiksi erilaiset hahmot,

asut, arkkitehtuuriset tyylit ja ymparistot. (Glebas 2012, luku 3.)

Ennen varsinaisen kuvakasikirjoituksen aloittamista tehdaan myos “beat board”
(kuva 9). Siina jokaisesta kohtauksesta tehdaan yksittainen kuva, joka kertoo
paljon informaatiota. Naiden kuvien tehtavana on antaa kokonaiskuva tarinasta
ja auttaa ohjaajaa esittelemaan se sijoittajille ja tydryhmalle. Mikali joudut itse
esittelemaan kuvakasikirjoituksen, Glebas painottaa selkean ja intohimoisen
esittelyn merkitysta. Han myos muistuttaa, etta tarkein asia kuvakasikirjoituk-
sessa on se, etta perakkaiset kuvat kertovat juuri sen tarinan, mita yritatkin ker-
toa. On helppoa olettaa, etta yleiso ajattelee samalla tavalla kuin sina itse. Siksi
kuvakasikirjotusta esitellessa on tarkeaa myos tarkkailla, vastaanottivatko kat-

sojat sen viestin mita halusit sanoa. (Glebas 2012, luku 3.)



22

Kuva 9. Esimerkki “beat boardista” (Glebas 2012, luku 3).

Seuraavaksi kasikirjoitus kannattaa jakaa keskeisiin tarinan tapahtumiin, joista
selviaa tarinan taustalla oleva teema ja keskeiset kysymykset. Niita kannattaa
my0s analysoida ja pohtia. Miten jokainen esitetty tapahtuma vie tarinaa eteen-
pain? Jokainen kohtaus jaetaan sen jalkeen yksityiskohtaisempiin kuvasarjoihin,
joita lahdetaan tyostamaan. Glebas itse piirtaa yksinkertaisia hahmotelmia suo-
raan kasikirjoituspaperille tekstin oikealle puolelle. Han myos mainitsee, etta en-
simmainen vedos kuvakasikirjoituksesta kannattaa tehda nopeasti piirtamalla
postimerkin kokoisia kuvia. Naita “thumbnail” -nimella kutsuttuja pienia piirroksia
on helppoa lahtea muuttamaan. Glebasin mukaan kuvakasikirjoitus ei ole vain
tekstin muuttamista sarjaksi kuvia, vaan tarinan kirjoittamista uudelleen tekstin
sijasta kuvia hyodyntamalla. Kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa, ja voit itse
valita mita kuvasi kertovat. (Glebas 2012, luku 3.)

Vinkkina kuvakasikirjoittamiseen Glebas kehottaa piitdamaan mahdollisimman
rohkeasti ja selkeasti. Kuvien pitaa olla selkeita kuin teksti isossa mainostau-
lussa. Han myos painottaa, etta kuvakasikirjoitukset ovat jatkuvasti tyoston alla.
Piirustuksia tulee heittaa rohkeasti roskakoriin, kunnes parhaiten tarinaa kertova

kuva loytyy. Glebas myds puhuu paljon visuaalisesta tarinankerronnasta. Tarina
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kuuluisi hanen mielestaan kertoa lahinna visuaalisen keinoin, eika vain tukeutua
tylsiin kuviin hahmon paasta, joissa dialogi hoitaa tarinankerronnan. Taman op-
pimisessa auttaa hanen mukaansa mykkaelokuvien katseleminen. (Glebas
2012, luku 3.)

3.5 Kuvakasikirjoituksen tekninen sisalto

Kuvakasikirjoituksessa elokuvan jokainen kohtaus on esitetty visuaalisesti piir-
roksia kayttaen. Piirroksien lisaksi se kuitenkin sisaltéda paljon muutakin infor-
maatiota, kuten tekstimuotoisia ohjeita ja kameran liikkeitd. Seuraavaksi kayn

lapi kuvakasikirjoituksen teknista sisaltoa.

Kuvakasikirjoitusta tehdessa olisi hyva olla jonkinlainen pohja, jolle sita alkaa
rakentamaan. Pohjia on monenlaisia ja sellaisen voi ladata netista tai vaihtoeh-
toisesti tehda taysin itse. Isot tuotantoyhtiot kayttavat kuitenkin yleensa omia
valmiita pohjiaan (Glebas 2012, luku 4). Kuvakasikirjoituksen tekoon on myos
olemassa erillisia digitaalisia ohjelmia, joista pohjat [0ytyvat valmiiksi. Pohja on
joka tapauksessa yleensa todella simppeli, ja se sisaltda usein vain tyhjia laati-

koita kuville ja tyhjia viivoja teksteille.

Kohtaus piirretaan tyhjaan laatikkoon, joka vastaa kameran nakymaa ja kuvan
rajausta. Tata laatikkoa kutsutaan paneeliksi. Paneeleita on eri muotoisia, ja
niistd kannattaa valita se, joka vastaa oman projektin kuvasuhdetta. (Rocket-
Jump Film School 2016.) Kuvasuhteella tarkoitetaan kuvan leveyden suhdetta
kuvan korkeuteen, joten valmista pohjaa kayttaessa kannattaa siis varmistaa,
etta paneelien kuvasuhde vastaa oman projektin kuvasuhdetta. Paneelit myos

numeroidaan selvyyden vuoksi.

Paneeleihin voidaan piirrosten liséksi sijoittaa nuolia, joilla havainnollistaa koh-
tauksessa tapahtuvaa liiketta (kuva 9). Nuolien piirtdmiseen ei ole mitaan tietyn-

laista tekniikkaa, tarkeaa on ainoastaan informaation selkea valittyminen. Nuo-
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lilla voidaan kuvata esimerkiksi pois pain juoksevaa henkil6a, likkuvaa ajoneu-
voa tai kaden liiketta. Paneelin sisalle sijoitettu nuoli kertoo yleensa, etta liike ta-
pahtuu kuvan sisalla. Jos nuoli on paneelin ulkopuolella, silla kuvataan usein
kameran liikettd. Kameran liikettd voidaan myos kuvata asettamalla paneeli pa-
neelin sisalle, jolloin ensimmainen paneeli nayttaa alkuperaisen rajauksen ja toi-

nen paneeli lopullisen. (RocketJump Film School 2016.)

Wioe Aweie “The Raetors SPLIT.

Kuva 10. Nuolilla havainnollistetaan kuvassa tapahtuvaa liiketta (Lowery 1993).

Myés tekstimuotoinen informaatio on tarkeaa. Paneelien alla on usein tyhjaa ti-
laa, johon voidaan kirjoittaa mita kohtauksessa tapahtuu. Myos kameran liik-
keita voidaan selkeyttda nimeamalla kuvassa kaytetty kamera tekniikka, mikali
pelkka nuoli vaikuttaa epaselvalta. (RocketJump Film School 2016.) Koska ku-
vakasikirjoituksessa tarkeinta on informaation valittyminen, kannattaa myds

tekstikenttda hyddyntaa.
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3.6 Animaatioelokuvan ja naytellyn elokuvan eroavaisuudet

Kuvakasikirjoittajilla on erityinen paikka animaatiotuotannon keskidssa, silla
naytellyt elokuvat tuntuvat olevan jasennelty hieman eri tavalla. Yleisesti ottaen
animoiduissa elokuvissa ei ole taytta kasikirjoitusta, vaan tarina ja hahmot muo-
vautuvat kuvakasikirjoittajien kasissa ennen kuin ne menevat eteenpain animoi-
taviksi. Heilla on siis keskeinen rooli hahmojen, juonen ja animaation sisalta-
mien “vitsien” tuottamisessa. Suuressa animaatiotuotannossa voi tarinan pa-
rissa tyoskennella yhteistydssa jopa yli kolmekymmenta kuvakasikirjoittajaa.
Naytellyssa elokuvassa kuvakasikirjoittajia on usein vain kahdesta kolmeen, ja
he kaikki tyoskentelevat oman kohtauksensa parissa. Tama kuitenkin saattaa
hieman vaihdella tuotannon suuruuden seka stunttien ja erikoisefektien maaran
mukaan. (Halligan 2013.)

Vaikka naytellyt elokuvat tehdaankin Iahes aina kasikirjoituksen pohjalta, on ole-
massa myos poikkeuksia. George Millerin ohjaama Mad Max: Fury road (2015)
(kuva 10) oli niin visuaalinen elokuva, etta kohtaukset olivat tehokkaampia
suunnitella kayttamalla kuvia kasikirjoituksen sijasta. (RocketJump Film School
2016.)

Kuva 11. Kuvassa nakyva elokuva oli niin visuaalinen, etta siina paadyttiin kayt-

tamaan kuvia kasikirjoituksen sijaan. Kuvankaappaus elokuvasta Mad Max:
Fury Road (2015).
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Eroavaisuuksia 16ytyy myds hahmoista. Animaatioelokuvan kuvakasikirjoituk-
sessa jokainen kohtauksen yksityiskohta tulee olla esitetty selkeasti, silla niista
taytyy saada selva kasitys hahmojen toiminnasta ja heidan tunteistaan. Naytel-
lyssa elokuvassa tunteiden tuominen ruudulle on nayttelijan tehtava, ja heille on
suotava vapaus hoitaa oma tonttinsa. Kuvakasikirjoitus on ohjaajaa varten, ei
nayttelijoita. (Glebas 2012, luku 3.)

Merkittava eroavaisuus naiden kahden elokuvamuodon valilla on myos leik-
kausvaiheen ajankohta. Leikkaus tapahtuu nayteltya elokuvaa tehdessa jalkitu-
otannon puolella, mutta animaatioelokuvaa tehdessa leikkaus sisaltyy
kuvakasikirjoitus vaiheeseen. Tama johtuu siita, etta nayteltya elokuvaa
kuvatessa, materiaalia kuvataan tarkoituksella paljon yli tarpeen. Naista materi-
aaleista leikataan toimiva kokonaisuus jalkituotannon puolella. Animaati-
oelokuvaa tehdessa prosessi on painvastainen. Turhaa animointia pyritaan
valttdmaan, joten leikkaus tapahtuu ennen animointivaihetta. (Micah Buzan ANI-
MATION 2019.)

Naytellyn elokuvan tarinankulkua on siis mahdollista muokkailla jokaisessa tuo-
tannon vaiheessa. Esituotantovaiheessa pystytaan muokkaamaan kasikirjoi-
tusta seka kuvakasikirjoitusta ja tuotantovaiheessa pystytaan ottamaan useam-
pia ottoja kohtauksista. Viimeisessa vaiheessa eli jalkituotannossa voidaan viela
leikkauksen avulla vaikuttaa tarinankulkuun ja rytmiin. Animaatioelokuvassa ta-
rinankulun muokkaaminen rajoittuu kuitenkin kaytannossa vain esituotantovai-
heeseen. Turhan animoinnin valttdmiseksi kohtauksista ei kannata tehda use-
ampia versioita eika niihin kannata sisallyttaa mitaan ylimaaraista. Tasta samai-
sesta syysta myo0s leikkaus tapahtuu esituotantovaiheessa. Animatioelokuvaa
tehdessa olisi siis jarkevaa tahdata siihen, etta tarinankulullisia muutoksia ei tu-

lisi enda Animatic vaiheen jalkeen.

4 Visuaalinen tarinankerronta kuvakasikirjoituksessa

Kuvakasikirjoituksen paaasiallinen tavoite on valittaa informaatiota mahdollisim-

man selkeasti. Informaatiota ei suinkaan valiteta pelkastaan tyéryhmalle vaan
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loppupeleissa sita valitetaan katsojille. Kuvakasikirjoitusta tehtaessa olisi siis
hyva tiedostaa, miten ja milla keinoin informaatio valittyy katsojille. Mika saa
yleison jatkamaan katsomista ja milla keinoin yleison kiinnostus saadaan heraa-
maan? Tassa luvussa pyrin vastaamaan naihin kysymyksiin ja kasittelen eloku-
vateollisuudessa yleisesti kaytettyja keinoja, joilla pyritaan vaikuttamaan infor-
maatioon, jota kuva yleisélle valittaa. Tama kyseinen aihealue on kuitenkin to-
della laaja, joten opinnaytetyon rajallisuuden vuoksi pyrin antamaan kokonais-
kuvan naista aihealueista, ja kasittelen vain mielestani oleellisimpia visuaalisen
tarinankerronnan keinoja kuvakasikirjoituksen kannalta. Kokonaiskuvan ymmar-
taminen mahdollistaa sen, etta halutessaan lukija pystyy syventymaan naihin
aihe alueisiin itsenaisesti, koska tietda minkalaista informaatiota lahtea etsi-

maan.

4.1 Mika tekee elokuvasta mielenkiintoisen?

Loppupeleissa elokuva tehdaan yleis6a varten, joten on tarkeaa miettia, mita
yleisd elokuvalta haluaa. Glebas sanoo yleison tahtovan emotionaalisesti tyy-
dyttavan kokemuksen, mutta miten tallainen luodaan? Ihmisten tunteisiin ei pys-
tyta vaikuttamaan suoraan, mutta heidan huomiotaan pystytaan ohjailemaan ta-
rinaan niin, etta tunteet tulevat pintaan. Tasta syysta tarkeaa olisikin saada ylei-

s6n huomio pysymaan kiinni elokuvassa. (Glebas 2012, luku 2.)

Itse pidan hyvan elokuvan merkkina sita, etta siihen tuntee uppoutuvansa tay-
sin. Tama tarkoittaa siis toisin sanottuna sita, ettd huomio pysyy keskitettyna
koko elokuvan ajan. On myos vaikeaa kuvitella, etta elokuva herattaisi vahvoja
tunteita ja toisi taman Glebasin mainitseman emotionaalisesti tyydyttavan koke-

muksen, jos ajatus harhailisi koko ajan pois elokuvasta.

Yleison huomion kiinnittdmiseksi elokuvasta on tehtava mahdollisimman mie-
lenkiintoinen. Glebasin mukaan kuvat ovat mielenkiintoisia silloin, kun ne herat-
tavat kysymyksia ja jattavat katsojaan halun tietaa lisaa (Glebas 2012, luku 3.).
Kaytanndssa mielenkiinnon herattaa siis se, etta katsoja ei tieda mita seuraa-

vaksi tapahtuu. Toisin sanoen kyse on yllatyksesta, mika onkin kautta aikojen
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ollut suuri mielenkiinnon herattaja meille inmisille. Lapsesta asti mielenkiintoa
ovat herattaneet lahjapaperiin kaarityt mystiset paketit, joita saadaan kerran
vuodessa syntymapaivisin tai jouluisin. Hieman varttuneempana yllatyksia voi-
daan lahted hakemaan jopa uhkapelien muodossa ja jotkut inmiset voivat jaada
naihin yllatyksiin pysyvasti koukkuun. Juuri yllatykset tuntuvat olevan keskiossa
monessa elaman asiassa, vai maksaisitko muka mielellasi jalkapallo-ottelusta,
jonka lopputuloksen tietaisit etukateen? Vedonlyojana ehka vastaisit tahan

kylla, mutta eiko siitakin silloin katoasi jannitys?

Miten voimme siis tuoda naita ylla mainittuja asioita esiin visuaalisen tarinanker-
ronnan keinoin? Glebasin mukaan me kerromme tarinan kuvilla samalla lailla,
kun kertoisimme sen sanoilla. Jotkut sanat sisaltavat paljon enemman drama-
tiikkaa kuin toiset, joten niiden sanojen sisallyttaminen visuaalisesti voi tehda
kuvasta paljon mielenkiintoisemman. Esimerkiksi sana istua tai kavella on huo-
mattavasti vahemman dramaattinen kuin esimerkiksi varastaa tai pettaa. (Gle-
bas 2012, luku 2.) Naita dramatiikkaa sisaltavia sanoja kayttamalla voimme siis
luoda kuvaan kysymyksia, jotka herattavat katsojien mielenkiinnon. Kuva, jossa
taskuvaras kurottaa kohti varakkaan miehen taskusta pullottavaa lompakkoa
vakijoukossa, voi herattaa katsojassa kysymyksen siita, onnistuuko varas ai-
keessaan? Tama kyseinen kuva herattaa kylla katsojissa kysymyksen, mutta
miten kysymyksesta saisi viela dramaattisemman ja enemman mielenkiintoa
herattavan? Kuvan olosuhteilla on mielestani suuri merkitys, silla juuri olosuh-
teet luovat kontekstin koko tapahtumalle. Esimerkiksi jos kuvan taskuvaras olisi-
kin lapsi, herattaisi se ihan uudenlaisia kysymyksia. Miksi lapsi varastaa? Onko
hanen aitinsa sairas tai kuollut? Jos lapselle laitettaisiin viela kasiase vyotardlle
ja tatuointi naamaan, herattaisi kuva jalleen uudenlaisia kysymyksia. Pelkka ky-
symys ei siis valttamatta riitd herattamaan katsojien mielenkiintoa, vaan kysy-
myksen tulee sisaltaa tarpeeksi dramatiikkaa mielenkiinnon saavuttamiseksi.

Mielenkiinnon herattamisen lisaksi kannattaa myos olla tietoinen niista asioista,
jotka vievat yleisdn mielenkiintoa pois pain elokuvasta. Glebasin mukaan tyl-
syys ja sekavuus vievat yleison huomion muualle ja kun tiedostamme nama pe-

rustavanlaatuiset virheet, olemme heti lahempana tyytyvaista yleiséa. Tylsyys
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on emotionaalisesti puutteellinen ja sekavuus ylikuormittaa aistimme liialla infor-
maatiolla. Nama ovat perustavanlaatuisia virheita mita aloittelijat usein tekevat.
Jos kuvassa ei tapahdu mitaan, yleiso tylsistyy. Jos kuvassa taas tapahtuu lii-
kaa, mielletadn se usein sekavaksi, eika siihen pystyta keskittymaan. Tasta
syysta on tarkeaa loytaa balanssi naiden kahden aaripaan valilla. (Glebas 2012,
luku 2.)

Tunnetun sananlaskun mukaan kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa, joten
miten yleisd saadaan huomioimaan vain sanat, jotka me haluamme sanoa? En-
sinnakin taytyy keskittya kertomaan vain yksi asia kerrallaan, koska sekavuutta
vastaan voi taistella vain esittamalla asiat selkeasti. Asioiden esittaminen selke-
asti ei ole aina helppoa, mutta tahan dilemmaan elokuvateollisuudessa on on-
neksi kehitelty paljon ratkaisuja, joita avaan seuraavissa luvuissa. (Glebas
2012, luku 2.)

4.2 Kuvakoot

Selkeytta tarinankerrontaan saadaan erilaisten kuvakokojen avulla (kuva 12).
Kuvakasikirjoituksen kannalta yksi tarkeimmista visuaalisen tarinankerronnan
keinoista onkin kuvakokojen tunteminen. Kuvakooksi kutsutaan tapaa rajata
naytettava kuva. Rajauksen avulla voidaan painottaa haluttuja asioita, ohjata
katsojan huomiota ja elavoittaa kerrontaa. Yleisesti kaytettyja kuvakokoja ovat
seuraavat: erikoislahikuva (ELK), lahikuva (LK), puolildhikuva (PLK), puolikuva
(PK), laajapuolikuva (LPK), kokokuva (KK), laajakokokuva (LKK) ja yleiskuva
(YK). (elokuvapolku) Naitd kahdeksaa kuvakokoa kaytetaan kun kuvataan ih-
misia. Esineitad kuvattaessa kayttdssa on ainoastaan ELK, LK ja KK. Sulkuihin
merkatuilla lyhenteilla pyritdan nopeuttamaan ohjaajan komentokielta tai

lyhentdmaan kuvamerkintdja esituotannon materiaaleissa. (Wikipedia 2024b.)
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Kuva 12. Eri kuvakoot havainnollistettuna (Koskimaki 2024a).

Yleiskuvassa kamera on sijoitettu todella kauaksi henkildsta. Nain pyritdan nayt-
tamaan kohtauksen tapahtumapaikka kokonaisuutena. Yleiskuvalla voidaan
auttaa katsojaa hahmottamaan ympariston mittakaava tai korostaa kuvassa esi-
intyvan hahmon eristyneisyytta ja yksinaisyytta. (MasterClass 2021b.) Yleiskuva
nahdaan usein kohtauksen alussa, silla sen avulla katsoja nakee kohtauksen
tapahtumapaikan (Film Studies Fundamentals 2019).

Laaja kokokuva on yleiskuvan tapaan kuvattu suhteellisen kaukaa, mutta hu-

omattavasti lahempaa kuin yleiskuva. Yleisesti ottaen laajassa kokokuvassa
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nakyy ymparistdéa seka kuvattava hahmo kokonaan. Tata kuvakokoa
kaytettaessa katsojan huomio pyritaan kiinnittamaan ymparistoon seka kohteen
ymparilla tapahtuviin asioihin. (Film Studies Fundamentals 2019.) Hieman
lahempaa kuvatussa kokokuvassa henkilon vartalo ulottuu kuvan alareunasta
kuvan ylareunaan. Kokokuvan avulla katsojille pystytaan nayttamaan samanai-
kaisesti tunteet henkilon kasvoilla seka hanen kehonkielensa ja toimintansa.
(Deguzman 2023b.)

Laaja puolikuva rajaa kohteen usein polvista ylospain. Tata rajausta on myos
kutsuttu nimella cowboy shot, koska se mahduttaa juuri ja juuri vyotaron
korkeudella nakyvan aseen kuvaan lannenelokuvissa. Laajasta puolikuvasta
katsojalle valittyy kokokuvan tavoin ilmeet ja kehonkieli. (Deguzman 2023c.)
Puolikuvassa rajaus on tehty hieman ylempaa, usein navan tienoilta. Tama
kuvakoko on toimii hyvin esimerkiksi henkiloiden valisessa keskustelussa.
Puolilahikuvassa rajaus tehty rinnan kohdalta, mika tekee siita hyvan kuvakoon

esimerkiksi henkilohaastatteluihin. (Tapio 2019.)

Lahikuva on modernissa elokuvauksessa paljon kaytetty kuvakoko. Siina ha-
luttu yksityskohta kuten kasvot tai kasi, tayttaa melkein koko kuvan.
Lahikuvassa taustaa tai sen tapahtumia ei nay juuri ollenkaan, koska huomio
halutaan keskittda nimenomaan tahan haluttuun yksityskohtaan. Tata huomion
ohjausta voidaan vield vahvistaa kohdistamalla kamera esimerkiksi kasvoihin,
jolloin tausta jaa sumeaksi. Lahikuva on erinomainen valinta silloin, kun kuvatun
hahmon reaktiot ja tunteet halutaan tuoda selkeasti esille. Voimme melkein
tuntea olevamme kuvatun hahmon seurassa, kun kamera kuvaa niin lahelta.
Mikali kuvattu yksityskohta onkin jokin kehonosa tai esine, yritetaan talla viestia
katsojalle, ettd hanen tulee keskittya tuohon kyseiseen asiaan syysta. (Film
Studies Fundamentals 2019.)

Erikoislahikuva on korostettu versio lahikuvasta ja siina haluttua yksyityskohtaa
kuvataan viela lahempaa. Talla tavoin katsojan huomiota pyritdan ohjaamaan

vain yhteen tiettyyn asiaan kuvassa. Se voi olla jokin juonellisesti tarkea asia
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kuten teksti tai esine, tai yhtalailla jonkun henkilon tunne tai reaktio. (Film Stud-

ies Fundamentals 2019.)

Kuvakokoja tutkimalla selviaa, kuinka laajat kaukaa otetut kuvat tuovat Iahinna
informaatiota ymparistosta. Laajat kuvat tuntuvat neutraaleilta ja katsoja kokee
olevansa tarkkailijan roolissa. Mita lahemmaksi kuva kuitenkin menee, sita in-

tiimimman kuvan se antaa kohteesta katsojalle. (In Depth Cine 2023.)

4.3 Sommittelu

Katsojan huomiota voidaan ohjailla my6s sommittelun avulla. Sommittelulla tar-
koitetaan tapaa, jolla elementit on aseteltu kuvaan (Maio 2022). Valo- ja vide-
okuvauksessa on tiettyja universaaleja saantdja, joiden avulla kuvista saadaan
selkeitd ja silmaa miellyttavia. Naita saantoja ei kuitenkaan kannata aina
seurata sokeasti. Sommittelusta puhuttaessa monet alan ammattilaiset

rohkaisevat valilla rikkomaan yleisia saantgja ja luottamaan omaan intuitioon.

Ehdottomasti tunnetuin saanté sommittelussa on kolmanneksen saanté (kuva
12). Siind kuva jaetaan yhdeksaan osaan kayttaen kahta vaakaviivaa seka
kahta pystysuuntaista viivaa, jotka risteavat neljassa eri kohdassa. On tieteellis-
esti todistettu, etta katsojan silmat hakeutuvat kuvaa katsoessa naihin risteamis
pisteisiin. Tasta syysta kuvan henkilot pyritaan usein sijoittelemaan naiden
viivojen mukaan. Etenkin Hollywood-tuotannoissa hahmot on lahes
poikkeuksetta aseteltu naille kyseisille viivoille. Myos horisontti asetetaan
kuvassa yleensa jommalle kummalle vaakasuuntaisista viivoista. (Tomorrows
Filmmakers 2021.)
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Kuva 13. Kuvassa esiintyvat hahmot asettuvat kolmanneksen saannon muk-
aisesti viivoille. Kuvankaappaus elokuvasta Soul — Sielun sydvereissa (2020),

jonka paalle olen itse piirtanyt viivoja havoinnollistamaan kolmanneksen saantoa.

Perustavanlaatuisena saantdéna on myads sijoittaa hahmon silmat ylemmalle
vaakasuuntaiselle viivalle. Nain syntyy niin sanottu “head room”, jossa paan ja
kuvan ylarajan valiin jaa juuri sopivasti tilaa. Kun hahmo sijoitetaan toiselle
vertikaalille viivalle, vie hahmo vain yhden kolmasosan kuvasta. Kasvojen eteen
jaavaa tilaa kutsutaan nimella “breathing room”. (Tomorrows Filmmakers 2021)
Kun henkilon ymparille jatetaan riittavasti riittavasti tilaa, saadaan aikaiseksi
silmaa miellyttava ja normaalin tuntuinen kuva henkilosta. Aina tallaista nor-
maalia kuvaa ei haluta kuitenkaan antaa. Rajoittamalla hahmon ymparille ja-
avaa tilaa, voidaan kuvaan luoda jannitetta tai arvaamattomuutta. (In Depth
Cine 2023.)

Vaikka yleisesti ottaen hahmot tulisi sijoitella naiden viivojen mukaan, on
tassakin asiassa poikkeuksia, silla hahmon sijoituspaikka kuvassa on sidok-
sissa siihen, mita yleisdlle halutaan sanoa. Jos hahmolla on vahva auktoriteetti,
se sijoitetaan yleensa keskelle kuvaa. Tallainen hahmo voi olla esimerkiksi

opettaja tai presidentti. (Tomorrows Filmmakers 2021.)

Katsojan silmia voidaan ohjata myos kayttamalla johdattelevia viivoja. Nailla tar-

koitetaan kuvassa esiintyvia asioita, jotka muodostavat nakymattémia viivoja,
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joilla johdattaa yleisdn katsetta haluttuihin paikkoihin (kuva 13). Esimerkiksi por-
taikon kaidetta voidaan kayttaa muodostamaan viiva, joka osoittaa kohti

paahenkiloa. Nakymattomia viivoja voidaan muodostaa lahes kaikesta, joten

vain kekseliaisyys on rajana. (In Depth Cine 2023.)

Kuva 14. Kuvankaappaus elokuvasta Maameren tarinat (2006), jonka paalle olen

piirtanyt johdattelevia viivoja.

Myos kehys kuvan sisalla on tehokas keino katsojan huomion kiinnittamiseksi.
Kehys luodaan kuvan sisalle kayttaen esimerkiksi ikkunaa, oviaukkoa, peilia tai
jotain etualan elementtia (kuva 14). Myos taustaelementeilla voidaan luoda
muoto, joka levittyy kohteen ymparille. Muodon tarkoitus on rajata kohde niin,
etta se erottuu muusta ymparistosta ja siten kiinnittaa katsojan huomion. Kuvan
sisadisella kehyksella voidaan huomion kiinnittdmisen lisaksi myos luoda kuvaan
syvempaa tarkoitusta esimerkiksi korostamaan henkilon kokemaa yksinaisyytta
ja ulkopuolisuuden tunnetta. Kehys on myos hyva keino tuoda kuvaan syvyytta.
Tama onnistuu esimerkisi sijoittamalla kehyksen kuvan etualalle. (Deguzman
2022.)
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Kuva 15. Peili toimii mainiosti kehyksena kuvan sisalla. Kuvankaappaus
elokuvasta Aladdin (1992).

Silmaa miellyttavan kuvan rakentamisessa auttaa myos kuvan tasapainotta-
minen. Tasapainoisessa kuvassa ei ole elementteja, jotka dominoivat kuvan to-
ista puolta jattaen toisen paljaan tuntuiseksi, vaan kuva pyritaan pitamaan har-
monisena. Kuvaa voidaan myos tasapainottaa elementtien lisaksi vareilla, esi-
merkiksi sijoittamalla samanvarisia huonekaluja tai esineita molemmin puolin
kuvaa. (In Depth Cine 2023.) Elokuvaohjaaja Wes Andersonin laajasti kayttama
symmetria, on oiva tapa kuvan tasapainottamiseksi (kuva 15). Siina nimensa
mukaisesti kuvan molemmat puoliskot ovat lahes symmetriset ja melkein kuin

peilikuvat toisistaan.
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Kuva 16. Esimerkki symmetrisestd ja harmonisesta kuvasta. Kuvankaappaus

Wes Andersonin elokuvasta Moonrise Kingdom (2012).

Naita sommittelun ohjeistuksia voidaan siis kayttaa selkeyttdmaan katsojalle
esitettya asiaa, tuomaan syvempaa informaatiota esiin tai tekemaan kuvasta
silmalle miellyttadva kokonaisuus. Joka tapauksessa, kaikki ndma tarkoitukset
ovat vahvasti linjassa sen kanssa, etta katsojan huomio halutaan pitaa kiinni

elokuvassa.

4.4 Kuvakulmat, kameran liikkeet ja leikkaus

Kuvakulmilla on iso rooli siind, miten kuvan informaatio valittyy katsojalle. Yksin-
kertaistettuna kuvakulmalla tarkoitetaan kameran paikkaa suhteessa henkil66n
tai asiaan, jota kuvataan. Kun kuvakulmia kaytetdan maaratietoisesti ja harki-
tusti, voidaan niiden avulla vaikuttaa siihen, miten katsoja suhtautuu esimerkiksi

kuvassa nakyvaan henkiloon. (Aldredge 2022.)

Neutraalisti suurin piirtein silmien korkeudelta kuvattu henkilo nayttaytyy katso-
jalle yleensa tasavertaisena, koska tama on katsojan kanssa samalla tasolla.

Samasta syysta katsoja voi tuntea empatiaa tata kyseista henkiléa kohtaan.
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Neutraali kuvakulma tekee kohtauksesta myds usein realistisen tuntuisen, silla
se mukailee sita, mita me normaalissa kanssakaymisessa yleensa naemme.
Jos kuvakulmaa muutetaan, voi henkild nayttaytya katsojalle taysin eri tavalla.
Empaattisuuden ja yhteyden tunnetta voidaan rikkoa sijoittamalla kamera alas
niin, etta henkiloa kuvataan alhaalta pain. Henkild voidaan saada nain naytta-
maan voimakkaalta tai dominoivalta (kuva 16). My6s henkildén suurta kokoa voi-
daan pyrkia korostamaan kuvaamalla alhaalta pain. Kameran voi myos sijoittaa
kuvaamaan ylhaalta pain, jolloin saadaan aikaiseksi painvastainen efekti. Silloin
henkil voi nayttaytya heikkona ja hanen pieni kokonsa voi korostua. (In Depth
Cine 2023.)

7

Kuva 17. Kuverndori Ratcliffe nayttaa alhaalta pain kuvattuna suurelta ja voimak-

kaalta hahmolta. Kuvankaappaus elokuvasta Pocahontas (1996).

Kameran liikkeilla tarkoitetaan kuvassa tapahtuvia muutoksia, jotka saadaan ai-
kaan erilaisia kameratekniikoita hyodyntaen. Liikuttamalla kameraa, pystytaan
katsojan nakymaa muuttamaan ilman, etta kuvaa tarvitsee leikata. Kameran liik-
keilla pystytaan tekemaan elokuvista mukaansatempaavia ja mielenkiintoisia
katsoa. (Deguzman 2020.) Liikuttelemalla kameraa voidaan myds selkeyttaa

katsojalle naytettavaa informaatiota. Sen sijaan, etta kaksi asiaa naytettaisiin
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samaan aikaan, voidaan aluksi kuvata asiaa A, jonka jalkeen kamera liikkkuu
osoittamaan asiaa B. Nain vain yksi asia nakyy kuvassa kerrallaan. Sama asia
voidaan hoitaa my0s tarkentamalla kamera aluksi A:han, jonka jalkeen tarken-
nus siirtyy B:hen. (Glebas 2012, luku 2.)

Edellamainitun tavan lisdksi kuvassa esiintyvaa informaatiota voidaan
selkeyttaa myos leikkaamalla eli littamalla kaksi kuvaa yhteen. Kohtaus void-
aan kuvata nayttamalla ensin asia A, jonka jalkeen kuva leikataan nayttamaan
asia B. Nain vain yksi asia pysyy huomion keskipisteena. (Glebas 2012, luku 2.)
Infromaation selkean valittdmisen liséksi leikkauksella voidaan vaikuttaa koko
elokuvan rytmiin ja tunnelmaan. Yleisesti ottaen leikkauksella pyritaan luomaan
saumaton jatkumo kuvien valille, mika tekee katselukokemuksesta miellyttavan.

Leikkauksella voidaan myds osoittaa muutos tapahtumapaikassa tai ajassa.

Leikkauksen rytmi vaikuttaa merkittavasti kohtauksen valittamaan tunnelmaan.
Nopealla leikkaustahdilla katsojalle valittyy kuva hektisesta tapahtumasta ja
siksi sita kaytetaan usein esimerkiksi taistelukohtauksissa ja tilanteissa, joissa
joku on paniikissa. Hidas leikkaus taas mukailee realistista tapahtumaa ja on
tunnelmaltaan rauhallinen. Siksi sitd kaytetaan usein ihmisten valisessa
keskustelussa. Dialogi leikataan usein niin, etta se nayttaa puhujan ja kuunteli-
jan vuorotellen, pitaen nain ylla keskustelun luonnollista saumattomuutta. Tata
leikkauksen muotoa kutsutaan nimella “shot/reverse shot”. (In Depth Cine
2023b.)

Visuaalisen tarinankerronnan keinoja on todella paljon ja jokainen pienikin yksit-
yskohta tuntuu vaikuttavan informaation valittamiseen suuresti. Taman lisaksi
jokainen tunnettu visuaalisen tarinankerronnan saanto tuntuu olevan luotu rikot-
tavaksi, silla sen noudattamatta jattaminen tuo tarinaan taysin uuden visu-
aalisen vihjeen ja merkityksen. Tama kaikki korostaa mielestani huolellisen
suunnittelun merkitysta tuotannossa, silla kun visuaalisen tarinankerronnan ot-
taa huomioon jo esituotanto vaiheessa, saadaan haluttu informaatio valitettya

katsojille selkeasti ja mielenkiintoisesti.
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5 Oman animaatioprojektin esituotanto

Tassa kappaleessa kayn lapi oman animaatioprojektini esituotantovaihetta,
jossa pyrin hyodyntamaan tata opinnaytetyota tehdessa oppimiani asioita. Toi-
minnallisena osuutena tassa opinnaytetyossa tarkoitukseni olisi esituottaa ani-
moitu musiikkivideo Cave Moss -yhtyeen kappaleelle Smile. Kappale on 2 mi-
nuuttia ja 20 sekuntia pitka ja toteutustavaksi valitsin 3D-animaation. Tama
opinnaytetyo kattaa siis vain esituotannon, mutta minulla on suunnitelmissa jat-
kaa tata projektia myohemmin tuotanto- ja jalkituotantovaiheeseen. Jatan taman
opinnaytetyon ulkopuolelle myos konseptitaiteen tuottamisen, joka on esituotan-

non lopussa esiintyva vaihe.

Lahdin tekemaan tata opinnaytetyota Iahinna tama projektiosuus mielessani.
Olen aina ollut kiinnostunut kokonaisuuksista ja halunnut usein tehda kaiken
itse, siksi halusin yrittaa tuottaa kokonaisen musiikkivideon, jossa olisin kontrol-
lissa kaikesta. Jo tdman opinnaytetyon alkuvaiheessa minulle kuitenkin realisoi-
tui se tosiasia, etta olin haukkaamassa aivan liian isoa palaa. Ymmarsin syven-
tyessani animaation tuotannon vaiheisiin, etta jo pelkka esituotanto on todella
suuritdinen vaihe, eika taman mittakaavan projektia kannattaisi lahtea toteutta-

maan ilman huolellista suunnittelua.

5.1 Kasitteita

3D-Renderointi on tietokoneen tekema prosessi, jossa 3D-mallinnettu kuva
muutetaan kaksiulotteiseksi kuvaksi. Nain saadaan valmis kuva ulos 3D-mallin-

nus ohjelmasta.

Polygoni on vahintaan kolmen pisteen yhdistamisesta syntynyt suljettu muoto

(Adobe i.a.). Polygoneja kaytetdan 3D-mallinnus ohjelmissa.

Low-poly on 3D-mallintamis tekniikka, jossa kaytetaan mahdollisimman va-
haista maaraa polygoneja (Domestika i.a.). Mitd vahemman polygoneja 3D-mal-

lissa on, sita kevyempi tietokoneen on sita pyorittaa.
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5.2 ldea ja tarina

Kuten taman opinnaytetydn ensimmaisessa kappaleessa mainitsin, jokainen
luova projekti alkaa yleensa ideasta, joka muotoutuu tarinaksi, eikd tama oma
projektinikaan ole siind mielessa poikkeus. Poikkeuksellista on kuitenkin idean
muoto, silla se ei ole malliltaan ehka se perinteisin. Projektiin liittyvaa kappaletta
kuunnellessani mieleeni ilmestyi kuva ymparistosta, joissa oli tietynlainen visu-
aalinen estetiikka. Tarkemmin sanottuna tama kyseinen estetiikka oli vanhoissa
Playstation-pelikonsolin peleissa kaytetty low-poly grafiikka. Visuaalinen kuva
mielessani sisalsi myos kukkulalla seisovan Goottilaisen linnan, jonka ymparilla
kamera pyori ja yhtyeen logo vilkkui. Tama kyseinen kuva toi mieleeni naissa
vanhoissa Playstation peleissa kaytetyn pelin aloitusvalikon. Naista mielikuvista
sain rakennettua teeman koko musiikkivideolle, jonka ymparille voisin seuraa-
vaksi ryhtya rakentamaan tarinaa. Teemaksi valitsin siis vanhojen Playstation
pelien visuaalista iimetta mukailevan Goottilaisen maailman, johon sijoittaisin

yhtyeen soittamaan.

Teema oli ollut selvilla jo pitkdan ennen taman opinnaytetyon aloitusta, mutta
juonellinen tarina uupui. Tassa vaiheessa mielessani kavi, etta koska kyseessa
on visuaaliseen maailmaan perustuva musiikkivideo, ei valttamatta mitaan sel-
keaa tarinaa edes tarvittaisi. Halusin kuitenkin soveltaa oppimaani, joten paa-
dyin pohtimaan jotain punaista lankaa projektilleni. Laitoin silmat kiinni ja ryh-
dyin kuuntelemaan kappaletta luupilla. Nain toimiessani tarina alkoi muodostua
ja rytmittya paassani yllattavan vaivattomasti, joten avasin puhelimeni muistiin-

panot ja rupesin kirjoittamaan alustavaa kasikirjoitusta.

Muistiinpanoja kirjoitellessani huomasin nopeasti, etta itsenaisesti tydskennel-
lessa ei aikaa kannata tuhlata merkityksettomiin tai omaa tyoskentely tapaa
vastaan taisteleviin asioihin. En esimerkiksi nahnyt ajan kaytollisesti jarkevaksi

tuottaa kaikkia kasikirjoituksen kolmea vaihetta, vaan paadyin kirjoittamaan
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suuntaa antavat muistiinpanot tarinan kulusta. Kyseessa on kuitenkin animaa-

tiotuotanto, joten paapaino on kuvakasikirjoituksella.

Kun tarina oli hahmottunut ja alustava kasikirjoitus tehty, palasin lukemaan ta-
man opinnaytetyon kappaletta 2, jossa kasiteltiin tata kyseista asiaa. Kappaleen
soidessa ja tarinan kulkua hahmotellessa kadotin itseni prosessiin niin voimak-
kaasti, etta unohdin ottaa tassa opinnaytetyossa kasittelemiani asioita huomi-
oon. limeisesti oppimani asiat olivat kuitenkin juurtuneet mieleeni, silla helpotuk-
sekseni huomasin, etta tarinastani I0ytyi nama elementit, joiden tarkeydesta olin

kirjoittanut.

Esituotantoa kasittelevassa kappaleessa 2 kerroin, kuinka Glebasin ja Rubion
mielesta kaikissa tarinoissa on kyse muutoksesta. Tarkastellessani oman tari-
nani kulkua, huomasin muutoksen olevan paaasiallisessa roolissa myos tassa
tarinassa. Tarinan kulku on tiivistettyna seuraavanlainen: Goottilaisessa lin-
nassa on kaynnissa taman kyseisen yhtyeen live-konsertti. Yleis6 seuraa kon-
serttia aluksi vahaeleisesti, mutta konsertin edetessa yleisd paasee sisalle mu-
siikkiin, ja yleisdssa olevat ihmiset alkavat vapautua. Tata vapautuneisuutta ku-
vaan muuttamalla yleisdssa heiluvat ihmiset tanssiviksi hirvidiksi. Tassakin tari-

nassa on siis kyse muutoksesta.

Tarinan idea perustuu omiin kokemuksiini live-konserteista. Valilla konsertteihin
uppoutuu niin syvasti, etta kokee vapautuneensa taysin. Kun hetkessa on vah-
vasti lasna, ei silloin tarvitse peitella mitaan ja omana itsena oleminen helpottuu.
Tata aspektia kuvaan tarinassa silla, etta yleison todellinen hirviomainen ole-

mus paljastuu, kun he paasevat tahan vapautuneisuuden ja lasnaolon tilaan.

5.3 Kuvakasikirjoitus

Ennen kuvakasikirjoitukseen siirtymista, paatin Glebasin ohjeiden mukaisesti
kasata mielikuvataulun (kuva 18), josta sitten ammentaisin inspiraatiota videon
visuaaliseen maailmaan. Aloitin mielikuvataulun kasaamisen aluksi etsimalla

netistda saman tyylisia musiikkivideoita, jotta saisin kokonaiskuvan musiikkivi-
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deon toteutuksesta. Loysin muutamia mielestani hyvia inspiraation lahteita ja si-
sallytin niista otettuja kuvankaappauksia mielikuvatauluuni. Taman jalkeen ryh-

dyin kartoittamaan haluamaani visuaalista tyylia kaymalla lapi kuvia vanhoista

Playstation peleista.

Kuva 18. Kuvassa tekemani mielikuvataulu, johon kasasin inspiroivia kuvia. (Vi-
cuna 2021; Neversoft 2007; Team Silent 1999; Insomniac Games 1998;
Eyedress 2022; Neversoft 2003; Team Silent 1999; Neversoft 2003; Team Silent
1999).

Kun visuaalinen tyyli mielikuvataulun avulla alkoi hahmottumaan, olin valmis
siirtymaan itse kuvakasikirjoitukseen. Tassa siirtymavaiheessa aloin kuitenkin
toden teolla ymmartaa kuinka isosta ja suuritdisesta projektista oikein oli kyse,
koska ajatuksenani oli oikeasti jatkaa myohemmin tuotantovaiheeseen. Low-

poly estetiikan valinta vaikutti tassa vaiheessa ainoalta edes mahdolliselta valin-
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nalta taman mittakaavan projektin itsenaiseen tuottamiseen. Ryhdyin siis pohti-
maan kuvakasikirjoitusta myos silta kantilta, miten saisin esitettya tarinani mah-

dollisimman yksinkertaisin keinoin.

Kun vihdoin aloitin kuvakasikirjoituksen tekemisen, paatin jalleen noudattaa
Glebasin neuvoa ja tein aluksi “break boardin” (kuva 19), eli kuvakasikirjoituk-
sen version, johon on sisallytetty yksittainen kuva jokaisesta kohtauksesta.
Omassa tapauksessani kyseessa ei tosin ollut mikaan useiden tuntien mittainen
elokuva, joten kohtausten sijasta paatin “break boardilla” hahmottaa enemman-
kin kokonaisuutta. Paatin siis tehda suuntaa antavat kuvat kaikista paaasialli-
sista tapahtumista. Toteutustavaksi kuvakasikirjoituksen tekemiseen valitsin pe-
rinteisimman vaihtoehdon eli kynan ja paperin, vaikka omat piirtotaitoni eivat
olekaan kovin kummoiset. Piirtoprosessin aloittaessani huomasin, etta yksinker-
taisienkin kuvien tuominen paperille siina muodossa, missa ne paassani nain,
oli yllattavan vaikeaa. Perspektiivin hahmottamisessa minua kuitenkin auttoi
suuresti netista hakemani referenssikuvat, joita kaytin piirtdmisen tukena. Tassa
vaiheessa yritin myds muistuttaa itseani siita, etta kuvakasikirjoituksen tarkein

tehtava on tuoda haluttu informaatio esille, ei niink&an olla mikaan taideteos.
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Kuva 19. Kasin piirtaen toteutettu “break board”. (Koskimaki 2024b).

Break boardia tehdessani oivalsin mielenkiintoisen asian 3D- ja 2D-animaation
kuvakasikirjoituksien eroista. 3D-animaatio tuntuu olevan tietylla tavalla naytel-
lyn elokuvan ja 2D-animaation valimuoto, jos ymparistd luodaan mallintamalla.
3D-maailma toimii kdytdnndssa samalla tavalla kuin oikeassa eldamassa lavas-
tettu kohtaus. Kameraa pystytaan liikkuttelemaan tassa tilassa ja esineiden ja
hahmojen paikkaa voidaan vaihtaa jopa vaivattomammin kuin naytellyssa elo-
kuvassa. Tama ei tietenkaan poista sita tosiasiaa, etta tehokkuuden nimissa tur-
haa mallintamista ja siirtelya kannattaa valttaa, mutta mielestani taman asian
ymmartaminen tuo tdhan omaan projektiini enemman tata Werner Herzogin

mainitsemaa taiteellista vapautta, josta luvussa 2 mainitsin.
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Taman oivalluksen ansiosta paatin tyostaa kuvakasikirjoituksesta vain suuntaa
antavan version ja nain ollen jattaa itselleni enemman vapautta itse tuotantovai-
heeseen. Paatin myos vaihtaa tyoskentelytapaani enemman naytellyn elokuvan

tuottamista vastaavaan malliin seuraavista syista:

1. Koko musiikkivideo keskittyy vain kahteen ymparistoon, jotka ajattelin
mallintaa 3D-ohjelmalla kokonaisuudessaan. Tama mahdollistaa eri ka-

merakulmien vaihtamisen myos tuotantovaiheessa.

2. Koska musiikkivideo toteutetaan low-poly grafiikalla, sen renderdinti on
todella nopeaa, minka vuoksi kohtauksia voidaan kuvata useaan ottee-

seen ilman sen suurempaa vaivaa.

3. Musiikkivideo tulee sisaltdamaan low-poly grafiikalle tyypillisia todella yk-
sinkertaisia animointeja, joten kuvakulman muuttaminen tuotantovai-

heessa ei tuota lisaa tyota.

4. Talla tavoin myos leikkaukseen pystytaan vaikuttamaan tuotannon jokai-
sessa vaiheessa. Tama vapaus on mielestani todella helpottavaa musiik-

kivideota tehdessa, jossa leikkauksen rytmitys on todella oleellinen asia.

Suunnanmuutoksen jalkeen ryhdyin tydstamaan kuvakasikirjoituksestani lopul-
lista versiota. Lahestymistapani oli kuitenkin nyt se, etta kuvakasikirjoitus tulisi
toimimaan tyokaluna ja suunnan nayttajana tuotantovaiheessa, mutta ei olisi ki-
veen hakattu versio lopullisesta videosta. Paatin myos jatkaa kuvakasikirjoituk-
sen tyostamista digitaalisin menetelmin, silla huomasin sen olevan itselleni ehka
kuitenkin mieluisampi tyoskentelytapa. Digitaalisesti tyoskennellessani kaytin
Adobe Photoshop -nimista kuvanmuokkausohjelmaa. Kyseisen ohjelman sisalta
sai vaivattomasti kayttdéon oikeankokoiset paneelit, joiden sisaan rupesin piirta-

maan.

Aiemmin tekemani break board osoittautui oikein hyvaksi apuvalineeksi, eika lo-
pullinen kuvakasikirjoitus eronnut siita sisallollisesti juuri ollenkaan. Lopulliseen

kuvakasikirjoitukseen sisallytin kaikki tarinan oleelliset tapahtumat, mutta jatin
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kuitenkin tilaa myos mahdollisille tuotantovaiheessa tapahtuville luoville ratkai-
suille, kuten esimerkiksi kuvakulmien vaihtelulle. Kameranliikkeita havainnollis-
tin oppimillani tavoilla kayttaen nuolia ja asettamalla paneelin toisen paneelin si-
saan (kuva 20). Kuvassa 21 havainnollistin myos hahmon liiketta kayttaen pa-
neelin sisalla olevaa nuolta. Selkeyden vuoksi kirjoitin paneelien alle myds infor-

maatiota kuvien teknisesta puolesta.

Kuvia piirtaessani yritin ottaa huomioon visuaalisen tarinankerronnan perusperi-
aatteet. Lopullisen kuvakasikirjoituksen avauskuvana toimii yleiskuva, jonka
avulla saadaan kasitys tapahtumapaikasta (kuva 20). My6s linnan sisalle men-
taessa katsojalle naytetaan yleiskuva, jotta kasitys tapahtumapaikasta pysyy
selkeana. Kuvan 20 paneelissa 4, esiintyva yhtye otetaan vastaan alhaalta pain
kuvattuna, jotta yhtye saadaan nayttdmaan suurelta ja mahtavalta. Syvyyden li-
saamiseksi sisallytin samaisen kuvan etualalle kaksi ihmista. Kuvan 20 panee-
lissa 7 hammentynyt fanipoika on kuvattu ylhaalta pain, korostaen nain kysei-
sen henkildn pienuutta ja epavarmuutta. Kolmansien saanté tuntuu myos ole-

van lasna useammassa paneelissa.



Kamera liikkuu hitaasti kohti linnaa samalle sitd kiertaen. Kuva siityma

tapahtuu haivytiaen.

3.

Kamera zoomaa hitaasti.

5.

Kamera on GoPro tyylisesti kitarassa kiinni ja kitaran liike liikuttelee
kameraa.

7.

Kamera zoomaa hitaasti kohti pojan kasvoja.

Kuva 20. Kuvakasikirjoituksen alkupuolisko. (Koskimaki 2024c).

IN

Kamera liikkuu hitaasti Iahella linnaa ja lopuksi zoomaa suhteellisen
nopeasti ikkunasta sisaan. Kuvassa nakyy pienen hetken pelkka musta

2
*E
g

Useita perspektiiveja eri kuvakulmista.

Varjo nousee laulajan kasvoille.
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9.

e

Zombi crowd surffaa nuolen osoittamaan suuntaan.

Kamera liikkuu hitaasti kohti linnaa samalle sita kiertaen. Kuva siirtyma
tapahtuu haivyttaen

11. 12.

Yleista sekoilua useista eri kuvakulmista. Joku roikkuu kattokruunusta. Meininki yltyy.

13. 14.

Suhteellisen nopeatempoisesti leikattuja kuvia hymyilevista Lopuksi leikkaa hetkeksi mustaan ruutuun

keikallakavijoista.

Kuva 21. Kuvakasikirjoituksen loppupuolisko. (Koskimaki 2024d).

Kun kuvakasikirjoitus vaikutti valmiilta, oli aika tehda musiikkivideon ensimmai-
nen vedos animaticin muodossa. Siirsin kuvat ja daniraidan videonmuokkaus-
ohjelmaan, mik& omalla kohdallani tarkoitti Adobe After Effectsia. Aaniraitaa
kuunnellessani laitoin kuvat oikeaan jarjestykseen ja rytmiin. Videonmuokkaus-
ohjelma mahdollisti myos 2D-kameranliikkeiden sisallyttamisen animaticiin,
mika teki siitd heti paljon sulavamman tuntuisen kokonaisuuden. Kuvakasikirjoi-
tus tosin sisalsi myos 3D-kameraliikkeita, mutta niita ei kaksiulotteisiin kuviin ole
mahdollista lisata. Valmis animatic naytti yllatyksekseni todella paljon silta, milta

sen paassani kuvittelinkin nayttavan.
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Kuva 22. Kuvakaappaus animaticin teko prosessista. (Koskimaki 2024e).

Esituotannon viimeinen vaihe olisi ollut konseptitaiteen tuottaminen, mutta opin-
naytetyon rajallisuuden vuoksi paatin rajata sen taman opinnaytetyon ulkopuo-
lelle. Esituotantoa tehdessani mieleeni alkoi jo kuitenkin selkeentya osa ele-

menteista, jotka tulisivat toimimaan konseptitaiteena myohemmassa vaiheessa.

6 Pohdinta

Vaikka taman opinnaytetyon tarkoituksena oli antaa lukijalle kokonaiskuva ani-
maatioelokuvan esituotannosta, toimi se suurelta osin myds oppimiskokemuk-
sena itselleni. Taman opinnaytetyoprosessin alussa minulla oli vaikeuksia rajata
aihetta tarpeeksi pieneksi, ja alustava aiheeni olikin animaatioelokuvan tuotanto
kokonaisuudessaan. Opinnaytety0 rajautui lopulta kasittelemaa pelkkaa ani-
maatioelokuvan esituotantoa. Tama aiheen rajaamisprosessi auttoi minua hah-
mottamaan, kuinka laajasta kokonaisuudesta animaatioelokuvan tuotannossa

on oikein kyse.

Pyrkimyksenani oli antaa lukijalle kasitys animaatioelokuvan esituotannosta ja
siita, kuinka sita olisi mahdollista Iahtea toteuttamaan itsenaisesti. Mielestani

tama tavoite toteutui, silla kavin 1api kaikki esituotannon vaiheet, jonka jalkeen
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syvennyin kasittelemaan kuvakasikirjoitusta. Kokonaiskuvan hahmottamiseksi
kasittelin naita asioita ottamalla huomioon myos animaatioelokuvan ja naytellyn
elokuvan eroavaisuuksia. Avasin kuvakasikirjoituksen historiaa ja merkitysta
tuotannossa, jotta lukija saisi kasityksen kuvakasikirjoituksen tarkeydesta koko
animaatioelokuvan tuotannon kannalta. Naita mainittuja asioita kasittelin eloku-
vatuotannosta otetuin esimerkein ja kayttamalla monipuolisesti niin kirjallisia

kuin videomuotoisiakin lahteita.

Kasittelin myos kuvakasikirjoituksen teknista sisaltoa ja erilaisia [ahestymista-
poja sen tekemiseen, jotta lukijalla olisi evaat lahtea halutessaan itse toteutta-
maan kuvakasikirjoitusta. Kuvakasikirjoituksen tuottamisen kannalta oleellista
oli myds ymmartaa visuaalista tarinankerrontaa, joten avasin lukijalle myods mie-
lestani kuvakasikirjoittamisen kannalta tarkeimpia visuaalisen tarinankerronnan
osa-alueita. Lopun projektiosuudessa annoin viela lukijalle konkreettisen esi-

merkin esituotantoprosessin kulusta omaa animaatioprojektiani kayttaen.

Projektiosuudessa huomasin kuitenkin 2D- ja 3D-animaation eroavaisuudet,
joita en ollut ymmartanyt ottaa huomioon aikaisemmin tdman opinnaytetyon ai-
kana. Oman 3D-animaatioprojektini esituotanto vaikutti olevan animaation si-
jasta lahempana naytellyn elokuvan esituotantoa. Onnekseni olin kasitellyt esi-
tuotantoa ja kuvakasikirjoitusta myds naytellyn elokuvan kannalta, joten ymmar-
sin tassa vaiheessa tapahtuneen ristiriidan ja pystyin soveltamaan oppimaani
muuttamalla projektiosuuden esituotantoprosessin animaatioelokuvan ja naytel-

lyn elokuvan valimuodoksi.
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