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1 Johdanto

Tama opinnaytety kasittelee elokuvien ja tv-sarjojen alkutunnusta eli introa ja
miten 1980-luku nakyy 2010-luvulla tulleissa introissa. Tarkastelun kohteena
ovat 2010-luvulla tulleet introt, joissa on 80-luvun vaikutteita. Tutkin niiden typo-
grafiaa, varimaailmaa ja kuvamaailma, joka sisaltdd myos leikkauksen. Tutkin
my0s tekniikoita, joilla introt on tehty. Vaikka musiikki on merkittava osa introa,

keskityn opinnaytetyossa vain visuaaliseen osuuteen.

Ensiksi tarkennan mika intro on ja kerron hieman niiden historiasta. Taman jal-
keen avaan hieman yleisia kasitteita typografiasta, varimaailmasta ja teknii-

koista, joita introissa on kaytetty.

Mielikuvat 80-luvun visuaalisesta maailmasta perustuvat usein oletuksiin, jotka
eivat valttamatta pida paikkaansa. Opinnaytetydn tavoitteena onkin selvittaa,
mika tekee 2010-luvun introista 80-luvun nakaisia, ja mita 80-luvulta on siirtynyt

tahan aikaan.

Valitsin aikakaudeksi 80-luvun, koska se heijastuu todella paljon 2010-luvun
popkulttuuriin. Esimerkiksi musiikissa, elokuvissa, tv-sarjoissa ja digitaalisessa
taiteessa. 2010-luvulla 80-luku on tehnyt paluuta nostalgian keinoin. Vanhoista
klassikkoelokuvista 80-luvulta tehdaan uusia versioita, uudet tv-sarjat ja eloku-
vat sijoittuvat 80-luvulle, musiikissa kaytetaan syntetisaattoreita ja muita 80-lu-
vulle ominaisia instrumentteja. Ja vaikka itse en elanyt 80-luvulla, koen sen ajan

jollain tapaa nostalgiseksi.



2 Intron ominaisuudet

Intro eli alkutunnus, on sarjoissa, elokuvissa, peleissa ja monissa muissa for-
maateissa kaytetty keino esitella teos. Yleisimmin introja nakee televisiosarjojen
alussa. Toki niitd on monessa muussakin formaatissa, mutta esimerkiksi eloku-
vissa ne eivat ole enaa niin yleisia, kuin viela muutama vuosikymmen sitten. Nyt
niiden yleisyys on alkanut kuitenkin kasvaa ja introt on otettu usein elokuvissa

osaksi tarinankerrontaa.

Intron tarkoitus on houkutella katsoja katsomaan sarjaa. Intro myds usein esitte-
lee tarkeimmat tuotannon tekijat, kuten tuottajat, nayttelijat ja ohjaajan. Lisaksi
se johdattaa elokuvan teemaan ja tunnelmaan. Henry Baconin (Bacon, H. 2000,
100) mukaan “alkukrediittien taustamusiikki, jopa tekstien grafiikka ja taustat
voivat vahvistaa odotuksia ja johdattaa tulevaan”. Introsta katsoja nakee millai-

nen tai minka tyylinen sarja tai elokuva on kyseessa.

Kaytan tassa tutkielmassa termia intro. Vaikka se ei ole vakiintunut termi am-
mattikaytossa, siitd on kaytdssa monia eri nimityksia, kuten alkutekstit, alkutun-
nus, alkutunnari ja intro. Englannin kielessa kaytetaan termeja title sequence,
opening sequence, opening titles, opening credits, intro ja opening montage.
(Mikkonen 2015, 8.)

2.1 Intron historia

Nykypaivan introt ovat omia tuotantojaan, joissa on parhaimmillaan tyoskentele-
massa useita kymmenia henkildita samaan aikaan, ja ne kestavat useasti rei-
lusti yli minuutin. Nain ei kuitenkaan aina ole ollut. Introt olivat usein vain lyhyt
esittely televisio ohjelmasta. Joskus ne saattoivat jopa toimia alustana mainok-
sille, esimerkiksi komediasarja Honeymooners 1950-luvulla mainosti introssaan

samalla tuotantoaan tukenutta Buick autokauppaa (Ingram, 2016).

1960-luvulta eteenpain televisiosta tuli tarkea informaation ja viihteen lahde ja
ohjelmien maara lisaantyi. Silloin oli tarkeaa, etta televisio-ohjelma erottui mas-

sasta intron avulla. 1970-1980-luvulla tunnuskappaleesta tuli tarkein osa introa



ja usein visuaalinen osa oli vain kohtauksia sarjasta tai b-roll eli leikkauspatka-
materiaalia. 90-luku toi mukanaan nykyisen intron pituuden. Kaytannon aloitti

Twin Peaks, jonka intro kesti puolitoista minuuttia (Ingram 2016).

Ennen Twin Peaksia, introt olivat olleet alle minuutin mittaisia. 2000-luvulla aika
oli rahaa ja vuoteen 2006 mennessa tv-historioitsija Tim Brooksin mukaan vain
noin 10 % tv-kanavien ohjelmista kaytti alkuintroa tai perinteista tunnussavelta.
Se aika mika aiemmin oli kaytetty introihin, kaytettiin nyt mainoksiin. Kaytanto ei
kuitenkaan koskenut johtavia kanavia, kuten HBO:ta tai Showtimea, jotka pys-
tyivat panostamaan introihin. Esimerkiksi The Sopranos -sarjassa oli pitka ja
tunnelmaa luova intro, joka oli tiennayttajana nykypaivan laadukkaille introille.
(Carlson 2006.)

2.2 Vaikuttajat

Kun alkaa tutkimaan introja tormaa vakisinkin nimeen Saul Bass. Bass oli ame-
rikkalainen graafinen suunnittelija, joka on tunnettu muun muassa yrityslogoista,
julisteista ja etenkin uraauurtavista alkuintroista. Han tyoskenteli monien tunnet-
tujen elokuvaohjaajien kanssa, kuten Alfred Hitchcockin, Otto Premingerin, Billy
Wilderin, Stanley Kubrickin ja Martin Scorsesen. Bassista tuli yksi tunnetuim-
mista graafikoista elokuva-alalla. Edellakavijana Bass animoi tekstia taysin uu-
della tavalla ja loi oman graafisen tyylin. (Kuvio 1) Hanen kadenjalkeaan ovat
muun muassa introt klassikkoelokuviin Psycho, North by Northwest ja Vertigo.
Vaikka tekstin animointia jossain maarin oli ollut olemassa jo 1890-luvulla, esi-
merkiksi Méliésin elokuvissa, vasta Bass vakiinnutti Kinetic Typography eli ki-
neettinen typografia -kasitteen. Termilla tarkoitetaan tekstin animaatiotekniik-
kaa, jossa kaytetaan liiketta tai muuta tilapaista muutosta tekstin animoinnissa.

(Lee, Forlizzi, Hudson n.d.)
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Kuvio 1. Kuvakollaasi Saul Bassin introista.

Richard Greenberg ei ole valttamatta yhta tunnettu introjen historiassa kuin Saul
Bass, mutta han oli merkittava tekija 70- ja 80-luvulla ja myods sen jalkeen tul-
leille introille. Greenberg oli graafinen suunnittelija ja myohemmin alkutunnusten
suunnittelija. Han perusti veljensa kanssa yrityksen R/G Associates vuonna
1977. Yritys on tuottanut useita suosittuja introja 80-luvulla. Greenbergin teke-
mia introja ovat muun muassa Alien, Superman, Altered States, Dead Zone,
The Untouchables ja Lethal Weapon (Kuvio 2). Greenberg sanoi Art of the Title
haastattelussa, etta kaikki, mitd R/G Associates teki 80-luvun puolivalille asti, ol
tehty ilman tietokoneita. (Landekic 2013.) Greenbergin vaikutteita voi nahda

vahvasti muun muassa Stranger Things sarjan introssa.
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Kuvio 2. Kuvakollaasi Richard Greenbergin tunnetuimmista introista.

3 Aineisto

Aineistoon valitut introt ovat kaikki 2010-luvulla tulleista amerikkalaisista eloku-
vista tai tv-sarjoista. Ne joko sijoittuvat 80-luvulle tai niissa on 80-luvun vaikut-
teita, joka nakyy luonnollisesti myds niiden introissa. Valitut elokuvat ovat Tron:

Legacy ja Drive ja tv-sarjat Glow, Narcos ja Stranger Things.

Narcos on aineistosta ainoa, joka perustuu tositapahtumiin. Kaikki muut ovat fik-
tiivisia. Tron: Legacylla ja Glow’lla on juuret 80-luvulla, koska Tron: Legacy on
jatko-osa 1982 tulleelle Tronille ja Glow on fiktiivinen adaptaatio samannimi-
sesta 80-luvulla tulleesta painiohjelmasta. Drive ei sijoitu 80-luvulle ja sen ai-
noat vaikutukset silta ajalta nakyvat vain sen introssa. Tron: Legacy ei myos-
kaan sijoitu suoraan 80-luvun maailmaan, mutta kaikessa sen visuaalisessa tyy-

lissa nakyy vaikutteita sen edeltajasta vuodelta 1982.

Tron: Legacy on scifi-genrea, Glow komediaa, Stranger Things kauhua ja Nar-
cos ja Drive kuuluvat rikosgenreen. Introjen visuaaliseen tyylin vaikuttaa paljon

sen genre.



3.1 Typografia

Typografialla on elokuvien ja tv-sarjojen introissa iso merkitys. Tulevissa kappa-
leissa kaydaan lapi eri sarjojen typografiaa enemman. Avaan tassa osiossa hie-

man keskeista sanastoa typografiasta ja selvennan mita niilla tarkoitetaan.

Kirjaintyypit jaetaan karkeasti kahteen kirjaintyyppiin, paatteellisiin ja paatteetto-
miin. Antiikva tai serif on paatteellinen kirjaintyyli (Kuvio 3). Ne ovat yleisia sa-
nomalehdissa ja painetussa materiaalissa. Joidenkin mielesta antiikvoiden va-
kaset helpottavat lukemista, kun katse soljuu kirjaimesta toiseen helpommin.
Niita kaytetaan usein leipatekstissa sen vuoksi. Paatteellisia kirjaintyyleja on
kaytossa myos netissa, mutta liilan pienina tai pieni resoluutioisina niista tulee

sumeita ja niiden luettavuus karsii naytdlla. (Saavutettava 2006.)

Groteski tai sans-serif on paatteeton kirjaintyyli (Kuvio 3). Selkeytensa vuoksi
groteskit soveltuvat hyvin otsikoiksi. Niitd kaytetdan myads leipatekstissa esimer-
kiksi nettisivuilla luettavuutensa takia. Groteski-kirjaintyypit sopivat hyvin myoés
luetteloihin ja taulukoihin. Groteski-kirjasintyypit jaetaan usein kolmeen paaryh-
maan: groteskit, geometriset ja humanistiset. Geometrisissa kirjaintyypeissa on
saanndllisia geometrisia muotoja. Humanistiset kirjaintyypit ovat enemman kalli-
grafisia. (Wikipedia 2021.)

ANFTIIKVA  GROJESKI

Kuvio 3. Antiikva, paatteellinen kirjaintyyppi ja groteski, paatteeton kirjaintyyppi.
(Puustinen 2021)

3.2 Varimaailma

Varimaailma on tarkea elementti, joka luo elokuvan ja tv-sarjojen visuaalisen il-
meen. Myds varimaarittely on hyvin tarkeassa roolissa visuaalisuuden kannalta,

varsinkin elokuvissa.



Varimaarittely on prosessi, jossa kuvaa parannellaan eri keinoin. Varimaaritte-
lya tehdaan kuville ja videoille. Varimaarittelyssa korostetaan esimerkiksi kont-
rastia, yksityiskohtia, musta- ja valkotasapainoa ja vareja. (Wikipedia 2021.) Va-

rimaarittelylla saadaan elokuville oma visuaalinen tyyli.

Elokuvien varimaarittely vaikuttaa niiden yleiseen visuaaliseen ilmeeseen ja
tama vaikuttaa myos introon. Elokuvissa intro on usein osa alkukohtausta, jol-

loin intro ottaa varimaailmaan vaikutteita elokuvan yleisesta varimaailmasta.

Osassa tutkittavissa introissa on kaytetty havainnoinnin apuna Python ohjelma-
koodia. Introjen freimeista on nain voitu laskea varien keskiarvo. Sen jalkeen
kyseisella metodilla on saatu visuaalinen kuvahavainto koko intron vareista.
Kaavalla on laskettu joka toinen freimi koko intron pituudelta. Jokainen varillinen
pystyviiva vastaa yhta freimia. Tama ohjelmakoodi ei kuitenkaan laske mukaan
tunnuksien vareja, elleivat ne vie suurinta osaa ruudusta. Tama metodi on kui-
tenkin vain suuntaa antava ja varitaulukkoon vaikuttaa myos esimerkiksi kuvan

laatu. 4K kuvalaatuinen intro on varikkdampi kuin VHS laatuinen intro.

3.3 Tekniikka

Liikegrafiikka on yksi merkittavistd osa-alueista introissa. Niiden tekemiseen

kaytettaan monia eri tekniikoita, kuten Rotoscoping ja Projection Mapping.

3.3.1 Rotoscoping

Rotoscoping tai suomeksi rotoskooppaus on animaatiotekniikka, jossa videoku-
van paalle animoidaan kuva kerrallaan eri elementteja. Rotoscopingilla pysty-
taan myos irrottamaan asioita videoista. Yksi monista kuuluisista rotoscoping-
esimerkeistd on elokuvassa Star Wars. Elokuvan ikoniset valomiekat tehtiin
talla tyylilla. Nayttelijat pitivat lavaste keppeja kadessa, joiden paalle tehtiin ro-
toscope tekniikalla hohtava valomiekka efekti. Taustalla olevaa videota kayte-
taan vain referenssina liikkeelle tai elementtien sijainnille. Nykyaan rotoscoping
tehdaan tietokoneilla. Ennen tietokoneita rotoscoping tehtiin lasilevylle, johon



projisoitiin kuva. Projisoidun kuvan paalle lasilevyyn pystyttiin piitdmaan ani-
maatioita kuva kerrallaan. Tekniikan kehitti puolalaisamerikkalainen animaattori
Max Fleischer vuonna 1915. Han patentoi tekniikan, mutta patentti vanheni
vuonna 1934, jonka jalkeen muun muassa Disney rupesi kayttamaan rotoscope
tekniikkaa animaatioissaan. Koska aidon liikkkeen animoiminen on hankalaa ja
tyolasta, rotoscoping auttoi animaattoreita saamaan aikaan paljon luonnollisem-
paa liiketta. (Bedard 2020.)

3.3.2 Projection mapping

Usein kun puhutaan projection mappingista, silla tarkoitetaan sita, kun projekto-
rilla projisoidaan videota esimerkiksi talojen seinaan. Projection mapping voi-
daan kuitenkin tehda myos 3D ohjelmissa, jolloin lopputulos on digitaalinen. Ca-
mera Projection mapping on tekniikka, jossa kuva projisoidaan 3D malliin. Nain
valokuvasta saadaan vaikutelma, kuin se olisi likkuva kuva. (Amedoda 2010.)
Camera Projection mappingissa kuvalle tehdaan parallaksiliikettd. Koska valo-
kuvassa ei oikeasti ole syvyytta, ei projection mappinglla voida tehda 3D-maail-

maa asioista, jotka eivat ole valokuvissa nakyvissa. (Wikipedia 2021.)

4 Tron: Legacy

Vuonna 2010 tullut elokuva Tron: Legacy on jatko-osa vuonna 1982 tulleelle

Tronille. Seka uusi, ettd vanha versio ovat genreltaan scifi-elokuvia.

Vuonna 1982 tullut Tron oli aikansa edellakavija ja siita on myohemmin tullut
kulttiklassikko. Sita pidetaan ensimmaisena elokuvana, joka kaytti CGl:ta (Com-
puter Generated Imagery) eli tietokoneohjelmalla tuotettua grafiikkaa kattavasti
elokuvissa. Siina on yli 15 minuuttia tietokoneohjelmilla tehtya materiaalia.

(Carlson n.d.) Siihen aikaan se oli ennennakematonta.

Alkuperaisen Tronin visuaalinen tyyli oli tullessaan ainutlaatuinen. Ohjaaja

Steven Lisberg oli vaikuttunut vuonna 1972 tulleen Pong-pelin visuaalisesta tyy-



lista ja halusi yhdistaa sita Tronin visuaalisessa tyylissa. (Sito 2013, 160.) Tro-
nin juoni sijoittuukin virtuaaliseen pelimaailmaan. Pelit 80-luvulla olivat viela hy-
vin alkukantaisia ja yksinkertaisia, mutta Tronin maailma oli siihen aikaan hyvin
uskottava pelimaailmaestetiikaltaan. Tron: Legacyn maailma ei tunnu kovin ai-
dolta pelimaailmalta. Se nakyy myds sen introssa. Tron: Legacyn intro on hyvin
pelkistetty versio alkuperaisesta Tronista. Sen kuvamaailmaa, typografiaa ja va-
rimaailmaa on yksinkertaistettu. Se tekee introsta yhtenaisemman kokonaisuu-

den.

4.1 Kuvamaailma ja leikkaus

Tron: Legacyn intro alkaa alkuperaisesta Tronista tutuilla grideilla eli ruudu-
koilla, jotka ovat elokuvan juonessa tarkeita elementteja. Introssa kertoja mainit-
see ruudukot ja niiden merkityksen samalla kun kamera liikkuu tieta pitkin kohti
intron tunnusta. Samalla dataviivat, jotka symboloivat Tron maailmassa olevia
digitaalisia valopyoria, liikkuvat pikkuhiljaa kameran mukana ja muodostavat wi-
reframe eli rautalankamallirakennuksia. (Kuvio 4) Sininen neonrautalankamalli
maailma sulautuu oikean kaupungin kanssa intron edetessa. Siitd kamera kaan-
tyy lintuperspektiivista oikein pain ja jatkaa liiketta kolmiulotteisen Tron-tunnuk-
sen lapi. Kamera jatkaa kulkuaan, kunnes se paatyy kaupunkia vastapaata ole-

valle asuinalueelle, mista elokuvan ensimmainen kohtaus alkaa suoraan.

Kuvio 4. Dataviivat liikkuvat kolmeulotteisessa tilassa muodostaen rakennuksia.
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Ruudukot ja rautalankamallit olivat yleinen keino tuoda tietokone-estetiikkaa
esille scifi-elokuvissa ja 80-luvun teknologiaa kuvaavassa estetiikassa. (Kuvio
5) Alkuperainen Tron on lapi koko elokuvan gridia. Se oli sen miljoo. Myos Tron:

Legacyssa koko intro rakentuu alussa gridin paalle, kunnes digitaalinen maa-

ilma sulautuu oikeiden rakennusten kanssa.

Kuvio 5. Grid eli ruudukko kaytéssa eri 80-luvun medioissa.

Leikkaukseltaan Tron: Legacy ja alkuperainen Tron ovat paatyneet erilaisiin rat-
kaisuihin. Tronin intro leikkaantuu suoraan live action kuvaan katkaisten intron
siihen asti sulavan liikkeen. Tron: Legacyssa intron ja elokuvan alku on ratkaistu
toisin. Kameran liike on intron alusta loppuun asti sulavaa ja katkeamatonta ja

elokuvan ensimmainen kohtaus alkaa suoraan siita, mihin intro loppuu.

4.2 Typografia

On oletettavaa, etta alkuperaisen Tronin tunnus on kustomoitu varta vasten elo-
kuvaa varten. Se on huomattavasti muokattu groteski kirjaintyyppi. Tronin tun-
nuksessa on paksuja kirjaimia, joiden reunoissa on punainen bevel eli viisto
kulma. (Kuvio 6) Melkein jokainen kirjain on uniikki toisistaan. T-kirjain tunnuk-
sessa on muita paljon paksumpi. R-kirjainta on jaettu kahteen osaan, ja R-kirjai-

men ylaosan alapuoli puuttuu kokonaan. O-kirjain on naista ainoa, jolle ei ole
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sen kummemmin tehty mitdan erikoista. Ja viimeinen N-kirjain on kuin nuoli,

joka on halkaistu ja toinen nuolen puolikkaista on kaannetty ympari.

Tron: Legacy on kayttanyt alkuperaista tunnusta introssaan, mutta sita on pel-
kistetty. Sen kulmia on py0ristetty ja osaa kirjaimista on muutettu sulavammiksi.
Tron: Legacyn tunnuksen kaikki kirjaimet ovat nyt tasapaksuja. Alkuperaisessa
Tronin tunnuksessa T-kirjain oli todella levea muihin kirjaimiin verrattuna. Nyt
myos T- ja R-kirjaimet sulautuvat keskenaan enemman. (Kuvio 6) Tron: Le-
gacyn tunnuksessa ei ole kuin yhta varia. Siitd on poistettu alkuperaisen Tronin
laaja variskaala. Tunnus on nyt myos kokonaan kolmiulotteinen. Alkuperaiseen

Tronin tunnukseen oli yritetty saada kolmiulotteisuutta bevel tekniikalla, mutta

lopputulos on silti kaksiulotteinen.

Kuvio 6. Kuvakaappaus Tron:in ja Tron: Legacy:n intron tunnuksesta.
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Iso ero Tron elokuvien introissa on myds niiden alku. Tron:in introssa tuotanto-
yhtio esitellaan digitaalinayttokirjaintyypilla ennen varsinaisen intron alkamista.
Tron: Legacyssa elokuvan tuotantoyhtidlle, Disneylle, on tehty oma animaatio,
joka vastaa varsinaisen intron visuaalista tyylia sailyttden kuitenkin Disneyn

oman klassisen logoanimaationsa. (Kuvio 7)

WALT DISNEY
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Kuvio 7. Kuvakaappaus Tronin ja Tron: Legacyn intron tuotantoyhtion tunnuk-
sesta.

4.3 Varimaailma

Tron: Legacy intron varimaailma on tumma ja sininen. Se on yhdenmukainen
elokuvan varimaailman kanssa. Uusi versio on lahes yksivarinen verrattuna sen
edeltajaan. (Kuvio 8) Alkuperaisessa Tronissa oli laajempi varimaailma ja va-
reilla oli juonen kannalta tarkea merkitys. Jokainen kuudesta varista symboloi
eri littoumaa tai roolia digitaalisessa maailmassa. Sininen, punainen, keltainen,
vihrea, violetti ja musta. Tron: Legacyssa vareja on enaa nelja. Sininen, valkoi-
nen, punainen ja oranssi. Tron: Legacy on sortunut Hollywood kliseeseen, jossa
koko varimaailma on sinioranssia. Introssa oranssi on kuitenkin jatetty pois. To-

dennakdisesti juonipaljastuksen valttamiseksi.
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Kuvio 8. Varitaulukko Tron: Legacyn ja Tronin introista.

Usein kun elokuvissa tai tv-sarjoissa tuodaan ilmi 80-luvun tietokone estetiik-
kaa, varina kaytetaan vihreaa. (Kuvio 9) Tron: Legacyssa tama tyyli on muutettu

sinertavaksi. Alkuperaisessa Tronissa ruudukko estetiikka oli monivarista.

Kuvio 9. Vihreaa grid estetiikkaa elokuvasta The Looker vuodelta 1981.

4.4 Tekniikka

80-luvun tietokone-estetiikkaa tehtiin useassa tapauksessa viela kasin. Esimer-
kiksi elokuvassa Escape From New York tietokone ruutujen vihreat rautalanka-
malli grafiikat olivat liian kalliita tehda siihen aikaan tietokoneilla. Ne tehtiin hei-

jastavalla teipilla mustaa taustaa vasten, joka sitten kuvattiin. (TV Tropes n.d.)
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Tron: Legacyn intro on tehty 3D ohjelmilla. (Kuvio 10.) Talot ja dataviivat, jonka

l&pi kamera liikkuu, on aluksi suunniteltu lllustratorissa ja myéhemmin tehty Ci-

nema 4D ohjelmalla. (Gmunk n.d.)

Kuvio 10. Kuva Tron: Legacy:n intron tekoprosessista Cinema 4D ohjelmassa.

5 Glow

Glow on vuonna 2017 tullut fikitiivinen tv-sarja. Sarja kertoo naispainijoista. Alun
perin Glow eli Gorgeous Ladies of Wrestling oli 80-luvulla tullut parodinen pai-
niohjelma. Netflixin adaptaatio alkuperaisesta Glow’sta on ottanut vahvoja vai-
kutteita sen introon. Osa introsta on kuva kuvalta samoja kohtauksia alkuperai-
sen Glow’n introsta. Uudessa Glow’ssa intro on kuitenkin tyylitelty ja muokattu
versio alkuperaisesta. Glow’n intro on tutkittavista introista ilmiselvin 80-luvun
jaljitelma. Sen intro tasapainoilee hailyvasti rajoilla, etta se olisi melkein karika-

tyyri 80-luvusta.

5.1 Kuvamaailma ja leikkaus

Intron animaatiossa on neonvaloja muistuttavia aariviivoja painijoista tyypilli-

sissa 80-luvun urheiluvaatteissa. Introon haluttiin monimuotoisuutta, kaikenna-
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koisia ja -kokoisia hahmoja. Alkuperaisessa Glow’ssa painijat olivat hyvin sa-
man nakoisia, hyvakuntoisia, atleettisia ja pitkia naishahmoja. Uudessa
Glowssa hahmot on palkattu suoraan kadulta. Nayttelijakaarti on hyvin moni-

muotoinen, joten sen piti nakya myos introssa. (Perkins 2017.)

Introssa motion blur eli liike-epateravyys on korvattu animaatiotekniikalla. Perin-
teisen motion blurin sijaan hahmot toistuvat viiveella useita kertoja, mika luo vai-
kutelman kuin kaytossa olisi motion blur (Kuvio 11). 80-luvulla tuota tyylia oli
kaytdssa esimerkiksi Pro Bowling Tour ohjelman introssa. Myds osassa intron
teksteissa on kaytetty tata tyylia. Talla tavoin intron lilke on saatu tyyliteltya.

Tama tyyli tuo kuvaan myos lisaa volyymia.

Glow’n introssa on myos matkittu 80-luvun tyylista lens flare eli linssiheijastusta.
(Kuvio 11.) Se tayttaa taka-alan tyhjan tilan. Introssa on myos hyvin sarjakuva-
maisia elementteja. Aina kun painijat osuvat toisiinsa tai painimattoon, heista
lentaa tahtia. llman kaikkia naita efekteja intro olisi paljon paljaampi ja aariviivai-
set hahmot pelkkdd mustaa taustaa vasten nayttaisivat koyhalta. Kaikilla eri

efekteilld, jolla on luotu liikkeen tuntua ja taytetta, on saatu aikaseksi taydempi

kokonaisuus.
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Kuvio 11. Glow’n introssa 80-luvun tyylistda animaatiota ja linssiheijastusta alku-
peraisesta Glow’sta ja 80-luvun keilausohjelmasta.

Vaikka intro on animaatiota, kuvattu liike on todella aidon tuntuista. Kamera

myotailee intron hahmojen liiketta. Kuvaus ja kuvakulmat ovat painiottelun na-
kokulmasta. Introssa on tunne, kuin kuvaaja kuvaisi painijoita lahietaisyydelta
painimaton ulkopuolelta. Kameran eteen tulee valilla painimaton naruja, jotka
vahvistavat tunnetta, kuin intro olisi kuvaajan perspektiivistd. Samaa liiketta ja

kuvausta oli myos alkuperaisessa Glow’n introssa 80-luvulla.

5.2 Typografia

Glow’n intro alkaa sen tunnuksella. Tunnus on levea groteski kirjaintyyppi, joka
on intron tavoin aariviivainen. Tunnus on ottanut vaikutteita alkuperaisen Glow’n
intron tunnuksesta. Vuonna 1986 tulleen Glow’n introssa kamera kuvaa aitoa
fyysista neonkylttia, jossa lukee neonpinkilla GLOW ja Gorgeus Ladies of

Wrestling.

Tunnuksen lisaksi introssa on kaytdssa kaksi muuta kirjaintyyppia. Titteli ja teki-
jat/nayttelijat esitellaan eri kirjaintyypilla (Kuvio 12). Titteli on digitaalista nayttoa
muistuttava kirjaintyyppi. On oletettavaa, etta Glow’n introon on valittu tuo Kir-
jaintyyppi, koska pikselikirjaintyypit ovat yleisia, kun halutaan kuvata teknolo-
giaa. 80-luvulla tietokoneet alkoivat yleistymaan, jolloin pikselikirjaintyyppeja tuli
lisda. Glow’ssa on luultavasti haluttu tuoda 80-lukua esille talla keinolla. Tekijoi-
den ja nayttelijdiden kirjaintyyppi matkii neonvalokylttia. Neonkyltit olivat suosit-
tuja mainonnassa jo 1920-luvulla. Niista tuli uudelleen suosittuja 80-luvulla. (Wi-
kipedia 2021.) Neonkylttien yksittaiset kirjaimet on usein pyritty tekemaan yh-

desta neonputkesta, jolloin kirjain ei katkea.
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Kuvio 12. Kuva Glow’n introssa kaytdssa olevista kirjaintyypeista.

5.3 Varimaailma

Glow’n intro voi aluksi tuntua todella varikkaalta, mutta se on lopulta melko yksi-
varinen. Siina toistuvat paaasiassa sinisen ja punaisen savyt (Kuvio 13). Alku-
peraisessa Glow’n introssa 80-luvulta oli vaaleanpunainen neontaulu, josta uusi
Glow on ottanut vaikutteita varimaailmaansa. Intron savyja on kuitenkin voimis-
tettu tekemalla neon aariviivoista hehkuvia. Aina valilla kuvissa on joku koros-
tava vari mukana. Vaihtelevuutta vareihin on tuotu tekemalla painijoiden asut,
hiukset ja efektit introssa eri vareilla (Kuvio 14). Se saa aikaan vaikutelman,

kuin intro olisi monivarisempi.

Kuvio 13. Varitilasto Glow’n introsta.
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Kuvio 14. Kuvakaappaus Glow’n introsta, jossa nakyy sinisen ja punaisen savyja.
Vihrea toimii korostevarina.

5.4 Tekniikka

Glow’n intro on teknisesti toteutettu hienosti. Yleensa motion blur on huomaa-
matonta, koska sita tulee kuvatessa automaattisesti kuvaan. Glow’ssa motion
blur tekniikka on kuitenkin saatu osaksi visuaalista maailmaa. Introssa eniten

nakyva tekninen elementti on kuitenkin rotoscoping tekniikalla tehty animaatio
(Kuvio 15).

Rotoscope-videomateriaali aidoista painijoista antaa neonhahmoille eloa ja ai-
toutta, mita perinteisella animaatiolla ei olisi saanut aikaiseksi. Ja muut yksityis-
kohdat, kuten graafiset saihkeet herattavat mieleen aitoja design trendeja 80-
luvulta. (Perkins 2017.)

Rotoscoping on todella aikaa vieva prosessi. Haasteeksi introssa koitui intron
tekijan, Kenworthyn mukaan neon aariviivojen pitaminen saman paksuisina.
Ratkaisuksi |0ytyi rotoscoping splineja ja bezier-kurveja kayttaen. Yhden kuvan
tekeminen ei ole iso homma, mutta kun kuvassa on hiuksia ja sormia, piti ani-
maatiota yksinkertaistaa. Yksityiskohtia jatettiin pois animaation yksinkertaista-

miseksi ja yndenmukaisen tyylin pitamiseksi. (Perkins 2017.)
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Kuvio 15. Kuvia Glow’n intron rotoscoping vaiheista.

Intro on tehty 4K resoluutioon. Intron tekijat miettivat intron muuttamista VHS
nakdiseksi, mutta se oli heidan mielestaan liikaa. Intron piti tuntua modernilta,
mutta kuitenkin samaan aikaan toimia porttina 80-luvulle. Muisto 80-luvusta, ei
karikatyyri. (Perkins 2017.)

6 Narcos

Narcos on vuonna 2015 tullut rikossarja Pablo Escobarista, joka perustuu tosi-
tapahtumiin. Aiheena sarjassa on rikollisuus, huumeet ja amerikkalaisten polii-
sien perspektiivi 80-luvun huumesodasta Kolumbiassa. Narcos sarjan introa
vastaavaa introa ei oikein 10ydy 80-luvulta. 80-luvun esiin tuominen dokumentti-
maisesti arkistokuvilla on 2010-luvulla yleinen keino tuoda jokin aikakausi esille
introissa. Muun muassa suosittu tv-sarja The Americans on kayttanyt samankal-

taista tyylia.
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6.1 Kuvamaailma ja leikkaus

Narcos kayttaa introssaan paljon valokuvia ja arkistomateriaalia 80-luvulta ajan-
kuvana. Sen lisaksi introon on otettu esineita ja tehty efekteja vahvistamaan 80-
luvun tyylia. Muun muassa intron alussa on nauhureita ja kohtauksiin on lisatty
retroefekteja, jotta kuvamateriaali vaikuttaisi vanhemmalta. Lisaksi introssa on
aseita, kokaiinia, ruumiita, sotilaita ja kiisteltyja poliitikkoja, kuten Ronald Rea-
gan, joka vilahtaa introssa ja johtaa katsojan 80-luvulle (Kuvio 16). Ja osa ajan-
kuvaa on tietenkin Pablo Escobar, joka on sarjan yksi keskeisimmista hah-

moista.

Narcosin intron leikkauksessa on kaytetty liikkeesta leikkausta. Useat kohtauk-
set introssa ovat dynaamisia ja ne siirtyvat vasemmalle tuoden samaan aikaan

seuraavan kohtauksen esiin oikealta.

Intron osissa, joissa on kaytetty valokuvia, on tehty pientd zoomausta, jotta koh-
taukset olisivat elavampia ja keskenaan yhtenaisia. Nain zoomaus pitaa liiketta
ylla valokuvien ja videomateriaalien valilla. Leikkaus ei pysahdy kertaakaan in-

tron aikana.

Kuvio 16. Esineita ja arkistokuvia Narcos sarjan introssa ajankuvina.

6.2 Typografia

Typografia ei liita Narcosin introa samalla tavalla 80-luvulle, kuin sen kuvamaa-
ilma. Typografinen ratkaisu introssa on hyvin ajaton. Se sopii niin 80-luvulle,
kuin 2010-luvulle.
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Narcosin introssa on kaytossa Neue Haas Grotesk kirjaintyyppi (Kuvio 17). Se
on alkuperainen versio Helveticasta. Se on yksi maailman kaytetyimmista kir-
jaintyypeista (Strizver 2017). Alun perin introssa piti olla kaytossa Helvetica-kir-
jaintyyppi. Intron tekija Tom O’Neill sanoi, ettd konseptivaiheessa han otti vai-
kutteita lentoyhtio Pam Am:ista kun yhtio siirtyi 1970-luvulla kayttamaan Helve-
tica-kirjaintyyppia matkailuesitteissaan. Lopulta he paatyivat kayttamaan Neue

Haas Grotesk -kirjaintyyppia Helvetican sijasta. Muutoksella saatiin hienovarai-

nen ero intron typografiaan. (Perkins 2015.)

Kuvio 17. Kuvakaappaus Narcos introsta. Tunnuksen Neue Haas Grotesk kirjain-
tyyppi.

6.3 Varimaailma

Narcos imitoi vanhaa filmikuvaa intron monissa osissa, mika tekee sen intron
varimaailmasta vanhan tuntuisen. Narcos on pyrkinyt luomaan yhtenaisen vari-
maailman sen introssa vanhan ja uuden kuvan kanssa. Introon on lisatty alusta
loppuun punaista hehkua, jotta uusi materiaali vastaisi 80-luvun kuvaa. Eron uu-
den ja vanhan kuvan valilla huomaa kuvien laadusta. Aidot 80-luvulla kuvatut
osiot ovat mita luultavammin kuvattu filmille, jolloin ne ovat paljon suttuisempia.

Uusi materiaali on varikkaampaa.

Narcosin intro on hyvin varikas aitoihin 80-luvun introihin verrattuna. Vaikka se
pyrkii nayttamaan 80-luvulta, todellinen 80-luku on paljon varittdtmampi. Kuten

kuviosta 18 nakee, Narcosin ja 80-luvulla tulleen Miami Vicen introjen vareissa
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on iso ero. Narcosin introssa jopa mustavalkoisiin kuviin on lisatty varia (Kuvio
19).

Kuvio 18. Narcosin ja Miami Vicen intron varit eroteltuna.

Executive Producer Eric Newman

Kuvio 19. Alun perin mustavalkoinen kuva muutettu Narcosin introssa punerta-
vaksi.

6.4 Tekniikka

Oikeiden valokuvien ja arkisto video materiaalin lisaksi introon kuvattiin oikeaa
videokuvaa nykypaivalta. Jotta uusi materiaali nayttaisi vanhalta, siihen on tehty
efekteillad retrovaikutelmaa. Varivalokuvat haalistuvat ajan myéta lammasta, il-

makosteudesta ja valosta. Sininen ja vihrea vari haalistuvat nopeammin, joten
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vanhat valokuvat ovat usein punertavia. (Wikipedia 2021.) Jotta uusi materiaali
vastaisi oikeita arkistokuvia 80-luvulta on niihin lisatty punaista haalistumista.
Sen lisdksi kuva on vanhannakaista, koska intron aidot 80-luvulla kuvatut osiot
on kuvattu filmille, jolloin kuva on rakeisempaa ja suttuisempaa. Tata tyylia on

matkittu intron osissa, jotka on kuvattu nykypaivana.

Pablo Escobarin tiluksille vieva ikoninen portti on otettu Narcosin introon mu-
kaan. Se oli portti, jonka paalla oli lentokone, jolla Pablo Escobar salakuljetti ko-
kaiinia Yhdysvaltoihin. Hacienda-kohtaus oli alunperin Tom O’Neill:n mukaan
pelkka valokuva, mutta he tekivat siita camera projection mapping tekniikalla
likkuvan kuvan, jotta kohtauksessa olisi samaa kotivideo tunnelmaa, mita Pablo
Escobarin henkildkohtaisen valokuvaaja El Chinon ottamissa kuvissa on. (Per-

kins 2015.) Kohtauksen tekemiseen kaytettiin After Effects ja Cinema 4D -ohjel-

maa (Kuvio 20).

Kuvio 20. Kuva projection mapping -tekniikasta, jota kaytettiin Narcos-sarjan in-
trossa.

Intron viimeinen kohtaus on tehty uudelleen tietokoneella. Kohtauksessa on pa-
lava auto, joka on my0s sarjassa kaytetty kohtaus. Palava auto oli paivalla ku-
vattu kohtaus, joten intron tekija O’Neill halusi tehda siitéa ydversion. Tama auto

kohtaus toimii pahaenteisena symbolina tulevalle draamalle. Autosta tuleva
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savu piti tehda kokonaan uusiksi tietokoneella ja kuvaa piti laajentaa alkuperai-
sesta. (Perkins 2015.)

7 Stranger Things

Stranger Things on vuonna 2016 tullut tv-sarja, jossa on fantasia- ja kauhuele-
mentteja. Se on taynna 80-luvun nostalgiaa: vilkkaita ostoskeskuksia, 80-luvun
musiikkia ja vaate- ja hiustyyleja ja nykypaivana takaisin suosioon noussut Dun-
geons & Dragons -roolipeli 80-luvulta. Stranger Things -sarjan sisalto ottaa
my0s paljon vaikutteita Steven Spielbergin elokuvasta E.T. vuodelta 1982, jossa

ryhma lapsia seikkailee polkupyorilla.

Sarjan juoni keskittyy lahes liioitellen 80-luvun nostalgiseen ihannointiin. Sen in-
tro taas on perinteisempi 80-luvun tyylinen intro. Se voisi sopia sellaisenaan 80-
luvun kauhuelokuvaan. Sen intro on perinteisempi, mutta tyyliltdan paljon vaka-

vampi, kuin itse sarjan sisalto.

7.1 Kuvamaailma ja leikkaus

Stranger Thingsin intron kuvamaailma koostuu kokonaan animoiduista kirjai-
mista ja niiden tehosteista. Se alkaa lahelle zoomatuilla kirjainten palasilla, jotka
ajelehtivat hitaasti intron edetessa ylhaalta alas ja alhaalta ylos kohti keskustaa.
Lopulta ne liukuvat paikoilleen ruudun keskelle paljastaen sarjan nimen ja tun-

nuksen.

Stranger Thingsin intro on ottanut vahvasti vaikutteita 80-luvulla tulleiden eloku-
vien Altered Statesin, Dead Zonen ja Terminatorin introista. Niiden introissa on
hyvin samantyyppistd kuvamaailmaa. Kaikissa naissa introissa tekstielementit
likkuvat paikoilleen tai ilmestyvat ruudulle palasina, lopulta paljastaen elokuvan
nimen ja tunnuksen kokonaan. Etenkin vuonna 1984 tulleessa Terminator-elo-
kuvan introssa on paljon yhtalaisyyksia Stranger Thingsin intron kanssa. Niiden

like on hyvin samanlaista ja kirjaimet, jotka muodostavat kuvamaailman ja leik-
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kauksen muistuttavat todella paljon Stranger Thingsin introa (Kuvio 21). Molem-
missa on myds samankaltaista hehkua. Stranger Thingsissa hehku on orgaani-
sempaa, kuin Terminaattorin introssa. Siina hehku muistuttaa enemman metalli-

sen pinnan heijastusta.

and
PALIL LLIINFIELD

M as Lt. Traxier

Kuvio 21. Kuvakaappaus Terminaattorin ja Stranger Thingsin introista.

Vuonna 1980 tulleen Altered States -elokuvan introssa lahikuvat kirjaimista val-
taavat ruudun ja sekoittuvat keskenaan sekavasti. Niista muodostuu linssi koh-
taukselle. Tama oli yleinen tyyli Richard Greenbergin introissa. (Landelic 2013.)
Stranger Things kayttaa tata tyylia vahvasti introssaan. Katsoja nakee vain pa-

lasia lopullisesta tunnuksesta intron aikana.

Kirjainten hehku introssa vaikuttaa paljon sen kuvamaailmaan ja tunnelmaan.
Sarjassa on kaksi rinnakkaisulottuvuutta, ihmisten maailma ja monstereiden
maailma eli The Upside Down. Kirjainten hehku voi viestia tasta toisesta ulottu-
vuudesta. Stranger Thingsissa on kohtauksia, joissa portti ulottuvuuksien valilla

aukeaa ja portin reunat hehkuvat (Kuvio 22).
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Kuvio 22. Kohtaus Stranger Things sarjasta, jossa hehkuva portti Upside Down
maailmaan.

7.2 Typografia

Stranger Things -sarjan introssa on kaytetty paatteellista serif kirjaintyyppia. In-

tron kirjaimet ovat aariviivaisia ja niissa on neonhohtoa.

Intron typografia on ottanut vahvasti vaikutteita John Carpenterin ja David
Cronenbergin elokuvista ja Stephen Kingin kirjankansista 80-luvulta (Kuvio 23.)
Sarjan introssa on kaytetty Benguiat-nimista kirjaintyyppia. Stephen King kaytti
tata kirjaintyyppia kirjankansissaan (Perkins 2016).

SI'II%S
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Kuvio 23. Kollaasi Stephen Kingin kirjankansista.
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Stranger Thingsin intron tuotantovaiheessa sen tekijat kokeilivat myos toisia kir-
jaintyyppeja, kuten esimerkiksi Cortez ja Serpentine. Intron tekijat olivat jo ehti-
neet animoida introa toisella kirjaintyypilla jonkin aikaa, kunnes tuotanto paatti
vaihtaa sen. Michelle Dougherty sanoi Art of the Title haastattelussa, etta kir-
jaintyyppi on kuin nayttelija, kun sen vaihtaa muuttuu se (intro) ihan muuksi.
(Perkins 2016.)

7.3 Varimaailma

Stranger Thingsin intron mustaa taustaa vasten ajelehtivat kirjaimet tayttavat
ruudun punaisella hohdolla. Punainen vari luo uhkan tunnetta introssa. Kir-
jaimissa oleva hehku tuo mieleen kuumennetun raudan hehkun. Hehku on va-

lilld niin voimakasta, etta se on melkein jopa valkoista (Kuvio 24).

MILLIE BOBBY BRO

Kuvio 24. Kuvakaappaus Stranger Thingsin introsta.

Punainen vari on yksi paavareista ja se on todella huomiota herattava vari, jota
kaytetaan sen takia esimerkiksi stop-merkeissa ja paloautoissa. Se symboloi
muun muassa vaaraa ja vihaa. Se on myos tulen ja veren vari, symboloiden
energiaa ja alkuvoimaa. Moni punaisen varin symbolisuus juontaa juurensa
menneisyydesta ja uskonnollisesta symboliikasta. (Color Matter n.d.) Punainen
ja musta yhdistetaan usein paholaiseen ja demoneihin, joista viimeksi mainittuja

|6ytyy myOs sarjasta.
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7.4 Tekniikka

Stranger Thingsin intro voi aluksi vaikuttaa todella yksinkertaiselta, mutta sen
kokonaisuus on paljon monimutkaisempi ja harkitumpi. Siihen on samaan ai-
kaan saatu seka kauhun tunnelmaa etta 80-luvun ajankuvaa yksinkertaisilla,

mutta pitkalle mietityilla ratkaisuilla.

Intron tekijat koettivat aluksi versiota, jossa kirjaimet loksahtavat paikoilleen no-
peammalla liikkeella. Se tuntui kuitenkin liilan jaykalta ja nopealta. 80-luvulla sen
tyylista liikketta ei oikeastaan viela ollut kaytdssa. Intron tekijat halusivat matkia
aitoa 80-luvun visuaalista tyylia mahdollisimman tarkasti, jotta se tuntuisi, kuin
se olisi tehty 80-luvulla. (Perkins 2016.) Hidas liike tehostaa uhkan tunnetta in-

trossa.

Introon on myds lisatty tahallisesti epapuhtauksia, jotta siina olisi aitoa 80-luvun
tunnelmaa ja se olisi orgaanisempi. Jos Stranger Thingsin intro olisi tehty 80-lu-
vulla, olisi intron tekijan, Michelle Doughertyn, mukaan suunnittelija luultavasti

saanut potkut, koska introssa on jopa liikaa epapuhtauksia. (Perkins 2016.)

8 Drive

Nicolas Winding Refnin vuonna 2011 ohjaama elokuva Drive sijoittuu 2010-lu-
vun maailmaan. Sen intro tuntuu modernilta, jossa on myés mukana 80-luvun
tyylia. Sen intro on ottanut paljon vaikutteita 1986 vuonna tulleen elokuvan 8
Million Ways to Die introsta. Driven intro, kuten myos 8 Million Ways to Die’n,
on osa alkukohtausta. Kun intro loppuu, elokuva jatkuu siita suoraan. Tama on
yleista elokuvien introissa. Ne eivat valttamatta katkaise juonen kulkua intron ta-
kia. Intro saattaa esimerkiksi alustaa elokuvan alussa juonen kannalta tarkeita
asioita. Driven introssa ei sinansa tapahdu juonen kannalta merkittavia asioita,

mutta sen intro toimii tunnelman luojana elokuvalle.
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8.1 Kuvamaailma ja leikkaus

Driven intron kuvamaailma on hyvin samanlainen kuin 80-luvun 8 Million Ways
to Die’n introssa. Molemmat introt alkavat ilmakuvalla Los Angelesista (Kuvio
25). Driven introssa ajankohtana on yo ja 8 Million Ways to Die’ssa paiva. Tama
luo hyvin eri tunnelman introille, vaikka ne ovatkin hyvin samankaltaisia kuva-
maailmaltaan. Lopulta molempien elokuvien introt paattyvat kohtaukseen, jossa
kamera kuvaa autoa ajamassa moottoritiella suoraan ylhaaltapain. 8 Million
Way to Die’n intro on alusta loppuun ilmakuvaa. Driven introssa on kuvausta

auton sisalta ja katutasolta, joka saa aikaan intimimman tunnelman introon.

Kuvio 25. Kuvakaappaus Driven ja 8 Million Ways to Die’n introsta.

8.2 Typografia

Driven introssa on kaytdssa alun perin 1950-luvulta peraisin oleva kaunokirjain-
tyyppi Mistral (Kuvio 26). Siita tulee helposti kuitenkin ensimmaisena mieleen

juuri 80-luku, jolle on tyypillista raikeat neonvarit ja 80-luvulla yleisessa kaytossa
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olleet kaunokirjaintyypit. Moni 80-luvun elokuva kaytti joko kokonaan tai osittain

kaunokirjaintyyppeja niiden introissa ja julisteissa (Kuvio 27).

Kuvio 26. Mistral kirjaintyyppi Drive elokuvan introssa.

80-luvulla Mistral on ollut suosittu elokuvissa. Martin Scorsesen elokuvassa Af-
ter Hours on muun muassa kaytetty Mistral kirjaintyyppia. Myos 8 Million Ways
to Die kayttdad samaa Mistral kirjaintyyppia introssaan. 8 Million Ways to Die’n

introssa on myds toinen kirjaintyyppi, jolla tittelit on eroteltu nimista.

Kuvio 27. Kaunokirjaintyyppeja 80-luvun julisteissa ja elokuvien introissa.

8.3 Varimaailma

Driven varimaailma on tumma, mutta rauhallinen. Varimaarittely on suurim-
maksi osaksi hyvin sinivihrea. Introssa protagonisti ajaa autolla Los Angelesin
katuja pitkin ja auton rattiin ja kojelautaan heijastuu sinivihreiden katuvalojen
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hohtoa. Tasapainoa kaikelle talle siniselle tuo muiden autojen oranssinpunerta-
vat takavalot, jotka ovat kuvassa epatarkkoina taka-alalla. (Kuvio #) Introssa on
my0s kohtia, joissa kuva muuttuu melkein kokonaan oranssiksi, kun kellertava
katuvalo valaisee auton sisalta. Sinivihrea varimaailma toistuu myos laajoissa
ilmakuvissa, joissa nakyy kaupunkia kilometreittain. Pilvenpiirtajien takaa hoh-
kaa sinista valoa, mutta seassa on oransseja katuvaloja (Kuvio 28). Sinivihrea
ja oranssi variyhdistelma on ollut todella suosittu 2010-luvun elokuvissa. Sita
nakee elokuvien julisteissa ja varimaarittelyssa todella paljon. Oranssi ja sininen

ovat vastavareja, joten sen takia tuo variyhdistelma toimii hyvin keskenaan.

Alkutekstien neonpinkki sopii hyvin sinioranssiin kuvaan. Tunnus ja alkutekstit
korostuvat juuri sopivasti. Kaunokirjaintyyppi ja neonpinkki keskenaan tuovat

vahvasti 80-luvun mieleen.

s .
g

witl Oscan l1aac

Kuvio 28. Kuvakaappaus Driven intron varimaailmasta.

8.4 Tekniikka

Driven introssa ei ole kaytetty mitaan erikoista tekniikkaa tekstin animointiin. In-
tron tekstit iimestyvat ruudulle ja katoavat seuraavan tilalta. Kameran liike on
Driven intron isoin ero aitoihin 80-luvulla tulleisiin introihin. Driven introssa heli-
kopterilla kuvattu kuvamateriaali on hyvin tasaista, joka tuo introlle rauhallisen
tunnelman. Monissa 80-luvun vastaavissa introissa kuvaus on hyvin hektisen
tuntuista. Kamera usein heiluu paljon, varsinkin helikopterilla kuvatuissa koh-

tauksissa. Se tekee introista hyvin rauhattomia.
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9 Yhteenveto

80-luku on ollut jo pitkaan pinnalla populaarikulttuurissa. Aikakautta kuvaavat
elokuvat ja tv-sarjat ovat olleet suosittuja 2010-luvulla, ja 80-luku on ollut jatku-
vasti esilla digitaalisessa taiteessa ja internetissa. Odotinkin nakevani introissa
enemman juuri sita 80-luvun estetiikkaa, jota internetissa tulee vastaan, esimer-
kiksi hohtavia metallikirjaimia, enemman neon grideja, urheiluautoja, tropiikkia,
pastellivareja ja neonkyltteja. Odotukseni tayttyivat osittain. Introt 2010-luvulta
olivat hillitympia ja 80-luku on tuotu niissa esille vain parilla 80-luvulle ominai-

sella elementilla.

Taman aineiston perusteella neonhohto on ainoa lahes kaikkia introja yhdistava
tekija. Kaikista eri tyylielementeista 80-luvulta, juuri neon on vakiintunut sen
ajan ilmeeksi. Ennen neonia oli kaytetty 1ahinna joko scifi-genressa tai kyltteina
miljodssa. Nykyaan neonia voidaan kayttaa kaikissa genreissa tuomaan 80-lu-
kua esille. Kaikki introt paitsi Narcos kayttivatkin neonhohtoa introissaan. Nar-
cosissa neon on luultavasti jatetty pois, koska sen intro jaljittelee dokumentti-
maista tyylia. Driven pinkit alkutekstit tuntuvat neonilta, vaikka niista puuttuu
hohto, jota muissa introissa on. Neon vaikutelman tuo alkutekstien paikka tum-

maa kuvamaailmaa vasten.

80-luvun tekniikan kehittymattomyys ja visuaaliset virheet on otettu 2010-luvun
introissa osaksi niiden visuaalista tyylia. Talla on pyritty luomaan autenttinen
ajankuva. Osassa introissa sita on jopa liioiteltu. Tosin tavallinen katsoja ei valt-

tamatta osaa kiinnittaa niihin huomiota.

80-luvusta tulee usein mieleen todella varikas aikakausi ja silloin introissa kay-
tettiinkin paljon eri vareja, mutta ne eivat silti vastaa varikkyydessa 2010-luvun
introja. 2010-luvun introissa varimaailma on varikyllaisempaa, mutta variskaalaa
on vahennetty, esimerkiksi Tron: Legacyn intro on varikyllaisempi kuin sen edel-
taja, vaikka siina on kaytetty l1ahinna vain yhta varia. Teknologialla voi olla vai-

kutusta varien voimakkuuksiin. Nykyaan monet tv-sarjat ja elokuvat tulevat suo-
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ratoistopalveluihin 4K laatuisina, joten ne ovat varikkaampia. 80-luvun teknolo-
gia ei mahdollistanut samanlaista varimaailmaa. Myds varimaarittelyn kehittymi-

nen on ollut yksi iso vaikuttaja varikkyyden lisdantymiseen introissa.

Aineiston introt, joilla oli joku esikuva 80-luvulta ovat pelkistaneet tyylidan 2010-
luvulla paljon. Varien lisaksi myos kuvamaailmaa on pelkistetty. Introista on
tehty myos yhtenaisempia. 2010-luvun estetiikkaan on aina kuitenkin jatetty joi-

takin 80-luvun visuaalista elementeista.

Introjen typografia on sailynyt 80-luvulta tdhan paivaan lahes muuttumatto-
mana. Tosin varimaailmaa ja graafisia elementteja on siinakin pelkistetty, mutta
80-luvulla kaytetty typografia on tuotu 2010-luvun introissa esille lahes sellai-
sena, kuin se oli 80-luvulla. Lisaksi 80-luvulla kaytossa ollut typografia nayttaisi
vakiintuneen tiettyihin genreihin, esimerkiksi Benguiat (Stranger Things) kauhu-

genreen ja Mistral (Drive) rikosgenreen.

80-luku nayttaytyy 2010-luvun introissa varikkaana ja hohtavana, mutta vahem-
man nayttaisi olevan enemman 2010-luvulla. Yleensa 80-luvusta ajatellaan, etta
se on villia tyyli-irrottelua, mutta loppujen lopuksi 2010-luvun introissa 80-luku

on erittain tyyliteltya ja hallittua.
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