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Tiivistelma

Téassd opinndytetydssd tutkin ja toteutan lyhytelokuvan ennakkosuunnittelutyot.

Rajasin késikirjoituksen tydskentelyalueeksi tydvaiheet havainnosta threatmenttiin. Lisdksi
tutkin muita ennakkosuunnittelutyon vaiheita. Tyoni késittdd kevyen késikirjoituksen, ku-
vakésikirjoituksen, danisuunnittelun sekd ennakkosuunnittelutyon pohjalta tehdyn alkeellisen
animatikin kehityskaaren.

Asiasanat: Kasikirjoitus, ennakkosuunnitteluty6t, kuvakésikirjoitus, ddnisuunnittelu,
animatik

Abstract

In my graduation work 1 planned and executed the pre-production of a short film.
Specifically, my graduation work focuses on the stages from beginning to threatment and
includes research into some of the pre-production parts. My graduation work consist of the
development of an animatic through a simple script, storyboard, sound desing and pre-plan-
ning.
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JOHDANTO

Preproduction eli ennakkosuunnittelu on aihealue, jota opinndytetyoni padasiallisesti
kasittelee.

Koulutoissd meitd kehoitettiin suunnittelemaan tekemisemme. Kehoituksesta huolimatta
usein oli valtava hinku rynnitd suoraan toimiin. Tétd edesauttoi oma visuaalinen
hahmotuskykyni. Hahmotan ja muistan asiat helpoiten kuva- tai videomuodossa. Siitd
huolimatta, ettd kuvallinen ilmaisu on itselleni helppoa, on suunnittelun tekeminen
padnsisdisessd maailmassa nopein tapa edeta.

Aikaisemmin pddtin nopeasti suuntaa-antavan juonen, hahmot jne. Kuvittelin ne
tietynlaisiksi, jaoin asiat muutamaan eri ympdristoon kohtauksiksi ja aloin Adobe
Photoshoppia kdyttden luoda suoraan valmiita henkilohahmoja ja taustoja. En tehnyt
kasikirjoitusta kuin muutamalla lauseella. En tehnyt kuvakasikirjoitusta muutoin kuin
muutamalla epamadrdiselld viivalla sutaisten. Kun muutamat alkupdédn kohtauksessa
tarvittavat hahmot olivat valmiina, ladoin kaiken perdkkaiin ja savelsin kohtausten kestot ja
tapahtumat hyvin joustavasti.

Tapa ei ole kovin tehokas tapa edetd. Sen huonoja puolia on muille asian kuvailun hankaluus.
Kaytannossa prosessin valvojat saivat kokonaiskuvan kun ty6 oli valmis. Useimmiten itsekkin
padsin yllattyméan lopputuloksesta ja toisséd oli paljon korjailunvaraa. Kolme minuuttiseksi
ajateltu materiaali venyi puolet pidemmaksi jne. Silti toissd olisi ollut varaa tiivistaa.
Lopputydssdni paitin ottaa henkilokohtaista hdrkdani sarvista ja padtin panostaa
seikkaperiisesti ennakkosuunnitteluun. Suunnittelun vaiheittainen ldpikdynti oli jopa niin
kiehtovaa, ettd lopulta animoinnin puoli jii sivuseikaksi. 2D animaatio muuttui animaticin
kehityskaareksi. Tdssd tyossd ei kiinnitetd suuremmin huomiota tuotantoprosessiin
kaytannossa, eika jalkitoillekkddn ole tarvetta.




2 LYHYTELOKUVAN TYYLI

Lyhytelokuvat voidaan jakaa kolmeen tyylisuuntaan:

kokeileva lyhytelokuva, lyhyt pitka elokuva seki kokeileva perusdaraama. Kokeileva
lyhytelokuva on usein taide-elokuva. Kokeilevassa lyhytelokuvassa padosassa ei ole draaman
kaari vaan ndkyvd muoto ja viri ja 4dnimaailma.

Lyhyessa pitkdssd elokuvassa pyritddn kayttdimaan pitkian elokuvan dramaturgiaa.
Lyhytelokuvan pituus kuitenkin estda kayttdmastd draaman kaarta tdysin sellaisenaan.
Lyhyessa elokuvassa koko draaman kaaren sovittaminen ajallisesti rajattuun jaksoon voi
pahimmillaan luoda hyvin tylsédn ja lattean kokonaisuuden. Siitd huolimatta lyhytelokuvaan ei
kannata sovittaa asioita jotka eivit siihen sovellu. Mm aikahyppely ja erittdin
monikerroksinen tarinankerronta ovat hyvid esimerkkejd epaonnistumisista.

Kokeilevassa perusdraamassa kdytetddn vain niitd perusdraaman sdantoja, jotka ovat
sopeutettavissa lyhytelokuvaan. Ilmaisussa voi helpommin ldhestyé taide-elokuvankin
muotokielta.

Oma ty6ni on perus draaman kaarta seuraava.

3 KASIKIRJOITUS

3.1 Havainto

Havainnon kautta idea tarinaan ammennetaan ympéroivastd maailmasta. Kuljemme arjessa
ja teemme kokoajan havaintoja. Kuitenkin jokaisesta itsestddn riippuu miten tulkitsemme
havaintomme. Hahmotuskykyamme voi harjoittaa. Lyhyille kohtaamisille ja asioille voi luoda
syvyyttd lisddmalld kysymyksid ja tarkastelemalla havaintoa moniulotteisesti. Kaupungilla ei
saa kulkea napit korvissa ja jalkoihinsa tuijottaen.

Kaupungilla kohtaamiemme ihmisten mielenkiintoisuutta lisddavid ndkokantoja voi 1oytaa
kysymalld henkilohahmosta vaikka: Miksi hdn on tddlla? Onko hin milld mielelld? Miksi hdn
on iloinen? Onkohan hénelld onnellinen eldméd? Onko hinelle luontaista osoittaa tunteitaan
selkedsti? Miten hdn pukeutuu? Minne hdn on menossa? Mistd hdn on tulossa? Myds Disneyn
studiolla sivuhahmoille rakennetaan historia, luonne ja tyyli. Riittdvd maédra havaintoja
puhaltaa hahmoihin niiden sielun. Juonen kannalta merkityksettomid hahmoja ei ole tarpeen
esitelld tai tuoda kohtauksiin.

Taidekouluaikoina huomasin ettd pelkka mielikuvitus ei riitd. Monet opiskelutovereistani
tuntuivat eldvian puolet elaméstddn omissa mielikuvitusmaailmoissaan. Heidan havaintonsa
jalostuivat nopeasti mitd mielikuvituksekkaimmiksi taiteenilmaisuiksi. Olin heille kateel-
linen, silla en kokenut ettd osaisin ammentaa mielesténi niin syvéllisid ajatuksia ja ideoita.
Myo6hemmin huomasin ettd heiddan mielikuvituksensa pohjautuu arkielimén havainnointiin.
Heille tulkinta ja siitd lahteva ideointi oli vain niin luontaista etta heilld tuntui olevan



pohjaton ideakaivo josta ammentaa. Oma ideakaivoni on usein rutikuiva. Pelkkd luonnossa
vaeltaminen ja eldvdn elamén tarkastelu ei riittdnyt kohdallani. Ankkuroinkin itseni television
ddreen ja annoin havaintojen virrata mieleeni. Erddssa suositussa sarjassa oli nayttiva
ampumavilikohtaus. Sarjan sankarikaksikko oli jalleen pulassa ja vaihtelun vuoksi heita
seurasi iso, paha, tuntematon ja uhkaava joku. Tama osoitti sankareita aseella ja ampui
sivullisen. Sankarit pakenivat ja sarjan juoni jatkui. Kohtaus oli kaikessa yksinkertaisuudes-
saan kuitenkin herdttanyt jotain ajatuksia.

3.2 Idea

Idea on ajatus joka syntyy havainnon pohjalta.

Idea on ajatus joka syntyy havainnon pohjalta. Idea kiteyttdd havainnon johonkin
nidkokulmaan. Idea kasikirjoitukseen voi syntyd lahes mistévain. Se voi tulla kuulopuheen
pohjalta, vadrinkasityksen seurauksena, pienestd lehtiotsikosta tms. Tallainen lehtiotsikko
voi olla esimerkiksi ”Tappelu koripallopelin jalkeen, Mies 16i 10-vuotiaalta hampaan irti”
(*iltalehti.fi verkkosivu). Lauseessa on ajatuksia heréttava ristiriita. Idea asteelle paastaan kun
muutetaan lause muotoon "Nyky-yhteiskunnassa perinteiset roolihahmot turvautuvat
vakivaltaan heikompiaan kohtaan”

Omassa ty0ssini sain ampumavélikohtauksesta idean. Sarjassa ampumakohtauksella oli
motiivi, ja se tapahtui loogisesti. Sankarikaksikko pelastui ja sivullinen uhri kuoli. Oikeassa
yhteiskunnassa motiivit eivit ole yhtd selkeitd. Halusin sovittaa irrallisen vdkivalta-
tapahtuman muutoin loogisesti etenevddn draaman kaareen. Ajatuksen voisi kiteyttaa ideaksi:
”Nyky-yhteiskunnan vikivaltaisuus turruttaa aistimme”.

3.3 Teema

Kun idean pohjalta syntyy lause joka sisiltdd mielipiteen, on syntynyt teema. Teema kertoo
kirjoittajan kertoman vaittdméan maailmasta. Yhteen tarinaan riittaa yksi teema.

Tama koskee pitkid elokuvia, mutta varsinkin lyhytelokuvan juonen tiiviyden kannalta
teeman tulee olla selked. Esimerkiksi Romeo ja Julia ndytelmén teeman voi tiivistad yhteen
lauseeseen. "Suuri rakkaus uhmaa jopa kuolemaa”. *(Leino 2003, 84) Teemavaiheessa tulee
miettid ettd onko teema toimiva. Loytyyko siitd riittavasti potentiaalia draamallisen
kehityskaaren syntymiseksi. Ristiriida tulee olla riittdvdn voimakas, jotta teema on
kiinnostava.

Omassa ty0sséni tein kaksi yhtdaikaa kulkevaa tarinaa, toinen on nidenniisesti irrallinen
sivujuoni. Molemmissa teemana on vakivaltaisuuden motiivit hieman eri katsantokannoista
tarkasteltuina. Toisessa tarinassa vakivallan motiivi on selked ja perusteltu. Sivujuonen
motiivi jdd auki ja heijastelee nyky-yhteiskunnan suhtautumista vakivaltaan.



3.4 Aihe

Aihe on jo konkreettisempi kasite. Mistd tarina kertoo? Aihe vastaa tuohon kysymykseen.
Esimerkkilauseen voi ottaa Billy Wilderin elokuvasta Sunset Boulevard. Klassikkoelokuva
kertoo miehestd, joka haluaa pitdd autonsa, mutta menettadkin henkensa.

Lauseesta selvidd padhenkilo, tahdonsuunta ja suuri kddnnekohta. Liséksi lauseesta voi tehda
tulkinnan ettd pdahenkil6lle materia tuntuu olevan ddrimmaisen tarkedd. Aihelauseen tulisi
kiinnittdd sen yleison mielenkiinnon ja olla selked. Padlause toimii ikddnkuin alustuksena
synopsiksen synnylle.

Aihe pitaisi pystya kiteyttdmaan yhteen tai kahteen lauseeseen. Muutoin perusajatus on liian
monimutkainen ja tarinan ajatuksen sekd punaisen langan voi kadottaa helposti jo
kasikirjoitusvaiheessa. Pddlause on tarinan perusta, jonka paille lahdetddn muodostamaan
monisyisempid syy ja seuraus suhteita.

Tarinani kertoo pollopesueen kuoriutumisesta sekd emopollon yrityksestd ja onnistumisesta
hankkia jéilkeldisilleen ruokaa eloonjaamistaistelussa.

3.5 Synopsis

”SYNOPSIS (story line, outline) on lyhyt yhteenveto elokuvaksi sopivasta
aiheesta tai tarinasta, lyhyt hahmotelma, mistd tarinassa konkreettisesti on
kysymys” *(Juntunen 1997, 163)

Synopsis on késikirjoituksen hahmotelma tai luonnos. Synopsiksesta selvidvit tarinan
padhenkilot ja isoimmat juonenkdinteet. Synopsis auttaa hahmottamaan kasikirjoituksen
teemaa ja rakennetta. Synopsiksesta on my6s nahtavillad etta riittddko tarinan paukut
lopulliseksi esitykseksi saakka. Erityisesti koko illan elokuvien ja laajojen kasikirjoitusten
kohdalla tdma on erittdin tarked vaihe. Se voi sddstda paljolta turhalta ty6ltd. Lyhytelokuvan
synopsis ei seuraa kolmindytoksisen draaman kohtia kaikilta osin. Synopsiksen maksimimitta
on yksi liuska. Synopsis kirjoitetaan proosamuotoon, eli siitd ei selvid mahdollisia
vuorosanoja tai tarkempia yksityiskohtia. Synopsis on suorasanaista tekstid, jota ei jaeta
kohtauksiin.




Alkuperdiseen ympéristoon sijoittuva synopsis:
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3.6 Threatment

” THREATMENT on kirjallinen kuvaus elokuvan tarinasta, yleensa
novellin muodossa -siind kuvataan henkil6t ja juoni kohtaus kohtauk-
selta. Niin etta tarinan draamallinen kaari selvida.” (Juntunen 1997, 163)

Threatment on synopsista paljon yksityiskohtaisempi. Threatmentissé kiinnitetddn huomiota
toiminnalliseen puoleen ja rakennetaan tilanteita jotka vievit tarinaa eteenpiin.
Threatmentistd 16ytyy kaikki samat osiot kuin synopsiksestakin. Padkohtia ei voi jattaa
purkamatta. Tarina kirjoitetaan kohtaus kohtaukselta. Threatment on novellin kaltainen
kirjoitelma.

Dialogia ei kirjoiteta vield tadhdnkédan versioon kisikirjoituksesta. Hyvin vahaisissd méarin se
on kuitenkin sallittua. Dialogin tulee kuitenkin sijoittua tarinan kannalta vain erittdin
oleellisiin kohtiin, jotka eivat muulla tavoin ilmaisten tule riittavan selkeésti ilmi.

Taytekohtauksia ei ole tarpeen kirjoittaa erityisen tarkasti, jos ollenkaan. Téaytekohtauksia
voivat olla paikasta toiseen siirtymat, esittelykuvat tai muut vastaavat. Lopullisessa
kasikirjoituksessa sensijaan ei ole tilaa tyhjille ja merkityksettomille osioille. Threatment

on hyvi vaihe tarkistaa ettd tarina pysyy koossa pidemminkin ilmaistuna. Parhaimmillaan
threatment vahvistaa kirjoittajan ndkemysta tarinasta. Jos threatmenttié ei saa kunnolla
pakettiin ja toimivaksi kokonaisuudeksi, voi aavistella ettei tuleva késikirjoituskaan ole kovin
kummoinnen.

4 DRAAMAN RAKENTEELLISET OSAT

Pitkdn elokuvan nidkokulmasta draamassa on yleinen rakenne. Nama rakenteet ovat
suhteellisen helposti siirrettavissd kaikkeen audiovisuaaliseen tarinankerrontaan.
Rakenteelliset osat suurimmasta pienimpéaén ovat naytos, jakso ja kohtaus.

4.1 Niytos

Kolminaytoksisyys on elokuvan perusrakenne. Ensimmainen néytds on nimeltién esittely.
Toinen ndytos on kohtaaminen ja kolmas ndytos on ratkaisu. Perinteinen elokuva etenee
ajassa lineaarisesti.

Keskimmaiinen ndytos on karkeasti ajateltuna noin puolet pidempi kuin esittely ja ratkaisu.
Kolminaytoksisyys voidaan kyseenalaistaa ja typistda tarvittaessa.

Lyhytelokuva on yleensa alle 20 minuutin mittainen. Lyhyt lyhytelokuva on
kokonaiskestoltaan 1-15 minuutin pituinen.

Oma tarinani on ldhempidna yksindytoksisyyttd, jossa jannitys ja tapahtumat kasvavat kohden
huippukohtan taitosta ja laskeutuvat siitd loppuun. Esittely ja ratkaisu ovat hyvin lyhyiti ja
suhteellisen nopeita kohtauksia.



4.2 Jakso

Kohtaukset saattavat muodostaa jakson, jossa ne ovat perakkiin. Yksittdisen jakson
kohtauksia yhdistda jokin yhteinen idea. Esimerkiksi Robert Zemeckiksen Forrest Gumpissa
on juoksujakso. Jakso kisittdd useita kohtauksia, joita yhdistda yksi idea: padhenkilo juoksee
edestakaisin Yhdysvaltain rannikolta rannikolle. Juokseminen on padhenkilon keino késitelld
aitinsd kuolemaa. Kun paahenkilo lopettaa ndenndisesti pddmadrattdoman juoksemisensa, hdan
on valmis siirtymadn omassa elamdssaén jalleen eteenpdin. * (Leino 2003, 21)

Omaan tyohoni en keksinyt mitddn jarkevaa jaksorakennetta. P6llon metsdstyslento toki olisi
voinut olla pidempi ja monivaiheisempi. Toisaalta se olisi venyttanyt suhteellisen turhaan
lyhytelokuvan kasikirjoitusta.

4.3 Kohtaus

Néytosten sisdlld on lyhyempié kohtauksia. Se on elokuvakerronnan tirkein yksikko.
Kohtauksissa on sama paikka ja aika. Ajan tai paikan vaihtuessa vaihtuu myds kohtaus.
Kohtauksen tirkein tehtdvé on kuljettaa tarinaa eteenpiin. Tavalliseen eldmain verrattuna
elokuva on nopeatempoista. Siirtyminen paikasta toiseen on harmonista. Tylsid ja kuolleita
kohtia ei pitiisi olla.

5 DRAAMAN KAARI

Draamassa on luonnollisesti alku ja loppu. Jotta tarina on kiinnostava, siiné tulee olla
kasvava jannite. Katsojan mielenkiinto herpaantuu, jos tarinassa ei tapahdu mitéén tai
johdattelu on ddrimmadisen hidasta. Toki tasta poikkeuksena on suomalaisten rakastamat
Kaurismiki elokuvat.

Lyhytelokuvassa samankaltainen venyttiminen ei ole ajallisesti mahdollista, joten jannityksen
kasvamiseen on keskityttava.

Jannitettd nostetaan konflikteilla eli ristiriidoilla. Konflikteja on erityyppisia.

Toiminnallisissa ristiriidoissa yleensd pdahenkilon tulee reagoida toiminnallaan jotta ristiriita
ratkeaa ja padhenkilon toiminnan padmaird ldhestyy. Usein samassa kohtauksessa olevat
henkilohahmot haluavat tiysin toistaan poikkeavia asioita. Draama muodostuu hahmojen
erilaisista pddmdaristd. Tarinan pddmaara on yleensa ratkaista olemassaoleva ongelma.

*(Leino 2003, 12)
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5.1 Draaman kaava

Freytagin kaavan mukaan draaman vastavoimille perustuva toiminta jarjestyy pyramidin
kaltaiseksi muodoksi. Siind nouseva toiminta alkaa esittelyjaksolla ja jatkuu ristiriidan
ilmaantumisella. Ristitiita pahenee ja tarinan juoni kehittyy kohti konfliktia joka karjistyy
kriisiin tai kliimaksiin. Tarinan laskeva toiminta alkaa téstd juonenkdinteestd ja paattyy
loppuratkaisuun. Loppuratkaisu tragediassa on onneton ja komediassa tai dragikomediassa
onnellinen.

“Freygin kaava eli saksalais-
en tutkijan Gustav Freytagin
tunnettu draaman rakenteen

erittely vuodelta 1963” Ola Olssonin malli

1. ekspositio eli esittelyjakso 1. alkusysdys

2. konflikti eli ristiriidan 2. esittely

ilmaantuminen 3. syventidminen

3. komplikaatio eli kehittely 4. ristiriitojen kdrjistyminen
4. kriisi tai kliimaksi 5. ratkaisu

5 loppuratkaisu tai katastrofi 6. hdivytys

5.1.1 Esittely

Esittelyjaksossa yleiso saa tietdd alkuasetelman. Esittelyssé tulee ilmi tulevien konfliktien
ymmartamiseksi tarvittavat tiedot. Esimerkiksi hahmojen suhteet muihin hahmoihin,
elaméntilanne, ja esimerkiksi jos pddhenkil6 onkin eldinhahmo eikd henkilohahmo.
Esittelyssd annetaan perustiedot tarinan paikasta, ymparistosta ja ajankohdasta. Elokuvan
lopussa mahdollisesti tarvittavaa tietoa voidaan esitelld jo tdssd vaiheessa. Joko katsojalle
merkityksellisend selkedna asiana tai my6hemmin tulevana ylldtyksena.

Omassa tarinassani esittelyjaksossa tutustutaan padhahmoon joka on pélléemo.
Lyhytelokuvan esittelyjakso on suhteellisen nopea yleiskatsaus josta sukelletaan samantien
syventdmiseen. Pollon ndhdessddn ihmiset péaattelevit ettd kyseessd on tarina yolinnusta.
Pollot ovat lihansydjid ja niiden péddasiallista ravintoa ovat pikkunisdkkaat. Pollot ovat
unnettuja ddnettomasté lentotaidostaan, hyviasta haiméranaostadn ja paljon kddntyvasta
padstdan. Tarinoissa pollon nahdessiadn oletusarvona on nahda viisautta.



Kansanperinteissd pollod on pidetty kuoleman lintuna, niin muinaisessa Egyptissd kuin Roo-
massakin. Suomessa sitd on pidetty paholaisen lintuna, Pohjoismaissa my6s ukkosen jumalan
Ukon lintuna. Tarinan tyylisté riippuen pollo voi olla soman viisas ja opettavainen hahmo.
Omassa tarinassani haluan hahmon olevan aluksi suloisen viaton lapsukaisineen.

5.1.2 Ristiriitojen ilmaantuminen ja tarinan kehittely

Alun asetelmasta jatketaan syventden tarinaa. Juoneen ilmestyy ristiriitoja. Yleisolle
paljastetaan lisad yksityiskohtia. Yleiso saadaan kiinnostumaan tarinasta. Tarinan
syventdmisvaiheessa yleiso saadaan eldytymadin ja samaistumaan henkil6ihin ja tapahtumiin.

Omassa tarinassani polléemon pesue kuoriutuu. Alussa heraédvat didilliset tunteet ja pollo
ihastelee lapsukaisiaan. Hyvin pian pienokaiset kuitenkin avaavat nokkansa ja alkavat vaatia
aidiltddn muutakin kuin ihailua. Emo on hautonut munia, eika silld ole ollut aikaa metsastaa
ruokaa. Nyt se herda didillisestd horroksesta ja huomaa ensimmadisen ristiriidan; nalkdiset
poikaset ja niiden elossapidon.

Tarinassa hahmo vie juonta eteenpdin reagoimalla jotenkin ilmaantuneisiin ristiriitoihin.
Tarinassani polloemo kayttaytyy lajityypillisesti ja jattaa pienokaiset yksin. Emo ldhtee
etsimddn ruokaa ja sen padmadird on selked. Pehmedn rakastavasta emosta kuoriutuu
pintakerros pois ja alta paljastuu syvillinen lapsiaan puolustava ditihahmo. Uhka ei ole
akuutti, joten juoni kehittyy sopivan verkkaisesti. Emo lahtee ympéristoon ja saapuu
sattumalta aukiolle jossa on kulkuri. Poll6 on tarkkailevainen ja syrjddn vetdytyva tarkkailija.
Metséstdessddn se havainnoi asioita ja iskee kun sopiva tilaisuus tulee.

Padhenkilon toiminnalle pitad olla toimiva motiivi. Jos katsoja ei usko ettd padhenkil toimisi
kuten toimii, ei katsoja usko koko tarinaan. Silloin melkein koko tarinan pohja putoaa.




5.1.3. Kriisi tai kliimaksi

Tarinaan tulee rilanne jossa ristiriidat kérjistyvdt. Eri asioiden tahtotilat ovat yhéd selkedammin
ristiriidassa toistensa kanssa. Kérjistyminen johtaa asteittain kohden ratkaisua.

Omassa tarinassani lentdva emo nikee jotain mielenkiintoista ja jad seuraamaan
sivuhahmojen nédytelmdi. Samalla tarinaan tuodaan polldlle sopiva saalis. Metsdaukiolla
istuvalla kulkurilla on lemmikkirotta. Yleiso tutustutetaan sivuhenkildihin ja imaistaan
nopeisiin tapahtumiin. Samalla hetkelld kun po6ll6 nidkee kulkurin olalla rotan, huomaa
kulkuri metsén reunassa neutraalin hahmon. Kulkuri nostaa pddtdan ja rotta vilistda kulkurin
vaatteiden suojiin. Poll6 hairiintyy uudesta hahmosta ja jaé tarkkailemaan toimimisen sijaan.
Sivuhenkil6t puuhastelevat oman kohtauksensa. Pollo odottaa kérsivillisesti potentiaalisesti
helpon saaliinsa varomatonta kéytosta.

Kesyrotta on kompelompi kuin villirotta. Se on tottunut toisen elién ldsndoloon, eikd ole niin
varovainen ympdristonsd suhteen. Se on myds hyvin syonyt, eikd sen ole tarvinnut ponistella
ruokansa eteen. Se on helppo saalis. Sivutapahtumat pitévit sitd turvassa kohtaloltaan, kunnes
edetddn ratkaisuun asti.

5.1.4 Loppuratkaisu

Ratkaisukohdassa ristiriidat karjistyvat niin paljon, ettd vuoroon tulee ratkaiseva
voimankoitos.

Loppuratkaisussa jompikumpi pddhenkil6istd voittaa. Toisinaan ratkaisun voittaja jaa
ndenndisesti avoimeksi ja yleiso voi padttdd omaan mielikuvitukseensa turvautuen ettd miten
tarina ratkesi.

Tarinassani voimakas hahmo on p6ll6. Se on luontainen saalistaja. Se vain odottaa sopivaa
tilaisuutta napata voimaton ja varomaton saaliinsa. Sivuhenkiléiden vuoksi voimattomalla
kesyrotalla on etu puolellaan. Vaikka se on kompel6 ja tyhm4, sen yhteiselo ihmishahmon
kanssa tuo sille turvaa. lhmishahmo toimii sen henkivartijana, turvasatamana ja suojelijana.
Poll6 on viisas eikd lahde itseddn isompia otuksia vastaan, vaikka ne olisivatkin
rauhanomaisia sitd kohtaan. Varuillaan olo pitdd pollon hengissa. Leppoisampikin elié voi
aiheuttaa tuhoa jos voimasuhteet ovat suhteettoman suurieroiset.

Tarinassani sivujuonen vuoksi rotan henkivartija kohtaa traagisen lopun. Rotta on edelleen
sama varomaton itsensd. Se on vieraantunut luonnosta ja turvautuu edelleen olemattomiin
vaistoihinsa. Se tulee pois piilostaan ja kiipedd turvattomana entisen suojelijansa ruumiin
péalle. Téssd vaiheessa sivujuoni on vienyt katsojan huomion ja pollé huomaa tilaisuutensa
tulleen. Se iskee lajityypillisesti hiljaa ja salaman nopeasti. Rotta kohtaa nopean lopun ja pollo
saa ratkaistua ongelmansa.
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5.1.5 Hiivytys

Usein loppuratkaisun jilkeen tarvitaan pieni tasaantumishetki. Yleisolle pitdd useimmiten
antaa jonkinlainen mahdollisuus jdsentdd ndkemdinsa ja vetdistd henked. Haivytys antaa
katsojalle mahdollisuuden samaistua paahenkilon helpotukseen. Muita mahdollisia ratkaisuja
olisi toki voitto tai epatoivon tunne, ihan riippuen siitd millaiseen loppuratkaisuun juoni
kulki. Haivytyksen aikana katsoja rauhoitetaan, ristiriitojen ja jannityksen aiheuttama
mahdollinen ja toivottu tunnekuohu tasaantuu.

Tarinani lopussa ndytetddn emopollod pesdssddn tyytyviisten ja kylldisten poikasten keskella.
Rotan hénté pilkistdd jonkun poikasen nokasta.

6 HAHMOSUUNNITTELU

6.1 Ympadristo ja sen tyyli

Ympairistd on elokuvan tapahtumapaikka. Se ei ole pelkdstddn tausta vaan ymparistolld on
tirked rooli ilmaisullisessa mielessd. Kohteiden sijoittelun paikka luo tunnelmaltaan erilaisia
kohtauksia.

6.1.1 Luonnonymparisto

Luonnonympéristd on monipuolinen ja eldva. Se ei ole pelkéstddn passiivinen
tapahtumaympadristo, silld se osallistuu kertovana ja kuvailevana elementtini. Sopiva
luonnonympéristd toimii metaforana. Esimerkiksi avara ranta tai aava meren ulappa
saattavat symbolisoida vapautta, kaipuuta tai vaikka korostaa tunnetilaa. Esimerkiksi
yksindisyyttd. Koivikko on puhtauden ja viattomuuden symboli. Marraskuinen tihkusade on
omiaan masennukselle ja lohduttomuudelle.

Vuodenajoilla on voimakas sanomansa. Sddilmiotkin vaikuttavat kerronnallisuuteen. Eri
vuorokaudenajoilla on omat merkityksensd. Himara ja pimed ovat pelottavia ja
salamyhkdisyyksien aikaa. Valo onnen ja ilon symboleita. Aamu tuo uuden toivon mukanaan
ja auringonlasku kertoo kauneudesta, jakson paittymisestd ja liitetddn usein rakastavaisten
herkkadn hetkeen.

6.1.2 Ihmisen rakentama ymparisto

Osa elokuvaymparistoistd on selkedsti ihmisen muokkaamaa. Seka visuaalisesti ettd
danellisesti. Rakennukset kertovat voimakkaasti ihmisestd itsestddn, aikakaudesta,
maantieteellisestd sijainnista. Muita asioita ovat mm eri kulttuurit ja ilmastolliset sijainnit.
Ymparisto voi kertoa arkisia itsestadnselvyyksid. Tarkemmin tulkittuna ympéristo kertoo
vallitsevista arvoista, vallankéytostd, yhteiskunnallisesta luokasta ja eriarvoisuudesta.
Ymparisto viestii my0s ihmisten sosiaalisesta ja sivistyksellisesta tilasta, aatteista, uskonnosta
ja ehka toiveistakin.

11



6.2 Henkilohahmot

“Aristoteleen mukaan henkilon luonne syntyy toiminnasta.” *(Leino 2003, 27)

Kasikirjoittajalle pitda olla selvillda hahmon perusluonne. Hahmon voi kuvitella johonkin
tavanomaiseen tilanteeseen, jossa mietitdan miten henkil6 toimisi. Eri toimintamallit auttavat
kasikirjoittajaa padttaméaan hahmon toiminnan loogiset linjat.

Hahmo ei saa olla kohtauksissa ristiriitainen esimerkiksi moraaliltaan. Hén ei voi
ensimmadisessd kohtauksessa tyhjentdd bussiin unohtuneesta lompakosta kéteista ja
luottokortteja, ja seuraavassa kohtauksessa jakaa ruokaa vahéosaisille. Henkilohahmon tulee
olla kolmiulotteinen. Henkildstd pitdd 1oytya sen verran syvyytta ettd yleiso voi samaistua
henkil66n ja tuntea henkilon inhimillisena.

Henkilohahmoille pitdd luoda historia eli menneisyys. Pitkdssa elokuvassa menneisyyden
kertomiseen voi kayttda takaumia. Lyhytelokuvassa se ei ole hyviksi, vaan hajottaa liikaa

huomiota péadasiasta. Lyhytelokuvassani henkilohahmot ovat enemmaén sivuosassa ja
ilmentamassa yhteiskunnassa esiintyvaa tarkoituksetonta ja satunnaista vékivaltaa.

HAHMOJEN LUONNEHDINNAT
Hahmoja suunnitellessa on hyva ottaa huomioon esimerkiksi seuraava jaottelu

*(Juntunen 1997, 164)

Fysiologia: Sosiologia: Psykologia:

-sukupuoli -sosiaalinen luokka -henkilokohtainen

-ikd -ammatti kunnianhimo

-pituus, paino ja -kotiolot -turhaumat, pettymykset,

ruumiinrakenne -koulutus vastukset

-hiusten, silmien -uskonto -moraalikdsitykset

ja ihon viiri -rotu, kansalaisuus -temperamentti

-ulkondko -yhteiskunnallinen asema -eldmdnasenne

-heikkoudet -poliittiset mielipiteet -kompleksit (pddhdnpint-

(fyysinen vamma, sairaus)  -harrastukset tymiit, estot, pelot)
-kdyttdytyminen
-lahjakkuus, lahjat
-ominaisuudet
-dlykkyys
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6.2.1Tarinan ihmishahmot

Toinen ihmishahmo on ldinnenmies tyylinen kulkuri. Juureton kiertolainen. Stetson pédssa
ja mukanaan vain makuupussi ja pieni nyytti ruokaa varten. Lannenelokuvien
sankarimiehen ndkoéinen. Hénelld on takkuinen hevonen kulkuvilineend. Vdhdn eldmin
rosoonnuttama, rauhallinen hahmo. Hian on mies joka istuu aukion reunalla sytyttiménsa
tulen ddressd. Mies on ystdvillinen eldimille. Hinelld on hevonen ja seuranaan
lemmikkirotta. Se kertoo jo miehen eldmintarinaa. Hanelld ei ole perhettd mukanaan. Han
ei kanna mukanaan rakkaidensa kuvia. Han ei vaikuta pakoilevan ketdan. Kun hén néikee
metsdnrajassa toisen henkilon, hdn nousee ylos ja tervehtii. Hin on ystévilliseltd vaikuttava
hahmo, jonka olemassaolosta ei ole tarpeen kertoa sen enempaa.

Toinen hahmo on kylma, siistin tehokas tappaja. Han on itsevarma ja ldhestyy kohdettaan
avoimesti. Hdn luottaa siihen ettei kohde paédse pakenemaan tai puolustaudu. Hin on niin
itsevarma ettei tunne tarvetta peitelld tekojaan. Hin myds nauttii tyostddn. Hin ei ole
tarkka-ampuja, silld hin ampuu kehoon. Siihen on helpointa osua. Hin ampuu useita
laukauksia, eikd pelkaa ettd joku kuulee. Hanen teostaan ei ota selvaa ettd onko se tehokkaan
suunniteltu vai satunnaisen eteentulijan poistaminen. Koko tarinassa on pari hahmoa jotka
osuvat vddradan aikaan vaaradn paikkaan. Molempien kohtalo on sama.




6.2.2 Tarinan elainhahmot

Tarinan eldinhahmot toimivat eldinlajilleen tyypilliseen tapaan ja ovat tarinan pddhahmot.
Kumpikaan ei ole lapeensd hyva tai paha. P6lloemo tappaa koska henkiinjadmisvaisto sanelee
niin. Uusi sukupolvi on syntynyt ja pollojen elamén on jatkuttava.

Rotta on tylsistyttanyt vaistojaan turvatakseen helpon eldmin ja toimeentulon. Ihmisen
toveruus takaa sille helpon elamén. Kun kesyrotan huoltaja poistuu kuvioista, on rotta
omillaan. Sen lajin kehityskulku on ollut sille huono asia. Rotta menettdd henkenss, sillé se
on varomaton. Ruuan antajan ympariltd katoaa melu ja melske ja rotta houkuttuu nikosélle
veren tuoksun vetiménd. [hminen on polldlle ihan liian suuri saalis. P6llon nokka ei ole
raatojen paloitteluun sopiva. Vaikka vieressa on iso kasa kuollutta lihaa, pitda pollon saalistaa
rotta.




6.3 Lyhytelokuvani suunnitteluun vaikuttaneet elokuva- ja videoteokset

Katsoin ldpi useita animaatioelokuvia kun etsin sopivaa tyylid ja suunnittelin hahmoille
ulkoasua.

Legenda suojelijoista (Legend of the Guardians - The Owls of Ga'Hoole)
Warner Bros vuodelta 2010.

Elokuva kertoo nuoresta tornip6llostd, Sorenista, joka kidnapataan veljensd kanssa
Tuomiovuorille, jossa hirmuinen Rautanokka (Metalbeak) kokoaa hirvedd polloarmeijaa.
Soren pakenee ja ldhtee etsimdin tietd Suurelle Puulle, jossa legendan mukaan mahtavat
Suojelijat asuvat. Matkalla Soren tapaa uusia ystivid, mm. kaktusp6llé Gylfien. Soren haluaa
16ytdd Suojelijat ja taistella heiddn rinnallaan pahoja poll6jd vastaan, vaikka tietdd joutuvansa
taistelemaan pahalle puolelle kddntynyttd veljeddn vastaan.

Pollojen taidokkaita lentokohtauksia ja moni-ilmeisyyttd animaatiomuodossa. My6s taustojen
ja vdrin ja valaistus olivat vaikuttavia.

»

-




Rottatouille ( Ratatouille) Disneyn ja Pixarin tuottama animaatioelokuva
vuodelta 2007

Elokuva kertoo pariisissa asuvasta Rémy-nimisestd rotasta, joka haluaisi olla kokki.

Rotan ulkondkod oli muokattu pehmedammaksi ja ihmisméisemmaksi. Se kulkee padasiassa
kahdella jalalla ja kdyttaa etukédpalidgan kasien tapaan. Elokuva auttoi hahmottamaan
nékokulmia rotan korkeudelta.

Huulzharppukosta]a ( Once Upon A sze In West) Sergzo Leonen oh]aama
liinnenelokuva vuodelta 1968

Padhenkilon nimed ei kerrota koko elokuvan aikana, vaan hénestd kéytetadn yksinkertaisesti
nimitystd Harmonica (Huuliharppu), joka viittaa hanen mukanaan kantamaansa soittimeen.

Ihmishahmojen tyyli hahmottui pitkalti timéan ldnnenelokuvan pohjalta. Pahalla miehelld on
pitkd nahkatakki.
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Napapiirin pikajuna (The Polar Express) Warner Brosin animaatioelokuva
vuodelta 2004

Chris Van Allsburgin lastenkirjaan perustuva Napapiirin pikajuna on mielikuvituksellinen
seikkailumatka pohjoisnavalle. Epdileva pikkupoika ldhtee junamatkalle pohjoiseen ja oppii
matkalla ymmartamain, ettd "eldman suuret ihmeet eivit koskaan haalene niiden mielissd,
jotka haluavat uskoa"

Leikkauksella ja kamera-ajoilla on saatu huikeita kohtauksia aikaan. Varsinkin matkalipun
lentotaival on visuaalisesti upeaa jélkea.

Supernatural Eric Kripken luoma draama- ja kauhusarja. Televisiosarjaa
on esitetty vuodesta 2005 alkaen.

Idea lyhytelokuvaan ldhti sarjalle tyypillisestd ampumavilikohtauksesta.
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7 KUVAKASIKIRJOITUS

7.1 Alun kuvakasikirjoitus

Hahmottelin tavalliseen tapaani mielikuvaani vastaavan kuvakasikirjoituksen. Se sijoittui
vield kujalle, eiké ollut kovin tarkasti mietitty. Kuvakésikirjoituksen ndhneilld oli
hankaluuksia hahmottaa mité kuvissa tapahtuu.

7.2 Kehittyneempi kuvakasikirjoitus

Piirsin koko kuvakasikirjoituksen uusiksi eri ympéristoon. Yritin selkiyttda piirrosjélkea,
lisata tarkkuutta kohtauksiin ja antaa lisdselvyytta tekstikuvailuin.
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7.3 Rajaus

Rajauksella tarkoitetaan sitd lyhytelokuvan tekijan valintaa, mité katsojalle tarjotaan
nédhtaviksi ja kuultavaksi ymparistostd ja henkiloistd. Rajaamista ovat kuvan sisdinen
sommittelu, kuvakokojen ja kuvakulmien valinta. Rajaamiseen kuuluu myds danisuunnittelun
tekeminen. Kun ndma asiat on mietitty kunnolla, vilittyy teoksen sisélto katsojalle
mahdollisimman selkedsti ja hyvin.

Rajauksella poimitaan juonen kannalta tirkeitd asioita. Todellisen maailman tapahtumiin
verrattuna sisaltod karsitaan ja jasennellddn. Piirrosanimaation kohdalla jasentely tapahtuu
jo kuvakaisikirjoitus vaiheessa. Kaikki pitda olla tarkasti suunniteltua, jotta itse animaation
tekoon kuuluvia tunteja ei kuluisi turhaan ty6hon.

Hyvin rajattu otos on pelkistetty, mutta silti ymparistosta viitteitd antava. Kuva ja dani luovat
yhdessd suuremman mielikuvan asioista, montaasin.

Tapahtumapaikat pitaa kuitenkin esitella ennenkuin sukeltaa tarkempaan kerrontaan. Jos on
valttamatontd kayttda esittelevdd johdantoa, taytyy miettid ettd riittddko esimerkiksi pelkka
ddnimaailma kertomaan riittavasti, vai tarvitaanko erillinen kuvallinen esittely.

\‘\
N\
W

g

~

{

~

A
A\

N

Y




7.4 Kuvakoot

Kuvakoot eli mittakaavasarjat ovat kuvakasikirjoituksen tekijan apuvilineitd. Otoksen

kuvia ja siirtymié rajatessa on tarpeen saada tietty asiasisalto vilitettyd. Kuvakoon valintaan
ei vaikuta pelkdstddn asiasisdlto, vaan suhde, jossa kuva on sitd edeltdviin ja seuraaviin kuviin
sekd ddniin. Samoin voivat tunnelma ja tyylitekijat olla valinnassa méadraavampid kuin pelkat

asiasyvyt.

Kahdeksan kuvakoon jarjestelma on ldhinna suuntaa-antava tyokalu, joka helpottaa useiden
tyovaiheiden kommunikointia ja esittimistd. Useimmiten teoksen suunniteltu tunnelma ja
tyyli vaikuttavat teoksen persoonalliseen kuvakokojen hakemiseen.

KUVAKOOT

Kahdeksan kuvakoon jérjestelmd

YK

Yleiskuva, suurin kuvakoko,
esittelee laajana tapahtuma-
paikan. Ympéristdn merki-
tys on suuri, kohteet pienié ja
toisarvoisia.

KK

Kokokuvassa kohteiden ase-
mat ja likkeet tulevat esille,
myds ympdristslla on edel-
leen merkitystt. Kohde né-

kyy kokonaan.

PK

Puolikuvaan voidaan som-
mitella vield useampia hen-
kilsita. Ympdristd ei engé
ole merkitsevéisséi asemassa.
limeet alkavat hahmottua.

LK

Lahikuvan vélitykselld katso-
jan samaistuminen voimistuu.
Lahikuva on elokuvan tehok-
| kaimpia ja suorituskykyisim-
pit kuvakokoja.

LKK

Lagja kokokuva. Esittelee
miljoén laajasti. Varsinkin
likkuvilla kohteilla alkaa

olla merkitysta.

LPK

Ladja puolikuva. Henkilst
rajataan suunnilleen reiden
tienoilta. Ympdrists, kohteet
i niiden likkeet seké eleet
ovat tasavertaisia.

PLK

Puolildhikuvaan voidaan
vield sommitella kaksi
henkils@. Ympéristéé voi-
daan vield jonkin verran
hahmottaa. llmeet havai-
taan jo selvemmin.

ELK

Erikoislchikuva korostaa tois-
arvoistakin yksityiskohtaa ja
sen merkitystd. Voi vaikuttaa
ainajaisunimaiselta jo rik-
an illuusion. On oikein kéy-
tettynd erittéin tehokas.

*(Piril, Kivi 2008, 112)
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7.5 Kuvakulmat

Kuvakulmien ja kuvakokojen valinta ovat molemmat otostilan sommittelua eli rajaamista.
Asiasisalto ja siihen liittyva toiminta ja kerronnan eteneminen maaradvit sellaiset
kuvakulmat, joiden kautta merkityksellinen kohde ja sen toiminta parhaiten valittyvit
katsojalle. Valituilla kuvakulmilla naytetddn samalla tilan ja tapahtuman mittasuhteita,
kohteiden ja hahmojen sijaintia ja mahdollista toimintaa tilassa.

Yleisesti kuvat suunnitellaan ihmisen silmén korkeudelle. Katsojan on helpointa samaistua
ihmishahmoon ja ihmisen perspektiivi on katsojalle tutuin.

Yldkulmasta otetussa kuvassa kohde on ikddnkuin ympdristonsa vankina. Asetelma tekee
kohteesta pienen ja mitdttomén, mahdollisesti jopa lannistetun.

Alakulmasta kuvattu kohde néyttda suurelta ja tunnelmasta riippuen joko ylevin voittoisalta
ja iloisen riemukkaalta tai jopa uhkaavan massiiviselta.

Kuvakulmat voivat myds selkeyttdd kohteiden vilisid eroavaisuuksia, esimerkiksi aikuisen ja
lapsen kokoeroa. Kuvakulman valinnalla pitda olla aina siséltoon ja tyyliin liittyvd motiivi.
Harkitsematon kuvakulmien kiyttiminen luo sekavan vaikutelman ja voi rikkoa katsojalta
teoksen juonen. Erityisesti jos kuvatilan suojaviiva rikotaan.

Suojaviiva on kahden kuvassa nikyvin asian tai kohteen vélinen kuviteltu viiva. Liikkeen
suunta pysyy samana kun kaikki sommitelmat tehdadn samalta puolelta suojaviivaa. Jos
suojaviiva ylitetddn, ja menndédn vahingossa suojaviivan vairélle puolelle, tapahtuu
suuntavirhe. Liikkeen suunta muuttuu vastakkaiseksi tai dialogia puhuvat henkil6t
vaihtavat dkkid paikkaa. Kohde joka nikyi kuvakentdssd vasemmalla on suojaviivarikkeen
jalkeen dkillisesti oikealla ja oikealla ollut siirtyy vasemmalle. Suojaviivan ylitykset pitda
ndyttd kuvassa kamera-ajoilla tai kohteen selkedna siirtymisend. Sellainen kumoaa
suojaviivan aiheuttaman vaikutuksen.

Ty0ssani lintuperspektiivin kdytto on aika luontainen valinta kun padhahmoista yksi on lintu.
Lintuperspektiivi esittelee sivuhenkil6t ja tulevien vékivallantekojen nayttimon.

Rotta on pieni ja altavastaava, vahian tyhma ja kompelokin. Paha henkilé ndhdéaan
ensimmadisen kerran kaukaisuudessa mutta alasuunnasta, rotan silmien korkeudelta.
Ensivaikutelmakin kertoo jo tulevasta. Uusi hahmo on uhkaava. Lopun sivuhenkildiden
viimeisessd yhteisessd kohtauksessa paha on tappanut kulkurin. Paha kévelee kulkurin
ruumiin luo, toteaa sen péillisinpuolin kuolleeksi ja jatkaa matkaansa. Pahan henkil6llisyys ei
ole merkityksellinen, joten senkin kohtauksen haluan katsottavaksi yldkulmasta.

Samalla se muistuttaa ja viittaa edelleen tilannetta tarkkailevan p6llon nakokulmaan.
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8 LEIKKAUS

6.1 Rytmi

Tavallisessa kuvatussa elokuvassa leikkauksen rytmi on teoksen niin sanottu sykkiva sydén.
Animaatioelokuvassa tima rytmi luodaan jo suunnitteluvaiheessa. Yhteys teoksen ja
katsojan vilille syntyy, kun rytmisyke on kohdallaan. Sen pitdi olla katsojan sisdistettdvissa.
Rytmi syntyy kahden vastakkaisen elementin, staattisen ja dynaamisen vuorovaihtelusta.

8.2 Aika ja kesto

Kasityksemme ajasta perustuu kokemaamme eldimédn ja nakemadamme maailmaan. Aika
merkitsee jatkuvaa muutosta ja liikettd. Vuorokaudenaika muuttuu, vuodenajat vaihtuvat.
Vuodet vierivdt. Elamd, syntyma ja kuolema ovat sidoksissa aikaan. Liike, rytmi ja draama
ovat lahtoisin tastd jatkuvasta muutoksesta. Aika ja kesto luovat yhdessi elokuvan neljannen
ulottuvuuden. Elokuva hahmottaa ja muokkaa aikaa. Voimakas, muutoksia ja tapahtumia
siséltava aikakasitys on my0s elokuvan leikkauksen ja kuvakdsikirjoituksen perusta.

“Leikkaus muuttaa metrisen ajan eldmykselliseksi ajaksi, joka
elid eri aikakokemusten ulottuvuuksissa -takaumista ja hidas-
tuksista aina ajan pysdhtymiseen ja ajan tunteen hdvidmiseen
saakka.” * (Piril4, kivi 2008, 75)

Elokuvissa metrisen ajan looginen tapahtumajdrjestys muutetaan teoksen omaksi
todellisuudeksi. Leikkauksilla pyritadn manipuloimaan katsojan ajan kokemisen eldmysta.
Pelkilld otoksen pituudella voidaan hallita katsojan huomion kohdetta. Aika, kesto, rytmi
sekd kerronnallisten ja plastisten elementtien suhteet ovat leikkauksella muokattavia il-
maisutekijoita.

“Alusta loppuun” on elokuvienkin pédpiirteittdinen ajankulun kasitys. Tapahtumien ja
muutosten runsaus muokkaavat katsojan elamyksen voimakkuutta. Teoksen eldman pitéisi
siis sykkid elamyksellisessd ajassa. Jos tétd ei saada aikaan, teos tuntuu lattealta ja katsojan
mielenkiinto loppuu tai vdhintddnkin harhailee muihin asioihin. Elamyksellisen ajan
kokemiseen vaikuttavat tapahtumien ja toimintojen kestot, niiden tuttuus tai yllattavyys.
Kokonaisuuteen vaikuttaa my0s ddni ja kuvakerronta, niiden runsaus ja tiheys.
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8.3 Keston saately

Kestoja sadtelemalld kuvakasikirjoituksen suunnittelija voi manipuloida katsojaa kokemaan
teoksen elamyksellisen ajan halutulla tavalla. Kestoon vaikuttaa my6s kuvan ja ddnen suhteet
ja rytmi toisiinsa. Mitd kauemmin kuvaa ndytetddn, sitd enemmaén jad aikaa tarkastella
yksityiskohtia. Nopeatempoinen, lyhyitd kuvakestoja suosiva leikkaus sen sijaan pitda
katsojan tiukasti kerronnan otteessa huomiopisteiden kautta.

IImaisutekijoiden maira vaikuttaa kestosta syntyvadn vaikutelmaan. Sama kohtaus ilman
musiikkia tai musiikin kanssa tai erilaisin 4énin on sisall6llisen ilmaisun liséksi erilainen
my0s ajallisen keston vaikutelmalta. Kaikki vaikuttaa kaikkeen. Keston muuntelu dramatisoi
tapahtumia ja tunnelmia. Kiihtyvisti lyhenevilld kestoilla ladataan odotuksia tulevaa kohtaan.
Pitkat kestot taas rauhoittavat kerrontaa.

Keston sddtelyn konkreettinen esimerkki on ty6ni alun hidas esittelyosa. P6llon elimé on
kiireetontd, sen motiivit esitelldén ja ristiriita asetelma. Katsojan annetaan kaikessa rauhassa
hahmottaa ettd pollo on térked ja ihmishahmot sivuosassa. Myo0s rotta ja sen suhde ihmiseen
esitellddn. Toinen keston sddtely on ampumavilikohtauksen rytminen muuntelu.
Ampumavilikohtaus on nopea, mutta tehostan luotien vaikutusta tekemalld dédnellisen
tyhjion ja kuvallisen hidastuksen kun luodit osuvat kulkurin rintaan.

8.4 Jatkuvuus ja sujuvuus

Kohtauksittain etenevé kerronta edellyttid ajan ja paikan jatkuvuuden illuusiota. Samoin
lavastuksen, rekvisiitan ja pukeutumisen tulee noudattaa samaa jatkuvuuden periaatetta.
Esineiden, vaatteiden ja kuvatilassa niakyvien elottomien esineiden tulee pysyé paikoillaan
tilassa. Jos jokin muuttuu, sille tulee olla kerronnallisesti patevd motiivi. Kohtaus tapahtuu
tietyssa tilassa ja ajassa. Katsojan tulee pysya selvilld tapahtumapaikasta myos kohtauksen
vaihtuessa. Jos katsoja hahmottaa tapahtumapaikat vdarin, hdn pahimmassa tapauksessa
ymmartad teoksen sisdllon tdysin vadrin. Klaffivirheet ovat kuva- tai d4dnikerronnassa
tapahtuvia jatkuvuuden ja sujuvuuden hiirigita. Niitd ovat mm hypyt ja nytkdhdykset. My6s
ddnen tai kuvan hairitsevésti tormaavit rajakohdat ovat klafhivirheitd. Pahimmillaan virheet
voivat olla niin merkittédvid, ettd katsoja ei endd ymmarra nakemadnsa. Télloin ajatus katkeaa
ja elokuvan illuusio rikkoutuu.
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8.4.1 Esiintyjan ja kohteen jatkuvuus

Piirretyssd animaatiossa ei tarvitse ottaa huomioon kuvauksellisia aikatauluja. Nayttelijan
ei tarvitse pysyd mukana hahmonsa aikakasityksessa vaikka kohtaukset kuvataan erillisessa
jarjestyksessd. Piirretyn hahmon kanssa on helpompi pitda ylla vaatetuksen samanlaisuutta,
tunnetiloja ja ilmeita.

8.4.2 Ympdriston jatkuvuus

Samasta kohteesta tehtyjen otosten tulee noudattaa klaffiopin sddntdja myos
kuvausympariston jatkuvuuden suhteen. Jos esimerkkihenkilon tausta otoksessa on metsaa,
ei seuraava otos voi olla samassa ymparistossa siten, ettd metsédd ei nakyisi. Jos taustalla
nédkyykin aitaa ja peltoa, mutei metsdnreunaa, on seurauksena ympariston illuusion
rikkoutuminen. Katsoja olettaa ettd henkil6 on vaihtanut paikkaa.

9 AANISUUNNITTELU

9.1 Adni

Aéni on osa-alueena se jota kammoan ja viltin. Yhdistin sen jollain tavalla musiikilliseen
osaamiseen ja sointujen ja sdvelten ymmartdmiseen. En osaa laulaa, en osaa hyriilla, en osaa
toistaa ddnikulkua jonka olen jossain kuullut. Hyvin harva musiikkikaan jda soimaan
padhini. Tunnen ddnellisen ilmaisukykyni olevan henkilokohtaisesti surkein koskaan
ihmisolennolle suoduista. Ainen hahmotan karkeasti jaettuna korkeiksi ja mataliksi
daanndhdyksiksi jotka toistuvat enemman tai vahemman sulokkaasti eri tasoilla pomppien.
Tama on syy miksi valtin musiikin kiyttimisté tehosteddnind. Onneksi d4dnen luominen
elokuvateoksiin perustuu myos tavallisiin 4dniin, puheeseen, kolahduksiin, sorinaan ja eri
tunnetiloja ilmentéviin kikkoihin. Niiden kanssa kykenen toimimaan paremmin. Aanié
pystyy kuvailemaan sanoin. Tydssdni tein d4dnisuunnitelman paperille.

9.2 Adniympéristo

Aédnimaailma voidaan jakaa danilihteen perusteella kahteen ryhméan: luonnonaéniin ja
konediniin. Noin 1800 luvulle asti ddnimaailma koostui aina luonnonéénista. Teollistumisen
myota kuvioihin saapuivat konedédnet. Luonnondinille on tyypillistd vapaa ja monisdvyinen
luonne. Luonnonéinet ovat eldvid ja kertovia. Luonnonéénet ovat ainutlaatuisia, eivitkd ne
koskaan toistu tdsmailleen saman kuuloisena. Koneéénille sen sijaan on tyypillistd
samankaltaisuus ja tarkalleen sama toistuvuus. Konedianen varihtelytaajuus on yleensd
vakio, ellei jokin ulkopuolinen voima vaikuta siihen. Kaupungin ddnia kuunnellessa on
hankala erottaa luonnoniénet konedanista, silla ne hukkuvat autojen, koneiden ja laitteiden
hurinaan.

Aénisuunnitelmaa tehdessi on varmistuttava ettd kiytetyilld dénilld on helposti tunnistettavat
visuaaliset vastineet. Jos ddnet ovat epéselvid tai epdloogisia, katsoja kiinnittdd niihin
huomiota ja tarinan juonen seuraaminen hdiriintyy.
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9.3 Adnisiirtymét

Otoksen sisélla tapahtuva siirtyma kuvasta toiseen voi tapahtua myos ddnen avulla.

Kuvan ulkopuolelta kuuluva ddni kiinnittdd kohdehahmon huomion ja kuva siirtyy
seuraavassa hetkessi selittiméin ddnen ldhdetti tai syytd. Adnen suurin voima on kyky
herdttad mielikuvia ja visuaalisia ddntd vastaavia mielikuvia. Kuvaa voidaan pitda
yksiselitteisend, mutta d44ni on aina moniselitteinen. Aéni tulkitaan voimakkaasti jokaisen
katsojan kulttuurisen pohjan kautta. Aamuinen suomalainen metséd kuulostaa erilaiselta kuin
sademetsd pdivintasaajalla.
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9.4 Puhe

Puhe on ihmiselle tirked ilmaisun viline. Elokuvissa on mahdollista kayttaa tai jattaa
kayttamaittd puhe elementtind. Puhedédnen tarkein sisillollinen vaatimus on ymmarrettévyys
ja selkeys. Vaikka katsoja ei ymmartdisi puheen “kieltd” pitdd katsojan ymmartad puheen
nuotista ja ddnenpainosta kohtauksen tunnelma. Térkeinti ei ole mitd puhutaan vaan miten.

Omassa tydssani padhenkilot ovat eldimid ja kyseessi ei ole suoranainen lastenelokuva, joten
pidin turhana luoda sivuhenkiléille dialogia. Kulkuri on muutenkin tuppisuiselta
vaikuttava tyyppi, eikd paha mies ilmoita ldsndolostaan puhumalla. Aéninéyttelijéiden
kohdalla my6s ddnen sopivuus ja suhde hahmoihin pitdisi saada kohdilleen. Esiteini ei voi
uskottavasti ndytelld ddniroolia vanhemmalle miehelle. Samantien tulisi ongelmamyos
kielellisestd ymmarrettdvyydestd. Ongelma tulisi vastaan kohdeyleison rajaamisessa. Olisiko
pétka tarkoitettu vain ja ainoastaan suomalaisille ja suomen kieltd ymmartaville. Sijoittuisiko
metsd jonnekkin englannin nummille vai paremmin ulkoasua vastaavalle venijalle.
Samantien joutuisi miettimadn ettd tarvitseeko teos tekstityksen vai ei, ja jos tarvitsee niin
milla kielelld. Koska oma tyoni perustuu ndhdyn tulkintaan ja siihen eldytymiseen, pédtin ettd
dialogin kanssa vaivoittelu olisi epasopiva tyénvaihe lyhytelokuvaani.
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9.5 Tehosteet

Puheidintd voidaan myds kasata massoittain paillekkdin, niin ettd ymmaérrettavyys katoaa.
Silloin puheddnestd on tullut tehoste. Tehosteet kuuluvat hy6tyaéniin. Tehosteiden
pédasiallinen tehtédva elokuvassa on uskottavuuden ja jatkuvuuden tunteen luominen.
Tehosteddnet luovat tunnelmia ja pitévit niitd ylla. Hyva tehosteddni on selked, ddnildhdettd
mahdollisimman tunnistettavalla tavalla kuvaava. Harkittu tehostaminen on ennemmin
hienovaraista kuin péallekdyvaa. Tehosteddnet voidaan jakaa neljadan ryhmaén:
taustatehosteet, pistetehosteet, foleytehosteet ja erikoistehosteet.

9.5.1 Taustatehosteet eli 4dnipohjat

Aénipohjat ovat laaja-alaisia, kuvailtavan ympériston taustaan oleellisesti kuuluvia tai
kuultavaksi kuviteltavia, pitkdkestoisia danimattoja. Uskottava taustatehoste sitoo
kuvajoukot yhteen. Adnipohjilla on huomattava kerronnallinen osa. Aénipohja tiydentii
kuvassa nakyvin tilan uskottavuutta ja tuo aitouden tunteen.

9.5.2 Pistetehosteet

Pistetehosteilla tarkoitetaan pistemaiisid ihmisten ja esineiden aiheuttamia dani4, jotka ovat
danildhteensd kuvan kanssa yhdenaikaisia. Pisteddnilld on monipuolinen rytminen
ilmaisukyky. Aénelld on oma huomiopisteensa. Sitd korostamalla tai liikuttamalla voidaan
saatad kuvan sisdistd jannitettd, juonen kulkua ja rytmistd dynamiikkaa.

9.5.3 Synkroni- eli foleytehosteet

Synkronitehosteet tehddédn usein jalkidanityksena studiossa. Ne ovat usein luonteeltaan
pitkdkestoisia. Esimerkiksi ihmisaskeleet. Myos ihmisten puheosuudet ddnitetddn usein
selkeyden vuoksi jalkikdteen. Télloin rytmitys kuvan kanssa on helpompaa déninayttelijoille.

9.5.4 Erikoistehosteet

Erikoistehosteet ovat musiikin kaltaisia, vaikka ne toimivatkin tavallisten tehosteiden tapaan.
Musiikillinen tehoste voi tukea ja alleviivata ilmaistavaa kohtaa tehokkaasti.

Téllaisia erikoistehosteita kdytetdan danikerronnassa mm. aika- ja ajatussiirtymiin. Tdllaisia
ajatussiirtymadn ddnellisid merkkauskohtia ovat esimerkiksi uni, kuvittelu, tai muistelu.
Lastenelokuvissa erikoistehosteita kiytetdan alleviivaamaan mm killisa tunnetilamuutoksia.
Hammastyksen kohdalla monessa animaatiossa on tietynlainen “bojoing” -dannahdys.
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9.6 Hiljaisuus

Termi "negatiivinen rdjahdys” kuvaa loistavasti elokuvan hiljaista kohtaa, ddnetonta tai
erittdin vaimeaa osiota. Sopivaan paikkaan ajoitettu kuurouttava hiljaisuus voi olla katsojalle
ylldttava tehoste.

Hiljaisuuttakin on monenlaista. Absoluuttisen hiljaisuuden kohdalla koko déniraita on
poistettu. Talloin ilmaisullisella puolella taytyy olla selkedt ja painavat perustelut tyhjyyden
kaytolle.

Luonnollinen hiljaisuus on katsojaystévallisempi vaihtoehto. Luonnollisessa hiljaisuudessa
ympdriston ddnet ovat hiljaisa ja rauhallisia ja rauhoittavia.

Hiljaisuuden asettelun ja laadun perusteella hiljaisuus voi muuttua ahdistavaksi, kuvailevaksi,
jannitysta lataavaksi tai sitd purkavaksi. Hiljaisuus on vakavasti otettava danielementti, se ei
ole vain tyhja kohta, johon kukaan ei keksinyt mitddn tdydennysta.

9.7 Musiikki

Musiikki on elokuvaa vanhempi ja itsendinen taiteenmuotonsa. Musiikilla voi ilmaista mm.
rakkautta, vihaa, iloa, surua, ihmetystd ja halua. * (ranskalaine filosofi Rene Descartes Pirild,
Kivi 2005, 97) Musiikin tehtdvdna on tukea draamaa ja sen kdannekohtia. Musiikki luo
jannitteitd ja tunnelmia, kunhan sitéd osataan kdyttdi oikein. Ihminen kokee kuulemansa
musiikin toisin kuin danitehosteet. Tehosteille haetaan ja usein laydetddn sen aiheuttanut
danildhde. Musiikki sen sijaan on abstraktimpaa. Tehosteita pyritddn ymmartdmaén ja
musiikkia tulkitsemaan. Musiikki yhdistdd todella voimakkaasti erilaiset kuvatilat toisiinsa.
Se sitoo asioita helposti montaaseiksi. Musiikki on yhteydessa kuulijan emotionaaliseen
osaan. Musiikilla on aina voimakas dramaturginen vaikutus, tima koskee myds véddrin
valittua musiikkia.

Lahteeni mukaan (Pirild, Kivi 2005, 99) “kaikkein rohkeimmat jattavit musiikin
hyodyntdmisen kokonaan pois.” Omakohtaisesti voisin sanoa, ettd silld ei ole valttimatta
mitdadn tekemistd rohkeuden kanssa.

31



9.8 Adnen rajaus

Thmiselld on kyky poimia kuuloaistillaan erilaisia yksittdisid d4dnid 4dnimassasta. Taéméin
poimintakyvyksi (Coctail Party Effect) sanotun ominaisuuden ansiosta kuuloaistimuksemme
on valikoiva, erotteleva ja jasentelevi. Adnityslaitteet eivit tdhdn pysty. Adnityslaitteet
tallentavat d4dnet voimakkuudeltaan ja taajuudeltaan tasavertaisina. Kéytdnnossa oikean
danimaiseman luomiseksi esimerkiksi hyotyaédnet tulee erotella hélydanista.

Aénirajaus on akustisen materiaalin valintaa ja muokkausta. Ainirajauksella on elokuvan
tunnelman luomisen kannalta suuri merkitys. Aani on luonteeltaan kerroksellisempaa kuin
kuva. Pelkilla danellakin voi kuvailla laajoja kokonaisuuksia. Ilmaisu voi 4drimmillaén
tukeutua pelkidstadn ddnikerrontaankin, tdlloin kuvassa ei ndy mitdan siihen viittaavaa
toimintaa. Rajatun kuvan sisdisiin 4dniin lasketaan kaikki ne tausta- ja pistetehosteet,
puhedinet, musiikki, hiljaisuus jne. Kaikki ne danet jotka voidaan mieltdd kuvaan kuuluviksi.
Kuvarajauksen ulkopuolisten danten tarkoituksena on selventda ja tdismentda nahtavan kuvan
suhdetta sen ymparistoon. Esimerkiksi kadulla kuvattuja tapahtumia sitoo yhteen liikenteen
melu. Adnen rajaus kannattaa aloittaa suurista linjoista, yha tarkentaen kohti pienempia
yksityiskohtia.

9.9 Adnen huomiopiste

My6s ddnelld voi ohjata katsojan huomiota. Esimerkiksi foleytehosteena kéytetty kdvelydani
vahvistaa liikkuvan henkilon suhdetta muuhun ymparist6on ja sen déniin. Tadma siitd
huolimatta vaikka kévelijaa tai jalkoja ei kuvaotoksessa nikyisikdan.

Toinen hyvi esimerkki ddnen huomiopisteestd on poydan ympérilla puhuva ihmisjoukko.
Vaimennettuna dénistd ei saa selvdd ja puhe vain ilmaisee ettd kuvan ydinsisiltoon kuuluu
joukon paikallaolo. Myohemmin jos saman henkiloryhméan yhden henkilon déni nostetaan
muiden danien yldpuolelle, saa tima henkil6 osakseen keskitetyn huomion. Aani ohjaa
henkilon tarkeédksi juonen kulun kannalta. Saman ilmion voi tehda my6s toisinpdin. Puhuvan
ihmisen d4dnen voi vaimentaa sorinaksi, tdll6in hahmon huomiollinen merkitys heikkenee.

9.10 Adnisuunnitelma kuvakasikirjoitukseen
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10 Yhteenveto

Animaticista ddnet puuttuvat vield tdysin. Omalla koneellani ei ole ddnen késittelyyn sopivia
ohjelmia ja henkilokohtaisen eldiméntilanteen muutoksen vuoksi en halunnnut péiviani
kuluttaa poissa kotoa.

Kirjoitin ensimmadisen version tapahtumaan kaupungissa sivukujalla baarin ovella. Sivukuja
oli vanhaa osaa kaupungista ja jo ransistynyt. Katu oli leved ja tunnelmaltaan tietyn
tyyppinen. Baarin ovella oli portsari, kujalla oli vanha auto ja roskaponttoja. Baarin ovensuu
ja kaupunki sopivat hyvin sivuhenkildéiden kohtaamisen taustaksi. Tappelu tai
ampumavilikohtaus baarin edustalla kujalla on aika luontainen vikivallanilmaisun
tapahtumamiljo6. Kaupungeissa on myos rottia. Toisaalta katurotta on karski, ja se osaa olla
huomaamaton. Se ei ole helppo saalis. P6ll6 on useimmiten arka ja ihmisasutusta valttava
lintu. Silla ei ole mitddn kunnollista motiivia lentda sivukujalle ja jddda seuraamaan
levottomaan ymparistoon sijoittuvaa naytelmdd. Kaupunkiympdristo onnistui irrottamaan
tarinan padhahmolta luontaisen motiivin olla paikalla.

Tuskailin ristiriitojen kanssa aikani, kunnes keksin paremman ratkaisun. Siirsin koko
kohtauksen luonnon helmaan. Ihmiset vaeltelevat ympariinsd, rotat seuraavat ihmisia,
ihmiset ovat vakivaltaisia kaikkialla. Syrjdssa tapahtuva vakivallanteko ei vélittomasti saa
baarillista ihmisid ryntddmééan raadon luo. Luonto on myds paljon tilaa-antavampi ja
ilmaisullisesti monimuotoisempi kuin karu ja kolkko kujanne. Seinit rakenteina ovat
tylyt, lilkkumattomat ja suoraan sanoen tylsdhkot. Pollo metsdstdd mielellddn metséssd ja
metsdaukeilla. Rotta seuraa ihmistd ja helppoa ruokaa. Rotta on my6s kesyyntynyt
lemmikiksi. [hmistenkin roolihahmoille sai ndin paremmin suunniteltua eliméntarinat ja
syyt olla ymparistossa.

Lyhytelokuva ei anna tilaa rakentaa kovin monimutkaisia henkilohistorioita ja tarinoita.
Lyhytelokuvassa kannattaa pitdd padhenkildiden maiard mahdollisimman pienend. Sivujuonia
ei suositella kaytettaviksi ollenkaan.

Téstd suosituksesta huolimatta rakensin tavallaan koko tarinan idean péille, joka lahti
sivujuonesta. Paitin kokeilla miten pieni sivujuoni ja sivutapahtuma tdydentéaa laajemmalla
tasolla lyhytelokuvani sanomaa. Siind otin tietoisen riskin.

Itse koen olevani tylsid kuvakokojen kayttdja. Mielestdni on hankala hahmottaa asioita
rajattuina laatikoina, kun hahmotan asiat paassani paljon virtaviivaisempina ja
liikkuvampina elementteind. Tydssdni yritin kovasti miettid vihemman latteita kuvakoon
muutoksia, silti sortumatta melodramaattisuuteen ja pomppivaan tunnelmaan. Ensimmadisen
animatic kokeilun jélkeen oli jo selkedmpdd ja huomasin paremmin missi kohdin pystyin
muuttamaan asioita sujuvammaksi. Kuvakokojen kanssa kamppailin ehka eniten.

Kaikenkaikkiaan olen tyytyvdinen tekemidéni rajaukseen ja omien ongelmakohtieni
tutkailuun ja niiden paremmaksi tydstaimiseen. Kaikkea en ehtinyt toteuttaa, mutta vahintddn
ehdin ajatella asioita lavitse. Tarkastelin prosessia eri kulmasta, kun katkaisin kuvallisen
hienosddadon pakkomielteeltdni siivet. Animatikkiin tyon pédattdminen oli hyva ratkaisu.
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