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formaatissa olevat piirustukseni, nauhoittamani selostuksen ja &aniefektit vali-
koineen yhtendiseksi digitaalisessa esitysmuodossa olevaksi saduksi.

Tarkoituksena oli toteuttaa satu-DVD, joka vastaa ulkoasultaan satukirjaa, vaik-
ka toteutusmuoto ja esitystapa ovat digitaalisia. Lopputuloksena syntyi itse tuo-
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This bachelor’s thesis designed and executed a fairytale DVD. The thesis got
acquainted with fairytales, graphic design and multimedia production. The pur-
pose was to create a fairytale and execute a video, which will be published on a
DVD format.

The work was started by making the implementation of the tale manuscript. Af-
ter that a storyboard was made, where all scenes are like comics in succession.
The basis of a Storyboard was illustrated using computer and design tablet.

Drawn pictures were added with uniform background and subtitles, which con-
tribute to the formation of fabled touch. Drawing, commentary, sound effects
and menus were edited into uniform fairytale. The fairytale was executed in
digital format.

The basic purpose was to create a fairytale DVD, which corresponds to appear-
ance of the fairytale book, although the forms and presentation are digital. The
result of the process was a fairytale-DVD, which was a long process executed
with simple hardware.
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KASITTEET

2D-animaatio
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3D-animaatio

Adobe Photoshop
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AVI
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Despertar

Digitaalinen kyna

Kaksiulotteinen lilkkkuva digitaalinen kuva.
Stereodani, joka on kaksikanavainen.
Kolmiulotteinen likkkuva digitaalinen kuva.

Adobe Systemsin kehittama kuvankasitte-
lyohjelma.

Kynéaruisku.

Alkaliparistoa kaytetaan jannitelahteena
erilaisissa séhkdlaitteissa.

Fujitsu Siemensin kannettava tietokone.
Piirustusohjelma.

Audiovideo.

Artweaver-ohjelman tallennusformaatti.

Audio Video Interleave, videotiedostomuo-
to.

Levyformaatti, nimi tulee siita, etta levyjen
luentaan kaytetaan lyhytaaltopituista "sinis-
ta laseria” tavanomaisen punaisen sijaan.
Tama mahdollistaa sen, ettéa levylle voi-
daan tallentaa enemman dataa kuin nykyi-
sille DVD- ja CD-levyille.

Microsoft Windows Bitmap, Bittikarttakuva-
tiedosto.

Japanilaisen elektroniikka-alalla toimivan
yhtion Melco Holdings Inc:n tuotemerkki.

Digital Audio Tape, digitaalinen &anental-
lennusjarjestelma.

Hewlett-Packardin monitoimilaite.
Windowsin &éninaytetiedosto.

Kayttajan siirtovadline analogisen painan-
nan siirtdmiseksi digitaaliseen muotoon.



Digitointilaite

Dolby Digital

Draama

Dramaturginen malli
DV

DVD

Editointi

Elektromagneettinen

Faabeli

FAT32

Freytagin kayra

FujitsuSiemens

GB

GIF

GPU

Piirtamisessa kaytettava tietokoneen lisa-
varuste.

Dolby Digital on tavaramerkki Dolby Labo-
ratoriesin kehittamalle digitaaliselle, haviol-
lisesti pakkaavalle,

AC-3 -4anenkoodaukselle.

Draama on yleisnimitys tarinalle, joka voi-
daan toteuttaa naytelman tai elokuvan
muodossa ja jossa kohtaukset seuraavat
toisiaan loogisesti.

Ola Olssonin kehittama draamanmalli.
Digital Video, digitaalinen videoformaatti.

Digital video/versatile disc, tietojen tallen-
nusvaline.

Videoiden leikkaamista eli otosten jarjes-
tamista esityskelpoiseen muotoon.

Sahkdémagneettinen.

Faabeli on vertauskuvallinen, yleensd mo-
raalisen opetuksen sisaltava kertomus ih-
misista ja yhteiskunnasta. Se on usein pu-
ettu elainsadun muotoon, jossa elaimille tai
kasveille on annettu inhimillisia piirteita.

File Allocation Table, tiedostojarjestelma,
jonka Microsoft kehitti vuonna 1977.

Gustav Freytagin kehittdma draamanmalli.

Tietoteknisia laitteita valmistava elektro-
niikkateollisuusyritys.

Gigabit, digitaalisen tiedon tallennuskapa-
siteetin yksikko.

Graphic Interchange Format, yleisesti kay-
tosséa oleva havioton bittikarttagrafiikan tal-
lennusformaatti.

Graphics processing unit, nayténohjain, jo-
ka on tietokoneen komponentti.



Handycam DCR-SR35

HD DVD

HDD

Hewlett-Packard

JPG

Juststore Desktop
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Konflikti

Konfrontaatio
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MPEG
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My Book Essentatial Edition

Nikon Coolpix P5100

Sonyn videokamera.

High Definition Digital Versatile Disc, To-
shiban kehittelem& Blu-ray -formaatin Kkil-
pailija optiseksi tallennusformaatiksi.

Hard Disk Drive, kiintolevy.

Yleisesti tunnettu lyhenteella HP, on erit-
tain suuri, maailmanlaajuinen elektroniikka-
alan yhtio.

Joint Photographic Group, haviéllistd pak-
kausta kayttava bittikarttagrafiikkan tallen-
nusformaatti.

Buffalon kiintolevyn tuotenimi.

Gustav Freytagin kehittdma draamanmalli.
Draamassa jannityksen huippukohta.
Kasikirjoittaja Syd Field on luonut ihanteel-
lisen elokuvakasikirjoituksen rakennemal-
lin, jota kutsutaan kolmen naytdksen ra-
kenteeksi.

Tarkoittaa yhdessa iskemista ja on vastus-
tuksen, erimielisyyden tai yhteensopimat-

tomuuden tilan térmays.

Mielipiteiden tai henkildiden vastakkain
asettaminen, ristikuulustelu.

MiniDisc,lyhenne MD, on magneettisopti
nen media, jota voidaan lukea valolla.

Moving Picture Experts Group, nykyaikai-
sen videonpakkauksen standardi.

Moving Picture Experts Group, video- ja
audiostandardit lahetyslaatuista liikkkuvaa
kuvaa ja aanta varten.

Western Digitalin ulkoinen kiintolevy.

Nikonin, japanilaisen elektroniikka-alan
valmistajan digitaalikamera.
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Photoshop
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Playstation 3

Powerpoint
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Sony
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Still-kuva

Storyboard
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Design Tablet

New Technology File System, Microsoftin
kehittama tiedostojarjestelma.

Ola Olsson on ruotsalainen elokuvadrama-
turgi ja teoreetikko, joka on tutkinut menes-
tyselokuvien ja perinteisen hollywoodilai-
sen kerrontaperinteen salaisuutta.

Kaannekohta, ratkaiseva kaanne, kohtalon
kaanne, akkinainen muutos, toiminnan
kaantyminen vastakkaiseksi, erityisesti ta-
rinan juonessa.

Adobe Photoshop, usein myés pelkastaan
Photoshop, on Adobe Systemsin kehittama
kuvankasittelyohjelma.

Pinnacle Studio on Pinnacle Systemsin
monipuolinen videonmuokkausohjelma.

Kolmas Sony Computer Entertainmentin
valmistama kotipelikonsoli.

Microsoftin Office -ohjelmistopakettiin kuu-
luva esitysgrafiikkaohjelma

Random access memory, keskusmuisti,
tietokoneohjelmien tydmuisti.

Ensimmainen tunnettu piirtolauta.
Japanilainen viihde-elektroniikkavalmistaja.
Vakiopiirto.

2-kanavainen aani tai yleisemmin pelkka
Stereo, tarkoittaa &&nentoistossa kahden
kaiuttimen ja vahintaan kahden aanikana-
van kayttamista.

Pysaytyskuva.

Elokuvan kasikirjoitukseen perustuva ku-
vasuunnitelma tai kuvakasikirjoitus, jossa
elokuvan tapahtumat esitetdén sarjakuvan

tapaan.

Trustin piirtolevy.
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TIFF

Typografia

uSB

Walt Disney Company

Western Digital

Targa, kuvien tallennukseen kaytetty tie-
dostomuoto.

Tagged image file format, kuvien tallen-
nukseen kaytetty tiedostomuoto.

Mita tahansa tekstiin, tekstityyppiin, kirjain-
ten asetteluun, varitykseen ja muuhun liit-
tyvaa suunnittelua ja korjausta.

Universal Serial Bus, uudehko sarjavayla-
arkkitehtuuri oheislaitteiden liittamiseksi
tietokoneeseen.

Tunnetaan yleisimmin nimella Disney, on
maailman suurimpia media- ja viihdeteolli-
suusyhtioita. Veljekset Walt ja Roy O. Dis-
ney seka animaattori Ub Ilwerks perustivat
pienen animaatiostudion 16. lokakuuta
1923. Nykyéaéan se kuuluu Hollywoodin suu-
rimpiin elokuvastudioihin

Kiintolevyvalmistaja.

Windows Vista Home Premium Windowsin kayttojarjestelma.



1 JOHDANTO

1.1 Tausta

Satuja on kautta aikojen kerrottu lapsille ja aikuisillekin. Uskotaan, ettd satujen
historia kantaa jopa 4000 vuotta ajassa taaksepain. Satuja on aina pidetty mie-
likuvituksen tuotteena ja taman takia sadut voidaan hyvin erottaa taruista eli

myyttisista kertomuksista, joihin uskottiin ainakin vertaiskuvauksellisesti. (Satu.)

Sadut voidaan jakaa eri lajityyppeihin sadun sisallon mukaan. Satutyyppeja on
paljon eri lajeja, kuten kansan-, elain-, prinsessa- ja intiaanisadut. Monissa sa-
duissa on peruslahtokohtana hyva vastaan paha ja talldin yleensa hyva voittaa
ja paha saa ansionsa mukaan. Saduissa on yleensa onnellinen loppu ja sadut
paattyvat, kun prinsessa saa prinssin eli he elivat onnellisena elaménsa lop-

puun saakka. (Satu.)

Lapsille tarkoitetut sadut ovat yleensa myds opettavia eli satuun katkeytyy, joku
opetus. Sadut auttavat lasta kasittelemaan hyvaa ja pahaa ja tatd kautta hén
oppii ymmartamaan oikeaa ja vaaraa. Satujen kautta lapsi oppii myo6s tutkimaan
omaa sisimpaansa ja kehittamaan itsetuntoaan. Satujen viihteellisyyden alta
paljastuu siis toinen huomattavasti tarkeampi arvo, lapsen minakuvan kehitys.
(Vepsa 2004.)

Sadut vievéat lapsen toiseen maailmaan, satumaailmaan, jolloin kaikista lapsista
tulee prinsessoja ja ritareita. Lapselle yksi tarkeimpia paivan hetkiad on yhteinen
satuhetki vanhemman kanssa, joka myGs vahvistaa lapsen ja vanhemman si-
dettd. Satuhetkid ja satukirjoja ei tarvitsisi kuitenkaan pelkastaan jattaa iltaan,

vaan pitaisi antaa lapselle mahdollisuus saduille myés muina aikoina.

Monissa perheissé valitettavasti sadut ovat jadneet vahemmalle huomiolle. Sa-
tujen suosiota ovat horjuttaneet televisio, tietokone, pelikoneet ja muu elektro-
niikka. Lapsia on vaikea saada omatoimisesti satujen aareen ja aikuisten kiireet

ovat vahenténeet yhteisia satuhetkia.
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Maailman kehityksessa on sadutkin seurannut mukana. Vanhin tapa satujen
kerronnassa oli satujen valittaminen suullisesti. Kirjoitustaidon kehittyessa sadut
siirtyivat mielesta tallennettavaan muotoon. Esitysmuodot ovat siirtyneet savi-
kiekoista seka elaintennahasta eri kehitysvaiheiden myoéta kirjaksi. Aluksi ennen
kirjapainotekniikan keksimista kirjat kopioitiin kasin. Kirjapainon kehittyessa sa-
tukirjoja alettiin painaa 1800-luvulla. (Kirjapainotaito.)

Satukirjojen rinnalle tulivat teknologian kehittyessa lastenvideofilmit, animaatiot
ja adanikirjat. Nykyaan digitaalisuuden aikana satukirjojen suosiota ovat verotta-
neet lastenelokuvat DVD-formaatissa (Digital video/versatile disc), joka on vi-
deotiedostojen tallennusvéline. Nykydan satuja on aloitettu myds tuottamaan
multimediallisesti DVD-formaatissa. DVD sisaltaa talldin kertomuksen, selostuk-
sen, tekstityksen, kuvituksen ja mahdollisia kuva- ja aaniefekteja. DVD voi sisél-
tdaa myos animaatiokohtauksia, mutta tarkoituksena ei ole olla animaatio. Satu-
DVD:ssa on tarkeinta itse satu ja tatd kertomusta tukemaan kaytetaan kuvia.
Satu-DVD on oikeastaan satukirja, joka on toteutettu digitaaliseen muotoon Kir-

jan sijasta.

Satu-DVD:ssa lapselle jaa varaa omalle mielikuvitukselle, joka onkin hyvavaih-
toehto lastenpiirretyille. Satu-DVD sopiikin juuri hyvin niille lapsille, jotka eivat
voi omatoimisesti lukea satukirjaa ja niihin hetkiin jolloin vanhemmilla ei ole ai-
kaa lukea lapselle itse. Niilla ei ole tarkoitusta syrjayttda satukirjoja, vaan tarkoi-

tuksena on tutustuttaa lapsia satujen maailmaan.

1.2 Aihe

Satu-DVD:n valinta opinnaytetyoni aiheeksi oli itselleni aika luonnollista, koska
siihen liittyvat kaikki kiinnostukseni kohteet. Olen aina pitédnyt saduista ja van-
hemmiten minua on kiinnostanut niiden sanoma kahden pienen lapsen van-
hempana. Olen myds aina pitanyt taiteesta ja etenkin satukirjojen kuvituksista,
jota oli mukava paasta itse sita toteuttamaan. Opinnaytety6honi kuului graafinen
suunnittelu ja editoiminen, jotka ovat aina kiinnostaneet minua ja joita olen

paassyt myods aikaisemmissa projekteissani toteuttamaan.
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Opinnaytetyoni aihe oli oma ajatukseni, mutta sain siihen asiakkaaksi Karjalan
Piirin Vesaiset, joka kuuluu lasten ja perhejarjestd Vesaisiin. Tarkoituksena on,
ettd Karjalan Piirin Vesaiset voisivat hyodyntaa satu-DVD:ta koululaisten iltapé&i-
vatoiminnassaan. Sadun ideoimiseen sain apua siskoltani, joka toimii tyéssaan

lasten parissa.

Opinnaytetyoni lahtokohtana oli oma tekema satu, koska tarkoituksena oli, ettéa
koko DVD on omaa toteutusta ja néain ollen ei tarvitse miettia tekijanoikeudellisia
asioita. Kohderyhmana sadulle olivat koulun ensimmaisillé luokilla olevat lapset.
Tavoitteena oli tehda satu-DVD, joka vaikuttaisi kirjamaiselta, vaikka on kuiten-
kin toteutettu sdhkodisessa muodossa. Opinnadytetydssani oli tarkoituksena to-
teuttaa oma keksima satu digitaalisessa muodossa, mutta siten, etta lapselle

jaé tilaa omalle mielikuvitukselle.

2 SADUN MERKITYS

Satujen mielikuvitus maailma auttaa lapsia rikastuttamaan personallisuuttaan ja
selvittAmaan tunteitaan satujen viihteellisyyden ohella. Maailman hahmottami-
seen ja elamantarkoitukseen perustuvat myos perinteiset kansansadut. Faabelit
eli elainsadut ovat vanhimpia satuja. Faabeli on vertauskuvallinen, yleensa mo-
raalisen opetuksen sisaltava kertomus ihmisisté ja yhteiskunnasta. Se on usein
puettu eldinsadun muotoon, jossa eldimille tai kasveille on annettu inhimillisia

piirteita. (Ojanen & Lappalainen & Kureniemi 1980.)

Pelot ovat osa lapsuutta, sadut voivat laukaista naita pelkoja, ei synnyttaa niita.
Mielikuvituksellaan jokainen voi selvita saduista voittajana ja voittaa pelkojansa.
Satu antaa vihjeita lapsen tdman hetken peloista. Sadut viestittavat lapselle
monia tunteita, joita he joutavat elamansa aikana kokemaan. Hapeasta, vaa-
ryydesta ja vihasta kertomalla sadut auttavat lasta tuntemaan myds hankalia
tunteita. Saduissa kuvataan elaman perusongelmia, kateutta, eroa vanhemmis-

ta, yksinaisyytta ja kuolemaa. (Ojanen & Lappalainen & Kureniemi 1980.)
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Suru ja kuolema kasitetdan satumaailmassa valiaikaiseksi odotukseksi, jota
seuraa ratkaisujen sarja kohti suurempaa kasvua. Surua ja kuolemaa kuvaavat
sadut edistavét lapsen kasvua ja kehitystd. Takertuminen suruun saisi kehityk-

sen juuttumaan paikoilleen. (Ojanen & Lappalainen & Kureniemi 1980.)

Satujen lukeminen lapselle pitaisi olla molemmille miellyttdva yhdesséaolon het-
ki. Aikuisen ei pida myoskddn menna heti tulkitsemaan lapselle sadun sano-
maa, vaan lapsen taytyy antaa pohtia satua ensin rauhassa itsekseen. (Ojanen

& Lappalainen & Kureniemi 1980.)

Perinteisella sadulla oletetaan olevan korvaamaton mielenterveydellinen merki-

tys (Ojanen & Lappalainen & Kureniemi 1980).

Useimmissa perinteisissa saduissa toistuu samanlainen rakenne eli sadun
kulku, tdmé& kaava ilmenee Liite 2:ssa. Monet monille tutut sadut johdattelevat
tata kaavaa, kuten Hannu ja Kerttu, Tuhkimo, Lumikki, prinsessa ruusunen ja

pieni merenneito. (Ylénen.)

3 SUUNNITTELU

Opinnaytetydni suunnittelun aloitin esitutkimuksesta ja projektinsuunnittelusta.
Tarkoituksena oli tehdéa opinnéytety0, jonka aiheena on satu-DVD. Satu-DVD: n
siséllén suunnittelun osa-alueita olivat kuvakerronta, tarinankerronta ja mahdol-
liset &ani- ja kuvaefektit. Satua on tarkoitus kayttaa lasten varhaisnuorisotydssa
hyodyksi. Tavoitteena oli siis tehda Satu-DVD, jota voidaan hyddyntdd kerho-
toiminnassa. Vaatimuksena oli tehda satu itsenaisesti julkaistavaan muotoon.
Tulostavoitteena oli saada aikaan kasikirjoitettu, kuvitettu ja editoitu DVD-
tallenne. Lahtokohtana oli, etta kaikki materiaali on tuotettava itse, koska ky-

seessa oli uusituotanto.

Esitutkimuksen ja projektisuunnitelman jalkeen aloitin itse toteutuksen suunnit-

telun. Oleellisinta oli aloittaa suunnittelu sadusta. Sadun ideoimisessa minua
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auttoi siskoni, joka tytskentelee lasten parissa. Tarkoituksena oli tehdad 5 — 10
minuutin pituinen satu, koska sadun on hyvé oltava riittavan lyhyt, etta lapsien
kiinnostus pysyy ylla koko sadun ajan. Sadun tyypiksi valittiin intiaanisatu, jotka

ovat olleet lasten mielesta hyvin mielenkiintoisia kautta aikojen.

Satu kirjoitettiin kertojan nakokulmasta lisaten vain muutamia repliikkeja asian
tehostukseksi, mikd tapa onkin yleista saduissa. Sadussa ei ole varsinaista
paahenkil6a, vaan koko intiaanikyld ja sen asukkaat ovat keskeisessa roolissa
sadussa, mikd taas on harvinaisempaa sadunkerronnassa, koska yleensa sa-
dussa on selva paahenkild. Sadussa on kaytetty joitakin sadun peruselementte-
j&, kuten kerronnallista kuvailua. Kuvailu on kuitenkin jatetty tarkoituksella hie-

man vahemmadlle, jotta lapsi voi kayttaa omaa mielikuvitustaan.

Sadussa kaytettiin myds peruselementtind asetelmaa hyva vastaan paha. Tar-
keinta sadussa oli, ettd sen piti olla lapsille sopiva ja kohderyhmaa kiinnostava.
Satua testattiin ennen lopullista paatosta lapsiryhmalle. Lasten positiivisen vas-

taanoton jalkeen tehtiin viela muutamia viimeistelyd, ja satu oli valmis.

3.1 Draama

Draama on yleisnimitys tarinalle, joka voidaan toteuttaa naytelman tai elokuvan
muodossa ja jossa kohtaukset seuraavat toisiaan loogisesti (Juutilainen 2004).
Sadussa hy6édynnettiin draaman mallia, koska tarina voidaan laskea tarinanker-

ronnallisuuden vuoksi draamaksi.

3.1.1 Kolmen naytdoksen malli

Perinteisella draaman mallilla tarkoitetaan sita, etta tarinassa on alku, keskikoh-
ta ja loppu, mutta tatd voidaan kuitenkin muunnella vapaasti. Alku tarkoittaa
yleensa esittelya, jossa tarinan paahenkildt ja aihe esitelladn. Keskikohta tar-
koittaa huipennusta, jossa tapahtuu joku k&&nnekohta. Lopussa tapahtuu tari-
nan ratkaisu. Taméa draamanmalli noudattaa kolmen naytoksen mallia, joka on

ilmaistu kuvassa 1. (Juutilainen 2004.)
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KOLMEN NAYTOKSEN MALLI
(Syd Field)

Esittely Konfrontaatio Ratkaisu

Alku + Keskikohta Loppu

kKadannekohta 1
Kaannekohta 2

Kuva 1. Kolmen nayttksen malli (Juutilainen 2004).

Kolmen naytoksen mallin kuvassa tarinan alku alkaa esittelylld, jonka jalkeen
tapahtuu ensimmaéinen kaannekohta. Keskikohdassa tapahtuu konfrontaatio,
joka on mielipiteiden tai henkildiden vastakkain asettamista. Keskikohdan jal-

keen esiintyy toinen kdannekohta ja tarina etenee kohti ratkaisua eli loppua.

3.1.2 Klassisen draaman malli

Toinen malli on klassisen draaman malli, joka ilmenee kuvassa 2. Tassa tarinan
rakenteessa tarina alkaa perinteisella esittelylla. Taman jalkeen tapahtuu ristirii-
ta eli konflikti, joka on koko tarinan runko ja ohjaa tarinaa eteenpain. Tama tuo
tarinaan jannitettd. Taman jalkeen alkaa tarinan kehittely, joka on nousevaa
toimintaa kohti klimaksia. Kliimaksi, joka tarkoittaa huipentumaa ohjaa tarinan
kohti peripetiaa, joka on kaannekohta. Kéddnnekohta ohjaa tarinan kohti loppu-

ratkaisua, joka on laskevaa toimintaa ja ohjaa tarinan loppua kohti. (Elokuvata-

ju.)
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KLASSISEN DRAAMAN MALLI
(Freytagin kéyra)

Peripetia

Kliimaksi
Kehittely
Eistiriita
Esittel
Y jﬂa
‘:39

Kuva 2. Klassisen draaman malli (Juutilainen 2004).

Klassisen draaman mallikuvassa tarina alkaa esittelylld, jota seuraa ristiriita.
Taman jalkeen tapahtuu tarinan kehittelyd kohti klimaksia eli huipentumaa.
Ylimpana mallissa on peripetia, joka on kaannekohta, joka kaantaa tarinan kohti

loppuratkaisua.

3.1.3 Dramaturginen malli, Ola Olsson

Klassisen draaman mallista on sovelluksena Ola Olssonin dramaturginen malli,
joka ilmenee kuvassa 3. Dramaturgisessa mallissa alkusysays synnyttaa tari-
nan eli kaynnistaa koko tarinan. Tarkoituksena on heti alkuun herattaa katsojan
mielenkiinto sek& samalla tutustuttaa katsojan tarinan teemaan. Esittely tutus-
tuttaa katsojan paahenkiloihin ja tapahtumapaikkoihin. Syventymisessa saate-
taan katsoja syvemmalle paahenkildiden maailmaan ja annetaan lisatietoja
henkildiden kayttaytymisen syista. Yleensa puolivalissa alkaa tarinan kiihdytys
ja ristiriita karjistyy saattaen tarinan kohti ratkaisua. Ratkaisun jalkeen tarinassa
on viela katsojaa rentouttava jakso, jossa kerrotaan mita ratkaisun jalkeen ta-

pahtui ja tata kutsutaan haivytykseksi. (Juutilainen 2004.)
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<+ Alkusysdys

Esittely

Svwveantaminan

Kiihdytys
(ristirlitojen karjistyminen)

Ratkaisu

Haivytys

Kuva 3. Dramaturginen malli, Ola Olsson (Juutilainen 2004).

Dramaturginen malli on Ola Olssonin kehittelem&. Ola Olsson on ruotsalainen
elokuvadramaturgi ja teoreetikko, joka on tutkinut menestyselokuvien ja perin-

teisen hollywoodilaisen kerrontaperinteen salaisuutta.

3.3 Satu

Perusideana sadussa on intiaanikyld, jossa velho taikoo intiaanien hevoset si-
nisten vuorten taakse, jotka voi nahda vain jos sydan on hyva ja avoin, joten
matkalla auttamalla muita intiaanit I6ytavat siniset vuoret ja hevosensa. Tarinan
nimeksi paatettiin antaa lumottukyla. Tarina kokonaisuudessaan voi lukea liit-

teesta 1.

Sadussa velho, joka on nimetty Velho Vaarasaareksi edustaa pahaa ja intiaani-
kyla hyvaa. Intiaanien on lahdettava selvittamaan hevostensa kohtalo ja he ta-

paavat matkallaan kotkan, joka kertoo heille ndhneensa Velhon hiipivan pois
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intiaanikylasta. Kotka lupautuu etsimaan myds hevosia ja lennellessaan héan
huomaakin ne sinisten vuorten takana, koska kotka voi ndhda siniset vuoret,
koska hanen sydan on hyva auttaessaan muita. Tarinassa ei kuitenkaan tarkoi-
tuksella kerrota suoraan, miksi kotka nékee siniset vuoret vaan se jatetaan lap-

sen oivalluksen varaan.

Intiaanit lahtevat etsimaan sinisia vuoria, mutta eivat tiedd, mista etsia, ja he
tapaavat karhun, joka selvittda heille, ettd vuoret voi ndhda vain, jos sydan on
avoin ja hyva, mutta karhu ei ole niita itse nahnyt. Kuulija voi itse paatellda, miksi

karhu ei ole niitd koskaan nahnyt.

Intiaanit ovat viipyneet jo matkallaan muutaman paivan, eivatkd ole |0ytaneet
vielakaan sinisia vuoria. Matkalla he kuulevat jonkun olevan ahdingossa ja l0y-
tavatkin ketun, joka on eksynyt perheestaan, ja paattavat auttaa kettua, omista
huolistaan huolimatta. Ketun perheen I6ydettyd he jatkavat matkaa ja tulevat
joen rantaan, johon he paattavat yopya. lllalla he juttelevat siita, kuinka Kiitollisia
he saavat kuitenkin olla elamastaan, ja aamulla heratessdan he heraavatkin

sinisten vuorten juurelta ja I6ytavat hevosensa.

Intiaanit nékivat siniset vuoret, koska heidan sydan on avoin ja hyva auttaes-
saan kettua seka puhuessaan kauniisti elamastaan. Tatakaan ei aivan suoraan
sanota tarinassa vaan sekin jatetaan kuulijan paateltavaksi. Tarinassa on Kkui-
tenkin tarkoitus, etta lapset itse huomaisivat tarinan tarkoituksen, joka on klisei-
sesti se, ettéd hyva saa palkkansa ja paha ansionsa mukaan. Tarinassa ei kui-
tenkaan suoranaisesti vihjata siihen, ettéa pahalle tapahtuu jotakin pahaa, vaan

kerrotaan, etta taméan jalkeen velho ei ole enaa kiusannut intiaaneja.

Satu johdattelee klassisen draaman mallia (Kuva 2). Satu alkaa intiaanikylan ja
velhon esittelylla, jonka jalkeen tapahtuu pian ristiriita, jossa kaikki hevoset ovat
havinneet. Hevosten haviaminen onkin koko tarinan runko, josta kaikki toiminta
lahtee. Kehittelyvaiheessa intiaanit etsivat hevosiaan ja tapaavat kotkan sek&
karhun. Huipentumassa intiaanit auttavat kettua ja puhuvat elaméastaan, joka
edesauttaa tarinan kohti kdannekohtaa, jolloin intiaanit ndkevat siniset vuoret.

Loppuratkaisussa intiaanit [0ytavat hevoset ja palaavat kotiin.

19



3.4 Kuvakasikirjoitus eli storyboard

Keksitty satu toimii tarinan kasikirjoituksena. Kun satu oli valmis, aloin mietti-
maan kuvakasikirjoitusta eli storyboardia. Kuvakasikirjoitus perustuu varsinai-
seen kasikirjoitukseen, mutta mukana on kuvallinen tai kirjallinen selvitys, min-
kélainen tarina aiotaan kertoa eli perusideana on suunnitella tarinan paalinjat,

kuten kohtaukset ja kestot (Juutilainen 2004).

Storyboard on kasikirjoitukseen perustuva kuvakasikirjoitus tai kuvasuunnitel-
ma, jossa esitelladn sarjakuvan tapaan tarinan tapahtumat. Kuvakasikirjoituk-
sessa elokuvassa méaaritetddn yleensd kameraliikkeet, toiminnan suunnat, ku-
vakulmat ja kuvakoot. Tarkoituksena kuvakasikirjoituksessa on auttaa tuotanto-
prosessia ja helpottaa hahmottamaan elokuvan visuaalista ilmettd. Storyboardin
ensimmaisen kayton aloittivat 1930-luvulla Walt Disneyn animaatiostudiot, jotka
kuuluvat The Walt Disney Company:n, tunnetaan yleisimmin nimell&a Disney,
joka on maailman suurimpia media- ja viihdeteollisuusyhti6ita. 1940-luvulla sitéa
alettin myo6s kayttdd naytelméaelokuvien suunnittelussa. Animaatioelokuvien
tuotantoprosessissa nykyisin kaytetaan lahes aina apuna storyboardia. (Story-
board.)

Sovelsin storyboardin kayttéad satu-DVD:n tekemiseen. Kuvakasikirjoituksessa
suunnittelin jokaisen yksittaisen kohtauksen, jotka olivat téassa tapauksessa ku-
vituksia. Kohtaukset ovat normaalisti elokuvan kohtauksia eli leikkauksia ja
naista muodostuu elokuva. Tassa tapauksessa satu muodostuu yksittaisista

kuvista eli otoksista.

Jaoin tekstin sopiviin patkiin eli tassa tapauksessa kohtauksiin. Suunnittelin jo-
kaiseen kohtaukseen sopivan kuvituksen, jonka piirsin storyboardille. Kuvakasi-
kirjoitusta tehtdessa sain jaettua sadun 25 kohtaukseen. Numeroin kohtaukset
kymmenen valein, jotta on mahdollista lisata otoksia myéhemmin. Kuvakasikir-
joituksen yksi otos on esimerkkind kuvassa 4, ja koko kuvakasikirjoitus on
oheistettu liite 1:ssa.
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Jokaiseen otokseen mietin kuvan tekstin sisalléon mukaan ja siten, ettd se sopii
satumaiseen tyyliin. Satukirjoissahan ei ole tarkeda kuvien maara, eika se, etta
juuri jokaisesta tekstiin liittyvasta asiasisallosta on oma kuva. Jos olisin tehnyt
jokaisesta asiasisallosta oman kuvansa, niin kuvia olisi tullut huomattavasti
enemman. Kuvien suuri maara olisi taas tehnyt sadusta vaikeasti seurattavan,

kun kuvat vaihtuisivat niin tiheasti, tarkoitushan ei ollut tehda animaatiota.

- 0TOS 30

Hahmo istahtaa kivelle ja alkaa soittaa rummulla hiljaista
naputusta. Pikku hiljaa soitto voimistuu ja hahmo hyréilee
jotakin kummallista savelmaa.

Kesto 10s.

Kuva 4. Kuvakasikirjoituksen yksi otos mallina

Storyboardille laitoin selkeasti ndkymaan, mika kuvitusidea ja tekstitys ovat sa-
maa kohtausta. Kuvakasikirjoitus on siis l&ahtbkohta toteutukselle ja antaa hyvan
alun tekemiselle. Kohtauksiin arvioin mahdollisen keston, ja talléin sain arvioi-
dun keston itse tarinalle lukuun ottamatta alku- ja lopputeksteja. Arvioiduksi kes-

toksi sain 5 minuuttia, mik& olisi sopiva kesto sadulle.

4 TEKNIIKAT

Toteutuksen tekniikkana minulla oli satu-DVD:n tekemiseen tarvittava laitteisto,
joita olivat tietokone, piirtopdyta, videokamera, monitoimilaite tulostamiseen ja
skannaukseen seka tarvittavat lisdlaitteet. Ohjelmistoina minulla oli kuvankasit-

tely-, piirustus- ja editointiohjelmat.

21



4.1 Laitteistokokoonpano

Laitteistona minulla oli oma vélineistd. Tarkoituksena oli saada aikaiseksi satu-
DVD yksinkertaisella valineistolla ja nayttdd, ettd omalla kotilaitteistollakin on
mahdollista saada toteutettua multimediatuote kayttdmalla omaa harkintakykya
ja mielikuvitusta. Aina laadukkaaseen toteutukseen ei tarvita huippuammattilais-
ten laitteistoja ja ohjelmistoja. Laitteistooni kuuluivat kannettava tietokone, joka
sisaltéda polttavan DVD-aseman, kaksi ulkoista kiintolevya, monitoimilaite, joka
mahdollistaa skannaamisen ja tulostamisen, langaton hiiri ja USB-muistitikut
(Universal Serial Bus). USB on uudehko sarjavaylaarkkitehtuuri oheislaitteiden
littdmiseksi tietokoneeseen. Laitteistona minulla oli my6s minikauttimet, video-
kamera, digitaalikamera, piirtolevy, digitaalinen kyné seka DVD:n testaamiseen
kaytin playstation 3:ta, joka on kolmas Sony Computer Entertainmentin valmis-

tama kotipelikonsoli. Tydskentelypisteeni laitteistokokoonpano ilmenee kuvassa

5.
l q Muistitikut
o

Langaton
- hiirt . e
playstation 3 Minikaiuttimet
s "".f"'ll . -
Monitoimilaite
\ ~ Kannettava
- tietokone
Digntaalikamera
Kiintolevyt

Videokamera

Kuva 5. Laitteistokokoonpanoni.
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Laitteistokokoonpanokuvassa ilmenee laitteet, joita kaytin tydskentelyssani.
Monitoimilaite, kiintolevyt, minikaiuttimet kytketaan USB:lla tietokoneeseen ja ne
toimivat verkkovirralla. Digitaalikamerassa on muistikortti, mika mahdollistaa
helpon kuvien siirron. Videokamerassa kaytetddn USB:a tiedostojen siirtdmi-
seen tietokoneelle kameran kiintolevysta. Muistitikut ja langaton hiiri toimivat
USB-paikoissa, kuten myds piirtopoyta. Playstation 3 on kytkettyna televisioon,
johon on mahdollista liittaa ulkoinen kovalevy USB-johdolla tiedostojen tarkiste-

lemiseksi television ruudulla.

4.1.1 Fujitsu Siemens Amilo XA 3530

Kannettavana tietokoneenani toteutuksessa toimi Fujitsu Siemensin Amilo XA
3530, joka toimii hyvin peruskéaytdssa ja on tehokas, mutta suurempaan editoi-
miseen tarvitaan editoimiseen tarkoitettu tietokone. Kannettava tietokone sisél-
taa polttavan DVD-aseman. Tietokoneen oma muistikapasiteetti on 320 GB
(Gigabitys), joka on digitaalisen tiedon tallennuskapasiteetin yksikk6é. RAM
(Random access memory) eli keskusmuistia tietokoneessa on 3072 Megatavua.
Kayttojarjestelmana koneessa toimii Windows Vista Home Premium. Nayttd on

17 tuuman kokoinen, jonka koko helpottaa sadun toteutusta ja editoimista.

4.1.2 Western Digital My Book Essentatial Edition 2.0

Toisena ulkoisena muistina toimi Western Digitalin My Book, jossa on 500 GB:n
muisti. Ulkoisen kiintolevyn tiedostoformaatti on NTFS (New Technology File
System), joka on Microsoftin kehittdma tiedostojarjestelma. Ulkoisen kiintolevyn
kytkenta tapahtuu USB-paikan kautta. Ulkoinen muisti on hyva sailytystila isoille
tiedostoille, mutta editointitilanteessa on hyva kayttda koneen omaa muistia,
joka tekee editoimisesta nopeampaa ja eheampaa. Ulkoisen muistin kautta tie-
dostojen kayttdminen voi hidastaa editoimista paljonkin. Ulkoinen muisti on to-

della hyva valine tietojen varmuuskopiointiin.
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4.1.3 Buffalo Juststore Desktop

Toisena ulkoisena kiintolevynd minulla toimi Buffalon Juststore Deskstop, jossa
on 1-teran kokoinen muistikapasiteetti. Ulkoisessa kovalevyssa on USB-liitanta.
Tallensin valmiin videon kyseisella ulkoiselle levylle sadun testaamista varten
AVI-muodossa (Audio Video Interleave), joka on videotiedostomuoto. Ulkoinen
kiintolevy on tiedostoformaattia FAT32 (File Allocation Table), joka on tiedosto-
jarjestelm@, jonka Microsoft kehitti vuonna 1977. Se mahdollistaa laitteen liitta-
miseen Playstation 3:seen, koska se tukee kyseistd tiedostoformaattia. Nain
ollen pystyin liittamalla kyseisen ulkoisen levyn Playstation 3:een testaamaan

ulkoisella olevaa videota televisioruudulla ilman levylle polttamista.

4.1.4 Hewlett-Packard DeskJet F380

Tulostamiseen ja skannaamiseen kaytin HP Deskjet F380 -monitoimilaitetta,
jolla voi tulostaa varillisia mustesuihketulosteita ja skannata asiakirjoja ja kuvia
tietokoneelle. Laite liitetd&n USB-liitAnnalla tietokoneeseen. Tulostimella tulostin

kansilehdet seka muita mallikuvia ja dokumentteja.

4.1.5 Sony Handycam DCR-SR35

Kaytin aanen tuottamiseen harkinnan jalkeen Sony Handycam DCR-SR35 -
videokameraani. Yksi syy videokameran valintaan &4anen nauhoittamiseen oli
se, ettd olen ollut tyytyvainen kyseisen videokameran &anenlaatuun aikaisem-
missa projekteissani. Taman valinnan tein myo6s, koska monellakaan kotikaytta-

jalla ei ole mahdollisuuksia erillisiin aaninauhureihin.

Usein pienibudjettisissa projekteissa aani nauhoitetaan DV-kameran omaan
aaniraitaan. Muita kayttdkelpoisia digitaalisia tallentimia ovat erilaiset kannetta-
vat kovalevytallentimet, DAT-nauhurit, Minidisc-laitteet ja kannettavat tietoko-
neet ulkoisine aanikortteineen (Honka 2006). DAT (Digital Audio Tape) on digi-
taalinen danentallennusjarjestelma ja DV (Digital Video) on digitaalinen video-

formaatti.
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Kokeilin myds aanen nauhoitukseen kannettavan omaa sisdistd mikrofonia,
mutta ddnen heikko laatu ja koneen huminan kuuluminen sulki taman vaihtoeh-
don pois. Tietokonetta kaytettdessa &dnen nauhoitukseen olisi siis kannattavaa
olla erillisia lisalaitteita &dnen laadun parantamiseksi, kuten ulkoisia danikortteja

ja erillisia mikrofoneja seka aaninauhureita.

Videokamerassa on sisaanrakennettu Zoom-mikrofoni, jonka toimintamuoto on
stereo. Zoom-mikrofoni yhdistaa automaattisesti &anen kuvan zoomaukseen.
Aanitekniikkana kamerassa on 2-kanavainen Dolby Digital -a4ni, joka mahdol-
listaa laadukkaan &&nen nauhoituksen. Laitteiston tallennusformaattina on si-
sainen HDD (Hard Disk Drive) eli videokamerassa on oma kiintolevy. Tallen-
nusmuotona videokamerassa on MPEG-2 (Moving Picture Experts Group), joka
kasittdd video- ja audiostandardit lahetyslaatuiselle liikkuvalle kuvalle ja danelle.
Tallennusformaatti ja kiintolevy mahdollistavat videokamerasta tietokoneelle
helpon ja yksinkertaisen suoran siirron, eli tiedostoja ei tarvitse muuntaa erik-
seen tietokoneelle siirtoa varten vaan ne ovat kamerassa jo valmiissa siirretta-

vassa muodossa. (Sony.)

4.1.6 Nikon Coolpix P5100

Valokuvien ottamiseen dokumentointia varten kaytin Nikon Coolpix P5100 digi-
taalikameraa. Kamerassa on 3,5-kertainen optinen zoomi. Kamerassa on 12.1
megapikselid. Kamerassa on erillinen litium-akku ja muistikorttipaikka. Muisti-
korttipaikka mahdollistaa valokuvien muistikortille ottamisen ja tatd kautta hel-

pon tiedon siirron tietokoneelle.

4.1.7 Trust TB-6300 Slimline Design Tablet

Kuvitusvalineena minulla oli Trust TB-6300 Slimline Design Tablet, jonka ulko-
asu nakyy kuvassa 6. Piirtopdydan mitat ovat 200 x 150 millimetrid. Piirtopoy-
taan kuuluvat digitaalinen kynd, langaton hiiri ja itse piirtopoyta. Piirtopdydassa
on lapinakyva kalvo, joka mahdollistaa kalvon alle laitettavaksi kuvan tai mallin,
jota voi kayttdd apuna piirtdmisessa. Piirtopdyta oli itselle vasta uusi tuttavuus,

joten minun taytyi ensin asentaa piirtopdydan ajurit koneelle. Piirtopdydan mu-
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kana tuli CD-levyke, jossa oli ajurit ja ohjelmisto mukana. Piirtopoyta liitetdéan
USB-liitdnnalla koneeseen. Langaton hiiri ja digitaalinen kyna toimivat alkalipa-

ristoilla.

Kuva 6. Trust TB-6300 Slimline Design Tablet (Trust).

Asennuksen jalkeen tietokoneen ohjauspaneelista tai Windows tehtavapalkista
otetaan kaytt6on Tablet PC ominaisuus. Kyna ja syotelaitteiden valikko on esi-

merkkina kuvassa 7.

f Kyna ja syotelaitteet ﬁ

| Kynan asetukset I Osoittimen asetukset | Likkeet |

¥ayta likkeitd tavallisten toimintojen tekemiseen nopeast ja

helposti
1@ Siirtymislikkeet ﬁ{}
. Siirtymislilkkeet ja
"~ muokkauslikkeet
Mukauta. .. @ @
m
+
Herkkyys

Voit s&&t43 likkeiden tunnistamisen herkkyytts. Jarjestelma
saattaa tunnistaa likkeitd tarpeettomasti, jos valitset
epatarkan tunnistamisasetuksen.

Epatasmaliner | G Tasméllinen

Mayts likkeiden kuvake iimaisinalueela
Harjoittele likkeiden tekemists

[ ox ][ Peuuta Kayta

Kuva 7. Kyna ja syo0telaitteet asetusvalikko
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Ohjauspaneelista voidaan asettaa kynén ja syotelaitteiden ominaisuuksia eli
mihin toimintoihin kynda kaytetdan ja kynan herkkyyttd. Asetuksista voidaan

my0s vaihtaa piirtopdydan piirtokokoa.

4.1.8 Lisalaitteisto

Lisélaitteistona minulla oli USB-muistitikut, mikd mahdollistaa pienempien tie-
dostojen siirtamisen ja tallentamisen. Kannettavaan minulla oli liitetty langaton
hiiri, mika helpottaa tyoskentelyd sekd minikaiuttimet, jotka antoivat paremman
valmiuden aanen testaukseen. Satua testasin Playstation 3:ssa, joka itsellani
toimittaa DVD-soittimen virkaa ja tama helpotti myds testausta, koska minun ei
tarvinnut polttaa jokaista versiota DVD-levylle, vaan pystyin polttamaan sen ul-
koiselle kiintolevylle ja testaamaan sadun television ruudulla. Playstation tukee
FAT32-tiedostoformaattia.

4.2 Piirtopdydan kaytto

Piirtopoydalla on monia nimid kuten piirtolevy, piirustuslauta ja digitointilauta.
Piirtopoyta toimii siten, etta se lahettaa piirtajan analogisen datan digitaalisena
tietokoneeseen. Digitaalinen kyna, jota kayttdja kayttaa, on yhteydessa piirto-
poytdan. Ensimmainen tunnettu piirtolauta on jo vuodelta 1961. Se tunnetaan
RAND-nimella. Digitaalisessa kyn&dsséa on niin sanottu paineentunnistus, joka
tarkoittaa sita, ettd kayttdja voi asettaa kynankarjen oman piirustuspaineensa
mukaan. Piirtopdydan kayttaminen edellyttaa sita tukevaa grafiikkaohjelmistoa,
jotta paineentunnistus toimii. Elektromagneettisen vuorovaikutuksen avulla piir-
topdyta tunnistaa kynan sijainnin. Useimmissa piirtopdydisséd on nykydan myos
kynankallistuksen tunnistus ja lapinadkyva taso, jonka alle voi sijoittaa vaikka

digitoitavan kuvan tai mallin. (Piirustuslauta.)

Piirtopbyta on erinomainen valine kuvankasittelyyn ja piirtamiseen. Voi helposti
kuvitella, miten digitaalisella kynalla piirtaminen on helpompaa kuin hiirilla. Esi-
merkiksi oman nimen kirjoittaminen kynéalla on paljon helpompaa kuin hiirella.

(Reaxon.)
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Piirtopdydat ovat olleet jo kauan kaytdssa ammattimaisessa kaytdssa, mutta
ovat nykyaan yleistyneet myos kotikaytdssa, mita edesauttaa nykyisten piirto-
poytien edullisuus. Piirtopdytia on paljon erilaisia ja erihintaisia, mutta edulli-
simmallakin mallilla piirtdminen on yksinkertaisempaa kuin hiirella. Kallimmissa
piirtopdydissa, jotka ovat tarkoitettu ammattimaiseen kayttéon, on piirustusalus-
tassa matriisiaktiivinaytto, joten piirustusjalki nakyy suoraan siind, mihin piirre-

taan.

Piirtopoydalla voi piirtdd, tehda grafiikkaa, kasitelld valokuvia ja kayttaa kynaa
myoOs hiiren sijasta. Piirtopdydan avulla piirtdminen on helpompaa kuin hiiren
avulla. Digitaalista kynda voi kayttaa samalla tavalla kuin oikeaa kynaa paperille
piirtdmiseen, mutta kynanjalki nékyy tietokonenaytolla eik& piirustusalustalla.
Piirtopdytad ensimmaista kertaa kaytettdessa on harjoitettava kaden ja silman
koordinaatiota ja kynan oikeaan kohtaan kohdistamista, mutta tatékin helpottaa
tietokoneen aikaisempi kayttd etenkin hiirella tehty kuvankasittely tai piirtami-

nen.

4.3 Ohjelmistot

Ohjelmistoja, joita kaytin tyon tekemiseen olivat Office-ohjelmistot tekstink&sitte-
lyyn, Artweaver 0.5 -piirustusohjelma ja Adoben Photoshop 7-
kuvakasittelyohjelma graafiseen suunnitteluun, Pinnacle Studio 11 Plus-
editointiohjelma editoimiseen. Tietokoneen kayttdjarjestelmana oli Windows

Vista home Premium.

4.3.1 Artweaver 0.5

Artweaver 0.5 on kuvankasittelyyn ja grafiikkaan tarkoitettu ohjelma. Artweave-
rin ulkoasu ilmenee kuvassa 8. Artweaver-ohjelmiston hyvana puolena on se,
ettd se on ilmainen. Artweaver on ulkoasultaan ja tytkaluiltaan kuin Photoshop -
kuvankasittelyohjelma. Esikuvastaan Artweaver eroaa siing, etta se on tarkoitet-
tu puhtaasti piirrosohjelmaksi eikd muokkausohjelmaksi. Ohjelma tarjoaa pe-
rusasiat, joita ovat kuvan kasittelyn tasoina, lapindkyvyysasetukset, tyypilliset

editointityokalut ja suodittimet. Ohjelmassa on my6s monipuolinen tuki piirustus-
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levyille. ArtWeaverin ominaisuutena on, etta se matkii todella hyvin eri piirustus-
kynia eli siveltimia, variliituja, hiilivareja seka paljon erilaisia kuvataitelijoiden
valineitd. Ohjelma tukee oman tiedostoformaattinsa AWD:n lisaksi paljon muita
kuvamuotoja. Tuettuja muotoja ovat esimerkiksi JPG (Joint Photographic
Group), TIFF (Tagged image file format), BMP (Microsoft Windows Bitmap) ja

TGA (Targa), jotka ovat kaikki kuvatiedostojen tallennusformaatteja. (MB.)

Kuva 8. Artweaver 0.5 ulkoasu

Artweaverin kayttdmisen aloitus on helppoa, kun on kayttanyt aikaisemmin jo-
tain kuvankasittelyohjelmaa. Ohjelman avulla tietokoneella piirtdminen on help-
poa ja piirustuslevyn kanssa viela yksinkertaisempaa. Ohjelmalla voidaan luoda
alusta alkaen uutta grafiikkaa tai kasitella olemassa olevaa. Ohjelmassa on pe-
rinteisia editointitydkaluja, kuten kuvassa 9 ilmenee, kuten kyné, lasso, rajaus,
taikasauva, pyyhekumi ja maalaus. Kyna vaihtoehdoissa on paljon erilaisia si-
veltimid, kuten tussi, lyijykyna ja hiili. Sivellinvaihtoehtoja voi valikoida erillisesta
valikosta, jossa voi valikoida my6s siveltimen koon, muodon, tekstuurin ja muita
lisdasetuksia. Varivalintoja voi vaihtaa joko varikoodeilla tai valikoimalla véarin,
kuten kuvassa 10 ilmenee. Tasoja voidaan hallita tasovalikosta, jossa voi esi-
merkiksi vaikka poistaa kokonainen tason ja tama ilmenee kuvassa 11.
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Kuva 11. Artweaverin tasovalikko
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Ohjelmalla voi tyéskennella eri tasoilla, mika helpottaa kuvien liittdmista yhteen.
Taustakuva ja liitettdvd kuva ovat omilla tasoilla, lisaksi teksti luodaan omalle
tasolle. N&in ollen yhden elementin poistaminen ty6std on helppoa, kun voi

poistaa kyseisen tason.

4.3.2 Pinnacle Studio 11 Plus

Pinnacle Studio on maailman johtava kuluttajille suunnattu videoeditointiohjel-
ma. Pinnacle studio on varsin kayttajaystavallinen ohjelmisto ulkoasultaan. Pin-
nacle Studiosta on kolme versiota, joita ovat Pinnacle Studio 11, Pinnacle Stu-
dio 11 Plus ja Pinnacle Studio 11 Ultimate. Pinnaclen ulkoasu on esimerkkind
kuvassa 12. Ohjelma on tarkoitettu videointieditoimiseen ja Pinnacle Studio
Plussalla on mahdollista HD DVD -levyn polttaminen. Studio kayttda tietoko-
neen grafiikkakortin grafiikkasuoritinta (GPU) videon prosessointiin ja toistami-
seen. Windows Vistalle on mahdollista 128 Megatavun standardipiirto tai 256
Megatavun Teravapiirto. Kiintolevyn tiedostoformaatti editointia varten on oltava
NTFS. (Pinnacle.)

7

pinnacle

Kuva 12. Pinnacle Studio 11 Plus
Pinnacle Studiolla editoiminen on yksinkertaista helpon kayttoliittyman vuoksi.

Pinnacle Studio mahdollistaa suoraan videon tuomisen tuetuista kameroista ja
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ohjelmalla voidaan kaapata my6s kuvaa suoraan esimerkiksi webkameralla.
Videotiedostot, jotka ovat tietokoneella, on helppo tuoda editointiohjelmaan.
Leikkeiden kasittely tapahtuu editointiaikajanalla, jossa voidaan kasitella video-
ta, videon aanta, aanitiedostoja, efektejd, otsikkoja ja tehosteita. Ohjelmassa
pystyy tekemaan alku- ja lopputeksteja ja otsikoita. Studiossa on valmiina erilai-
sia efekteitd, joita voidaan kayttaa hyddykseen editoinnissa. Ohjelmalla voidaan
tehda videoon myo6s valikko ja tallettaa sitten projekti suoraan levylle tai tiedos-
tona kiintolevylle tai se voidaan julkaista Internetissa.

5 MULTIMEDIA

Multimediassa tiedon valittamiseen kaytetdan eri medioita, kuten &anta, kuvaa
ja tekstid. Multimedia aineisto yleensa tallennetaan digitaaliseen muotoon. Mul-
timedia aineisto voidaan julkaista levynd, Internetissa tai esityksena. Power-
Point -esitykset ovat yleensd multimediaa. Multimedian toteutuksessa on tar-
keinta huolellinen suunnittelu. Multimediaprojektin ensimmainen tehtava on ide-
ointi. Tarkeintd on miettid kenelle tuote on tarkoitettu eli valikoida kohderyhma.
Suunnittelussa on tarkoitus miettia myds multimedian levitystapaa. Suunnitte-

luun kuuluu rungon rakenteen miettiminen.

Multimedian tekeminen on AV-tuotantoa, ja on osa siséllén tuotantoa. AV tar-
koittaa aanen ja kuvan tuottamista multimediaksi. AV-tuotannon eri vaiheita
ovat esituotanto, paatuotanto ja jalkituotanto. Esituotanto siséltd& suunnittelun,
ideoinnin, kasikirjoituksen ja sopimukset. Paatuotantoon eli varsinaiseen tuotan-
toon liittyvat kuvaukset ja materiaalin kokoaminen. Jalkituotanto on elokuvan

koostamista, editoimista ja julkaisemista. (Paananen & Lallukka 1994.)

Graafisessa suunnittelussa maaritelladn sommittelu, yleisilme, varit, muodot,
kuvat ja niiden viestinnélliset arvot. Typografialla, joka tarkoittaa tekstisisaltoa,
on suuri vaikutus teoksen ulkoasuun. Tekstisiséllon suunnittelu ja typografia on
tarkedd multimediatuotteessa. On tarke&é miettia sellainen typografia, joka sopii

ulkoasuun ja on helposti luettavissa taustasta. Tekstin on oltava myds asiasisal-
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l6ltdan mielekasta. Tekstia voidaan kayttaa multimediassa monella tavalla, ku-
ten tekstityksend, informaation antajana, otsikkoina seka piristeend. Tekstin
tarkoitustapa vaikuttaa vahvasti tekstin toteutukseen.

Kuvamateriaalissa tarkeaa on, etta kuva on asiasisaltéoén sopiva ja kuvan on
lityttava tuotteeseen ja tekstiin. Kuvien kannattaa olla yksinkertaisia ja kuvien
maaraa pitaisi rajoittaa yksittaisella naytolla. Multimediatuotteessa kannattaa

kayttaa vain hyvalaatuisia kuvia.

Animaatiot ovat liikkuvaa kuvaa. Animaatioiden tekeminen on tyélas ja pitka
prosessi. Jo muutaman sekunnin pituisen animaation tekeminen voi olla pitka
tyoprosessi. 2D-animaatio on perinteista piirrettya animaatiota, jossa jokainen
kuva piirretaan kasin tai tietokoneella. 2D-animaatio on selkedd seka sarjaku-
vamaista ja se soveltuu hyvin lapsille. 3D-animaatio on kolmiulotteista liikkuva

kuvaa, joka luodaan taysin tietokoneella.

Aanimaailma on tarkeda multimediassa, koska tuote voi olla aika tylsa ilman
mitaan aania. Aania ovat tehostedanet, selostus ja musiikki. Multimediassa

taustamusiikki taytyy valikoida tuotteeseen sopivaksi ja neutraaliksi.

Viimeistelyyn ja testaukseen pitdd varata paljon aikaa multimediatuotteessa,
koska testauksessa voi l6ytya viela paljon viimeistelya ja korjaamista vaativia
asioita. Testausta kannattaa suorittaa myds ulkopuolisella henkil6lla tai henki-
16ill&, koska he voivat nahda virheitd mité ei itse huomaa.

Tuotteen julkaisu tapahtuu, kun tuote on testattu. DVD-tuottamisessa tarvitaan

viimeistellyn tuloksen saamiseksi vield kansilehdet. Kansilehdessa on hyva olla
multimedian sisallostéa tekstitys esimerkiksi tiivistelma.
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6 TOTEUTUS

Toteutus sisaltaa kuvituksen, selostuksen, tekstityksen, editoimisen ja julkaisun.
Suunnittelun jalkeen aloitin varsinaisen toteutuksen. Toteutuksen aloitin tarinan

kuvittamisella.

6.1 Kuvitus

Kuvittamisen pohjana pidin kuvakasikirjoitusta, josta nékyi suunnitelmat otok-
siksi. Tassa tapauksessa yksi otos oli yksi piirretty kuva. Kuvituksen tein Art-
weaver 0.5 -ohjelmalla ja piirtolevylla. Harjoittelin ensin hieman piirtolevyn kayt-
to6a, koska en ollut aikaisemmin sita kayttanyt. Aluksi oli vaikea seurata kynan
jalked ruudulta ja ensimmaiset kokeilut olivatkin sen mukaisia. Piirtolevyssa on
erillinen kalvo, jonka alle voi laittaa jaljennettavan kuvan, ja paatin kokeilla tata
tapaa tulostamalla Internetista eldinten valokuvia. Ajattelin, ettd voisin kayttaa
tata tekniikkaa hyoddykseni, mutta kokeiltuani jaljennosta huomasin sen olevan
itselleni vaikeampaa kuin vapaalla kadella piirtdminen. Tasta johtuen paatin piir-
téa kuvat vapaalla kadella, katsoen vain hieman apua kuvista, kuten eldinten

mittasuhteita.

Aloitin kuvien piirtdmisen sadun kronologian mukaan eli sadun alusta. Kuvista
halusin satukirjamaiset, joten en yrittanyt piirtda todellisen nakdisia kuvia, vaan
satukirjaan sopivia pelkistettyja kuvia. Ensimmaisena kuvana piirsin intiaaniky-
l&n, joka oli OTOS 10 eli ensimmainen tilanne. Piirtolevylla piirtaminen oli antoi-
saa ja koko ajan piirustustaidot paranivat. Paatin kayttda kuvissa enimméakseen
Artweaverin AirBrush - sivellinta, joka sopi hyvin piirustustyyliini. Ensin hahmot-
telin mustalla tussilla aariviivat, jonka jalkeen ryhdyin savyttamaan kuvaa. Savy-

tysvaiheessa oleva piirustus on esimerkkina kuvassa 13.
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Kuva 13. Kuvittaminen

Kuvien savytyksen tein kayttamalla eri vareja tussilla piirtamalla pienempia osia
ja isompia taustoja maalasin maaliamparilla. Tietokoneella piirtdmisen hyvana
puolena on sen helppous eli kaikki virheet voidaan poistaa melko vaivattomasti
ja kynanjaljen paalle voidaan piirtda uudelleen, joko kokonaan peittamalla tai
himmeana paalle piirtamisend. Lopuksi vielda viimeistelin kuvia varjostamalla

niitd, jotta ne saisivat eloa. Varjostusvaihe on menossa kuvassa 14.

Tedesto Mucktza Kua Tase Valimz Suodm Maya lkkura Onye

| Pe | I Tason automastiinia

Kuva 14. Kuvien varjostus
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Satua piirtdessa kuvakasikirjoitus hieman muuttui ja piirrettyjen kuvienkin maara
vaihtui 25:sta vAhemmaksi, koska en halunnut, etta kuvat vaihtuvat lilan useasti.

Yksi valmistunut kuva on esimerkkind kuva 15:ssa.

Kuva 15. Yksi valmistunut kuva

Kuvien piirtdminen oli aika tydlasta ja yhden kuvan valmiiksi saamiseen saattoi
menna useita tyotunteja. Kuvissa oli aiheina intiaanikyla, intiaanit, kotka, karhu,
kettu, kojootit, joki, karhu, siniset vuoret ja hevoset.

6.2 Taustakuva

Valmiiden kuvitusten jalkeen mietin sadun ulkoasua, ja mielestani yksittaiset
isot kuvat eivéat sopineet sadun olemukseen. Taméan vuoksi ryhdyin miettimaan
kuville sopivaa yhtendista taustaa. Tekstityksesta halusin satukirjamaisen eli en
halunnut tekstin liikkkuvan niin kuin elokuvan kd&nndstekstin. Tekstitysk&an ei
sopinut varikkaiden kuvien pohjaan vaan paatin kirjoittaa tekstityksen taustan
yhteyteen. Taustaa suunnitellessa paatin tehda jokaiselle kuvalle saman taus-
tan, joka yhtenaistdd sadun kuvat hyvin toisiinsa. Taustan tein Artweaver-
ohjelmalla. Taustan on tarkoitus toimia kehyksen&d kuville ja tekstinpohjana.
Paatin kayttaa taustassa intiaaniteemaa. Piirsin siihen kaksi sulkaa ja kasittelin
taustan siten, ettd kuvan kohta on tummempi. Kirjoituksen oli tarkoitus tulla sul-

kien valiin. Taustankuva ilmenee kuvassa 16.
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Kuva 16. Kuvien taustakuva

Taustan valmiiksi saamisen jalkeen oli vuorossa asettaa kaikki kuvat taustalle.
Avasin taustan ja asetettavan kuvan yksi kerrallaan Artweaverissa. Valikoin ke-
hystyOkalulla kyseisen kuvan ja kopioin sen ja liitin taustalle. Siirsin kuvan oike-
alle kohtaan siirtoty6kalulla. Halusin viela pehmentdad kuvan suoria linjoja ja
paatin pyyhkia pyyhekumilla siirrettavan kuvan reunoja loppuvaikutelman saa-
miseksi. Koska siirrettykuva ja taustakuva ovat eri tasoa, ei taustakuva pyyhkiy-
dy siirretyn kuvan tason ollessa paalla. Taustakuvaan liitetty kuva nakyy 17:ssa

kuvassa.

Kuva 17. Tausta ja siirretty kuva
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Kuvien siirtaminen taustakuvaan oli tydlas prosessi. Jokainen kuva oli erikseen
avattava ja siirrettava taustakuvaan juuri oikealle kohdalle. Kuvat oli muistettava
nimetéa aina uudelleen, ettei vahingossa tallenna kuvaa jo valmiin kuvan paalle.

Muutosten jalkeen, jotka ilmenivat tekstitystd tehtdessa kuvia tulikin 34-

kappaletta, joten tein jokaiselle kuvalle saman operaation.

6.3 Tekstitys

Paatin tehda tekstityksen satukirjaan sopivalla tyylilla ja Kirjoittaa sen jo tausta-
kuvaan Artweaver-ohjelmalla, toinen vaihtoehto olisi tehda se editointiohjelmal-
la. Testasin eri vaihtoehtoja tekstitykseen ja paatin kayttaa Segoe Sprint -
fonttia. Valmis kuva tekstityksineen nékyy kuvassa 18.

Kuva 18. Valmiskuva ja tekstit

Tekstitysta tehtdessa tekstityokalulla huomasin, ettd samalle niin sanotulle si-
vulle ei mahdu niin paljon tekstia kuin olin ajatellut. Taméan vuoksi paatin tehda
lisdd otoksia, muokkaamalla tehtyja kuvia hieman, koska yksi piirretty kuva oli
yksi otos. Tekstityksen kirjoittaminen otoksiin oli aika tydlasta ja hidasta taman

vUuoksi.
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6.4 Selostus

Selostuksen tein kayttamalla videokameraani. Tahan valintaan paatymisesta
seka kyseisesta videokamerasta oli luvussa 4.1.5 kerrottu tarkemmin. Selostuk-
sen nauhoitin videokameralla otos kerrallaan. Tarkistin selostuksen videokame-
ralla ennen koneeseen siirtdmista ja siirsin tarkistetun selostuksen tietokoneelle
MPEG-videoformaatissa. Selostuksen pystyi videoformaatissa tuomaan Pinna-
cle Studio 11 Plus -ohjelmaan ja siirtdmaan sen editoinnin musiikkiraidalle, kuva
19.

& o]t intiaanikylavalikko
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Kuva 19. Selostuksen editointi

Siirsin selostuksen musiikkiraidalle ja leikkasin aikajanalla tydskennellessani
selostuksen tauot ja virheet pois. Taman jalkeen yhdistin selostuksen yhdeksi

aanileikkeeksi, jotta sita oli helpompi siirtaa aikajanalla.

6.5 Editointi

Editoinnin tein Pinnacle Studio Plus -ohjelmalla, kuva 20. Ohjelmaan on yksin-
kertaista tuoda tietokoneelta tiedostoja. Toin piirustuskuvat tietokoneelta ohjel-

maan teravapiirtona, kuvat olivat JPG-muodossa. Olin aikaisemmin tuonut se-

lostuksen ohjelmaan ja siirtdnyt sen aikajanalle ja muokannut sen yhtenaiseksi
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tiedostoksi. Kuvatiedostot on mahdollista tuoda videoraidalle tai paallekkéais-

raidalle. Siirsin kuvatiedostot aikajanalle.

H
§
i
H
{
i
i
i

i

H

¢ >pdEAE(g

Kuva 20. Videon editointi

Aikajanalla, kuva 21, tydskennellessa muokkasin kuvat selostukseen sopivan
pituisiksi still-kuviksi eli pysahdyskuviksi. Maaritin aina kuvan vaihtumaan hie-
man ennen dian selostuksen alkua, jotta sadusta tulee selkedampi ja tekstia voi
samalla lukea ja kuunnella. Paatin pitdéa sadun nopeatempoisena kerrontana.
Kuvat pystyin aikajanalla helposti timmaamaan oikean kestoisiksi dioiksi muut-
tamalla leikkeen pituutta. Lisdsin muutamia Pinnacle Studion omia aaniefekteita
elavoittamaan kerrontaa, koska minulla ei ollut mahdollisuutta nauhoittaa esi-
merkiksi kojoottien ulvontaa. Trimmasin &daniefektit sopivaan kohtaan sadun

kerronnassa. Aaniefektit laitoin &anitehosteraidalle.

Kuva 21. Aikajana
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Muokkasin aania aaniensaatémuokkauksesta, jossa aania on helppo muokata
erikseen, joten muokkasin kerrontaa hieman lujemmalle ja &&nitehosteita hiljai-
semmaksi. Alkuun ja loppuun lisdsin musiikiksi aanindytteen Despertar, mika

sopi hyvin sadun teeman. Aanien saataminen nakyy kuvassa 22.
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Kuva 22. Aaniensaatomuokkaus

Tein alkuun ja loppuun erillisen kuvan Artweaverilla, jotka olivat sadun aloitus ja

lopetus ja naihin lisdsin musiikkia. Lopputekstit tein otsikkoeditorilla liukuvaksi.

6.6 Valikko

Kaytin valikon tekemiseen myos Pinnacle Studiota. Halusin kokeilla hieman
animaation tekemista piirtamalla liikkeita ja tein taméan avulla valikkoon liikkeen.
Aluksi piirsin Artweaver 0.5 -ohjelmalla kolme kuvaa, jotka muodostavat liik-
keen. Naméa kuvat ndkyvat kuvassa 23. Paatin tehda kotkan réapyttelemaan sii-
pidén ja intiaanin avaamaan ja sulkemaan silmidéan. Taman jalkeen siirsin kuvat
Pinnacle Studioon ja laitoin kuvat aikajanalle perékkain siten, ettd ne muodos-
tavat liikkeen. Kuvat piti laittaa todella lyhytkestoisiksi, ja taman jalkeen minun
piti kopioida tata sarjaa aikajanalle valikon keston pituiseksi. Lisasin valikkoon
siipienrapyttely-aaniefektin. Taman jalkeen tein valikosta videotiedoston, jonka

tallensin tietokoneelle.
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Kuva 23. Valikon liikkeen piirtaminen

Valikko-tiedosto siirretaan normaalisti aikajanalle ja taman jalkeen valikkoedito-
rissa valikoin PLAY eli toistotyylisen painikkeen aloittamaan sadun toiston ja
kirjoitin otsikoksi lumottukyld. Kuvassa 24 nakyy valikkoeditori, joka toimii sa-

malla tavalla kuin otsikkoeditori.
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Kuva 24. Valikkoeditori

Valikon toiminnat loin valikonmuokkaustilassa, kuva 25. Valikontoistonappi piti
linkittda sadun alkuun manuaalisesti. Asetin ensimmaisen ja ainoan kappaleen
sadun alkuun, jonka linkitin valikontoistonappiin. Taman jalkeen linkitin sadun
lopun palaamaan takaisin automaattisesti alkuun. Tama linkitys ja valikon luo-
minen tapahtuu samalla aikajanalla, jossa koko projekti on, kuva 26, talldin jos
linkitysta ei tee valikko toistuu normaalina videona sadun alussa, eika valikko

toimi. Testasin valikkoa ja sain sen toimimaan.
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Kuva 25. Valikon muokkaustila
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Kuva 26. Valikon linkitys aikajanalla

Valikon linkitys néakyy aikajanalla lippuina. Alussa M1 tarkoittaa valikkoa ja C1
on kohta, josta varsinainen tarina alkaa. Valikon toistonappi on linkitetty C1:een
eli painamalla nappia toisto alkaa kyseisesta kohdasta. Tarinan loppuun on lin-

kitetty paluu valikkoon eli toiston loputtua levy palaa automaattisesti valikkoon.
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7 JULKAISU

Julkaisussa on huomioitava toteutusmuoto ja levitystapa. Julkaisun kokonai-
suuden suunnittelu on tarkeda, koska ulkoasun on oltava tyyliltdan samanlainen
kuin sisalto, ja talléin on kiinnitettava paljon huomiota esimerkiksi kansilehteen.

Julkaisussa on muistettava myos tekijanoikeudelliset seikat.

7.1 Videon luominen

Videon luomiseen paatin kayttdd Pinnacle-studion omaa polttotoimintoa eli pys-
tyin polttamaan videoprojektini suoraan levylle editointiohjelmalla. Videon luo-

misvalikko on kuvassa 27.

H 1 Kaappaa H 2 luokkaa
‘ @ Lewyn tyyppi
Videolaatu / Levyn kaytto |

it |Automaaﬂinen laaty LJ : \ Vapaa: 349 GB

J Kaytelty:  2.14GEB

Nauha Napayta Luo-painiketta

@ levyrtekemizen alottamiselsi. / ; : 5475 MB ‘
DVD (E) 4.7GB \EI
Vapaana: 63 minuuttia ||"r
Kaytetty: 5 minuuttia '
Laatu: 100% b

(- Luolevy ) ( Asetuksst )

Kuva 27. Videon luominen

Paatin polttaa levyn DVD-muotoon, koska kaikki soittimet eivét toista HD DVD-
formaattia. Levy luodaan elokuvan viimeistelytoiminnolla. Polttoprosessi on to-
della yksinkertaista aloittaa vain nappia painamalla, ja ohjelma polttaa projektin

levylle.
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7.2 Kansilehdet

Loin levylle DVD-kannet. Kannet suunnittelin Artweaver 0.5 -ohjelmalla. Kaytin
kansilehtikuvana kuvaa, jota olin kayttanyt aikaisemmin tarinan loppukuvana.
Kaantamalla kuvaa ohjelmassa pystyin kirjoittamaan kaikki tekstit kansilehteen,
joten en tarvinnut erillistda DVD-kansien teko-ohjelmaa. Muokkasin kuvan sopi-
van kokoiseksi DVD-kansia varten. Kansilehden kuva on 28.

Kuva 28. DVD-kansi

Kansilehdesta ilmenevat sadun nimi, formaatti, kesto, tekija ja vuosi. Lisaksi

kansilehdessa on pieni tiivistelma sadusta kiinnostuksen heréattajana.

7.3 Siséalto

Valmiin DVD:n sisélto siséltda kansilehden, levyn, valikon ja varsinaisen sadun.
Halusin kansilehden sopivan sadun tyyliin, joten tein siitd samantyylisen kuin
valikko ja alku sek& loppu. Sadun pituudeksi tuli 9 minuuttia. Valikon liikepéat-
kassa on jatkuva linkki, joten liike jatkuu niin kauan ennen kuin toisto aloitetaan.

7.4 Tekijanoikeudet

Tekijanoikeudet ovat kyseisessa tuotteessa tekijalla, koska materiaali oli itse
tuotettu. Projektissa ei mydskaan kaytetty sellaista materiaalia, johan olisi tarvit-

tu kysya tekijanoikeuksia.
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8 YHTEENVETO

Tyo oli haastava ja mielenkiintoinen. Aikaisemmin en ollut tehnyt samanlaista
julkaisua. Opin projektin aikana paljon multimedian tekemisesta. Tydskentelyn
aikana paasin hyvin sisélle graafiseen suunnitteluun. Satujen symboliikka oli
todella mielenkiintoista, ja asiaa olisi voinut tutkia enemmankin. Vaikka olin ollut
aikaisemmin kiinnostunut saduista, niin l6ysin silti paljon uusia oivalluksia. Luet-
tuani sadun luonteesta aloin ajatella satuja erilla tavalla, ja lapsille iltasatuja lu-
kiessanikin paadyin miettimaan kyseisen sadun kulkua.

Sadun julkaisun tuottaminen oli ty6las, mutta mielenkiintoinen prosessi, joka
antoi inspiraatiota saada satu valmiiksi. Sadun ideointia aloittaessani minulla oli
nakemys lopputuloksesta ja valmis satu tayttikin taman ajatuksen. Tarkoitukse-
na oli tehda multimediasatu, joka on silti satukirjamainen ja mielestani lopputu-
los vastaa tata. Uutena asiana opin kayttamaan piirtolevya. Itse en ollut aikai-
semmin kayttanyt piirtolevya kuvittamiseen. Piirtolevyn kaytdén opettelu ja itse
kuvittaminen oli antoisaa, mutta aikaa vievaa, mutta sain aikaiseksi mieluisat

kuvat satuun.

Toteutusta helpotti se, ettd olin aikaisemmin tehnyt editointia ja kyseinen edi-
tointiohjelma oli minulle tuttu. Ainoa ongelma, joka minulla oli tyon teossa, oli
laiteongelmat. Ohjelman toiminto keskeytyi valilla yllattden ja yritin etsia ratkai-
sua verkosta, ja paadyinkin poistamaan tietokoneeltani epayhteensopivia oh-
jelmia, jotta tietokone tulisi vakaammaksi. TA&mé auttoikin ongelmaan, ja sain

tehtyé editoinnin loppuun.

Jatkosuunnitelmissa minulla on myéhemmin toteuttaa DVD-levyaihiolle etiketti,
koska nyt levyssd on vain itse kirjoitettu teksti. Ajattelin kayttaa levyn tekemi-
seen LightScribe-tekniikkaa, joka mahdollistaa tekstin ja grafiikan kirjoittamisen
DVD-levyn paalle samalla laserilla, jolla data poltetaan levyn pintaan. Muita
suunnitelmia on toteuttaa satu myds kirjasena, sekd olen aloittamassa uuden
multimediasadun tekemistd, jossa on tarkoitus hyodyntdd enemman 2D-

animaatiota.
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Kuva 1.
Kuva 2.
Kuva 3.
Kuva 4.
Kuva 5.
Kuva 6.
Kuva 7.
Kuva 8.

Kuva 9.

Kuva 10.
Kuva 11.
Kuva 12.
Kuva 13.
Kuva 14.
Kuva 15.
Kuva 16.
Kuva 17.
Kuva 18.
Kuva 19.
Kuva 20.
Kuva 21.
Kuva 22.
Kuva 23.
Kuva 24.
Kuva 25.
Kuva 26.
Kuva 27.
Kuva 28.

Kolmen naytoksen malli (Juutilainen 2004). s.16
Klassisen draaman malli (Juutilainen 2004). s.17
Dramaturginen malli, Ola Olsson (Juutilainen 2004). s.18
Kuvakasikirjoituksen yksi otos mallina, s. 21
Laitteistokokoonpanoni, s. 22

Trust TB-6300 Slimline Design Tablet (Trust). s. 26
Kyna ja syotelaitteet asetusvalikko, s. 26
Artweaver 0.5 ulkoasu, s. 29

Artweaverin tyokalu- ja sivellinvalikko, s. 30
Artweaverin véarivalikko, s. 30

Artweaverin tasovalikko, s. 30

Pinnacle Studio 11 Plus, s. 31

Kuvittaminen, s. 35

Kuvien varjostus, s. 35

Yksi valmistunut kuva, s. 36

Kuvien taustakuva, s. 37

Tausta ja siirretty kuva, s. 37

Valmiskuva ja tekstit, s. 38

Selostuksen editointi, s. 39

Videon editointi, s. 40

Aikajana, s. 40

Aaniensaatomuokkaus, s. 41

Valikon liikkeen piirtaminen, s. 42
Valikkoeditori, s. 42

Valikon muokkaustila, s. 43

Valikon linkitys aikajanalla, s. 43

Videon luominen, s. 44

DVD-kansi, s. 45

47



LAHTEET

Buffalo. Buffalo Juststore Desktop. Kuva
http://www.buffalo-technology.com/products/external-drives/drivestation/
(Luettu 27.3.2010)

Dolby Digital. Wikipedia
http://fi.wikipedia.org/wiki/Dolby Digital
(Luettu 27.4.2010)

Elokuvantaju. Elokuvatuotannon verkko-oppimateriaali.
http://elokuvantaju.uiah.fi/oppimateriaali/kasikirjoitus.jsp
(Luettu 4.3.2010)

Fujitsu Siemens. Fujitsu Siemens Amilo XA 3530. Kuva
http://fi.ts.fujitsu.com/home/products/design.htmi
(Luettu 27.3.2010)

Hewlett-Packard. Hewlett- Packard DeskJet F380. Kuva
http://search.hp.com/gwfifin/query.html?lang=fi&gp=segment%3Aany&hps=&hp
n=Tuotteet+ja+palvelut&la=fi&cc=fi&charset=utf-8&qt=DeskJet+F380+

(Luettu 3.4.2010)

Honka, J, 2006. Aanielokuvassa.
http://sound.werk23.org/tallentimientekniikkaa.html
(Luettu 16.4.2010)

Juutilainen, M. 2004. Audio-/videotuotanto. Luento 1 & 2. Lappeenrannan teknil-
linen yliopisto

Keranen, V & Lamberg , N & Penttinen, J. 2006. Web-julkaiseminen & multime-
dia. Docendo.

Kirjapainotaito. Wikipedia.
http://fi.wikipedia.org/wiki/Kirjapainotaito
(Luettu 19.2.2010)

MB. MikroBitti net. ArtWeaver 0.5.
http://www.mbnet.fi/apaja/alueet/tiedostot.asp?ParentID=&faid=442&Sort=name
&Order=asc&Kohta=41

(Luettul8.4.2010)

Nikon. Nikon Coolpix P5100. Kuva
http://europe-nikon.com/fi_Fl/products/catalogue.page?lang=

(Luettu 16.4.2010)

Ojanen, S & Lappalainen, I, Kureniemi, M. 1980. Sadun avara maailma: sadut
varhaiskasvatuksen tukena. Otava.

Paananen, V & Lallukka, L. 1994. Multimedia. Teknolit Oy.

48



Peripetia. Wikipedia.
http://fi.wiktionary.org/wiki/peripetia
(Luettu 27.4.2010)

Piirustulauta. Wikipedia
http://fi.wikipedia.org/wiki/Piirustuslauta %28digitointilaite%29
(Luettu 16.4.2010)

Pinnacle. Lehdistttiedote PDF. Pinnacle Studio 11 Plus.
http://www.futureretail.fi/midcom-serveattachmentguid
6a34c8881f4f11dc927d9fe349aa63f963f9/lehdistotiedote
(Luettu 18.4.2010)

Reaxon. Piirtopoydat.
http://www.reaxon.fi/piirtopoydat
(Luettu 16.4.2010)

Satu. Wikipedia
http://fi.wikipedia.org/wiki/Satu
(Luettu 12.2.2010)

Sony. Sony Handycam DCR-SR35. Kuva ja tekninen tieto.
http://www.sony.fi’/hub/handycam?campaign|D=12004597
(Luettu 16.4.2010)

Storyboard. Wikipedia.
http://fi.wikipedia.org/wiki/Storyboard
(Luettu 18.3.2010)

Trust. Trust TB-6300 Slimline Design Tablet. Kuva
http://www.trust.com/products/group.aspx?coll=TABLETS
(Luettu 16.4.2010)

Vepséa, M, 2004. Satua vai Totta? Kumppani-Maailman Kuvalehti 4/2004.
Verkosta: KEPA-Kehitysyhteistyon palvelukeskus.
http://www.kepa.fi’/kumppani/arkisto/2004 4/3692

(Luettu 12.2.2010)

Western Digital. Western Digital My Book Essentatial Edition 2.0. Kuva
http://www.wdc.com/en/products/index.asp?cat=8
(Luettu 27.3.2010)

Ylonen, H, Sadun kulku.
http://kirjakantaa.seniorinet.net/page6.html
(Luettu 19.2.2010)

Aanikirja. Wikipedia.
http://fi.wikipedia.org/wiki/%C3%84%C3%A4nikirja
(Luettu 19.2.2010)

49



STORYBOARD

Kuvitus

r

LITE 1
1(5)
Lumottukyla

Tekstitys

OTOS 10

On hiljaista ja koko intiaanikyla nukkuu. Vain vaimea tuuli
suhisee pusikoissa. Missaan ei nay mitaan liiketta vai na-
kyyko sittenkin?

Kesto 8s.

OTOS 20

Joku hiipii varovasti kylassa. Kuka on tuo kumarahahmo,
joka kiertaa kehaa telttojen lahella. Akkia hahmo pysahtyy
ja han kaivaa jotain repustaan. Se on rumpu.

Kesto 10s.

OTOS 30

Hahmo istahtaa kivelle ja alkaa soittaa rummulla hiljaista
naputusta. Pikku hiljaa soitto voimistuu ja hahmo hyrailee
jotakin kummallista sédvelméaa.

Kesto 10s.

OTOS 40

Mitéa ihmetta tuo oikein merkitsee? Miksi kukaan kylassa ei
kuule sita. Yllattden hahmo pomppaa pystyyn ja survoo
rumpunsa reppuun ja hiipii hiljaa pois kylasta.

Kesto 10s.

OTOS 50

On aamu ja aurinko on jo noussut. Vihdoin teltoista kuuluva
tasainen tuhina alkaa muuttua liikehdinnaksi. Telttojen ovi-
verhot avautuvat ja ulos kdmpivat uniset intiaanit.

Kesto 10s.



LITE 1
2(5)

\ & OTOS 60

Hyvanen aika miten korkealla aurinko jo on. Miten ih-
meessa olemme nukkuneet ndin kauan. Kylan naiset
sytyttavat nuotiot ja alkavat valmistaa perheilleen aa-

mupalaa.

Lapset siirtyvat omiin leikkeihinsa.

Kesto 12s.

OTOS 70

Yllattden kaiken rauhan rikkoo kamala kiljaisu. Missa on
meidan hevoset koko aitaus on aivan tyhja? Kaksikym-
ment& hevosta on tiella tietAmattomilla. Miten tamé voi
olla mahdollista? Aivan varmasti me suljimme haan illal-
la, kun ruokimme hevoset.

Mita tama merkitsee?

Kesto 15s.

OTOS 80

Kylan miehet paattavat yhdessa lahted etsiméaan ka-
donneita hevosia. He pakkaavat reppuihin evasta silla
matkasta tulee pitka ja vaivalloinen.

Vaimot ja lapset toivottavat miehille onnea ja vilkuttavat
hyvastiksi.

Kesto 12s.

OTOS 90

Usean kilometrin jalkeen he huomaavat laheisessa
puussa kotkan joka on ennenkin auttanut intiaaneja vai-
kean paikan tullen. Siihen aikaan kyl&n vanhimmat osasi-
vat vield puhua elainten kielta.

Kesto 12s.

OTOS 100

Kotka kertoi heille miten han oli nahnyt velho vaarasaa-
ren juoksevan yolla kylasta poispéin. Tamé ei voi olla
totta..? Velholla on osuutta hevosiemme katoamiseen..
mutta minne han on ne taikonut.

Kesto 12s.
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OTOS 110

Kotka lupasi lahte& kierteleman l|ahiseutua ja etsia
merkkeja kadonneista hevosista.

Miehet jatkavat matkaa. Ellemme pian l16yda hevosia
meidan on pystytettava leirinuotio ja yovyttava ulkosal-
la. Pimedlla emme |6yda enaa kotiin.

Kesto 15s.

OTOS 120

Miehet suuntaavat kulkua yha edemmas ja edemmas
kylasta. Vihdoin kotka lentaa heita vastaan.

Nyt tiedan mita on tapahtunut. Velho on taikonut he-
vosenne sinisten vuorien taa. Mutta miksi?

Kesto 12s.

OTOS 130

Missda kummassa sitten ovat nuo siniset vuoret?
Olemme kuulleet niista kerrottavan, mutta uskoimme
niiden olevan tarua.

Aurinko on alkanut jo laskea ja miesten on pakko py-
sahtya ja levata yon ylitse.

Mitenkohan kylassa parjataan ovatkohan he jo huolis-
samme meista, miettivat intiaanit.

Kesto 15s.

OTOS 140

Meidan on kuitenkin aamulla jatkettava matkaa ja etsit-
tdva nuo siniset vuoret.

Miehet asettuvat nukkumaan mutta heista kukaan ei saa
unta. Mielessé pydrii liian monta asiaa ja huoli perhees-
ta on valtava.

Kesto 12s.

OTOS 150

Aamun sarastaessa miehet lahtevat jalleen liikkeelle.
Mutta kuka osaisi kertoa minne pain menna? Missa sini-
set vuoret sijaitsevat?

Sinnikkaasti miehet jatkavat matkaa ja pian he saapuvat
harmaakarhun pesélle.

Karhu makailee auringon paisteessa.

Kesto 15s.
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OTOS 160

Rohkeasti yksi miehista uskaltaa hairitd karhun rauhaa
ja kysya missa sijaitsevat siniset vuoret?

Karhu kertoo, ettda on kuullut niista mutta ei ole niita
koskaan néhnyt. Taru kertoo, etta siniset vuoret voi
vain nahda jos sydan on avoin ja hyva.

Kesto 15.s

OTOS 170

Miehet jatkavat edelleen matkaa silla he eivat muuta-
kaan voi. Jostain kauempaa kuuluu vaimeaa valitusta.
Kuka se mahtaa olla? Miehet siirtyvat lahemmaksi aan-
ta.

Kesto 8s.

OTOS 180

Sehéan on pieni kettu joka on eksynyt perheestaan.
Yhdessa miehet paattavat auttaa kettua vaikka heilla
itsellaan on jo kiire eteenpéin. Muutaman tunnin paasta
perhe l0ytyykin ja voi sitd onnea, kun he ovat jalleen
yhdessa.

Kesto 12s.

OTOS 190

Vihdoin intiaanit voivat taas jatkaa matkaansa. He
ylittavat solisevan puron ja tulevat joen rantaan.
Aurinko kimaltelee joen pinnassa ja kuinka kauniisti
pienet kalat uiskentelevat kirkkaassa vedessa.
Katsokaa miten kaunista vesi on ja niin puhdasta, etta
sitd voisi juoda. Miehet tayttavatkin juoma-astiat ja
jatkavat matkaa vasynein jaloin.

Kesto 20s.

OTOS 200

Hamara alkaa jo laskeutua ja miesten on pakko pysah-
tya. He sytyttdvat nuotion ja valmistavat ruokaa silla
heidén vatsansa kurnivat jo melko danekkaasti.

Intiaanit juttelevat elamastaan ja siita miten kaikki kui-
tenkin on hyvin. Heilla on mukavat perheet ja yhdessa
asuessa he ovat selvinneet monista vaikeistakin asiois-
ta. Lapset ovat keskenaan ystavia ja kaikki kunnioitta-
vat toisiaan.

Kesto 20s.
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OTOS 210

Pian vasymys alkaa voittaa ja miesten silmét alkavat painua
kiinni toinen toisensa jalkeen.

On yo0 ja preerialta kuuluu vain vaimeaa kojoottien huutoa.
Yossa on kuitenkin jotakin taian omaista ja salaperaista.
Kesto 10s.

OTOS 220

Levollisin mielin miehet heraavat ja eivét voi uskoa silmiaan..
He ovat nukkuneet yonsa sinisten vuorten juurella.

Eihén tama voi olla totta, tdssdhéan oli vain joki. Vihdoin joku
intiaaneista muisti, etta taru kertoo, etté vuoret voi ndhdé vain
jos sydan on avoin ja hyva.

Kesto 12s.

OTOS 230

Lahistolta kuuluu hevosten hirnahtelua. Tuollahan on meidéan
hevosemme. Intiaanit tarkistavat, etta hevosilla on kaikki hy-
vin.

Intiaanit valjastavat hevoset ja lahtevat ratsain kotiin.

Matka sujuukin talla kertaa paljon nopeammin ja eika aikaa-
kaan kun tuttu intiaanikyla siintaa horisontissa.

Kesto 15s.

OTOS 240

Koko kylanvaki rientaa juoksujalkaa tulijoita vastaan. Miten
onnellisia kaikki ovatkaan. Miehet kertovat perheilleen seik-
kailustaan ja tarunomaisesta kauniista sinisestda vuoresta.
Vaimot valmistivat oikein juhlaillallisen ja sydtyaan perheet
siirtyivat omiin telttoihinsa.

Kesto 12s.

OTOS 250

Ja pian kaikki nukkuvat.

Taman koommin ei ole velho vaarasaaresta kuultu mitaan,
ehka velhoa havetti kiusantekonsa tai eihdn sita velhoista
koskaan tieda , velho kun on aina velho.

Kesto 10s.

Kesto:314s=5,2min.
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Sadun kulku

1. Pddhenkilon ongelmat

N 7

2. Esteet ja Auttajat

D 4

3. Oppimista

4. Kriist

\ 4

S. Ongelmat ratkeavat

¥

6. Muutos

A\ 4

7. Hyvyydestd palkitaan
Pahuudesta rangaistaan

Lahteen&: Ylonen, H, Sadun kulku.



