Minna Porvari

ANIMAATION ALKUTUOTANTO

Tunnelman luominen ja tarinankerronta Niin

metsa vastaa -lyhytanimaatiossa

Opinnaytetyo

Viestinta

Maaliskuu 2016

KYAMK

University of Applied Sciences



5 KYAMK

niversity of Applied Sciences

Tekija/Tekijat Tutkinto Aika

Minna Porvari Medianomi Maaliskuu 2016

Opinnaytetydn nimi

52 sivua
Animaation alkutuotanto 10 liitesivua
Tunnelman luominen ja tarinankerronta Niin metsa vastaa -
lyhytanimaatiossa

Toimeksiantaja

Ohjaaja

Pt tuntiopettaja Suvi Pylvanen

Tiivistelma

Tassa opinnaytetyossa kasitelladn Niin metsa vastaa -lyhytanimaation esisuunnittelu-
vaihetta seka alkutuotantovaiheen kasikirjoittamista ja kuvakasikirjoittamista. Lisaksi
tarkastelun kohteena on tarinankerronta seka tunnelman luominen ja valittaminen ani-
maatiossa. Kasikirjoittamisesta ja kuvakasikirjoittamisesta tutkitaan molempien proses-
sien eri etenemisvaiheita, sitd mita niiden luominen vaatii seka alan yleisia standardeja.
Liséksi tarkastellaan aiheiden ja teemojen kasittelya molemmissa alkutuotannon vai-
heissa. Tarinankerronnasta ja tunnelmasta tutkitaan niihin vaikuttavia liikkuvan kuvan
ja animaation erityiskeinoja seka katsojan subjektiivisuuden vaikutusta.

Opinnaytetyon produktiivinen tavoite oli luoda fantasia-aiheinen lyhytanimaatio kahden
hengen tuotantotiimissa. Projektilla ei ollut ulkopuolista asiakasta, vaan tyon taustamo-
tiivina oli tuotantotiimin oman osaamisen kehittdminen. Projekti aloitettiin esisuunnitte-
lu- ja ideointivaiheella, jossa maaraytyivét lyhytanimaation aihe ja tuotannon rajaukset.
Taman jalkeen edettiin alkutuotantoon, jossa kasikirjoituksesta jatkettiin kuvakasikirjoi-
tukseen. Tasta seuraava askel oli animatic, jonka valmistumisen jéalkeen voitiin aloittaa
varsinainen tuotantovaihe.

Animaation alkutuotantovaihe valmistui tavoiteajassa ilman suuria ongelmia. Projektin
pienuudesta huolimatta siind kaytiin lapi kaikki isompaankin animaatiotuotantoon vaadi-
tut tuotantovaiheet. Kaytdnndssa osa tuotannon vaiheista oli hieman liian sovellettuja
ollakseen alan standardin mukaisia, mutta jokainen vaihe taytti kuitenkin tavoitetar-
peensa. Myos tuotantotiimin pienuus salli enemmaéan soveltamista tyovaiheissa. Anima-
ticiin perustuvilla katsojahaastatteluilla nahtiin konkreettisesti kuinka teoria vaikuttaa
kaytantdéon ja voitiin arvioida suoraan projektin onnistumista. Animaation teemojen ja
tunnelman valittdminen onnistui kohtuullisen hyvin ja teknisella toteutuksella nahtiin
olevan yllattavan suuri vaikutus katsojaan. Huomattiin, etta itsestaanselvyytena pidetty
ohje, "katsoja ei tieda samaa kuin tekija”, unohtuu kaytanndéssa todella helposti.
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Abstract

This project covered the preliminary design phase and the pre-production scripting and
storyboarding stages of Niin metsa vastaa -short animation. The storytelling and the
creation and conveying of emotion are taken into account as well. The different steps of
scripting and storyboarding processes are examined in addition to what it takes to cre-
ate them and what are the common standards in the industry. Moreover, the handling
of themes is viewed in both parts of the pre-production. The effects of the special
means used in animation and motion pictures are explored considering storytelling and
emotion. The impact of the viewers’ subjectivity on those is observed as well.

The objective of the thesis was to create a fantasy-themed short animation in a produc-
tion team that consisted of two people. The project had no client, but the background
motive for it was to develop the know-how of the production team. The project started
with a preliminary design and brainstorming phase, where the subject and the re-
strictions for the production were decided. After this the project proceeded to pre-
production, wherein the script and the storyboard were prepared. Next the animatic
was produced and after it was finished, the actual production of the animation was
possible to start.

The pre-production was completed as scheduled without any greater problems. De-
spite the brevity of the project, all the stages required also in more massive animation
projects were similarly utilized. In practice some of the production stages used were a
bit modified to match the industry standards, but all stages fulfilled their ends in the pro-
ject. Small production team allowed the modification of the production stages to suit
this project’s needs. Viewer interviews based on the animatic allowed seeing how the
theory influences the practice and the evaluation of the success of the project. The
conveying of the themes and emotions in the animation to the viewer was fairly suc-
cessful, but the influence of the technical implementation was unexpectedly large. It
was discovered that an important guideline, “the viewer doesn’t know everything the
creator does”, was taken for granted and was easily forgotten in practice.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyo kasittelee lyhytanimaation esisuunnitteluvaihetta seké teemojen
ja tunnelman valittamista katsojalle tuotannon alkuvaiheilla. Animaation esi-
tuotantoon kuuluu konseptin luominen idean pohjalta. Alkutuotannossa kon-
septin pohjalta luodaan materiaalia tuotantoa varten. Animaation alkutuotan-
toon kuuluvat tavallisesti minimissaan kasikirjoitus, kuvakasikirjoitus ja anima-
tic-vaihe. Opinnaytetydssa kasittelyn ulkopuolelle jaavat esituotannon visuaa-
lisen materiaalin tuottaminen seka alkutuotannon animatic-vaihe. Opinnayte-
tyon produktiivisena osana oli toteuttaa fantasia-aiheinen lyhytanimaatio kah-

den hengen tuotantotiimissa.

Esisuunnitteluvaiheessa luodaan tydkaluja alkutuotannon kasikirjoitusta ja ku-
vakasikirjoitusta varten. Raportin toisena tutkimuskohteena on tarinankerronta
animaatiossa naiden tyokalujen puitteissa. Tavoitteena on selventdd miten
animaatioon voi luoda haluttua tunnelmaa ja millaisia keinoja siihen on ole-
massa. Tarkeaa on myos ottaa huomioon, kuinka paljon tunnelman syntymi-
seen vaikuttaa katsojan subjektiivinen kokemus vai voiko animaation tekija
taydellisesti onnistua luomaan halutun tunnelman katsojasta riippumatta. Ra-
portissa keskitytdan aiheiden tarkasteluun animaation viitekehyksessa, mutta

osa teoriasta patee myos kaikkiin likkuvan kuvan muotoihin.

Raportti voidaan jakaa aihepiireittain kolmeen osaan: kasikirjoittamiseen, ku-
vakasikirjoittamiseen seka tunnelman luomiseen ja valittamiseen. Kasikirjoit-
taminen on teorialtaan pysynyt samanlaisena jo vuosikymmenia. Kaytannossa
kasikirjoittamisesta kertova fakta ei ole muuttunut, ainoastaan kaytetyt esi-
merkit ja standardit ovat paivittyneet nykyaikaisemmiksi. Esimerkiksi alan ylei-
sella digitalisoitumisella ja tietokoneiden kehittymiselld on ollut vahaisesti vai-
kutusta varsinaiseen kasikirjoittamiseen. Vastaavanlaista tarinoiden laatimista
kirjalliseen muotoon on kaytetty jo teatterimaailmassa ja liikkkuva kuva on so-

vittanut sen my6s osaksi omaa luomisprosessiaan.

Kuvakasikirjoittaminen on kehittynyt lyhyemmalla aikavalilla nykymuotoonsa
kuin kasikirjoittaminen. Erityisesti animaatiota koskevat toteutustavat ja teoria
ovat hyotyneet tietokoneiden kehittymisesta. Tasta syysta aiheen taustatieto
paivittyy nopeammin kuin kasikirjoittamisen kohdalla. Kuvakasikirjoittaminen
on suosittu aihe online-kurssisivustoilla ja -oppaissa, mika puolestaan tukee

standardien ja yleisesti kaytettavien teorioiden nopeaa siirtymista kaytantoon.
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Tunnelman luominen ja valittdminen on aiheena abstraktimpi ja sen kasittely
vaatii ennemmin tapauskohtaista pohdintaa kuin yleispatevaa teoriaa. Rapor-
tissa on esitelty erilaisia keinoja tunnelman luomiseen ja valittAmiseen, mutta
naiden keinojen vaikutus katsojaan on ensisijaisesti subjektiivinen. Avuksi
paatelmien tekemiseen projektin animaticia naytettiin katsojille ja heitd haasta-
teltiin nakemastaan. Nain saatiin kaytannon tietoa siitéa, miten tassa animaa-
tioprojektissa kaytetyt keinot vaikuttavat katsojan kokemuksiin ja oliko keinoja

onnistuttu kayttamaan tarkoituksenmukaisesti.

Animaation ongelmana on perinteisesti ollut, ettd se nahdaan pelkastaan las-
ten mediana. Taman lyhytanimaation kohderyhmaksi sovittiin jo ensimmaisis-
sa palavereissa myos aikuiset. Animaatioon ei kuitenkaan aiottu tehda raakoja
tai muutoin visuaalisesti lapsille sopimattomia kuva-aiheita. Kohderyhma ra-
jautui teemojen kautta, joten jotkin teemoista voivat olla nuoremmille katsojille
vaikeita ymmartaa ja kasitella. Aihetta ei missaan vaiheessa mietitty lapsille

sopivuuden kannalta ja lopullinen tarina sopiikin aikaisintaan alakouluikaisille.

Animaation aiheeksi mietittiin esimerkiksi transformaatiota ihmisesta elaimek-
si, erilaisia druidimaisia aiheita seka rituaalimaista tanssia. Paateemojen tuek-
si mietittiin tunnelmaa edistavia kuva-aiheita, kuten tulik&rpasia seka peuroja.
Animaatiossa haluttiin kayttaa paljon animaation erityiskeinoja ja liiketta, kuten
sarjakuvamaista ylireagointia. Animaation keinot ovat tehokas tapa tunnelman

luomiseen ja niiden harkittu kayttd tukee tarinankerrontaa.

Rajaukseksi sovittiin jo heti alussa, ettéa animaatio pyritaan toteuttamaan ilman
dialogia ja mahdollisuuksien mukaan myos ilman aaniraitaa. Dialogin pois jat-
taminen haastoi etsimaan muita tapoja tarinankerrontaan ja antoi tilaa visuaa-
lisiin keinoihin keskittymiselle. Liséksi animaation yleisfa saatiin laajemmaksi,
koska pelkkdan kuvaan perustuvaa tarinankerrontaa ei ole tarpeen kaantaa

eri kielille.

2 NIIN METSA VASTAA -ANIMAATIOPROJEKTI

Toteutuneenlainen lyhytanimaatioprojekti oli ollut suunnitteilla jo pidempéaan,
mutta virallisesti esisuunnittelu aloitettiin vuoden 2016 alusta. Aikataulu oli hy-
vin tiivis, jotta projekti valmistuisi opinnaytetyoksi riittdvan ajoissa eli vimeis-

taan maaliskuun aikana. Kuitenkin varsinaisen tuotantovaiheen aloitus siirtyi
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huhtikuulle, koska projektin produktiivisena tavoitteena oli saada valmista
animaatiota mieluummin hyvin tehty lyhyt osa valmiiksi kuin huonosti kiireessa
toteutettu animaatio kokonaan. Animaatio paatettiin toteuttaa 2D-animaationa.
Hahmot piirrettaisiin k&sin ruutu kerrallaan, mutta taustojen ja muiden kuva-
aiheiden liikuttamista varten kaytettaisiin siihen sopivaa ohjelmaa, joka myds
sallisi parallaksiefektin kayton. Tyylillisesti sovittiin, etta taustat maalataan digi-
taalisesti, mutta hahmot ovat piirrosmaisempia. Hahmoihin sovittiin alustavasti

tulevan aariviivat ja taytevarit seka mahdollisesti yksinkertainen varjostus.

Valmiin lyhytanimaation pohjalle vaaditaan huomattava maara erilaisia tyovai-
heita. Ennen varsinaista tuotantoa olevien esisuunnittelun ja -tuotannon ty6-
vaiheiden vaikutusta lopulliseen animaatioon ei voi vahatella. Muutamalla lau-
seella selitettdvasta ideasta on tarkoitus luoda liikkuvaa kuvaa, joka kertoo ta-
rinan ja saa katsojan tuntemaan ja pohtimaan nakemaansa. Animaation idea
on ensin saatettava sanalliseen muotoon kasikirjoitukseksi. Kasikirjoituksen
pohjalta ideaa jatketaan kuvakasikirjoituksella, jossa tarina saa ensimmaisen
kerran visuaalisen muodon. Kuvakasikirjoituksesta tehdaan karkea luon-
nosanimaatio, animatic, ja vasta taman jalkeen voidaan siirtya virallisesti tuo-

tantovaiheeseen. (Sullivan, Schumer & Alexander 2008.)

Projekti aloitettiin yhteiselld ideointivaiheella, josta jatkoin kasikirjoituksen ja
kuvakasikirjoituksen tekemisella. Esisuunnitteluvaihe kesti tammikuun ja ku-
vakasikirjoituksen tuli olla valmiina helmikuun aikana. Taman jalkeen tuotanto-
tiimin toinen jasen, opiskelija Ronja Polkki jatkoi animaticilla ja valmiin animaa-
tion teknisella toteutuksella. Ideointivaiheessa maaritettiin animaation aihe,
teemat ja erityiset rajaukset toteutusta varten. Aiheen tuli alun perin olla puh-

taasti fiktiivinen, ehka jopa hieman fantasiaan painottuva.

Ideointivaiheesta edettiin tekem&&n muutamia erilaisia juoniehdotuksia tee-
moihin nojautuen. Naista ehdotuksista keskusteltiin ja valittiin mieluisin juonis-
kenaario, jota hiottiin. Tassa vaiheessa muotoutui animaation juonen paarun-
ko ja aihe. N&ita muutettiin myohemmin vain tarvittaessa mahdollisimman pie-
nin muokkauksin. Kun juoni ja tapahtumat oli paapiirteittain sovittu, pystyin
aloittamaan varsinaisen kasikirjoittamisen. Tein muutaman luonnoksen kasi-
kirjoituksesta ennen lopullisen version (liite 1) valmistumista. Sanallisella kasi-
kirjoituksella saatiin kokonaiskuva animaatiosta, joka toimi pohjana kaikelle vi-

suaaliselle materiaalille ja tuotannolle.
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Kuvakasikirjoittaminen oli animaation alkutuotannon vaiheista kriittisin, silla se
maarasi paljon lopulliseen animaatioon. Kuvakasikirjoitusta kaytiin lapi sita
mukaa, kun se valmistui ja muutoksista neuvoteltiin. Kaikki puutteet, epaloogi-
suudet tai muuten toimimattomat kohdat korjattiin. Kohtauksia my6s poistettiin
ja liséttiin tarpeen mukaan. Valmiista kuvakasikirjoituksesta (liite 2) néki jo

animaation kulun ja kohtausten rytmityksen.

Animatic-vaiheessa kuvakasikirjoituksesta tehtiin luonnosmainen liikkuva ver-
sio. Tassa vaiheessa saatiin jo hyva kasitys siita, milta lopullinen tuotos tulisi
nayttamaan. Liikkuva kuva auttoi havaitsemaan asioita, joita kasikirjoituksen ja
kuvakasikirjoituksen aikana oli jaadnyt huomioimatta. Esimerkiksi liikkeen suun-
ta oli vaikeampi kasittaa vain yksittaisena, nuolella varustettuna kuvana kuin
nahda oikeasti liikkuvana. Tama auttoi huomaamaan, etta suuntaa taytyi
muuttaa. Lopulliseen animaticiin lisattiin myds musiikki, jonka avulla Ronja

POolkki saati ajoitukset lopullista animaatiota varten.
Animaation tarina

Niin metsa vastaa alkaa, kun paahenkild Ame kantaa ystavaansa Chungia
reppuselassa metsan halki. Metsa on synkka eika tihe& puusto juuri paasta
valoa lapi. Chung on vakavasti loukkaantunut ja lahes tajuton. Eteneminen
synkassa metsassa kiireella on raskasta. Amen juostessa naytetaan lyhyita
takautumia poikien yhteisista muistoista. Muistot lapsuudesta painottuvat sii-
hen, kuinka Chung on aiemmin pitanyt huolta Amesta. Ame saa lisaa paatta-
vaisyytta muistellessaan ja metsa synkkenee askel askeleelta. Ymparilla met-
Sassa on peuroja, jotka tarkkailevat poikia. Ame huomaa tarkkailevat silmapa-

rit, mutta asian tutkimiselle ei ole aikaa.

Puusto alkaa harveta, mutta metsassa on edelleen pimeda. Kun paahenkiltt
saapuvat metsdaukean laidalle, maasto alkaa nopeasti viettda alaspain ja uu-
punut Ame kompastuu juurakkoon. Hahmot putoavat rinnetté alas aukealle
kauas toisistaan. Ame rydmii kuolemaa tekevan Chungin luo ja nakee kuinka
elama pakenee hanen silmistaan. Valo alkaa lisdantya ja metsén reunasta il-
mestyy peuroja. Aukealle astelee suuren peuran muodossa oleva metsdnhen-
ki, joka katselee poikia. Ame anelee sanattomasti apua ja henki paattaa aut-
taa Chungia.
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Suuren peuran eleestd Chungin ruumis nousee ilmaan. Ame peraantyy ja
suuri peura tarkkailee muodonmuutosta rauhallisena. Haavoittunut Chung
muuttuu hengen eleesta terveeksi peuraksi. Muodonmuutoksen aikana valo li-
saantyy edelleen. Helpottunut Ame on muutoksen jalkeen santddmassa ter-
vehtimaan ystavaansa, mutta Chung ei enda tunnista tata. Chung kavahtaa
taaksepain pelastyneena ja kdantaa sarvensa Amea kohti. Amen ilo laantuu ja
han jaa yksin surullisena katsomaan kuinka henki ja peurat poistuvat aukealta

Chung joukossaan.

Tarinan viimeisessa kohtauksessa Ame suree menettamaansa ystavaa aurin-
gon laskiessa. Hieman kauempana metsan laidassa Chung saapuu paikalle.
Ame kaantyy ja eldin ja poika tarkkailevat toisiaan etaalta. Pienelld, ihmismai-
sella eleellda Chung osoittaa tunnistavansa Amen ja kaantyy sitten takaisin

metsaan. Hitaasti Amen kasvoilta katoaa murtunut ilme.

3 KASIKIRIJOITTAMINEN

Tuotanto alkaa kasikirjoituksesta. Kasikirjoitus on kirjallinen tuotos, jossa ta-
rinakokonaisuus on jaettu kohtauksiin. Kasikirjoituksella esitetaén kohtausten
ja tapahtuvan toiminnan jarjestys ja sisalto. Siihen merkitaan kohtausten paik-
ka, vuorokauden aika seka itse tapahtumat ja dialogi. Kasikirjoittajan tehtava
on kertoa mitd kuvassa tapahtuu ja esittda ratkaisuja tunnelman ja tilanteiden
rakentamiseksi. Mitdén ei jatetd muiden mielikuvituksen varaan. Hyvasta kasi-
kirjoituksesta saa helposti selkean kuvan keskeisesta sisallostéa ja ideasta.
(Aaltonen 1993; Scott 2002.)

Kasikirjoittamista varten taytyy ymmartaa liikkkuvan kuvan yleisimpia rakenteel-
lisia jaotteluita. Rakenteiden ymmartaminen auttaa kertomaan tarinan draa-
mallisesti onnistuneesti. Kohtaus on toiminnallinen kokonaisuus, joka on osa
jaksoa. Kohtaus kasittelee yhden tapahtuman, joka tapahtuu yhdessa kuva-
usymparistossa. Jakso koostuu useammasta kohtauksesta, joilla on toiminnal-
linen yhteys. Yhdessa naytoksessa on useita jaksoja. Tavallisesti naytoksia on
kolme: alku, keskikohta ja loppu. Jokaisen nayttksen lopussa pitaisi tapahtua

k&d&nne, joka vie tarinaa eteenpain. (Viikari, Raike & Laitinen 1999.)

Elavan kuvan ja animaation kasikirjoituksen valilla on muutamia merkittavia

eroja. Elavassa kuvassa kasikirjoittaja paattaa kohtauksesta ainoastaan pai-
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kan. Kaiken muun, kuten kuvakoot ja -kulmat, maarittelee ohjaaja otoskohtai-
sesti. Animaatiossa tehdaan juuri painvastoin eli kasikirjoittaja ilmaisee mah-
dollisimman tarkasti, mutta lyhyesti kohtauksen tiedot tekstiin, jotta kuvakasi-
kirjoittaja tietda mita piirtaa. (Marx 2007, 34-37; Sullivan ym. 2008.)

Koska Niin metséa vastaa -animaatiossa ei ollut erillistd kuvakasikirjoittajaa,
kasikirjoituksen ei ollut tarpeen olla alan standardinmukaisesti yhta tarkka.
Tama hyodytti tekemisen nopeudessa. Kirjoittaessani minun ei tarvinnut miet-
tia miten saisin toisen henkilon ymmartamaan kohtauksen visuaalisesti samal-
la tavalla. Monet otoksista muotoutuivat jo kasikirjoittamisen aikana. Kuvaka-
sikirjoittamisen luonnosteluvaihe menikin osittain kasikirjoittamisen kanssa
paallekkain, silla oli helppoa luonnostella ajatukset valittomasti paperille. Kasi-
kirjoitus toimi suoraan pohjana kuvakasikirjoitukselle. Kuvien lapikaymista ja
palautteen saamista varten kasikirjoituksen piti olla vahintaan tuotantotiimin

toisen jasenen ymmarrettavissa.

Toinen ero elavan kuvan ja animaation valilla on dialogin laadussa. Elavassa
kuvassa ohjaaja paattaa kameran liikkeista dialogin aikana ja siitd, kuinka rep-
liikit lausutaan. Animaatiossa nayttelijan aanen ajoittaminen hahmojen suun
liikkeisiin eli puheen synkronisointi vaatii aikaa ja rahaa. Dialogin eroavaisuu-
det tulee ottaa kasikirjoituksessa huomioon pitamalla animaation dialogi lyhy-
end ja iskevana. Pidemman dialogin voi myos jakaa lyhyempiin osuuksiin tai
animaatiohahmon voi laittaa tekemaan samanaikaisesti muuta puhuessaan.
Kolmas ero on kasikirjoituksen pituudessa. Koska animaation kasikirjoituksen
on oltava tarkempi, se on luonnollisesti myds pidempi tarinaltaan samanmit-
taisesta kohtauksesta. (Marx 2007, 39-40.)

Jo kasikirjoitusprosessin alusta alkaen taytyy ottaa huomioon muutamia ylei-
simpié kasikirjoittamista ja animaatiota koskevia rajoituksia. Kaytetyn kielen
tulisi olla selked&, preesensissa ja kolmannesta persoonasta kerrottua. Taval-
lisesti aikataulu ja budjetti ovat rajoittavimmat tekijat tekstin sisallolle. Tarinan
ja dialogin kohderyhmalle sopivasta siséllésta tulisi huolehtia, erityisesti silloin
kun animaatio on suunnattu lapsille. Kasikirjoituksessa on turha kuvailla hyvin
hienovaraisia tunnevivahteita, koska niita ei pystyté esittdmaan animaatiossa.

Taman vuoksi painotetaankin enemmin liioittelua. (Marx 2007, 44-51.)

Kasikirjoittajan taytyy olla hyvin aiheestaan perilld, etenkin kayttaessaan slan-

gisanoja. Slangin kaytto helposti ajoittaa kasikirjoituksen tietylle aikakaudelle.



11

Myds fraasien kayttoon kannattaa kiinnittaa erityistd huomiota. Niiden taytyy
sopia tarinan maailmaan. Murteiden kayttd dialogitekstissa on suositeltavaa
jattéa kokonaan pois. Jotta nayttelija osaisi puhua repliikit oikealla murteella,
mainitaan murteen kaytosta mieluummin hahmon kuvauksessa. Itse teksti py-

syy nain helppolukuisena. (Marx 2007, 51-52.)

3.1 Kasikirjoituksen perusstandardit

Kasikirjoituksen formaatille on kaytéssa useita yleisia standardeja, joiden on
tarkoitus helpottaa ja nopeuttaa tekstin lukemista. Ei kuitenkaan ole olemassa
absoluuttista standardia, mutta ammattikasikirjoittajat kayttavat samankaltaisia
rakenteita. Alan standardifontti k&asikirjoitukselle on Courier koossa 12. Courier
New nayttaa vastaavalta, mutta tekee tekstistéa hieman pidemman, joten sita
suositellaan valttamaan. Kuten liitteessa 1, kasikirjoituksen alkuun tulee otsik-
kosivu, johon merkitddn ainoastaan tuotannon nimi suuraakkosin seka kirjoit-
taja. (Beal 2014.)

EXT. TAMA ON KOHTAUKSEN OTSIEKEORIVI - VUOROFAUDENAIFA

Hahmojen nimet, HAHMO A ja HAHMO B kirjoitetaan ensimmdisen kerran
isolla. TE&md on pidempi kuvaus ilman puhujaa tai tekij&a.

HAHMO A
Tdssd on dialogia.

HAHMO B
(Tdssd on sulkeiden kdyttod)

Kuva 1. Esimerkki kasikirjoituksen perusstandardeista. (Porvari 2016)

Kasikirjoituksen vasemman marginaalin tulisi olla noin puolitoista tuumaa, oi-
kea yhden. Oikeaan ylalaitaan merkitddn sivunumero puoli tuumaa ylareunas-
ta. Varsinaisen tekstin tulisi alkaa tuuman ylamarginaalin jalkeen. Alamargi-
naalin pituus riippuu siitd, missa kohtaa sivunvaihto on. Tavallisesti alamargi-
naalin pituus on puolesta tuumasta puoleentoista. Sivunvaihtoa koskien on
olemassa muutama ohje: kohtauksen otsikkorivi ei saa jaada yksin sivun ala-

laitaan, vaan kohtauksen taytyy alkaa heti sen jalkeen. (Beal 2014.)

Kohtauksen otsikkorivin (kuva 1) tarkoitus on kertoa lukijalle uuden kohtauk-
sen tai otoksen alkamisesta. Otsikkoriville tulee tieto ollaanko ulkona vai sisal-

l& merkinnalla "EXT.” tai "INT.”. Nama lyhenteet tulevat sanoista "exterior”, ul-
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kopuoli, ja "interior”, sisapuoli. Lisdksi merkitddn paikka ja vuorokauden aika.
Vuorokauden ajassa on standardin mukaista kayttaa vain paivaa tai yota, mut-
ta luonnosvaiheessa ajankohta voi olla myos tarkempi. Erikoistilanteissa, jois-
sa vuorokauden aika on merkitykseton, voidaan sen tilalle laittaa kuvauspaik-
ka, esimerkiksi avaruus. Otsikkorivi kirjoitetaan kokonaan suuraakkosin. (Beal
2014; Marx 2007, 14, 20.)

Siirtymat tasataan kasikirjoituksen oikeaan reunaan tai neljan tuuman paahan
vasemmasta reunasta omalle rivilleen. Siirtymia kaytetdan kertomaan merkit-
tavasta kohtauksen tai otoksen muuttumisesta. Yleisimmin kaytettyja siirtymia
ovat tavallinen leikkaus, joka merkitaan "(CUT TO:)”, hidas siirtymé eli "(DIS-
SOLVE TO:)” ja pyyhkaisyefekti eli "(WIPE TO:)". Tavallisessa leikkauksessa
kuva korvautuu valittbmasti seuraavan otoksen kuvalla ja hitaassa siirtyméassa
kuva haipyy hitaasti ja korvautuu uudella. Pyyhkaisyefektilla iimaistaan vain
paikan, mutta ei ajan muutosta. (Marx 2007, 12—-33.)

Yksittainen rivi dialogia pakotetaan seuraavalle sivulle, mutta pidemman dia-
login voi katkaista keskelta. Jos dialogin katkaisee, voi ensimmaisen patkan
peraan sivun alalaitaan laittaa merkinnan "(MORE)”. Vastaavasti seuraavalla
sivulla dialogia jatketaan puhujan nimella seka merkinnalla (CONT’D)”. Naista
merkinndista lukija huomaa kummalta tahansa sivulta, etta dialogi jatkuu. Li-
saksi "(CONT’D)”-merkintdéd voidaan kayttaa tilanteessa, jossa puhuja jatkaa
dialogia, joka on alkanut aiemmin, mutta toiminta on katkaissut sen. (Beal
2014; Marx 2007, 11.)

Dialogille on maaratty omat marginaalinsa: molempien reunojen tulisi olla noin
kaksi ja puoli tuumaa. TAma kuitenkin jattaa dialogille hyvin kapean alan si-
vusta, joten marginaaleja voi hieman kaventaa tarvittaessa tai tekstié kirjoittaa
pidemmalle oikeaan reunaan. Kuvan 1 mukaisesti dialogin ylle kirjoitetaan pu-
hujan nimi suuraakkosilla, joka on noin neljan tuumaa vasemmasta reunasta.
Nimen voi my6s keskittda sivulle. Normeista voi siis hieman joustaa ulkoné-
koseikkojen tai oman maun mukaan. Kun dialogi on merkitty kasikirjoitukseen
standardin mukaisesti, nayttelijan on helppo loytaa tekstistd omat vuo-
rosanansa ja repliikkien maaré on nopeasti laskettavissa. (Beal 2014; Marx
2007, 11.)

Joskus dialogin ylla tai sijaan kaytetaan sulkeita kuvaamaan toimintaa tai tar-

kentamaan tapaa, jolla hahmo puhuu (kuva 1). Sulkeissa voidaan myds ker-
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toa, jos aani vaatii muokkausta editointivaineessa. Kaikki sanaton aanenkayt-
t6, kuten tuhahtaminen tai nauraminen, Kirjoitetaan sulkeisiin. Sulkeet sijoite-
taan alkamaan puoli tuumaa ennen hahmon nimea alemmalle riville. Sulkeita
voi kayttdd myos keskella dialogia, mutta silloinkin ne tulee sijoittaa omalle ri-
villeen. Tekstia sulkeiden sisalla taytyisi olla mahdollisimman vahan, noin puo-

litoista tuumaa maksimissaan kahdelle riville. (Beal 2014; Marx 2007, 17.)

Kuvan 1 mukaisesti pidempia toimintakohtauksia voidaan kirjoittaa sulkeiden
sijaan alkamaan heti marginaalin jalkeen vasemmasta laidasta. Silloin merki-
t&&n toimijan nimi suuraakkosin ja tyhjan rivin jalkeen kuvataan toiminto. Myos
pidemmat kuvaukset ilman tekijan tai puhujan nimeda voidaan aloittaa vasem-
masta laidasta, mika saastaa riveja kasikirjoituksessa. Jos kuvauksessa mai-
nitaan uusi hahmo ensimmaista kertaa, nimi tulee kirjoittaa suuraakkosin, ku-
ten kuvassa 1. (Beal 2014; Marx 2007, 17.)

Kasikirjoituksen sisaltoon kuuluu siis perusstandardin mukaan vain kohtauk-
sen otsikko, kuvaus, siirtymat ja dialogia. Jos jotakin kohtausta halutaan pai-
nottaa erityisesti, voi myds kuvakulman merkita. Animaation kasikirjoituksessa
vaadittu tarkkuus pitaa kuitenkin muistaa. Sivunumerointi aloitetaan kansileh-
den jalkeen tai vasta toiselta varsinaiselta tekstisivulta ja merkitdan oikeaan
ylareunaan. Jokainen naytds tulee aloittaa omalta sivultaan. (Beal 2014; Marx
2007, 33.)

Niin metsa vastaa -animaation kasikirjoituksessa (liite 1) joistakin standardeis-
ta joustettiin kaytanndllisyyden nimissa. Kasikirjoituksessa on kaytetty Courier
New -fonttia sen saatavuuden takia. Pistekoko on 11 tilan sdastamiseksi. Ké-
sikirjoitukseen kuuluu oma erillinen kansilehtensa, jossa standardin mukaisesti
kerrotaan ainoastaan teoksen ja kirjoittajan nimet. Rakenne toteutettiin normi-
en mukaisesti sisentdmalla teksti oikein ja aloittamalla vaaditut kohdat omalta
riviltdan. Jokaisen kuvatun toiminnon jalkeen on jatetty tyhja rivi, joka helpot-
taa lukemista. Ensi kerran esiintyvien hahmojen nimet on kirjoitettu suuraak-
kosin. Koska animaatio ei sisalla dialogia, kaikki dialogirivin teksti on kulutettu

sulkeiden kayttoon.

Kasikirjoitusta kaytettiin pohjana kuvakasikirjoituksen (liite 2) kohtausjaottelul-
le, joten kasikirjoitukseen on merkitty kohtauksen otsikkoriville sen numero.
Numerointia kaytettiin, koska oli katevampéaa katsoa kohtauksen numero sa-

masta tiedostosta kuin kaikki muukin tieto kuvakasikirjoitusta ja animaticia var-
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ten. Kuvakasikirjoitukseen (lite 2) on merkitty samat kohtausnumerot kuin ka-
sikirjoituksessa ja lisatty kuvaruuduille jarjestysnumerot muodossa ”1_010".
Ensimmainen numero on kohtauksen numero kasikirjoituksen mukaan ja ala-
viivan jalkeinen on kuvaruudun numero. Kuvaruudut numeroitiin kolmella nu-
merolla, jotta otoksia olisi helpompi lisété ja numeroida muuttamatta jo ole-

massa olevia numeroita.

Kasikirjoituksessa kohtauksen otsikkorivin vuorokauden ajassa on hyédynnet-
ty standardinmukaisten paivan ja yon lisdksi erikseen iltaa. llta-méaaritteen olisi
voinut jattaa poiskin ja kertoa ensimmaisella tapahtumarivilla ajankohdasta
tarkemmin. Kasikirjoituksen kieli pyrittiin pitdm&&n mahdollisimman selke&na.
Kaikki teksti on kirjoitettu preesensissa. Sanavalinnat pyrittiin pitamaan yksin-
kertaisina ja yleiskuvaavina. Liian tarkkoja tunnekuvauksia valteltiin, mika oli
haastavaa pelkastaan visuaalisen kerronnan keinojen ollessa kaytossa ani-

maatiossa.

3.2 Ideointivaihe

Paras tuotos syntyy ideasta, joka jo lahtokohtaisesti tukee animaation vah-
vuuksia. Ideoiden kehittelyssa auttaa niiden visuaalinen tutkiminen. Se voi
my0Os auttaa padsemaan eroon idean yleisesta ajattelutavasta eli stereotypias-
ta. Kliseiden ja stereotyyppien valitonta tunnistettavuutta voi tietoisesti kayttaa
hyvaksi, mutta usein ne rajoittavat luovuutta ja lopputulos on lilan ennalta ar-
vattava ja kaytetty. Ideoiminen vaatii visuaalisia arsykkeita ja referensseja.
Ennenkuulumaton idea harvoin syntyy itsestdén, vaan se vaatii jo olemassa
olevien ideoiden tutkimista. Animaation tekijan taytyy siis tietoisesti ruokkia
mielikuvitustaan. (Besen 2008, 38—-44.)

Tarinaa voi lahtea kehittelemaan hahmojen, juonen tai kontekstin kautta.
Hahmoissa yllattavien vastakohtien yhteentérmays on kiinnostavaa ja juoni
vaatii konfliktia toimiakseen. Hahmoille taytyy asettaa esteita, jotka ndiden on
voitettava. Ennen kuin tarina on valmis jatkokehittelyyn, taytyy pystya vastaa-
maan yksinkertaiseen kysymykseen: mista tarina kertoo? Konteksti on olen-
nainen osa tarinan kehittelya, silla se asettaa rajat sisallélle. Tarinan maailma

tarvitsee sdantoja, joiden sisélla toimia. Tama auttaa ideoimisessa, mutta huo-
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lehtii myds tarinan uskottavuudesta. Tilanteesta riippuen tarinan maarittelemi-

nen tiettyyn genreen voi tukea ideointiprosessia. (2D Animation 101 2015b.)

Alkutuotantovaiheessa animaatio sai tydonimekseen Niin metsa vastaa. Taus-
talla oli ajatus suomalaisesta sananlaskusta "niin metsa vastaa kuin sinne
huutaa”. Nimi valittiin, koska tarinan miljoéna on metsa, jossa toinen henkil6-
hahmoista pyytaa apua metsan hengiltd. Metsa vastaa auttamalla, mutta ei

kuitenkaan aivan silla tavalla kuin avunpyytéja olisi toivonut.

Ideointivaiheessa tarinasta tehtiin toivottujen teemojen perusteella useita ly-
hyita skenaarioita, joista kiinnostavin valittiin jatkokehitykseen. Kiinnostavuu-
den puitteissa mietittiin ensisijaisesti tekijéiden mielenkiintoa lahte& tuotta-
maan tarinasta lyhytanimaatiota. Aluksi mietittiin voisiko tarinan pohjata ristirii-
taan, joka pakottaa paahenkilot erilleen. Ensimmaisessa skenaariossa suunni-
teltiin pojan ja peuran olevan liittolaisia, joita metsastaja tai muu uhka jahtaisi
metsassa. Tahan olisi voitu liittaa rituaali tai muu tilanne, jossa peura muut-
tuisikin ihmiseksi tai toisinpdin ja uhka poistuisi sita kautta. Toisessa skenaa-
riossa molemmat paahenkil6t olivat ihmisia, mutta toinen heista oli kuolemai-
sillaan. Taman vuoksi kuolevan ystava ottaisi surullisena ja vastahakoisena

osaa rituaaliin, joka muuttaisi kuolevan peuraksi ja peura jaisi henkiin.

Kolmannessa skenaariossa oli my6s muutosrituaali padteemana. Tassa ske-
naariossa toinen paahenkild oli rauhallisena, omasta tahdostaan astelemassa
rituaalin kohteeksi, kun samaan aikaan hanen ystavansa yrittaisi ehtia metsan
halki paikalle estamaan tapahtumia. Tassa rituaaliin menija olisi voinut olla
ihminen tai peura alun perin ja muuttua toiseksi. Neljas skenaario oli keskitty-
nyt vain paahenkildiden jalleennakemiseen sen jalkeen kun toinen hahmoista

on muuttunut peurasta ihnmiseksi.

Viidennen skenaarion pohjalta tarinaa lahdettiin jatkokehittelem&an. Alun perin
ajatuksena oli, ettéa poika kantaisi haavoittunutta ystavaansa metsan halki ritu-
aalipaikalle. Kulkemisen aikana voitaisiin nayttaa takautumia, joista kavisi ilmi
poikien valinen ystavyyssuhde. Perilla poika pyytaisi apua metsan hengilta,
jotka rituaalilla muuttaisivat haavoittuneen ystavan terveeksi peuraksi. Rituaa-
lin jalkeen pojat olisivat voineet joko poistua yhdessa tai peura olisi voinut

paeta metsaan tunnistamatta enaa ystavaansa.
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Kuudennessa skenaariossa poika tormaisi metsassa peuraan, jota han lahtisi

seuraamaan ja nakisi kuinka peura muuttuukin ihmiseksi. Tahan olisi voitu yh-
distaa jalleennakemisskenaario. Seitsemas skenaario esitteli paahenkil6t vas-
takkaisilla puolilla: poika metsastaisi hadissaan pakenevaa peuraa tietamatta

sen olevan hanen muuttunut ystavansa. Kahdeksannessa skenaariossa poika
hiljalleen voittaisi peuran luottamuksen ja he tapaisivat aina samassa paikas-

sa. Yhden tapaamisen kohdalla peura elehtisi pojan seuraamaan tata rituaali-
paikalle tai metsaaukealle. Aukealla peura muuttuisikin ihmiseksi.

3.3 Kasikirjoitusprosessi

Animaation kasikirjoitus tehdaan tavallisesti vaiheittain. Kasikirjoitus voidaan
aloittaa ponnahduslaudaksi kutsutuista muutamasta lauseesta, jotka kuvaavat
tarinan perusajatuksia. Tasta edetaan premissiin, joka sisaltdd suppean kuva-
uksen tarinan alusta, keskikohdasta ja lopusta. Premissi on perustus, jolle ta-
rina rakennetaan, mutta sen on tarkoitus olla kuitenkin niin laaja, etté silla voi
myyda tarinan idean. Hyva premissi syntyy mielenkiintoisesta ideasta, johon
kasikirjoittaja 16ytaa kiinnostavan nakdkulman. ldeaa ja nakékulmaa voidaan
arvioida niiden tuoreuden, merkityksellisyyden, dramaattisten vaikutteiden ja
kaytannonlaheisyyden perusteella. (Marx 2007, 29—-31; Swain & Swain 1988,
79-82; Viikari ym. 1999.)

Valitusta premissista kirjoitetaan paapiirteittainen luonnos, jossa esitellaan ta-
rinan juoni ja rakenne. Luonnos voi olla sykdysmainen tai suoranainen proo-
sateksti. Olennaista kuitenkin on, etta se on jaettu naytoksiin ja se sisaltda ku-
vaukset kaikista kohtauksista. Tassa vaiheessa voidaan jo laskea kohtausten
lukumaara, joka puolestaan kertoo esimerkiksi, monta erilaista taustaa vaadi-
taan. Luonnoksen jalkeen siirrytaan kirjoittamaan ensimmainen versio. Ennen
lopullista hiomista voidaan tehda viela toinen versio kasikirjoituksesta. (Marx
2007, 29-31; Swain & Swain 1988, 79; Viikari ym. 1999.)

Tassa projektissa ei nimellisesti tehty ponnahduslautaa tai premissia. Kasikir-
joitusprosessia leimasi kaytannollisyys: kirjoitusprosessin vaiheita luotiin sel-
laisiksi kuin niisté tuntui olevan eniten hy6tya. ldeointivaiheessa kirjoitettua ly-
hytta skenaariota kuitenkin voidaan pitaé virallisen ponnahduslaudan ja pre-

missin valiin sijoittuvana. Lopullinen kasikirjoitus syntyi pikemminkin prosessi-
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kirjoitettuna tekstind kuin useina erillisina versioina. Kéasikirjoitusta kaytiin lapi
tuotantotiimin kanssa valmistunut osio kerrallaan ja muutokset ja korjaukset
tehtiin suoraan olemassa olevaan versioon. Tama oli jarkevasti mahdollista

animaation lyhyyden ansiosta.

Kun animaation tarina oli alustavasti sovittu, Kirjoitin siitd sivun mittaisen yleis-
tilvistelmé&n, jossa kuvattiin erikseen sovitut teemat, hahmot, hahmojen valiset
suhteet ja miljoot. Animaatio jaettiin tdssé vaiheessa alustavasti neljaan koko-
naisuuteen tai naytokseen kohtauksien mukaan: pakeneminen, parantuminen,
reagointi parantumiseen ja jalleennakeminen. Pakeneminen sisalsi kohtaukset
animaation alusta hahmojen kompastumiseen asti ja parantumisen paatapah-
tumana oli Chungin muodonmuutos. Muodonmuutoksen jalkeisia kohtauksia

peurojen lahtdon asti pidettiin koko animaation tarkeimping, joten parantumi-

sen jalkeiset reaktiot eroteltiin omaksi kokonaisuudekseen. Jalleenndkeminen

oli selkeasti erillinen kokonaisuus muusta animaatiosta.

Lisaksi kirjoitin noin 200 sanan tiivistelman pelk&sta tarinasta, joka oli ensim-
mainen luonnos kasikirjoitusta varten. Tama tiivistelma oli lahella virallista
premissia, mutta tarkoitettu vain tuotantotiimin kayttoéon eika myymaan ideaa
ulkopuoliselle. Tiivistelma oli hyvin sykayspohjainen, "poika kantaa haavoittu-
nutta poikaa”, ja niukka kuvaus tarinan tapahtumista kuitenkin korostaen téar-
keimpien kohtien tunnelmaa: "eldin rinnastetaan haavoittuneeseen inmiseen
nayttamalla samanvarisia silmia tai muuta vastaavaa elementtia hahmojen va-
lill&”. Kaikki tarinan yksityiskohdat eivét olleet viela tasséa vaiheessa sovittuina,
joten teksti sisdlsi myos ehdotuksia esimerkiksi hahmojen toimintaan liittyen,
kuten: "peura voi tehd& selvasti uhkaavan eleen osoittamalla poikaa sarvil-

laan”.

3.4 Teemat ja hahmot

Se todellisuuden osa, josta tuotos kertoo, on aihe. Teemalla tarkoitetaan na-
kokulmaa, josta aihetta tarkastellaan. Teemojen tarkoituksena on tehda ai-
heen esittelysta kiinnostavaa ja kommunikoida katsojan kanssa. Tuotoksen
keskeinen siséaltd on myos sen sanoma. Sisalto taytyy rajata, koska katsojalle

ei ole aina mahdollista tai edes tarpeen kertoa kaikkea mita aiheesta tiede-
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taan. Yksinkertaisin tapa rajata sisaltdéa on tiivistamalla se yhdeksi lauseeksi,

jota katsojan halutaan ajattelevan nahtyaan tuotoksen. (Aaltonen 1993, 35.)

Animaatiossa teemojen kasittely pohjataan usein kirjaimellisuuteen. Teemalla
ja valineilla joilla se tuodaan ilmi tarinassa, taytyy olla niille ominainen vastaa-
vuussuhde. Animaatiolle on luonnollista, ettéa teemaa ilmentavat elementit ovat
hyvin visuaalisia ja mieluusti likkeeseen pohjautuvia. Esimerkiksi sitkeytta
voidaan kuvata linnun pitkalla ja vastoinkaymisten tayttamalla lentomatkalla.
Animaatio ja fantasia ovat erityisen yhteensopivia — mita voidaan luoda fanta-
siassa, voidaan toteuttaa animaatiossa. Yksi animaation tunnuspiirteista on,
ettd kaikki on mahdollista. Animaation rajoitukset tulevat mielikuvituksesta ja

toteuttajan osaamisesta. (Besen 2008, 4, 18.)

Niin metsa vastaa -animaatioon haluttiin selkeé juoni, joka ei kuitenkaan olisi
yksiselitteinen. Alun perin ajateltiin, etta tarina voisi olla myds metaforinen ja
sen tulkinta kiinni katsojan omasta nakokulmasta. Tarinassa paatettiin kayttaa
takautumia, koska niilla saatiin esitettyd paahenkildiden valinen suhde lyhyes-
sa ajassa. Hahmojen valinen ystavyys oli alusta alkaen paateema, jonka ym-
parille [ahdettiin miettimaan muita aiheita. Ystavan menettamisen tuoman su-
run ajateltiin olevan vahva tunne, josta katsoja saisi helposti kiinni. Tarinan ei
kuitenkaan haluttu paattyvan surkeasti, vaan loppukohtauksella paatettiin

nayttaa katsojalle toivonpilkahdus hahmojen jalleennakemisella.

Animaatiosta haluttiin luoda tunnelmallinen. Tunnelmasta pyrittiin tekemaan
mystinen, jolloin katsoja itse tietaa, ettei tieda kaikkea mita voi tapahtua.
Synkka metsamiljod oli mietittyihin aiheisiin sopiva. Vaikka metsa itsessaan
kuvattiin uhkaavana, se ei animaatiossa kuitenkaan uhkaa hahmoja millaan
tavalla. Katsojalle luodaan tunne, etta jotakin voi tapahtua. Lisaksi muutoin
pimea miljod antoi hyvan tilaisuuden tunnelman muuttamiseen valolla. Pieni-

kin valonsadde pimeydessa on teemallisesti vahva elementti.
Animaation hahmot

Tarinassa on oltava joku tai jokin, josta tarina kertoo tai jonka kautta se kerro-
taan. llman hahmoa tai hahmoja ei ole tarinaakaan. Hyva hahmo on uskottava
ja jaa katsojan mieleen. Hahmon uskottavuus maaritellaédn suhteessa maail-

maan, jossa hahmo elaa. Katsojan mieleen jaava hahmo on visuaalisesti miel-

lyttava ja sen mukana katsojan tunnetilat elavat tarinan lapi. Visuaalinen miel-
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lyttavyys ei valttamatta tarkoita, ettd hahmo olisi kaunis. Hahmon on oltava
puoleensavetava niin, ettéd katsoja tahtoo katsella hahmoa ja saada tietaa li-

sé&é hahmosta tarinan edetessa. (Sullivan ym. 2008, 98-99.)

Miellyttavaa hahmodesignia tukee valloittava persoonallisuus. Hyva persoo-
nallisuus animaatiohahmolla on tunnistettava ja voimakas, jotta katsojan on
helppo samaistua hahmoon. Persoonallisuuden tehtavé on joko tukea tai es-
tdaa hahmoa saavuttamasta paamaaraansa. Kiehtova hahmo saa katsojan toi-
vomaan hahmon onnistumista tai epaonnistumista tavoitteessaan, mika on

olennaista tarinan onnistumisen kannalta. (Sullivan ym. 2008, 99.)

Hahmoprofiilissa (liite 3) kerrotaan hahmon historia ja tuntomerkit, jotka muo-
dostavat hahmon persoonallisuuden (Sullivan ym. 2008, 253). Kun paahah-
molle keksitaan laajempi taustatarina kuin mita varsinaisessa tarinassa tulee
ilmi, tdma auttaa luomaan hahmosta uskottavamman (Sullivan ym. 2008, 99).
Kun Niin metsa vastaa -animaation tarinalle lahdettiin miettiméaéan erilaisia ase-
telmia, oli tulevista paahenkiloista sovittu vain muutama asia; molemmat ovat
nuoria ihmispoikia ja heidan valillaan on hyvin vahva ystavyys. Hahmojen
luonteiden alkuperainen puute antoi vapautta ideointivaiheeseen, joten hah-
moja pystyttiin hienosdatamaan tarinaan sopivaksi viela virallisen suunnittelu-

vaiheen jalkeen.

Ronja Polkki suunnitteli hahmojen ulkonadn (kuva 2). Paahenkildista haluttiin
tehda selkeasti fantasiahahmoja hahmojen olematta kuitenkaan itse yliluon-
nollisia. Syyna tahan oli animaatioon tuleva fantasiamiljoo, johon hahmojen pi-
ti sopia. Kuvan 2 mukaisesti hahmoista tuli ndhda, ettéa heidéan vaatetuksensa
ja tyylinsa on samankaltainen, mikéa viestii samasta sosiaalisesta luokasta.
Hahmojen samaa ikaa pyrittiin kuvaamaan yhtalaisten ruumiinrakenteen ja

koon avulla kuten kuvasta 2 voi nahda.



Kuva 2. Niin metsa vastaa -animaation paahenkilét Ame (vas.) ja Chung. Hahmot on piirtanyt
Ronja PolKki.

Kun hahmoista keskusteltiin alkuvaiheessa, keskityttiin enemman heidan vali-
seen suhteeseensa kuin persoonallisuuksiin. Suhteen tuli olla ehdottomasti
platoninen ilman mink&anlaisia romanttisia vivahteita. Kuitenkaan platonisuut-
ta ei haluttu korostaa tarinassa muutoin kuin romantiikan puutteella. Hahmo-
jen vahvaa ystavyyssuhdetta kuvattiin nayttamalla miten toinen on valmis
huomattavan suuriin ponnistuksiin ystavansa puolesta. Hahmojen vélinen
kommunikointi on animaatiossa dialogitonta, joten fyysisen kosketuksen ku-
vaamiseen piti kiinnittda erityishuomiota. Kosketuksen piti tuoda hahmoille tu-

kea ja turvaa eikéd aiheuttaa mink&énlaista jannitetta.

Chungin muuttuminen peuraksi on tarkein kddnnekohta tarinassa, joka osal-
taan myos antaa ratkaisun konfliktille. Chung paranee, mutta Ame menettaa
ystavansa. Muodonmuutos symboloi seka negatiivisia, etta positiivisia asioita.
Silla haluttiin kuvata hengen tai sielun poistumista ruumiista, mutta myos uu-
delleensyntymista toiseen kehoon. Muodonmuutos merkitsee ystavyyden ja
aikakauden loppua hahmoille, mutta toisaalta koska Chung paranee, se antaa
my0s toivoa tulevasta. Hankala tilanne on pakko hyvaksya ja siirtya eteen-
pain, mutta hahmojen ponnistelu hankaluuksien keskella loppuu ja he saavat
rauhan. Muutos on my6s sen vahvan fantasiateeman vuoksi yllatys katsojalle.

Odottamaton juonenk&&nne on aina mielenkiintoisempi kuin itsestaan selva.
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3.5 Kasikirjoittamiseen vaadittavat taidot

Alkuun paaseminen kasikirjoittamisessa ei ole haastavaa, mutta on hyva poh-
tia mita lahtea kasikirjoittamaan. Komedia on genreista vaikeimpia, koska sil-
loin hyvan tarinan liséksi tekstin taytyy olla myos hauska. Lyhyt kasikirjoitus on
aina helpompi toteuttaa kuin pitk&, koska juonella ei ole aikaa kehittyd moni-
mutkaisesti ja tarinan rakenne on yksinkertaisempi. Mielikuvitus ja ideointikyky
ovat keskeisia taitoja kasikirjoittajalle, mutta néiden taustalle tarvitaan koke-
muksia ja vaikutteita. Kasikirjoittaminen tuntemattomasta aiheesta helpottuu
taustatutkimuksella, mutta elamé&nkokemusta on vaikea korvata. Animaatioon
kasikirjoitettaessa on pystyttava kuvittelemaan teksti animoituna. Kasikirjoitta-
jan taytyy ymmartdd mita voidaan tai ei voida toteuttaa animaation pituudesta,
aikataulusta tai budjetista riippuen. Lisdksi on ymmarrettava teknisen toteu-
tuksen vaikutus. (Marx 2007, xx, 34; Scott 2002, 28.)

Kasikirjoittajalta vaaditaan muutakin kuin luovia kykyja vaikka omia kykyjaan
taytyy osata hyodyntaa sekd ymmartaa niiden rajat. Asenteen kirjoittamiseen
on oltava ammattimainen eli kirjoittamiseen taytyy suhtautua tyéna. Kuitenkin
annetusta aiheesta taytyy pystya innostumaan, jotta luovan prosessin tekemi-
nen ty6kseen on mahdollista. Omaan ndkemykseensa tulee uskoa, mutta sa-
malla harkita missa tilanteissa joustamisesta on enemman hyoétya kaikille.
Muutosehdotuksiin ei voi suhtautua henkilékohtaisena loukkauksena, joten
puolusteleva asenne ei sovi kasikirjoittajaksi haluavalle. (Marx 2007, xviii;
Swain & Swain 1988, 1.)

Alalla menestymisen toinen edellytys on annettujen aikarajojen sisalla pysy-
minen. Tiukkoihin aikatauluihin sidotaan budjetti, ja viivastyminen tietaa lisa-
kustannuksia seka hidastaa tuotannon seuraavien vaiheiden parissa tyosken-
televia. Vaikka kasikirjoittaja tekisikin tyonsa yksin, yhteistyokykya tarvitaan
silti. K&sikirjoittaja saa palautetta ja kommentteja muilta tuotannon jasenilta,
joten omat nakemyksensa tulee pystya osoittamaan selkeasti. Rakentavan
palautteen antamisesta ja vastaanottamisesta muiden kuuntelemiseen ja omi-
en ideoiden muokkaamiseen on oltava valmis. Projektin onnistumisen tadhden

on pystyttava joustamaan ja jopa antamaan periksi. (Marx 2007, xix.)

Niin metsa vastaa -projektin kahden hengen tuotantotiimissa tyoskentelemi-
nen oli ihannetilanne naiden vaadittujen taitojen harjoitteluun. Kaikesta pystyt-

tiin keskustelemaan ja sopimaan, mutta silti molemmat tiimin jAsenet saivat
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tehda rauhassa omia ratkaisujaan oman tyonsa parissa. Lahtokohtaisesti ide-
ointi tehtiin yhdessa, jotta aihe ei ollut kummallekaan epaselva ja molemmat
saivat toiveensa kuuluviin. Varsinainen kasikirjoitus kaytiin yhdessa lapi ja

epaselvat kohdat korjattiin.

Toisaalta tuotantotiimin pienuuden takia kasikirjoitusta olisi kannattanut luetut-
taa my0s ulkopuolisilla aiheiden ymmarrettavyyden ja tekstin selkeyden var-
mistamiseksi. Tiivistelma tai kuvaus tarinasta selostettiin keskustelujen lomas-
sa muutamille ystaville ja sukulaisille eika keneltakaan jaanyt paaasia epasel-
vaksi. Naiden epavirallisten keskustelujen pohjalta ei siis huomattu tarvetta
muokata kasikirjoitusta. Tuotannon seuraavien vaiheiden ja projektipalaverei-
den aikana tuotantotiimi huomasi itse joitakin virheitd, joiden takia kasikirjoi-

tukseen tehtiin pienia korjauksia.

4 KUVAKASIKIRJOITTAMINEN

Kuvakasikirjoitus on visuaalinen suunnitelma, joka esittaa kohtaukset ja siir-
tymat animaatiossa. Kuvakasikirjoituksessa kuvataan yksittaisilla kuvilla tulkin-
ta kohtauksesta, jotta saadaan kasitys tarinan visuaalisesta kulusta ja jatku-
vuudesta. Samalla se antaa mahdollisuuden suunnitella tarinan tyyli yh-
tenevaiseksi. Se myos pitdaa huolen tarinan selkeydesté ja ymmarrettavyydes-
ta. Kuvakasikirjoittajan taytyy valita mitéa katsojalle naytetaan. Jotta katsojan
huomio keskittyy oikeaan pisteeseen, tarkeitd elementteja taytyy painottaa ja
kuvatun kohtauksen taytyy olla riittavan yksinkertainen. (Beiman 2013, 118;
Sullivan ym. 2008, 176.)

Kuvakasikirjoitus on ensisijaisesti esituotannon tytkalu. Sité ei tavallisesti jul-
kaista yleisolle, vaan tuotantotiimi kayttaa sita kommunikaatiovalineena. Ku-
vakasikirjoituksesta tuotantotiimi ndkee mita animaatio tulee sisaltamaan, jo-
ten on tarkedé, ettad jokaisesta kuvasta kay ilmi kohtauksen tarinan ydin. Ku-
vakasikirjoitusta kaytetaan pohjana kaikelle myohemmalle visuaaliselle mate-
riaalille. Siitd my6s ndhdaan, mikali kasikirjoitus on liian pitka tai lyhyt kuvitet-
tuna. (Marx 2007, 25; Sullivan ym. 2008, 176.)

Suunnitteluvaiheessa tarkeinta on, etta koko kuvakasikirjoittamiseen osallistu-
va tilmi ymmartaa mitéa kuvissa tapahtuu ja tietda miten tarina kulkee. Edusta-

vampi kuvakasikirjoitus tehdaan sellaiseksi, ettd myds tuotantotiimin ulkopuo-
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lisille, kuten asiakkaalle on selvaa, mita animaatio pitaa sisallaan. Hyva suun-
nittelu kuvakasikirjoituksessa on tarkeda myaos budjetin ja aikataulun kannalta.
Animaation tuottaminen on hitaampaa kuin nayteltyjen kohtausten, joten tur-
han tydn tekemisen voi valttaa suunnittelemalla kohtausten otokset, kameran
likkeet, siirtymat, toiminnan ja aanet etukateen huolellisesti kuvakasikirjoituk-
sessa. Kun hyva kuvakasikirjoitus on valmis, sanallisen kasikirjoituksen tar-
kastelulle ei pitéisi olla enaa tarvetta. (Besen 2008, 50; Scott 2002, 22; Sulli-
van ym. 2008, 177.)

Ennen kuvakasikirjoittamista sen tueksi voidaan laatia sanallisia luetteloita
kohtausten tapahtumista. Animaation kohtaukset voidaan kirjoittaa auki sy-
kaysluetteloksi. Sykays on yksittdinen tapahtuma, toiminto tai kuva animaati-
ossa. Erittelemalla tapahtumat talla tavoin, kirjallinen konsepti muodostaa hel-
pommin kuvia ja kohtauksia lukijan mielessa. Sykays voisi olla esimerkiksi:
Ame kompastuu juureen. Lisaksi kohtauksesta voidaan tehda otoslista. Sanal-
liseen otoslistaan merkitdan tekniset tiedot otoksen elokuvauksellisista ele-
menteista, kuten kuvakoko ja kameran liikkeet. Otoslistassa voisi lukea esi-
merkiksi: [&hikuva sivulta Amen jalasta, joka ja& jumiin juuren taakse. (Sullivan
ym. 2008, 182-183.)

Taman animaatioprojektin kuvakasikirjoituksen tarkein rooli oli esittdd otosten
jarjestys animaticia varten. Kaytin kuvakasikirjoituksen tukena ainoastaan vi-
rallista kasikirjoitusta. Kasikirjoitus oli itsessaan jo riittdvan sykaysmainen, jo-
ten erillisille kohtausluetteloille ei ollut tarvetta. Siirtymisprosessi kasikirjoituk-
sesta kuvakasikirjoitukseen oli myds nopeampi ilman véliaskeleita. Kuvakasi-
kirjoituksen paéatarkoituksena oli toimia pohjana animaticille. Sovittiin, ettéa

animaticiin voidaan muuttaa kuvakokoja tai -kulmia, jos ne huomataan pa-

remmin toimiviksi jollakin muulla tavalla. Kuitenkin pdasaéantdisesti kuvakasi-

Kirjoitus toteutui animaticissa sellaisenaan.

Piirsin kuvakasikirjoituksen luonnokset kéasin ja lopulliset kuvat digitaalisesti
piirtopdydalla. Kuvakasikirjoituksessa (liite 2) on yhteensa 63 kuvaa ja se on
jaettu 13 kohtaukseen. Kohtaukset 7, jossa naytetddn paahenkiloja tarkkaile-
vaa peuraa, seka 8, jossa Chung puolustaa Amea haukkuvalta koiralta, karsit-
tiin animatic-vaiheessa. Syyna oli juoksukohtauksen ja takautumien pituus

suhteessa muuhun animaatioon. Muutamiin kohtiin lisattiin otoksia viela kuva-
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kasikirjoituksen valmistumisen jalkeen, joten niista on tehty vain sanalliset

merkinnat.

Kuvakasikirjoituksessa pyrin ensisijaisesti selkeyteen. En esimerkiksi piirtanyt
taustaa kuviin, jotka eivat sita valttamatta tarvinneet, jolloin kuvat pysyivat yk-
sinkertaisempina. Kaikki kuvia ei mydskaan ollut tarpeen varittda esimerkiksi
taustan ja valaistuksen pysyessa samanlaisena perékkaisissa kuvissa. Pys-
tyin kierrattamaan joitakin ruutujen elementteja eri kuvien valilla kuvankasitte-
lyohjelmalla, mika saasti aikaa niiden uudelleen piirtamiseltd. Hahmojen ilmeet
ja liikkeet olivat tarkeimpia kuvata yksittaisissa ruuduissa. Kaytin punaisia nuo-
lia kuvaamaan liikkeiden suuntaa, jotta ne erottuisivat helposti kuvista.

4.1 Kuvakasikirjoituksen standardit

Kuvakasikirjoituksen ruutujen kokosuhde taytyy olla sama kuin tulevassa lop-
putuotteessa. Akateeminen standardi kuvasuhteelle on 1,33:1. Laajakuvan
yleistymisen myo6ta kuitenkin tavallisin kuvasuhde on 16:9, joten tata kayte-

td&n yleisimmin kuvakasikirjoituksen ruuduissa tai mallipohjassa. Mallipohjan

kayttd on suositeltavaa, jotta ruudut pysyvat samankokoisina ja kuvakasikirjoi
tusta on helpompi lukea. (Larson 2014a; Beiman 2013, 25.)

Kuvakasikirjoituksessa kaytetaan tavallisesti viivaa, siluetteja ja muotoja seka
tekstuureja. Mahdollinen véritys on yleensa musta-valkoinen, mutta véareja
voidaan tarvittaessa kayttaa tehosteena (Marx 2007, 25). Niin metsa vastaa -
kuvakasikirjoituksessa punaista varia on kaytetty ainoastaan hahmojen ja ka-
meran liikkeiden kuvaamiseen (lite 2). Varitys muodostetaan mieluiten vain
muutamasta saman varin, tavallisesti harmaan, savysta. Koska kuvakasikirjoi-
tusta on usein tarpeen muokata uudelleen ja uudelleen, on tehokkaampaa
kayttdd vain muutamia savyja. Tama helpottaa myds kuvakasikirjoituksen luet-
tavuutta. Savyilla luodaan kohtaukseen tunnelmaa ja ohjataan katsomaan ku-
van tarkeimpia kohtia. Pelkastaan viivoja kayttamalla kuvan mikdan osa-alue
ei painotu. (Beiman 2013, 118-121.)

Tehostevareilla saadaan kuvakéasikirjoitus osoittamaan nopeasti tarinan paa-
pointit. Varilla voi nayttad hahmon tunteita helposti, esimerkiksi punastumisen
kautta. Varia ei kuitenkaan saa kayttaa koko ruudussa, jotta sen teho sdilyisi.

Jos koko kuvakasikirjoitus tai jokin kohtaus on poikkeuksellisesti tarpeen teh-
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da kokonaan vareissa, tulee myos varin kyllaisyys huomioida. Kaikki savyt tu-
lisi erottaa helposti toisistaan. Kuvasta voidaan tarkoituksellisesti saada jokin
alue ponnahtamaan esiin kirkkaalla savylla. Vaarassa kohdassa oleva kirkas
savy hamaa katsomaan pois ruudun olennaisimmasta kohdasta. (Beiman
2013, 137, 242.)

Sommittelussa tarkeintd on huomioida, etté katsoja saa kaiken tarpeellisen
tiedon kuvasta. Elementtien tasapaino tai keskipisteen kaytté kuvassa ovat
hyvia keinoja katsojan huomion kiinnittdmiseksi haluttuun kohtaan. Symmetria
koetaan usein hdméaavaksi, silla se vaatii aikaa kuvan tarkasteluun. Hyva lah-
tokohta kuvan sommitteluun on kolmasosien saantd. Kuva jaetaan vaaka- ja
pystysuunnassa kolmeen osaan. Viivojen risteyskohdat ovat hyvia paikkoja
merkittavien elementtien sijoittamiseen. En Kiinnittanyt sommitteluun erityis-
huomiota kuvakasikirjoitusta piirtdesséni vaan luotin sen toimivuuteen koke-
muksen ja koulutuksen kautta. Jos jokin kuva tuntui toimimattomalta, turvau-
duin kolmasosien saantéon. Luotin myos siihen, ettd Ronja Palkki antaisi pa-

rannusehdotuksia huonosti sommiteltuihin kuviin. (Larson 2014a.)

Kameran liikkeiden esittamiseen kuvakasikirjoituksessa on olemassa vakiintu-
neita tapoja. Panorointi tai tilttaus kahden pisteen valilla kuvataan rajaamalla
yhteen kuvaan alueet, joiden valilla liike tapahtuu. Naiden rajausten valiin piir-
retaan nuoli, joka osoittaa liikkeen suunnan. Vastaavaa tapaa voidaan kayttaa
myo6s zoomauksen esittamiseen. Pidempaa liikesarjaa varten, esimerkiksi
kameran seuratessa hahmoa, voidaan kayttaa isompaa kuin standardikokois-
ta kuvakasikirjoitusruutua. Ruutuun piirretaan silloin hahmo véahintaan liikkeen
muuttumispisteissa, rajataan alueet, joita kameran on tarkoitus kuvata ja yh-

distetdan nama rajaukset nuolilla. (Sullivan ym. 2008, 220-221.)

4.2 Luonnosteluvaihe

Kuvakasikirjoituksen aloittamista varten tarvitaan sanallisen kasikirjoituksen li-
saksi konseptikuvia hahmoista, taustoista seké keskeisesta rekvisiitasta. Asi-
oiden kokosuhde toisiinsa taytyy maaritella myéhempien epaloogisuuksien
ehkaisemiseksi. Kuvakasikirjoitusta tavallisesti lahdetaan tekemé&éan luonnos-
telemalla ensin pieni& kuvia tarvittavista kohtauksista. Nama luonnokset ovat

nopeita ja suuntaa-antavia, jolloin niita on helppo tuottaa useita samastakin
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kohteesta. Luonnostelluista versioista voidaan arvioida mik&a on tarkoitukseen
sopivin ja lahteéd jatkamaan kuvakasikirjoitusta sen pohjalta. Tilanteessa, jossa
kohtauksesta ei ole tarkkaa visiota, voi nopeilla luonnoksilla nahda mahdolliset
vaihtoehdot. Luonnokset auttavat myos arvioimaan miten sarja kohtauksia
toimii kesken&aan. (Beiman 2013, 117-118; Sullivan ym. 2008, 181.)

Luonnostelu antaa kuvakasikirjoittajalle vapauden kokeilla erikoisia tai rohkei-
ta ratkaisuja. Luovin idea voi synty&, kun ei tarvitse huolehtia kaytannon asi-
oista. Toisaalta nama varhaiset ideat harvoin ovat kayttokelpoisia ilman hio-
mista, mutta erilaisia vaihtoehtoja voidaan kartoittaa talla tavoin. Jos on hel-
pompi lahted parantelemaan ideoita vasta kun koko kohtauksen runko on
koossa, voidaan tehda suoraviivainen luonnoskuvakasikirjoitus pohjaksi. Talla
tavoin ei ole tarkoituskaan luoda aluksi kiinnostavia ratkaisuja, mutta se voi
auttaa hahmottamaan kokonaisuuden. Karkean rungon péaélle voidaan sitten
rakentaa innovatiivisempia ratkaisuja. Tarkeinta on pitda mieli avoinna ideoille
eik& ennakkokarsia niitd luonnosteluvaiheessa. Luonnostelussa vaaditaan
my0s tietysti mielikuvitusta seké joustavuutta omien tuotosten suhteen. Vaikka
luonnokset olisivat sotkuisia, ne ovat ensimmaéinen askel kohti tuotannon to-
teutusta. (Sullivan ym. 2008, 181-182.)

Tein aluksi Niin metsa vastaa -animaation kuvaruuduista hyvin karkeita luon-
noksia kasin paperille. Lisaksi kirjoitin jokaiselle kuvalle lyhyen kuvauksen ta-
pahtumista ja asioista, jotka tulee ottaa huomioon kyseisessa ruudussa. Tar-
keint& oli alkuun saada kunkin kohtauksen paaidea esiin. Taman jalkeen oli
helpompaa lahtea tarkastelemaan kuvakulman ja sommittelun toimivuutta
otoksessa. Luonnosvaiheessa piti saada selville kuinka monta kuvaa kuhunkin

kohtaukseen tulisi, jotta erillisten otosten maara voitiin arvioida.

Aluksi kiinnitin huomiota myds ruutujen kestoihin, mutta projektin edetessa tuli
ilmi, etta siita ei ollut hydtya animaticiin, joka sittemmin ajastettiin musiikkiin.
Toteutin kuvakasikirjoituksen esisuunnitteluvaiheessa kasikirjoitusta varten
tehdyn jaottelun perusteella. Aina kun yksi osa oli valmis, jatkoin sité valmiiksi
kuvakasikirjoitukseksi. T&han oli syyna tiivis aikataulu. Ronja Polkki pystyi
aloittamaan animaticin tekemisen, vaikka kuvakasikirjoituksen loppuosaa ei ol-

lut vield edes luonnosteltu.

Koska Ronja Padlkki oli vastuussa hahmojen ja miljé6n visuaalisesta ilmeesta,

kaytin kuvakasikirjoituksen tukena hanen tekemiaan konseptikuvia ja luonnok-
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sia tarinan avainkohdista. Konseptikuvista tarkeimmat olivat hahmojen seka
suuren peuran kuvat. Halusin, ettd kuvakasikirjoituksesta tulisi ilmi animaation
tyyli, johon Ronja Palkki sittemmin pyrkisi toteutuksessa. Lisaksi tueksi etsittiin
referenssimateriaalia hahmoista, peuroista ja miljoosta. Erityisen kaytannollis-
ta oli hahmojen tunnetilojen kuvaamisessa auttava materiaali. Koska minulla
ei ollut aiempaa kokemusta peurojen piirtdmisesta, niiden kuvaaminen vaati

lukuisia referenssikuvia ja elaimen tarkastelua eri kuvakulmista.

4.3 Kuvakasikirjoittamiseen vaaditut taidot ja tarkkuus

Animaattori Barry Cook (2008) on sanonut, etta piirustustaidon lisaksi tarkein
yksittdinen piirre menestyvalle visuaalisen tarinan kehittelijalle (story artist) on
mielikuvitus. Hanen mukaansa mielikuvituksen kayttaminen kuvakasikirjoituk-
sessa on helpommin sanottu kuin tehty, mutta mielikuvituksekas tarinankerto-
ja nékee enemman toitdan valkokankaalla. Cookin (2008) mielesta elokuvat,
sarjakuvat, graafiset novellit ja mangat ovat hyvia lahtokohtia, jotta ndkee mité

muut tekevat, mutta alkuperaisyys on aina paatavoite. (Cook 2008.)

Kuvakasikirjoittajan on pystyttava esittdmaan muotoja ja riittdvan tarkkoja yksi-
tyiskohtia selvasti. Tata varten on osattava piirtéaa erilaisista kuvakulmista.
Myds objektien valinen suhde tilassa taytyy osata kuvata ymmarrettavasti.
Kuvakasikirjoitukselta usein vaaditaan monimutkaisia kuvakulmia sek& toimin-
nan kuvausta — hahmojen taytyy liikkua ja toimia uskottavasti. Taman liséksi
my0s elottomia objekteja, kuten rakennuksia tai muuta rekvisiittaa taytyy osata
piirtdd. Kuvakasikirjoittaja suunnittelee ensimmaisena hahmojen asennot ja
iimeet. Kuvakasikirjoitus voi myos antaa animaattorille ehdotuksia miljodseen
tai sommitteluun. (Sullivan ym. 2008, 177-179.)

Kuvakasikirjoitus koostuu kuvaruuduista, jotka ovat yksittaisia pysaytyskuvia
tarinasta. Kuvaruutu on elokuvan pienin rakenteellinen elementti ja perakkain
esitettyna ne luovat liikkuvan kuvan. Otos tarkoittaa leikkausten vélissa olevaa
yhtajaksoista kuvaruutujen sarjaa eli kameran tallentamaa jatkuvaa kuvaa yh-
della kuvauskerralla. Kuvakasikirjoituksessa ei ole tarpeen esittdé koko otok-
sen kaikkia kuvaruutuja, mutta se voi esittaa seka kameran, etta kuva-
aiheiden ja hahmojen liikkeet. (Sullivan ym. 2008; Dirks 2016; 2D Animation
101 2015a.)
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Kuvakasikirjoituksen jokaisen ruudun tulisi kuvata yhta ajatusta tai ideaa tari-
nassa. Jos kohtauksessa on paljon erilaisia otoksia, silloin my6s kuvakasikir-
joituksessa on paljon ruutuja. Jos selkeyden ja ymmarrettavyyden kannalta on
oleellista nayttaa valon tai sdvyn vaihtelua, sen tulee nakya kuvakasikirjoituk-
sessa. Kuitenkaan jos esimerkiksi ymparisto ei ole oleellinen tarinan kannalta,
sitd ei ole tarpeen piirtdd. Ruutujen yksiselitteisyys ja selkeys ovat kuvakasikir-
joituksen kayttotarkoituksen kannalta tarkeimpia ominaisuuksia. (Sullivan ym.
2008, 222.)

Elokuvauksella tarkoitetaan tavallisesti kameratydskentelya elokuvan teossa.
Kuvaaja on vastuussa oikean otoksen loytamisesta ohjaajalle. Vastaavasti ku-
vakasikirjoitusvaiheessa kuvakasikirjoittaja on vastuussa oikean, tai ainakin
mahdollisimman oikean otoksen Iéytamisesta. Talléin nahdaan miten otos

toimii tuotoksessa. (Sullivan ym. 2008, 179.)

4.3.1 Kuvakulmat, kuvakoot ja otostyypit

Kuvakasikirjoituksessa on ensisijaista nayttaa suunnittelut kuvakulmat, kuva-
koot seka erityiset otostyypit. Ihmisen mittasuhteisiin perustuvassa kuvakoko-
jarjestelmassa on kahdeksan osaa: yleiskuva, laaja kokokuva, kokokuva, laaja
puolikuva, puolikuva, puolilahikuva, lahikuva ja erikoislahikuva. Kuvakokojar-
jestelmé on luotu helpottamaan kuvan rajausta. Kuvassa 3 on esimerkkikuvat

kuvakokojarjestelmésta. (Opasmedia 2010; Yle 2006.)

e Yleiskuva nayttaa mahdollisimman laajalti ympariston eivatka yksityiskohdat
erotu.

e Laaja kokokuva esittdd hahmon sekd osan ymparist64, jolloin hahmon yla- ja
alapuolelle tulisi jaada reilusti tilaa.

e Kokokuvassa hahmo néakyy kokonaan eikd paan paalle tai jalkojen alle jaa
turhaa tilaa.

e Laajassa puolikuvassa hahmo nakyy reidesta yléspain, jolloin paan ylle ei ja-
teta liikaa tilaa. Alas laskettujen k&sien tulee nékya kokonaisuudessaan.

¢ Puolikuva rajaa hahmon noin navan kohdalta.

e Puolildhikuvassa tarkeinta on hahmo, joka rajautuu kainaloiden tai rinnan
kohdalta.

e Kasvojen lahikuvassa olkapéiden kaari voi hieman nakya, mutta paalaki joko
leikkautuu kuvan ylareunaan tai paan ylle ei jaa ollenkaan tilaa.

e Erikoislahikuvassa esitetdan jokin yksityiskohta, kuten kasvojen osa.
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Kuva 3. Kuvakoot. Vasen palsta, ylhaalta alas: yleiskuva, laaja kokokuva, kokokuva ja laaja
puolikuva. Oikea palsta, ylhaalta alas: puolikuva, puolilahikuva, lahikuva ja erikoislahikuva.
(Yle 2006.)

Subjektiivista kuvakulmaa kaytetddn nayttamaan katsojalle mitd hahmo na-
kee. Esimerkiksi jos hahmo katsoo rannekelloaan ensimmaisessa otoksessa,
subjektiivista kuvakulmaa kayttden seuraavassa otoksessa naytetaan ranne-
kelloa ylhaalta pain kuvattuna, koska tasta kulmasta hahmo nékee kellon.
Olennaista on ensin nayttaa riittavan selkeasti hahmon katsovan jotakin ja sit-
ten se, mita hahmo katsoo. Télla tavoin katsojalle esitetddn hahmon subjektii-
visia kokemuksia, mika helpottaa samaistumista hahmoon. (Sullivan ym.
2008, 196.)

Erityisia otostyyppeja ovat avauskuva ja vastakuva. Naiden lisdksi hahmojen
toimintaa esitetdan reaktiota, miettimista ja paatoksentekoa ilmentavilla otok-
silla. Néaille otostyypeille ei ole olemassa mink&anlaisia standardisoituja kuva-
kulmia tai -kokoja, vaan ne ovat ennemminkin tarinankerronnallisia elementte-
ja. Avauskuvaa kaytetddn kohtauksen alussa nayttdméaan katsojalle tapahtu-
mapaikka. Avauskuvana kaytetadn useimmiten yleiskuvaa. Se antaa ensim-
maisena visuaalisen kontekstin kaikille kohtauksen tuleville tapahtumille ja on

tarkea osa tunnelma luomista. (Sullivan ym. 2008, 195.)
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Niin metsa vastaa -animaatiossa avauskuvaa kaytettiin koko animaation seka
loppukohtauksen alussa. Molemmat avauskuvat ovat yleiskuvia maisemasta,

joilla katsojalle naytetdaan vuorokauden aika ja miljoo. Alun kuvassa naytetaan
tahtitaivasta ja kuuta, loppukohtauksessa laskevaa aurinkoa ja metsédnreunaa.
Alun avauskuva siirtyy kamera-ajolla alas puuston sekaan, kun taas loppukoh-

tauksen avauskuva leikkautuu seuraavalla otoksella.

Vastakuvassa kamera osoittaa juuri painvastaiseen suuntaan kuin sita edelta-
vassa otoksessa. Vastakuvaa kaytetddn useimmiten kahden hahmon keskus-
tellessa kasvotusten, jolloin molempia hahmoja kuvataan suoraan edesta.
Vastaavanlainen tilanne voidaan toteuttaa myos kuvaamalla hahmon olan yli.
Olan yli kuvatessa etualalla nékyy hahmon hartia ja osa paasta. Katsoja na-
kee myds saman kuin mita etualalla oleva hahmo. Nama kaksi kuvaustapaa
ovat tavallisimpia keskustelua kuvatessa. Tassa projektissa vastakuvia kaytet-
tiin erityisesti muodonmuutoskohtauksessa, jossa muuttuva Chung jaa Amen
ja peuran valiin. Vastakuvilla naytetddn hahmojen sanatonta keskustelua ja
reaktioita muutoksen seuraamisessa. Talla haluttiin kuvata kahta eri voimaa ti-
lanteessa, jossa toinen on huolestunut ja toinen on valinpitamaton yhteisesta
kohteesta. Myo6s loppukohtauksessa Amen ja Chungin reaktiot toisiinsa on
naytetty vastakuvilla. (Sullivan ym. 2008, 195.)

Katsojan samaistumista voidaan helpottaa nayttamalla hahmon reaktioita.
Katsojalle taytyy nayttad mita hahmo tuntee ja mita han ajattelee kokemuksis-
taan. Tama onnistuu reaktiokuvalla. Reaktioista voidaan paatella hahmon
asenne, luonne ja motivaatio seka mitd hahmon paan sisalla liikkuu ja kuinka
han ymmartaa tilanteen. Reaktiokuvia kaytettiin animaatiossa erityisesti ku-
vaamaan Amea eri tilanteissa. Esimerkiksi Chungin kuollessa Amen kasivar-
sille, naytetadn hanen itkuisia kasvojaan ja kuinka han katsoo ymparilleen et-
sien apua. Ame oli luonnollinen kohde reaktiokuville, koska han on tarinan ai-
noa samaistuttavissa oleva hahmo. Chung on tajuton suurimman osan tari-
nasta ja suuri peura haluttiin pitaa etadisena katsojalle. (Sullivan ym. 2008,
196.)

Kohtausten sisaltdd muokataan leikkausvaiheessa liittamalla eri otoksia toi-
siinsa. Otosten upottamista tai valiin nauhoittamista kaytetaan tavallisesti
nayttamaan katsojalle erityista lisdinformaatiota. Esimerkiksi jos hahmo katsoo

kelloa, tdman otoksen valiin voidaan upottaa otos, jossa naytetaan kello lahi-
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kuvassa. Nain myds katsoja saa tietdd kuinka paljon kello on ja kellonaika saa

erityisen merkityksen tarinassa. (Sullivan ym. 2008, 197.)

Valikuvilla viitataan otoksiin, jotka eivat ole osana paatapahtumia, mutta jotka
tapahtuvat samaan aikaan. Valikuva on hyva keino nayttaa katsojalle ymparis-
ton reaktioita tapahtumiin. Jos paatapahtuman otoksesta poiketaan naytta-
maan jotakin samaan tapahtumaan kuuluvaa, sita kutsutaan leikkaukseksi
toimintaan. Talla tavoin katsoja tietaa, etta kaynnissa oleva tapahtuma ei kes-
keydy, vaikka otos muuttuukin. Leikkaamalla kohtauksia ristiin voidaan esittaa
samaan aikaan sattuvia tapahtumia. Ristiin leikkaamalla voidaan nayttaa par-
haiten erillisia tapahtumia, jotka johtavat samaan tapahtumaan. (Sullivan ym.
2008, 198.)

Ruudun jakamista, montaasia ja paallekkaisia kuvia kaytetaan selkeyttdmaan
samanaikaisia tapahtumia, mutta ne voivat keinotekoisuudessaan vetaa tar-
peettoman paljon huomiota itseensa. Joskus ruudun jakamista on mahdolli-
suus kayttdd myos luovemmin esimerkiksi, kun ovi jakaa keskustelevat hah-
mot eri puolille seinda ja kohtaus kuvataan sivulta kuin kamera olisi seinan si-
salla. Montaasi maaritelladn usein ketjuksi kuvia, joiden aikana ei ole dialogia
ja jotka liittyvat samaan aiheeseen. Montaasissa voidaan mygs nayttaa use-
ampia kuvia samaan aikaan ruudulla. Paallekkaisilla kuvilla viitataan tavalli-
sesti puolittain lapindkyvaan kuvaan kuvan paalla ja sita kaytetadn usein

muistojen esittamiseen. (Sullivan ym. 2008, 203; Vineyard 2008, 9.)

4.3.2 Siirtymat

Itse otosten liséksi kuvakasikirjoituksessa esitetadan myoés niiden valiset siirty-
mat. Siirtymé& on mik& tahansa tapa, jolla siirrytdan otoksesta tai kuvaruudusta
toiseen. Siirtymat voidaan merkitd omina kuvinaan tai vain kirjoittamalla siir-
tym&éa kuvaava sana. Ne ndhdaan konkreettisina vasta animatic-vaiheessa,
mutta niiden suunnittelu kuuluu myds kuvakasikirjoittajalle. Siirtymat voivat ol-
la teknisid, jotka liittavat leikkauksen kautta otoksen toiseen otokseen, mutta
my0s kuvituksellisia, joka tarkoittaa sitéa millaisia kuvia esitetdan perakkain ja
miten ne kuljettavat tarinaa eteenpéin. Siirtymilla voidaan kuvata ajan kulkua
ja muuttaa kohtauksen tunnelmaa. Niin metsa vastaa -animaatiossa vain muu-

tamia teknisia siirtymid merkittiin kuvakasikirjoitukseen, joten paaosin Ronja
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PAolkki suunnitteli ja toteutti ne animatic-vaiheessa. (Sullivan ym. 2008, 203—
204; Vineyard 2008, 8.)

Tekniset siirtymat tehdaéan vasta videon leikkausvaiheessa. Naista tavallisim-
pia ovat perusleikkaus otoksesta otokseen ilman minkaanlaista valia, kuvan
haivytys mustaan tai valkoiseen tai siitd pois sek& kuvien ristiin haivyttaminen.
Mustaan haivyttamista kaytettiin tarkoituksella loppukohtaukseen siirtymises-
s4, jotta tapahtuva aikahyppays olisi selva katsojalle. Kuvituksellinen leikkaus
perustuu joko samankaltaisten tai hyvin erilaisten otosten yhdistdmiseen pe-
rakkain. Yhteensopivien kuvien leikkauksessa otokset ovat visuaalisesti ja
teemaltaan sidottuja samaan tapahtumaan. Yhteensopiva leikkaus voisi esi-
merkiksi olla sellainen, jossa ensimmainen otos nayttaa hahmon kokokuvassa
suorittamassa toimintoa ja leikkauksen jalkeen hahmo jatkaa samaa toimin-
toa, mutta lahikuvassa. Tata hyédynnettiin animaatiossa esimerkiksi kuvates-
sa Amen juoksua metsan lapi. (Sullivan ym. 2008, 205.)

Tapahtumat eivat missaan vaiheessa katkea yhteensopivien kuvien leikkauk-
sen takia, vaan kuva muuttuu luonnollisesti ja katsoja tuskin huomaa muutos-
ta. Toinen tapa kayttaa yhteensopivaa leikkausta on rinnastaa kaksi teemal-
taan erilaista kuvaa joissa on sama asettelu. Esimerkiksi ensimmaisessa
otoksessa keskipisteena on aurinko ja leikkauksen jalkeen kuvan keskipis-
teeksi vaihtuu hehkulamppu. Asettelun sijaan voidaan yhdistavana tekijana

kayttaa myos liiketta. (Sullivan ym. 2008, 206.)

Siirtymia ovat myds puhdas sisaan- ja ulostulo seka hyppyleikkaus. Sisaantu-
lossa katsojalle naytetdan ensin miljoota, johon hahmo tulee kuvan ulkopuolel-
ta ja ulostulossa painvastoin. Niin metsa vastaa alkaa puhtaalla sisééntulolla,
jolloin katsoja saa hetken aikaa tarkastella ympéaristdd kamera-ajon paattymi-
sen jalkeen ennen kuin hahmot tulevat kuvaan. Nayttamalla miljoéta ilman
hahmoa voidaan antaa katsojan ymmartaa, etta edellisesta otoksesta on ku-
lunut aikaa. Hyppyleikkausta kaytetdan kuvaamaan pitkalla aikavalilla tapah-
tuvaa toimintaa nayttamalla lyhyita patkia tapahtumasta. (Sullivan ym. 2008,
207-211))
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4.3.3 Liikkeen kuvaaminen ja kameran liikkkeet

Animaation kuvakasikirjoituksen kuvissa taytyy olla liikkeen tuntua. Liioitellun
toiminnan kuvastaminen onnistuneesti vaatii kuvan henkiin heraamista. Suorat
horisontaaliset tai vertikaaliset linjat ovat staattisia, mutta kaarevilla linjoilla
pystytddn kuvaamaan liiketta. Lisaksi vauhtiviivoilla tai useiden kuvien luomal-

la "hannalld” saadaan kohteeseen liikkeen tuntua. (Sullivan ym. 2008, 213.)

Kohteen liikettd kuvakasikirjoituksessa voidaan kuvata joko useammalla tai
yhdella kuvalla, johon liike merkitddn nuolella. Yhteen kuvaan kohde voidaan
piirtdd useammassa liikkeen kohdassa, yleensa alku- ja paatepisteessa. Ku-
vaustapa valitaan selkeyden tarpeen perusteella, koska perussaéanténa jokai-
sessa kuvakasikirjoituksen kuvassa tulisi olla vain yksi kohtauksen idea tai sy-
kays. (Sullivan ym. 2008, 214.)

Kuvakasikirjoituksessa maaritellaan myos kameran paikka ja kuvaustapa.
Zoomaus, kamera-ajo tai panorointi tulee kayda ilmi kuvakasikirjoituksesta.
Zoomaus tapahtuu ainoastaan kameran sisalla, kun taas kamera-ajossa ka-
meraa fyysisesti likutetaan. Naiden kahden tavan nékyva ero syntyy kohteen
laheisyyden tunteesta. Zoomatessa kohde vain suurenee tai pienenee, mutta
kohteiden valinen etaisyys ei muutu. Kamera-ajo taas luo tunteen kohteen
fyysisesta lahenemisesta tai loittonemisesta. Panoroinnilla tarkoitetaan kame-
ran kaantamista missa tahansa suunnassa, kameran pysyessa muutoin pai-
koillaan. (Aumont, Bergala, Marie & Vernet 1994, 39; Sullivan ym. 2008, 217.)

Tapahtumien jatkuvuudella tarkoitetaan tapahtumien loogista kulkua ja kuvien
johdonmukaisuutta. Hahmojen liikkumis- ja katsomissuunta taytyy pitaa joh-
donmukaisena koko kohtauksen ajan. Ongelmat jatkuvuuden sujuvuudessa
aiheuttavat herkasti yleisén herpaantumisen tarinasta. Ongelma voi olla esi-
merkiksi esineen ilmaantuminen tai katoaminen kohtauksessa, valaistus tai
likkeen suunta. Katsoja hammentyy, jos asioita muutetaan liikaa tai epaloogi-
sesti leikkausten valilla. (Larson 2014b; Sullivan ym. 2008, 187.)

Ongelma liikkeen suunnassa voi sekoittaa katsojan kasityksen kohtauksen ti-
lasta ja hahmojen sijoittelusta. Tavallisesti liike kulkee joko vasemmalta oike-
alle tai oikealta vasemmalle eika kulkusuuntaa tulisi muuttaa samassa kohta-
uksessa. 180 asteen s&antd opastaa suojaviivan kayttéon tilan tai liikkeen yh-

tenevaisyyden sailyttamiseksi. Suojaviiva on kuviteltu linja kahden kuvauskoh-
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teen valilla, jota ei saa ylittda otosten valillg, jotta kuvan suunta pysyy oikeana.
Kamera-ajon aikana linjan voi ylittda. (Larson 2014b; Opasmedia 2010; Sulli-
van ym. 2008, 188-191.)

Virheeton jatkuvuus ilmentéa tarinan selkeéasti yleisolle. Katsoja ei tieda tari-
nan logiikkaa, ennen kuin han ndkee sen. Ongelmat syntyvat, kun tekija unoh-
taa tai ylenkatsoo sita, ettei katsoja tiedd samaa kuin h&n. Katsoja nakee tari-
nan ensimmaista kertaa, oletettavasti ilman ennakkotietoja. Liikkuvassa ku-
vassa jokaista kuvaa katsotaan hyvin lyhyen aikaa. Jos informaatio ei ole riit-
tavan yksinkertaista ja selkedd, katsojalta voi jadda huomaamatta tarkeita
kohtia, jolloin lopputarina voi muuttua sekavaksi. (Sullivan ym. 2008, 191.)

Huolellisella kuvakasikirjoituksella voidaan ehkaista myohempia ongelmia jat-
kuvuudessa. Kuvakasikirjoittaja voi tehda pohjapiirroksia tai kaavioita kohta-
uksen tilasta, jolloin on helpompi hahmottaa esineiden paikkoja tai valon suun-
taa. Kuvakasikirjoitusta kannattaa myos nayttaa muille, jotta tarina pysyy ob-
jektiivisesti ymmarrettavana. Tarinan onnistuminen on paljolti kiinni siita, miten
hyvin kuvakasikirjoittaja onnistuu valittdmaan sen katsojalle. (Sullivan ym.
2008, 187.)

4.4 Viimeistelyprosessi

Teksti ja puhe eivat voi korvata kuvan valittamaa informaatiota, joten on ensi-
sijaista saattaa ajatukset kuviksi. Ideat konkretisoituvat kuvissa ja niita on yk-
sinkertaisempaa lahted hiomaan paremmiksi. Hiomisvaiheessa mietitaan mi-
ten kuvia voisi korjailla tai muokata kiinnostavammiksi, mita katsojan halutaan
tuntevan ja mika tai kuka on kuvassa huomion keskipisteena. Tarkistuskertoja
voidaan tarvita useita, joten on tarkedé néhda kuvat avoimina muutokselle.
(Sullivan ym. 2008, 183.)

Niin metsa vastaa -animaatiossa kuvakasikirjoituksesta keskusteltiin ja sita
muokattiin luomisprosessin aikana useasti. Joitakin ongelmia oli vaikeampi
havaita, joten viela animatic-vaiheessa kuvakasikirjoitukseen tuli muutoksia.
Tein muutamista ruuduista useamman ehdotuksen kuvakulman tai -koon suh-
teen. Tama johtui siitd, etté lahestyin hankalaa kuvaa alun perin kaikkein it-
sestddn selvimmasta ja helpoimmasta kulmasta. Tekovaiheessa kuitenkin

huomasin, etté kuva toimisi paremmin muunlaisena. Luonnosteluvaihe auttoi
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karsimaan useita vastaavia ongelmia: osa luonnoksien kuvista oli hyvin erilai-

sia lopullisen kuvakasikirjoituksen kuviin.

Vasta animaticissa huomattiin, ettd Chungin kantamisen animaatiossa pitaisi
nayttaa luontevammalta. Alun perin oli ajatuksena, ettd Ame olisi kantanut
Chungia kasivarsillaan. Animaatiossa haluttiin nayttaa kuinka raskasta kanta-
minen kohti turvaa metsan lapi on. Ronja Palkin tutkittua ja fyysisesti testattua
asiaa, tultiin siihen tulokseen, ettd kantaminen toimisi paremmin reppuselas-
sa. Nain paahenkilon asento olisi kumarampi juostessa ja tarinasta poistuisi
vahainen ei-toivottu romanttinen vivahde. Myds suoraan edesta kuvattuna ol
helpompaa nayttda Ame vilkaisemassa Chungin kasvoja hanen sivullaan kuin

alhaalla.

Aluksi Ame kantoi Chungia taman paa oikealla hartiallaan, mutta se muutettiin
hyvin nopeasti toiselle puolelle kaytdnnon syistd. Tama muutos helpotti ta-
rinankerrontaa kuvakulmien suhteen, kun Chungin p&a siirtyi Amen vasem-
malle hartialle. Koska liike etenee animaatiossa vasemmalta oikealle, Chungin
paa jai taustalle ja Ame nakyi paremmin sivulta kuvattuna. Chungin tuupertu-
nut olemus saatiin asennoltaan mielenkiintoisemmaksi héanen roikkuessaan

reppuselassa kasivarsilla makaamisen sijaan.

Juoksemisen aikana naytettavia takautumia piti alun perin olla viisi. Tama vii-
des takautuma nakyy kuvakasikirjoituksessa (liite 2), mutta se poistettiin ani-
matic-vaiheessa, koska alusta olisi muuten tullut lilan pitk& suhteessa muun
animaation pituuteen. Poistetussa kohtauksessa naytetadn ensin uhkaavasti
haukkuvaa koiraa lahikuvassa. Sen jalkeen laajassa kokokuvassa nékyy kuin-
ka koira haukkuu Ame ja Chung -lapsille. Ame on kyyristynyt umpikujaan, suo-
jellen paataan kasillaan ja Chung seisoo hanen edessaan, levittaen katensa

hatyyttaakseen koiran pois. Taman jalkeen koira poistuu paikata.

Ennen lopullista hyvaksymista kuvakasikirjoitus kaytiin viela l1api varmistaen,
etta likkeen suunta ja jatkuvuus sailyvat seké 180 asteen saant6d noudate-
taan. Kuvakooissa ei olisi saanut tapahtua yli kahden kuvakoon hyppayksia,
mutta ongelma oli tapauskohtaisesti harkittava. Tarkeinta oli, etta katsojalle ei

tule lilan suurta muutosta, jonka takia han menisi sekaisin tapahtumissa.
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5 TUNNELMAN LUOMINEN JA VALITTAMINEN

Kuva rakentuu tarinasta seka visuaalisista elementeisté ja joskus myos aani-
maailmasta. Yhdessa nama viestivat kuvan merkityksestéa katsojalle. Mainok-
sen tarkoitus on saada katsoja ostamaan tuote, kun taas elokuvalla pyritaan
vaikuttamaan katsojan tunnetilaan. Kuvan tarina sisaltéda juonen, hahmot ja
dialogia. Aanimaailmaan liittyvat myos dialogi seka aanitehosteet ja musiikki.
Kuvan visuaaliset elementit puolestaan jaotellaan kuvan peruselementteihin

eli visuaalisen suunnittelun tyékaluihin. (Block 2008.)

Itse kohteen kuvaamisen lisaksi kuvakasikirjoittajan taytyy myos ottaa huomi-
oon miten kohde esitellaan kussakin otoksessa. Visuaalinen suunnittelun tyo-
kaluja ovat asettelu ja tasapaino kuvassa, muodot, viivat, tilan kaytto, like ja
rytmi, savyt ja varit seka tekstuurit. Kuvassa ndma edella mainitut asiat luovat
tunnelman ja niilla saadaan katsoja tuntemaan halutulla tavalla kuvatusta koh-
teesta. Visuaaliset elementit 16ytyvat myds liikkuvasta kuvasta. (Block 2008;
Sullivan ym. 2008, 180.)

Kuvassa voi olla kolmea erilaista tilankayttod: kameran edessa oleva fyysinen
tila, tila sellaisena kuin se ruudulla nayttaa seka itse ruudun koko ja muoto.
Viiva on ainoastaan havainnollinen tosiasia, koska reaalimaailmassa aariviivo-
ja ei ole. Sawylla viitataan kohteen visuaaliseen kirkkauteen suhteessa har-
maaseen. Liikkeella voidaan vetaa katsojan huomio puoleensa. Liike rakentuu
kohteesta, kamerasta seka katsojasta joka nékee ruudun. Rytmi voidaan I6y-
taa aanen lisdksi myos kuvasta ja kaikista sen sisaltamista kohteista, jotka
voivat olla likkumattomia tai likkeessa. Tekemalla muutoksia néihin element-
teihin kohtauksen aikana heijastetaan teeman ja tunteiden muutoksia. Kuva-
kasikirjoittajan taytyy pohtia miten idea halutaan esittda ja luoda kuva, joka va-
littdd tunnelman katsojalle. Rinnastamalla kuvia toisiinsa katsojan reaktiota

voidaan syventaa entisestaan. (Block 2008; Sullivan ym. 2008, 180.)

Kuvakasikirjoituksessa visuaalisen suunnittelun elementtien taytyy kehittya
asianmukaisesti tarinan edetessa. Elementit voivat joko olla sopusoinnussa
kesken&an eri kuvissa tai luoda kontrastia kuvien vélille. Yhteen sointuvat tai
toistuvat elementit ja varit luovat hyvin vahan muutosta tarinaan. Kontrastit tai
suuret muutokset asettelussa luovat tarinaankin suuria muutoksia, jotka vai-
kuttavat sen sisaltéon, valittamaan tunnetilaan ja toimintaan. (Sullivan ym.
2008, 192.)



37

Kohteiden muuttumis- tai likkumisnopeudella voidaan myds vaikuttaa tunnel-
man syntymiseen. Ajoituksen vaikutus on usein piilevampi kuin suoranaisten
visuaalisten elementtien. Hidas liike on tunnelmallisesti tyynta tai jopa masen-
tunutta, nopea liike taas kevyempaa, jannittavampaa tai jopa kiihtynytta. Ajoi-
tuksen vaikutus nakyy liséksi animaation rakenteessa, kuten otosten pituu-
dessa ja kameran liikkeiden nopeudessa. Ajoituksen tulisi olla yhtéldainen ko-
konaisvaltaisesti animaatiossa, jotta haluttu tunnelma valittyy katsojalle. (Be-
sen 2008, 166.)

Animaation taustoilla on olennainen rooli tunnelman asettamisessa, koska
animaation tyyli tulee esille taustojen kautta. Taustojen vaikutus perustuu ta-
vallisesti niiden siséltamien kohteiden ominaisuuksien liioitteluun seké& heréat-
tamiin mielikuviin. Hahmojen ja taustojen taytyy olla loogisessa vuorovaiku-
tuksessa keskendan: katsojan taytyy uskoa molempien elementtien olevan
samassa maailmassa. Tahan voidaan vaikuttaa teknisella toteutuksella: vareil-
1&, viivojen paksuudella seka yksityiskohtien ja realismin maaralla. Vari ja va-
laistus ovat voimakkaita tytkaluja, jotka luovat tunnelmaa ja edesauttavat ta-
rinankerrontaa. Yhtalaisyyksia ja vastakohtia taytyy olla sopivassa suhteessa.
(Beiman 2013, 108; Besen 2008, 176-178.)

Elokuvaukselliset keinot

Yksittaisella kuvalla tai otoksella on oma tunnelmansa, joka muokkautuu liit-
tamalla sen yhteyteen useampia kuvia. Tunnelmaa manipuloimalla voidaan
luoda tarinaan huippukohtia tai katsoja voidaan pysayttaa. Katsoja voidaan
saada tuntemaan turhautumista odotteluun tai innostumaan odottamattomasta
yllatyksesta. Tunnelma luodaan kuvien voimalla ja silla, missé jarjestyksessa

tai millaisella tahdilla niita esitetaan. (Sullivan ym. 2008, 180.)

Kuva-aiheiden tunnistettavuus k&sittdd suuren osan tunnelman luomisesta.
Viesti ei vality katsojalle, jos aihe on epaselva. Nain ollen katsojan keskittymi-
nen voi herpaantua, jos han joutuu pohtimaan kuva-arvoitusta tarinaan keskit-
tymisen sijaan. Tasta syysta tunnelma voi latistua tai kadota kokoaan katsojan
mielestd. Katsojalle voidaan tarkoituksella luoda sekava kuva tilanteesta leik-
kaamalla hyvin erilaisia kuvia perdkkéain. Joskus tdma on tarinan ja tunnelman
luomisen kannalta tarpeellista. Siséllon jatkuvuudesta on kuitenkin huolehdit-

tava. Katsojalle taytyy nayttaa kaikki tarpeellinen, mieluusti kronologisessa tai
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muutoin luonnollisessa jarjestyksessa. Tarinan ymmarrettavyys voi karsia, jos

leikkausten valissa on lilan suuri harppaus ajassa. (Sullivan ym. 2008, 192.)

Kameran sijainti animaatiossa merkitsee katsojan sijaintia. Kameran sijainnin
avulla asetetaan katsoja haluttuun tunnelmaan; katsojan voi pitaé etaalla seu-
raamassa tapahtumia tai tuoda keskelle toimintaa. Kameran hyvalla sijoittami-
sella voi saada katsojan tuntemaan kuin tapahtuma kavisi hanelle itselleen.
Nain katsoja voi kokea kohtauksen intiimiyden tai valinpitamattomyyden. (Sul-
livan ym. 2008, 222.)

Siirtymien sopivalla kaytolla otosten valilla voidaan muuttaa tunnelmaa jopa
dramaattisesti. Esimerkiksi mustaan haivytyksen koetaan yleensa luovan ai-
kahyppayksen, jonka pituus muuttuu suhteessa mustan ruudun pituuteen.
Haivyttamalla otoksia ristiin luodaan tunne siitd, etta aika ja paikka muuttuvat
merkittavasti. Siirtymilla syntyvaan tunnelmaan vaikuttavat kunkin otoksen si-
salto, siirtymaefektin kesto ja tarinan siséltd. Erilaisilla leikkauksilla voidaan
luoda rinnastuksia tarinaan, jotka kertovat katsojalle tapahtumista nopeammin
kuin suoraan nayttamalla olisi mahdollista. Kuvien rinnastaminen on usein

my0s visuaalisesti miellyttavampaa. (Sullivan ym. 2008, 204—-207.)
Hahmojen vaikutus

Yksi animaation suurimmista vahvuuksista on sen kyky luoda lahestulkoon
mista tahansa elementistéa persoonallinen hahmo. Pohja hahmolle voi olla joko
kuvitteellinen tai todellinen, mutta myds taysin abstrakti tai konkreettinen. Mie-
likuvituksellisen hahmon kayttaminen antaa mahdollisuuden vaikeiden tai ar-
kaluontoisten asioiden kasittelylle. Katsoja etaantyy vaikeasta teemasta, kun
hahmot eivat ole todellisia ihmisia ja aihetta voidaan kasitella myds lapsille
sopivasti. (Besen 2008, 54-56.)

Tekijan taytyy ymmartdd luomaansa hahmoa, jotta hahmolle olisi mahdollista
rakentaa uskottava tarina. Hahmon reaktiot kohtaamiinsa tapahtumiin kuljetta-
vat tarinaa eteenpain. Katsojan mielenkiinnon vangitsemiseksi tarinaan tarvi-
taan loppuun asti suunniteltuja padhahmoja. Mielenkiintoisella paahahmolla
on taustallaan historiaa ja kokonainen tunteiden kirjo. Hahmolla taytyy olla
vahvuuksia ja heikkouksia, omanlaisiaan tapoja seké suoranaisia vikoja. (Sul-
livan ym. 2008, 99.)
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Hahmon kehityskaarella tarkoitetaan hahmon alkutilannetta, kehitysta ja muut-
tumista ajan kuluessa. Kehityskaari tarinassa voi olla fyysinen, henkinen tai
sielullinen. Fyysinen kaari sisaltéa hahmon fyysisen ominaisuuden konkreetti-
sen muuttumisen, esimerkiksi elamasta kuolemaan tai heikosta vahvaksi.
Henkinen kaari on henkisen ominaisuuden, kuten jarkevyyden hulluudeksi,
muuttuminen. Sielullinen kaari on suuripiirteisempi eika valttamatta yhta hel-
posti selitettavissa kuin fyysinen tai henkinen. Sielullinen muutos on esimer-
kiksi hahmon muuttuminen hyvasta pahaksi tai ei-uskovasta uskovaksi. Hah-
mon kehityskaari sisaltda aina tunnekaaren, joka heijastelee hahmon koke-
maa muutosta sen tunnetasolla. Hahmon kehittyessa myds sen fyysinen ul-
komuoto voi muuttua, jolloin muutoksen vaikutus voimistuu. (Sullivan ym.
2008, 102; Marx 2007, 24.)

5.1 Tarinankerronta

Tarina voidaan maaritella "kertovaksi sisalloksi”. Tarinaan liitetaan yleisesti
draama ja monivaiheinen toiminta. Kasitteena se edellyttaa mielikuvituksen
alaisten fiktiivisten elementtien kasittelya, jotka jarjestaytyvat suhteessa toi-
siinsa lapi kehittelyn, kasvun ja loppuratkaisun sekd muodostavat lopulta yh-

tendisen ja enimmakseen suljetun kokonaisuuden. (Aumont ym. 1994, 99.)

Tarina vaatii pohjalleen toimivan logiikan ja hyvaé analogiaa. Analogialla tar-
koitetaan asioiden vastaavuutta tai verrattavuutta toisiinsa. Elokuva siis pitkéalti
perustuu analogiaan. Animaatiossa analogialla on erityinen rooli, silla animaa-
tio tekee analogisista yhteyksista usein kirjaimellisia. Sen sijaan, etta kerrot-
taisiin tarina itsensé satkynukeksi tuntevasta hahmosta, animaatiossa hahmo
olisikin satkynukke. Tarinan kulkuun liittyvat paatokset voidaan pohjata analo-
giaan. Esimerkiksi satkynuken luontainen vihollinen voisi olla nukketeatterin
esittgja, jota vastaan hahmo kapinoi vetamalla lankansa solmuun. (Besen
2008, 2.)

Analogiat usein pohjautuvat reaalimaailmaan, mutta niita voi myos keksia itse.
Toimivin vertaus ei usein ole ilmeisin vaan katsojalle jollakin tavalla odottama-
ton. Teeman ja valineiden, joilla se esitetaan tarinassa, taytyy olla yhteensopi-
via. Jos tarinassa on useita analogioita, taytyy myo6s niiden yhteensopivuudes-
ta keskendan huolehtia. (Besen 2008, 4-6.)
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Tarinan kaarella tarkoitetaan tarinan alkua, keskikohtaa ja loppua. Tarinan al-
ku osoittaa mika hahmon ongelma tai ahdinko on, mika hanen tavoitteensa on
ja vie tarinan siihen pisteeseen, ettd hahmo paattaa taistella vallitsevaa tilan-
netta vastaan. Tarinan keskikohdassa kerrotaan mita vaiheita hahmo kay lapi
paihittadkseen ongelmansa. Tarinan loppu nayttaa kuinka hahmolle kay tais-
telussaan. (Marx 2007, 25; Swain & Swain 1988, 88.)

Klassisen draaman malli tulee teatterimaailmasta, jossa toiminta on jaksotettu
tavallisesti kolmeen tai viiteen naytokseen. Nama osat myoétailevat draaman
perusrakennetta. Saksalaisen teatteritutkija Gustav Freytagin kaava jakaa
draaman viiteen vaiheeseen, jotka ovat ekspositio eli esittelyjakso, konflikti eli
ristiriidan ilmaantuminen, komplikaatio eli kehittely, kriisi tai klimaksi seka lop-
puratkaisu. Kaavassa toiminta on nouseva kayra tarinan ratkaisevaan kaan-
nekohtaan saakka, joka tapahtuu kliimaksin aikana. Taméan jalkeen kayra
kaantyy laskevaksi. (Aaltonen 1993, 59.)

Kertominen on selontekoa todellisesta tai kuvitteellisesta tapahtumasta. Ker-
tovuus koskee yhtélailla elokuvaa, romaania ja teatteria, mutta myo6s jokapai-
vaista keskustelua. Tasta syysta kirjallisuutta varten kehitetyt tarinan ana-
lysointikeinot ovat toimivia myods elokuvan kohdalla. Elokuvakerronta kuitenkin
eroaa muusta tarinankerronnasta. Elokuva on tarinankerronnallisesti etuoikeu-
tetussa asemassa spektaakkelimaisen luonteensa ja teknisen toteutuksensa
ansionsa. (Aumont ym. 1994, 80-84.)

Elokuva syntyi alun perin tallennuksen valineeksi, joten elokuvan ja tarinan-
kerronnan yhteenkuuluvuus ei ole itsestadnselvyys. Paaasiallisia syita miksi
elokuvasta tuli tarinankerronnan valine on kolme. Ensinnakin elokuva nayttaa
kohteen niin, etta se on tunnistettavissa. Tama on itsessaan jo esittava teko,
joka edellyttaa, etté kuvan kohteesta halutaan kertoa jotakin. Jo pelkka kuva-
aiheen esittaminen antaa kohteelle merkityksen. Taméa merkitys kertoo katso-
jalle arvoista, joita kohde edustaa. Katsoja pyrkii luomaan kohteen ymparille
miljoon, johon kohde kuuluu. Tarinankerrontaa on siis kaikki kohteen kuvaa-

minen, vaikkakin alkeellisessa muodossa. (Aumont ym. 1994, 78-79.)

Toinen syy elokuvan ja tarinankerronnan vahvaan suhteeseen on kuvan liik-
kuva ominaisuus itsessaan. Liikkuva kuva on jatkuvassa muutostilassa, joten
se tarjoaa kohteen nahtavaksi sen muuttuessa. Vaikka kohde itsessaan ei liik-

kuisi tai muuttuisi, se on silti liikkeen ja keston alaisena ollessaan kuvauskoh-



41

teena. Koska tarina on yksinkertaistettavissa kehitykseksi alkutilasta lopputi-
laan, se voidaan yleistda sarjaksi transformaatioita. Liikkuva kuva, sen kesto
ja sisaltamat transformaatiot muodostavat itsessaan tarinoita. (Aumont ym.
1994, 79.)

Kolmanneksi, elokuvan asema sen alkuaikoina maaraytyi padasiassa sen
teknisesta uutuudesta. Jotta elokuvaa alettiin arvostaa taiteena, se vaatii to-
distamista, ettd elokuvallakin voidaan romaanien ja teatterin tapaan kertoa ta-
rinoita. Osaksi myos tasta syysta elokuvan tarinankerronnallisia elementteja
alettiin kehittaa. (Aumont ym. 1994, 79-80.)

5.2 Animaation erityiskeinot tunnelman luomiseen

Animaatiossa jokaista sen elementtia voidaan kayttaa viestien valittamiseen
katsojalle. Animaation tekija hallitsee jokaista yksittaista kuvaruutua ja sen si-
saltoa ja yksityiskohtia. Animaation hahmojen ei tarvitse toimia realistisesti.
Luovat ratkaisut toimintojen suhteen ovat mielenkiintoisempia kuin perinteiset.
Tekijan taytyy kuitenkin pitdd mielessd oman animaatiomaailmansa rajat, joita
hahmot eivat voi ylittaa. Valittu realismin maara taytyy pysya muuttumattoma-
na kohtausten valilla. Katsojalle pitaisi antaa mahdollisimman aikaisessa vai-
heessa kasitys realismin rajoista, jotta animaation uskottavuus sailyy. (Besen
2008, 30, 146.)

Karikatyyrit ovat animaatiolle ominainen tapa kertoa katsojalle hahmojen
olennaisimmat piirteet. Karikatyyrissa epéolennaiset piirteet karsitaan ja olen-
naisia korostetaan. Perussaantot karikatyyrin luomiseen on “yksinkertaista ja
liioittele”. Hahmoille, jotka halutaan tunnistettavan esimerkiksi tietyksi elai-
meksi, taytyy ottaa huomioon myos eldinlajin tyypillisimmat piirteet. Esimerkik-
si lintu voidaan tunnistaa linnuksi nokan, siipien ja pyrston perusteella riippu-

matta sen muista ulkoisista ominaisuuksista. (Besen 2008, 8-10.)

Hahmojen liséksi karikatyyrin kayttda sovelletaan my6s muualla animaatiossa.
Animaation kaksiulotteinen luonne vaaristaa liiketta, vahvistaen joitakin sen
elementteja ja kadottaen toisia. Animoitu liike yleisesti vaatii yksinkertaistamis-
ta ja liioittelua, jotta se olisi ymmarrettavaa ruudulla: yksinkertaistamaton liike
VoI nayttaa hataiselta ja liioittelematon jaykalta. Sopivalla karikatyyrimaisuu-

della voidaan siis tasata liikketta, jolloin se nayttdd animaatiossa uskottavam-
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malta. Karikatyyrid voidaan soveltaa myds taustoihin, kuvakulmiin ja aaneen.
Toisaalta sité voidaan hyodyntaa myos koko animaation konseptissa, jolloin
tarinaan saadaan karjistysta. Karikatyyrin sopiva maara ja laatu vaihtelevat
kohteesta riippuen. Liioittelun asteen tulisi sopia animaation yleiseen savyyn

ja kaikkien elementtien olla yhteensopivia keskenaan. (Besen 2008, 12.)

Animaatiossa liikkeella valitetyt viestit ovat erityiset vahvoja. Ihminen etsii
luonnostaan merkitysta liikkkeesta: jos henkilén sanat ovat ristiriidassa kehon-
kielen kanssa, uskomme alitajuisesti eleitda. Tama toimii animaatiolle eduksi.
Animaation graafisuus vahvistaa katsojalle valittyvia viesteja. Graafinen, var-
sinkin rytmissé tai musiikin tahtiin tapahtuva liike on ihmista miellyttavaa. Ta-
ma on toinen etu animaatiolle, koska liike on mahdollista tahdistaa hyvin tar-
kasti &dnen kanssa. Jotta likkeen potentiaalinen hyoty saataisiin tuotua esille,
taytyy sille antaa merkitysta. Katsojan taytyy seka nahda etta kuunnella, kun
olennainen informaatio valittyy visuaalisena seka aaniraidan kautta. Taméa on-
nistuu esimerkiksi, kun liike kattaa juonen tapahtumat ja dialogista kay ilmi mi-
téd hahmot ajattelevat tapahtumista. Liikkeen merkitys syntyy siitd mita hahmo

tekee ja miten, mutta myds missa yhteydessa. (Besen 2008, 14-17.)

Animaatiossa liikkeelld voi olla erityispiirteita, jotka lisdavat sen ennalta arvat-
tavuutta. Naita erityispiirteita kaytettaessa liikkkuva kohde jaljittelee reaalimaa-
iiman fysiikkaa tai sita vaaristetaan yli reaalimaailman rajojen. Liikkeen erityis-
piirteitd ovat ennakointi, litistyminen ja venyminen, lapivienti seka kaareva ja
paallekkainen liike. Ennakointi on hahmon valmistautumista varsinaiseen toi-
mintoon. Se varastoi energiaa ja antaa tilaa varsinaista liiketta varten. Se
myds auttaa liikkeen alkuun. Ennakoinnin méara tulee suhteuttaa liikkeen laa-
juuteen. Ennakointi auttaa katsojaa seuraamaan tapahtumia ja vetaa huomion
paaliikkeeseen. (Besen 2008, 128-130; Sullivan ym. 2008, 213-214.)

Liioiteltua joustoa saadaan nayttdmalla miten kohde venyy liikkuessaan ja litis-
tyy pyséhtyessaan. liman sopivaa vaaristamista liike voi nayttaa liian jaykalta,
toiminta ei ndyta yhta jannittavalta ja hahmojen tunteet ovat latteampia. Kui-
tenkaan liikkuvan kohteen massa ei saa muuttua liiketta vaaristdessa, jotta se
nayttaisi uskottavalta. Kohteen koko ei voi esimerkiksi fyysisesti suurentua tai

pienentya litistyessaan. (Besen 2008, 128.)

Paallekkainen liike kuvastaa kuinka kohteen eri osat lopettavat liikkeen eri ai-

kaan. Paallekkainen liike kohteessa nayttaa luonnollisemmalta kuin jos kaikki
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kohteen osat liikkuisivat tismalleen samaan tahtiin. Paéallekkainen liikke maa-
raytyy aina paakohteen liikkeen mukaan. Liikkeen lapiviennilla tarkoitetaan
osan liikkeen jatkumista viela jonkin aikaa varsinaisen toiminnon jo pysahdyt-
tya. Eli se syntyy kun paékohde lakkaa liikkumasta, mutta siihen liittyvat osat
jatkavat liiketta viela sen jalkeen. Esimerkiksi koiran roikkuvat korvat heiluvat
viela sen lopetettua paan ravistelun. (Besen 2008, 132—-133; Sullivan ym.
2008, 213-214.)

Varsinkin orgaaniset asiat liikkuvat kaarissa, kun taas mekaaniset kohteet ta-
vallisemmin kulkevat suorassa linjassa. Kun kohde liikkkuu nopeasti animaati-
0Ssa, se tai ymparistd muuttuu epatarkaksi. Tata kutsutaan kohteen hamar-
tamiseksi. Sen kuvaamiseen kaytetaan tavallisesti vauhtiviivoja tai epatarkkaa
jalked, joka sulautuu juovaksi kohteen peraan. Myos useiden samojen lahes
paallekkaisten kuva-aiheiden kaytolla voidaan esittdéd nopeaa liiketta. Esimer-
kiksi nopeasti heiluvaa katta kuvattaessa liikkeelle annetaan vauhtiviivat ja ka-
sia piirretaan useita liikkkeen eri asennoissa jokaiseen kuvaruutuun. (Besen
2008, 134-136.)

Niin metsa vastaa -animaatio pysyy liikkeen suhteen hyvin realistisena eika
huomattavaa liioittelua ei ole kaytetty. Liikkeen erityispiirteitéa sovellettiin aino-
astaan harkiten. Animaatio ei sisdlla nopeata toimintaa, joka vaatisi liioittelua
nayttadkseen uskottavalta. Liikkeet pyrittiin kuvaamaan ensisijaisesti mahdol-
lisimman toimivasti. Erityispiirteiden runsaampi kaytt6 olisi ollut mahdollista,

jos animaation sisalto olisi vaatinut sita.

5.3 Tunnelman luominen ja katsojan subjektiivisuus projektissa

Niin metsa vastaa -animaatioprojektissa katsojan subjektiivisuuden vaikutusta
tunnelmaan tutkittiin palautekyselyn kautta. Kun koko animaation animatic oli
valmis, se naytettiin katsojajoukolle, joka koostui paaasiassa kulttuurialan
opiskelijoista. Kaikki palautteet keréattiin nimettomasti eikd vastaajista tilastoitu
mitdan tietoja. Tietojen kerd&mista ei koettu tarpeellisena, koska kaikki olivat

aikuisia ja siis kuuluivat animaation ensisijaiseen kohderyhmaan.

Ennen naytdsta katsojia pyydettiin kiinnittdmaéan tietoisesti huomiota omiin
ajatuksiinsa katselemisen aikana. Heita pyydettiin huomioimaan mita muistoja,

mielikuvia tai assosiaatioita muihin animaatioihin, elokuviin, peleihin, kirjalli-
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suuteen tai muuhun vastaavaan heille tulisi mieleen tastd animaatiosta. Lisak-
si katsojia pyydettiin miettiméan mita he luulevat animaatiossa tapahtuvan sen
edetessa. Animatic naytettiin ensin kerran katsojien keskittyessa ainoastaan
katselemiseen, jonka jalkeen heita pyydettiin kirjoittamaan aiemmat ajatuk-
sensa paperille. Taman jalkeen ennen kuin animatic kun naytettiin toisen ker-

ran, katsojille esitettiin lisaa kysymyksia aiheesta:

Mita ajattelit nahtyasi mitd animaatiossa tapahtui verrattuna siihen mita ajat-
telit tapahtuvan? Olitko pettynyt, yllattynyt tai jotakin muuta?

Kuvaile paahenkildiden valista suhdetta.

Mita ajattelit, kun hahmot kaatuivat?

Mita ajattelit, kun Chung alkoi muuttaa muotoaan?

Mita ajattelit, kun peurat lahtivat ja Ame jai yksin?

Mita ajattelit animaation lopusta?

Mitk& olivat mielestasi paateemat? Mita mielta olit niista? Piditko tai etko pi-
tanyt teemoista? Miksi?

Mita ajattelit peurojen, muodonmuutoksen, suuren peuran tai minka tahansa
muun kuva-aiheen symboloivan?

Kerro lisaksi, jos animaatio heratti muita ajatuksia tai tulkintoja.

Kysymyksilla pyrittiin saamaan palautetta siitd miten hyvin tuotannossa oli on-
nistuttu valittdmaan ideoita, ajatuksia ja tunnetta. Palautteista n&htiin lisaksi
ymmarrettiinkd katsojalle valitetyt asiat tarkoitetulla tavalla. Katsojilta tuli myds
yleisempéaa palautetta animaticista, kuten teknisesta toteutuksesta ja aéani-
raidasta. Kaikki saatu palaute koettiin arvokkaaksi, vaikka jokainen katsoja ei
valttamatta vastannutkaan kaikkiin esitettyihin kysymyksiin. Ihanteellisinta olisi
ollut luoda keskustelullinen haastattelutilanne jokaisen vastaajan kanssa, mut-

ta kaytetylla menetelmalla saatiin nopeammin kattavampaa palautetta.
Kuvaus tunnelman luomisesta animaatiossa

Animaation alun hitaalla avausotoksella yotaivaasta asetetaan tunnelma ja
naytetddn ymparisto katsojalle. Kamera liikkuu alas taivaalta puuston l&pi
maanpinnalle, jolla esitetdan kuinka tapahtumapaikka on keskella metsaa.
Hieman ennen hahmojen ilmestymisté, kuuluvat askelten aanet, jotka valmis-
tavat katsojan tulevaan liikkeeseen. Hahmot liikkuvat siluetteina kuvan l&pi ei-
k& katsoja suoraan saa tietda keita tai mink& nakoisia he ovat. Seuraavassa
otoksessa hahmot ovat edelleen suoralta tarkastelulta piilossa, koska heita

kuvataan takaapain.

Taman jalkeen tulee ensimmainen takautumaotos, jossa pojat nauravat yh-

dessa. Takautumassa hahmot ovat selkeasti nuorempia kuin animaation alus-
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sa. Takautuman sijoittuminen eri aikaan kay ilmi myés hahmojen vaatteista.
Yksinkertaisemmalla vaatetuksella halutaan viestia hahmojen iasta. Katsojan
annetaan siis valittbmasti ymmartaa, etta tarinan hahmoilla on yhteinen men-
neisyys ja he tulevat hyvin toimeen. Varsinaisen ystavyyden nayttamiseksi
katsojan taytyy nahda animaatiota hieman pidemmalle, mutta takautumakoh-

taus on ensimmainen askel sen osoittamiseksi.

Takautuman jalkeen hahmot nahdaan ensi kerran suoraan edesta nykyajassa.
Ame kantaa Chungia reppuselassa ja nayttaa ajattelevan heidan yhteisia
muistojaan. Samalla eteneminen on hieman hidastunut alkukohtauksen juok-
semisesta, joten katsojalle halutaan viestia kantamisen raskaudesta ja kuinka
se alkaa vaikeuttaa etenemista. Tasta seuraa toinen takautuma, jossa nayte-
taan kuinka pojat puumiekkailevat lapsena. Chungin asenne on rennompi,
mutta Ame ottaa leikin tosissaan. Talla kerrotaan hahmojen luonteista katso-
jalle: Ame on kilpailuhenkisempi ja temperamenttisempi kuin rauhallinen
Chung. Leikissa Chungin miekka luiskahtaa hdnen kadestaan ja Chung osuu
tahattomasti Ame olkaan. Tahattomuutta ei sindllaan alleviivata animaatiossa
vaan luotetaan katsojan ymmartavan, ettd lasten leikeissa ei ole tarkoitus sa-

tuttaa ketdaan varsinkin kun Chung nayttaa ottavan leikin rennosti.

Toinen takautuma antaa katsojalle jo vahvan kasityksen hahmojen yhteisesta
menneisyydestd ja laheisesta suhteesta. Seuraavassa otoksessa naytetaan
lahempéaa hahmojen kasvoja ja kuinka matka metsan halki jatkuu. Tassa
otoksessa viimeistaan katsojan pitdisi ndhda kuinka Chung on loukkaantunut.
Hahmot siirtyvét otoksesta pois liikkuessaan ja katsoja ndkee kuinka silmapa-
rit tarkkailevat hahmoja metsassa. Silmapareista voi saada ensimmaisena uh-
kaavan kasityksen, joten tdssé kohtaa silmien muodon on tarkedéa nayttaa

viattomalta.

Kolmas takautuma on ajallisesti lahes suoraa jatkoa toiselle. Pojat istuvat au-
kealla kiven paalla miljoéssa, joka suunnitteluvaiheessa nimettiin heidan piilo-
paikakseen. Puumiekat lojuvat maassa, jotta katsoja nakee, etta tilanne ei ole
hypannyt ajassa paljon eteenpain. Chung sitoo Amen olassa olevaa ruhjetta ja
nayttaa pahoittelevalta. Katsojan halutaan ymmartavan, etta Chung on pahoil-

laan tapahtuneesta ja hyvittaa sen pitamalla huolta ystavastaan.

Liikkuminen metsan lapi on selvasti hidastunut kavelyksi kolmannen takautu-

man jalkeen. Katsoja saa selityksen metsén silmapareille, kun metsassa lii-
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kuskelevia peuroja naytetaan. Peurojen ei ole tarkoitus olla millaan tavalla uh-
kaavia poikia kohtaan, vaan niilla halutaan kuvastaa metsan uteliaisuutta
hahmojen ponnisteluihin. Seuraavaksi naytetadan kuinka Ame on uupuneena
pysahtynyt vetamaan henkea ja ajattelemaan seuraavaa muistoa. Neljannes-
sa takautumassa haljennut puumiekka lojuu maassa istuvien poikien vierella
ja Chungin kasivarsi on lohduttavasti Amen ymparilla. Talla vahvistetaan kat-
sojan kasitysta hahmojen suhteesta. Edelleen hahmot ovat selvasti nuorempia

kuin animaation nykyajassa.

Seuraavaksi kuvataan kuinka Ame kompastuu puun juureen nykyajassa.
Hahmot lentévat rinnettd alas ja paatyvat metsanpohjalle pimedan. Metsan
pohja on aukealla eikd puuston reunaa nay kohtauksessa aluksi. Valo on sel-
vasti heikentynyt, mutta kohtaukseen alkaa ilmestya tulikarpasia. Tulikarpasil-
|& asetetaan tunnelmaa mystisemmaksi. Ame nousee maasta késiensa va-
raan ja katsoo ymparilleen etsien ystavaansa. Chungia ei nayteta suoraan va-
littdmasti kompastumisen jalkeen vaan vasta kun Ame huomaa Chungin
maassa makaavan muodon, katsojakin nékee hanet. Taman tarkoituksena an-
taa katsojalle aikaa miettid miten toiselle hahmolle kavi ja jopa huolestua ha-
nen kohtalostaan. Ame ryémii maata pitkin Chungin luo ja koittaa varoen ra-
vistella hanta. Maassa makaavan ravistelu ymmarretadn yleisesti herattelyksi

ja osoittamaan, ettad kohteella on jokin hatana.

Ame nostaa Chungin paéan kasivarsilleen ja katsojalle naytetaan kuinka Chun-
gin kirkkaat silmat sumenevat. Tdma on viite hahmon kuolemaan. Silmien
nayttamisella lahempaa haluttiin myos antaa katsojalle viittaus myohempaa
otosta varten, jossa peuraksi muuttuneen Chungin samanlaisina pysyneet
silmat nakyvat. Taman jalkeen naytetddn Amen reaktio, jota seuraa kameran
loittoneminen hahmoista. Tall& kuvataan kuinka Ame jaéa yksin tilanteessa, et-
sien apua katseellaan. Samalla kun kamera loittonee ja nayttaa ymparistoa
laajemmin myds valo lisaantyy. Aukean reunoille ilmestyy tilannetta tarkkaile-

via peuroja.

Nyt kun hahmojen tilanne nayttaa toivottomalta, kohtaukseen astuu suuri peu-
ra. Suurella peuralla kuvataan metsan henkea tai jopa jumalolentoa. Peuran
ulkomuoto on selkeasti yliluonnollinen taman valittdmiseksi. Kun suuri peura
on asettunut aukealle, se tarkkailee poikia Amen tuijottaessa sitd. Amen reak-

tio peuraan pysyy melko neutraalina, joskin yllattyneena. Talla viestitaan kat-
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sojalle Amen tietavan, ettei peura ole uhaksi heille. Suuri peura saa aikaan
Chungin muodonmuutoksen, joka myds parantaa hanet. Muodonmuutos yllat-

taa Amen, mihin han reagoi nousemalla seisomaan.

Chungin ruumis nousee ilmaan. Aluksi naytetdén lahikuvalla kuinka Chungin
k&si muuttuu peuran sorkaksi ja sitten kuinka hanen paansa muotoutuu peu-
ran paaksi. Muodonmuutoksen aikana naytetaan lyhyesti yllattynytta Amea ja
iimeettdmana tapahtumaa seuraavaa suurta peuraa. Muodonmuutoksessa
naytetaan ensin sorkkaa, koska katsojan ei haluta heti arvaavan mité tapah-
tuu, kun Chung nousee ilmaan. Muutoksen peuraksi halutaan yllattavan katso-
jan, silla helposti loogisin tarinan kulku olisi ollut Chungin parantuminen ih-

mismuodossaan.

Kun Chungin muodonmuutos on valmis, han laskeutuu maahan. Chungin oma
reaktio uuteen ruumiiseensa on pelastynyt, mutta Ame ilahtuu ndhdessaan
terveena ystavansa, jonka han luuli jo menettaneensa. Tasta syysta Ame ei
huomaa Chungin jarkytysta, vaan yrittda lahestya peuraa &killisesti, jolloin
Chung torjuu hanet. Ame ei suoraan voi ymmartaa miksi Chung torjuu hanet,
mutta tulee joka tapauksessa surulliseksi tasta. Han siis menettaa ystavansa
kaikista ponnisteluistaan huolimatta. Chung kdantyy pois Amen luota ja lahtee
suuren peuran ja muiden peurojen mukana. Ame jaa yksin aukealle kyyneleet
silmissaan. Katsojalle halutaan osoittaa, ettd Ame on jo tehnyt kaiken voita-
vansa eika voi tilanteelle mitaan vaikka haluaisikin. Hanella ei ole muuta vaih-

toehtoa kuin hyvaksya ystavansa uusi tilanne.

Tarina voisi loppua tahan, silla juonen suurimmasta konfliktista on paasty yli.
Animaatiolle haluttiin kuitenkin antaa toiveikkaampi loppu, vaikka se ei suora-
naisesti korjaakaan hahmojen valistd suhdetta entisekseen. Loppukohtaus al-
kaa uudella avausotoksella, jossa aurinko laskee. llta ja auringon lasku ovat
pehmeampia tunnelmaltaan kuin kirkas paivanvalo. Auringonlaskuun liittyy
my0s haikeutta, joka sopii asettamaan loppukohtauksen tunnelmaa. Ame is-
tuu yksin samalla kivell&, joka on poikien piilopaikka takautumassa. Han kat-
sahtaa metsan reunaan, johon Chung ilmestyy peurana. Amen katseen kaan-
tymiselle ei nayteta selvaéa syyta. Katsoja voi olettaa Amen kuulevan, etta joku
l&ahestyy tai vain tuntevan jonkun katselevan hanta. Ame on hammastynyt

nahdessaan Chungin, mutta ei yrita lahestya tatd. Chung katselee Amea het-
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ken ja palaa sitten takaisin metsdén. Nain Ame saa tunteilleen ja huolelle ys-

tavastaan edes jonkinasteisen ratkaisun.

Katsojien palautteissa hahmojen kompastumisen ajateltiin johtavan useisiin
erilaisiin lopputuloksiin. Osassa odotuksista oli pelko siitd, ettd hahmoille ta-
pahtuu jotakin pahaa, kuten heidan kimppuunsa hyokataan. Kuitenkaan
Chungin ei padasiassa uskottu kuolevan. Toisaalta kaatumisen seurauksena
uskottiin Chungin vammoihin l6ytyvan parannuskeinon. Monissa palautteissa
Chungin muodonmuutoksen ajateltiin parantavan hanet ihmishahmossa, joten
muutos peuraksi koettiin yllattavana. Kuitenkin monissa vastauksissa ymmar-
rettiin Chungin saaneen uuden elaman muodonmuutoksessa. Muodonmuu-
toskohtaus itsessaan nahtiin kauniina ja visuaalisesti kiinnostavana. Muutok-
sen koettiin edustavan kuolemaa seka uuden mahdollisuuden tai elaman
saantia. Kun peurat lahtivat paikalta, moni katsojista luuli tarinan paattyvan.
Amen yksin jattdmisen ajateltiin olevan julmaa, koska han oli vain yrittanyt aut-
taa ystavaansa. Amen taytyi siis hyvaksya ystavansa poismeno riippumatta
siitd mitd muodonmuutos edusti. Taman takia hahmojen menneisyydessa ar-

veltiin olevan jotakin, mik& johti Chungin lahtoon.

Suurin vaarinymmarrys tarinassa liittyi Chungin muutoksen jalkeiseen hyokka-
ykseen. Huomattiin, ettd animaticiin on tarpeen lisata otos, jossa Chung on
selvasti pelastynyt eika suuttunut Amelle. Muodonmuutoksen jalkeen, kun
Ame on menossa ystavansa luo, Chungin tarkoitettiin pelastyvan uutta tilan-
netta ja torjuvan Amen lahestymisyrityksen. Tilanne ymmarrettiin siis muuta-
massa palautteessa niin, ettd Chungin kuolema johtui pelkastaan kaatumises-
ta ja Chung piti Amea syypaana tahan muutoksensa jalkeen. Toinen vaa-
rinymmarrys palautteissa johtui animaticin mustavalkoisuudesta, joten on vai-
kea havaita Chungin olevan jo valmiiksi loukkaantunut Amen kantaessa han-
ta. Tasta johtui, ettd Chungin kuolema tuli joillekin katsojille yhtakkisena. Kat-
sojille Chungin kuoleminen pelkk&aéan kompastumiseen ei siis tuntunut loogisel-

ta.

Paahenkil6t Ame ja Chung ovat animaatiossa laheisid lapsuudenystavia, joilla
on sama sosiaalinen tausta. Paahenkildiden véalinen suhde ymmarrettiin paa-
saantdisesti vahintaan juuri, kuten oli tarkoitettu. Muutama vastaaja ehdotti
hahmojen voivan olla myo6s veljeksia. Hahmojen ymmarrettiin auttavan ja tu-

kevan toisiaan tilanteesta rippumatta. Koska animaatiossa ei naytetd kum-
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mankaan hahmon perhetaustaa, heidéan arveltiin my6s voivan olla orpoja.
Suuri peura nahtiin pelastuksen edustajana ja jonkinlaisena metsan jumal-
olentona. Toisaalta suuren peuran ajateltiin edustavan yksinkertaisesti kuole-
maa. Muiden peurojen ajateltiin olevan kadonneita sieluja tai metsén hen-
kiolentoja, joihin Chung liittyy muodonmuutoksen jalkeen. Joka tapauksessa

peurat ymmarrettiin ei-konkreettisina olentoina.

Animaation paateemoiksi koettiin ystavyys ja sen menettdminen, mutta myos
tarkean laheisen auttaminen, lojaalius ja toisen puolesta uhrautuminen. Lisak-
si mainittiin muutos, uudelleensyntyminen, anteeksianto, katumus ja luonto.
Animaation tunnelma koettiin paaosin surulliseksi, mutta loppukohtaus toiveik-
kaaksi. Sanoman ymmarrettiin olevan muistutus siita, etta teoilla on aina seu-
raamuksensa eika lopputulos ole valttamatta sitd mita on odotettu. Teemojen
ja tunnelman valittdminen oli siis varsin onnistunut. Hahmojen vahva ystéavyys
ja valmius tehda toisen vuoksi mita vain valittyivat katsojille. Ystavan mene-
tykseen liittyva suru ja muuttumistilanteen ennalta arvaamattomuus tulivat hy-
vin ilmi animaticista. Loppukohtauksesta pidettiin sen tarinaan tuoman paa-

toksen takia, jossa Chungin koettiin antavan Amelle anteeksi.

6 YHTEENVETO

Alustavana suunnitelmana oli suunnitella ja toteuttaa noin muutaman minuutin
mittainen animaatio sellaisesta aiheesta, joka olisi tekijoille mielekas ja pitéisi
tekemisen mielenkiinnon ylla. Projektin tavoitteena oli paitsi tekijoiden osaa-
misen kasvattaminen, myds mahdollisimman hyvéan tuotoksen aikaan saami-
nen. Lisaksi projekti antoi hyvan tilaisuuden oman optimaalisen tyérytmin 16y-
tamiselle. Vaikka Niin metsé vastaa -animaatio olikin melko lyhyt ja intensiivi-
sesti tuotettu projekti, siind kaytiin kaikki vastaavan suuremman tuotannon

paavaiheet lapi lukuun ottamatta mahdollista asiakasta ja budjettia.

Tuotantotiimi pa&si sujuvoittamaan ja rutinoimaan omaa osaamistaan animaa-
tioproduktiossa, joka oli yksi projektin paatavoitteista. Tiukkojen aikarajojen
puuttumisesta huolimatta projekti eteni ja valmistui kohtuullisessa ajassa. Kéa-
sikirjoitus ja kuvakasikirjoitusprosessit onnistuivat riittdvan hyvin suhteessa

projektiin. Pidemmalla aikavalilla prosessit olisi voitu toteuttaa alan standarde-
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ja paremmin mukaillen. Kuitenkin kaytannonlaheisyytta tavoittelevat tydbmene-

telmat sopivat tahan projektiin hyvin.

Tunnelman luominen animaatiossa on katsojan subjektiivisuuden vuoksi mah-
dotonta toteuttaa absoluuttisesti. Kaytettavat menetelmat ovat yleispatevia
keskivertokatsojaa ajatellen ja moni niista pohjautuu ihmisen yleiseen luon-
toon esimerkiksi liikkeen tarkastelussa tai tapaan tulkita kohteen merkitysta.
Varmoja keinoja ideoiden vélittdmiseen ei ole, mutta riittavan lukuisilla viitteilla
katsojalle paastaan melko varmasti haluttuun lopputulokseen. Koska mene-
telmid tunnelman ja ideoiden valittamiseksi animaatiossa on lukuisia, on jar-
kevaa pyrkia yhdistelemaan samaan paamaaraén ohjaavia. Nain katsoja saa

varmemmin kiinni tekijan ajatuksesta.

Projektin aikana kaytiin useita palavereita etenkin kuvakasikirjoituksen ja ani-
maticin kulusta seka keskusteltiin tuotantotiimin visioista. Ajatusten samankal-
taisuus luovissa ratkaisuissa helpotti ideoiden valittamista toiselle. Harvoissa
kohtauksissa oli hankalaa saada tuotantotiimin toista jasenta ymmartamaan
haettua ajatusta. Toisaalta enemman eriavat mielipiteet olisivat myds voineet
tuottaa uniikimpia ratkaisuja animaatioon. Kompromisseja jouduttiin tekeméaan
muutamia, mutta enimmé&kseen molempien ratkaisut olivat perusteltavissa jar-

kevasti kaytanndlla, jolloin niistd ei tarvinnut vaitella.

Tuotantotiimin keskinainen keskustelu auttoi ongelmien ratkaisuissa, mutta
korvaamattomin apu oli ulkopuolisten katsojien palaute. Huomattiin, ettd omal-
le tydlle on helppo sokeutua. Esimerkiksi animatic oli alkuvaiheissaan huomat-
tavasti nopeatempoisempi. Tasta johtui, ettéa katsojan, joka naki sen ensim-
maisté kertaa, oli vaikea seurata tarinaa. Palautteen ansiosta tuotantotiimi
huomasi virheensa ja oppi ottamaan huomioon, etté katsoja ei tieda kaikkea
mita tekija. Koska tekija tuntee tarinan kulun parhaiten, sen toimivuudelle on

helppo sokaistua.

Projektin teknisessa toteutuksessa ei kohdattu ongelmia. Kaytetyt menetelmat
ja ohjelmat olivat ennestaan tuttuja tuotantotiimille. Haasteet ja ongelmat liit-
tyivat projektin eri tydvaiheiden sisaltoon: erityisesti kuvakasikirjoituksen saat-
taminen animaticiksi vaati huomattavasti pohdintaa ja ratkaisujen etsimista.
Luovat ratkaisut esimerkiksi kuvakokojen ja -kulmien suhteen vaativat yhteis-

tyota ja keskusteltua parhaan mahdollisen ratkaisun I6ytamiseksi. Paatoksissa



51

molempien henkilékohtainen visio piti ottaa huomioon, mutta kuitenkin toteut-

taa projektin kannalta parhaimmat valinnat.

Tuotantotiimin yhteisty® sujui hyvin koko projektin ajan eika aiheuttanut on-
gelmia. Kahden hengen tiimissa informaation valittdminen oli nopeaa ja help-
poa internetin avulla. Tuotoksia pystyttiin nayttamaan ja kommentoimaan re-
aaliaikaisesti eika kasvotusten tapaamiselle ollut tarvetta, vaikka se olisi ollut
mahdollista. Palaverit pystyttiin myds puhumaan internetin valityksella ja no-
peat kommentit saatiin tehtya chat-ohjelmissa. Materiaalin jakamiseen kaytet-
tiin yhteista kansiota pilvipalvelussa, jossa se oli nopeasti toisen tekijan tar-
kasteltavana.

Tassa opinnaytetydssa kasiteltyjen aiheiden vaikutus animaatiotuotantoon on
keskeinen projektin onnistumisen kannalta. Kasikirjoitus ja kuvakasikirjoitus
ovat olennainen osa alkutuotantoa eika niita voi ohittaa onnistuneessa projek-
tissa. Niiden kayttaminen siis kuuluu alalla yleiseen rutiiniin hyvasta syysta: ne
auttavat karsimaan tyotaakkaa ja virheita aina seuraavasta vaiheesta. Jos
animaatioprojekti yritettaisiin toteuttaa esimerkiksi ilman kasikirjoitusta, kuva-
kasikirjoittajan taytyisi tehda paljon enemman tyéta kuin on tarkoituksenmu-

kaista ja kustannustehokasta.
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1 EXT. KESKELLA TIHEAA METSAA - YO

Synkan metsan ylla hailyy kuunsirppi. Taivas on kirkas, mutta puusto
el paasta valoa maahan asti.

AME juoksee kantaen haavoittunutta CHUNGIA reppuseldsséa.

2 EXT. KAUPUNKI TAI MUU SOPIVA MILJOO - PAIVA

On kirkas ja aurinkoinen paiva. Viela lapset Ame ja Chung katsovat
toisiaan nauraen.

3 EXT. KESKELLA TIHEAA METSAA - YO

Ame vilkaisee sivusilmalld Chungin kasvoja ja nayttaa paattavaiselta.
Ame kiihdyttaa askeliaan. Metsa synkkenee ja puusto tihenee.

Ymparilla metsassd uteliaat silméparit seuraavat.

4 EXT. AMEN JA CHUNGIN ”“PIILOPAIKKA” - PAIVA
Nuoremmat Ame ja Chung harjoittelevat puumiekkailua.

Chung ottaa rennommin ja hauskaa pitden. Ame yrittad& tosissaan paihit-
tda Chungin.

AME
(Ote miekasta lipeaa ja
han horjahtaa yllattyneena)

CHUNG
(Chungin miekka osuu Amea
olkavarteen kipeéasti)

AME
(Tiputtaa miekan ja tarttuu
olkavarteensa)
CHUNG
(Nayttaa saikahtéaneeltsa)
5 EXT. KESKELLA TIHEAA METSAA - YO
Metsa synkkenee askel askeleelta.

Chungin kasvot nayttavat todella kalpeilta.

Ame vilkaisee juostessaan metsdssa lymyavia otuksia ja nayttdad epaile-
valta.



Liite 1/2
6 EXT. AMEN JA CHUNGIN ”“PIILOPAIKKA” - PAIVA

Nuoremmat Ame ja Chung istuvat kiven paalla. Puumiekat lojuvat maassa
heidan jaloissaan.

AME
(Irvistaa kivusta ja
nayttdd harmistuneelta)
CHUNG
(Sitoo kankaanpalaa Amen kateen
ja nayttaa pahoittelevalta)

7 EXT. KESKELLA TIHEAA METSAA - YO

Ame jatkaa juoksua Chungia kantaen. Ame parantaa kanto-otetta Chungis-
ta nostamalla tatd hieman.

Peura tarkkailee puun takaa ohi juoksijoita.

8 EXT. KAUPUNGISSA SIVUKUJALLA - ILTA
Suuri koira haukkuu lapsille talojen valissa umpikujassa.
Pelokas Ame kyyristyy seinda vasten.

Paattavainen Chung asettuu Amen eteen yrittden nayttad mahdollisimman
isolta ja pelottavalta.

Koira haukkuu hetken lyhyen vadlimatkan paadssd ja peraantyy.

9 EXT. KESKELLA TIHEAA METSAA - YO
Amella on vaikeuksia jaksaa kantaa Chungia ja jatkaa matkaa.

Ymparilla metsassa liikuskelee peuramaisia olentoja.

10 EXT. PUUN JUURELLA LAHELLA ”“PIILOPAIKKAA” - PAIVA

Lapsi Amella on kadessaan katkennut puumiekka ja hédn nayttaa surulli-
selta.

Lapsi Chung laskee katensa lohduttavasti Amen harteille.

11 EXT. KESKELLA TIHEAA METSAA - YO
Metsdssa alkaa olla sadkkipimeaa.

Puusto alkaa hédlvetd nopeasti, mutta valo ei lis&anny.
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12 EXT. METSAAUKEA - YO
Aukealla on kivia, kuunsirppi paistaa taivaalta.
Valo alkaa lisdantya pikkuhiljaa.

AME
(Kompastuu maasta nousevaan juureen)

Ame ja Chung kaatuvat maahan. Ame kaatuu vatsalleen, Chung kierii va-
han matkan padahédn keskelle aukeaa.

AME
(Nostaa paansa ja

ryémii Chungin luo)

CHUNG
(Tekee selvasti kuolemaa)

Aukean reunoilla kayskentelee peuroja, muutama uskaltautuu l&dhemmas.
Valokeilat halkovat pimeytta.

AME
(Katsoo epatoivoisena ymparilleen,
apua etsien)

SUURI PEURA astuu pimeydesta valokeilaan.

SUURI PEURA
(Katsoo maassa makaavia poikia)

AME
(Katsoo suurta peuraa anelevasti
ja nousee ylods)

SUURI PEURA
(Tekee eleen kohti Chungia)

CHUNG
(Ruumis nousee ilmaan
ja alkaa muuttua)

AME
(Peraantyy)

CHUNG
(Muuttuu peuraksi)

Suuri peura tarkkailee muutosta rauhallisena, Ame aimistyneena. Valo
lisdantyy, kun muutos etenee.

Ymparilla olevat peurat tarkkailevat tilannetta paikoillaan.

Peuraksi muuttunut Chung laskeutuu uusille jaloilleen.
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AME
(On silminnadhden helpottunut)

CHUNG
(Oikoo uusia raajojaan)

AME
(On menossa tuttavallisesti Chungin
luo)

CHUNG

(Kavahtaa taaksepdin ja
kaantaa sarvet kohti Amea)

AME
(Jéahmettyy)

Suuri peura astuu lédhemmd@s ja Chung kaantyy taman luo.
Suuri peura ja Chung kaantyvat pois ja kavelevat kohti aukean reunaa.
Valo vahenee.

AME
(Katsoo peurojen peraan)

CHUNG
(Pysahtyy metsan reunassa,

mutta ei katso taakseen)

Muut peurat katoavat myds paikalta ja Ame jaa yksin aukealle.

13 EXT. AMEN JA CHUNGIN ”PIILOPAIKKA” - ILTA
Aurinko on laskemassa.

Ame istuu yksin kivella ja pydrittelee puumiekkaa kasissaan murheelli-
sena.

Peura Chung ilmestyy metsédn reunaan.

AME
(Kohottaa katseensa)

CHUNG
(Katselee ensin muualle,

sitten suoraan Ameen)

Hitaasti Amen kasvoilta katoaa murtunut ilme ja tilalle leviaa hymy.
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KUVAKASIKIRJIOITUS

NIIN METSA VASTAA 1/4
1010 1.020 2.030

/ A
YK. Panorointi alas YK. Panorointi maatasolle, tilttaus oik. LK. Ame ja Chung hytkyvat naurusta
Hahmot liikkuvat oik.
3.040 3050 3060

PLK. A vilkaisee C:ta Zoomaus > LK. A paattavainen KK. Hahmot liikkuvat
kohti
3_070 4_080 4_090

LKK. Hahmot liikkuvat oik. LK. Miekat
kalahtavat

KK. Hahmot liikkuvat pois kuvasta

4_110 5_120

PK. Amn mickka peas, ' B ELK. C:n miekka 0suu A olkaan
C:n jatkaa liiketta

6_140 6_150
P

LKK. C hoitaa A:n haavaa PK

8170 8_180

LKK. Peura seuraa hahmojen liiketta oik. LK. Koira haukkuu KK. C nostaa kadet,
koira pakenee taka oik.



NIIN METSA VASTAA
9 190

Liite 2/2

2/4
9200 10_210

PK. Hahmot liikkuvat
kohti

11220

YK. Hahmot liikkuvat oik. alas

12_250

LKK. Peurat tarkkailevat

12_230

YK. Liike jatkuu oik. alas ELK. A kompastuu juureen

12 270

LK. A nostaa paan

12_305

LK. A itkee

12_330

KK. SP ilmestyy

LKK. C etualalla

12_300

ELK. C:n silmat sumenevat

LKK. A ryomii C:n luo 12_291: A kdantaa C:n

seldlleen

12_310 12 320

LKK. A etsii apua

12_340

LPK. SP katsoo poikia KK. A nousee seisomaan



NIIN METSA VASTAA
12_360

KK. C nousee ilmaan

12 393

Liite 2/3

3/4

PK. A peruuttaa kauemmas

12 395

NN /1@

12_400

ELK. Kasi muuttuu sorkaksi

12_410

PLK. SP seuraa muodonmuutosta

12_430

LK. C laskeutuu uusille jaloilleen

12_435:YK.
C liikahtelee

12_460

PK. A nostaa kadet suojaksi

LK. P&a muuttuu peuran paaksi

12_420

YK. C laskeutuu

12_440 12_450
~ ®
- Py
= )
|
LN 4!
LK. Ailahtuu KK. A ryntaa C:n luo
12_470 12_480

I
A

AT

LK. C kavahtaa kauemmas

KK. C uhkaa A:ta

PLK. A jarkyttynyt

0 Q) 8¢
B 4 e} i i

KK. C kdantyy pois

Zoom ulos - LKK. C menee SP:n luo

KK. C ja SP poistuvat ‘
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NIIN METSA VASTAA 4/4
12_515 12_517 12_520
Zoom ulos = LKK LK. A surullinen PK

13 530 13_540 13_550

Lhﬁ...‘.* .y et

YK. Aurinko laskee . LKK. Aistuu kivelld LKK. C ilmestyy puiden takaa, A etualalla

13_570 13_580 13_590

&

)

LK. A nostaa katseensa PLK. C kdantda pdan kohti A:ta PLK. A:n kasvoille nousee hymy
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Ame ja Chung ovat enemminkin veljekset kuin hyvat ystavat. He ovat erottamattomat ja
kumpikin tietéé toisen turvaavan selustansa. Heidan valillaan ei ole mitddn romanttista. He
ovat kasvaneet yhdessa ja ovat hyvin keskeinen osa toistensa elaméaa. He pitavat toisiaan

hieman itsestaanselvyytena jo.

Heid&n suhteensa on hyvin tasavertainen. Tavallisesti Ame on nopeampi tarttumaan toi-
meen ja Chung jarruttelee Amea. Kumpikaan ei patista tai velvoita toista mihinkdan. Amen

persoonallisuus on voimakkaampi.

He haluavat pysya ystavina, mutta tiedostavat, etta erilleen kasvamisen mahdollisuus on

ajan myota.

Ame on tarinassa selkeasti paahenkild, mutta h&nen motiivinsa tapahtumille on Chung.

Ame

Eettinen periaate: kategorinen impera-
tiivi, vahva oikeudentaju

Antaa tunteiden hallita logiikan sijaan
Lapsena ei osannut puolustaa itse-
aan. Chung on suojellut Amea, joka
luonut vahvan siteen ystavien valille
Suurin vahvuus on paattavaisyys, pe-
riksi antamattomuus. Valmis kaytta-
maan voimaa suojellakseen ysta-
vaansa

Heikko kohta on temperamenttisuus,
liika impulsiivisuus. Ei harkitse ennen
toimimista

Nékee itsensad nykyaan vahvana, mut-
ta ei parjaisi ilman ystavaansa
Muiden mielestéa joskus liian harkit-
sematon, ystavat voivat luottaa kuin
kiveen

Suurin salaisuus: on &arettéman iloi-
nen Chungin ystavyydesta ja mieles-
taan elaméansa velkaa talle, vaikka ei
ikind myontaisi sitd &&neen

On ystavansa vuoksi valmis mene-
maan lapi harmaan kiven

On oppinut puolustamaan itseédéan ja
suojelemaan ystavaansa. Taytyisi op-
pia myods pehmedmpia arvoja

Chung

Eettinen periaate: kultainen saanto,
tee toisille kuten haluaisit toisten teke-
van itsellesi

Antaa tunteiden hallita logiikan sijaan
Oli lapsena tavallaan rohkeampi ja it-
senaisempi. Amen ystavyyden my6ta
on oppinut luottamaan my6s muiden
apuun ja suojeluun ja siihen, ettei
kaikkea tarvitse yrittaa hoitaa itse
Suurin vahvuus on empaattisuus.
Valmis suojelemaan ystavaansa
oman henkensé uhallakin

Heikko kohta on sinisilmaisyys, liika
usko hyvyyteen, itsensa asettaminen
alttiiksi muiden hyvaksikaytolle
Nékee itsensa seesteisena sovittelija-
na

Muiden mielestéa ihana ihminen, ym-
martaa ja huolehtii muista. Tarpeelli-
nen vastavoima Amelle

Suurin salaisuus: joskus toivoisi ole-
vansa yhta kova kuin Ame, nékee va-
lill& itsensa heikkona. Ei tajua omaa
arvoaan

On valmis tekemé&an kaikkensa ysta-
vansa vuoksi, mutta toivoo, ettei tule
paivaa jolloin hdnen taytyy todistaa
se, ettei aiheuttaisi pettymysta olemal-
la heikompi kuin mita itse luuli
Taytyisi oppia olemaan vdhemman
ankara itselleen



