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Tiivistelma

Opinndytetyokseni suunnittelin lyhytelokuvaksi
soveltuvan tarinan, tein tarinan kasikirjoituksen
pohjalta elokuvaan kuvakasikirjoituksen ja testasin
kuvakerronnan toimivuutta animatikilla. Tavoit-
teena oli luoda kerronnaltaan toimiva tarina ja sen
pohjalta kuvakasikirjoitus, joka olisi toteutettavissa
nédytelmielokuvaksi.

Lyhytelokuvan tyonimi on Neito ja kukka. Elokuvan
toteuttaa itsendinen tuotantoryhma nimeltd Never
Heard Films.

Kayn opinndytetyon kirjallisessa osuudessa lapi
elokuvan ideointia ja prosessin tarinan muok-
kaamisesta lopulliseen muotoonsa kasikirjoituk-
seksi. Esittelen myds konseptitaidetta hahmoista ja
projektin visuaalisia inspiraation ldhteitd. Kéyn lapi
kuvakasikirjoittamisen prosessin ja kuvakerronnan
teoriaa. Késittelen myos animatikin teon ja kuinka
animatik vaikutti lopulliseen kuvakasikirjoitukseen.

Avainsanat
Lyhytelokuva, kuvakaisikirjoitus, animatik

Abstract

For my thesis, I plotted a story suitable for a short
film, created a storyboard based on the script of the
story and tested the narrative of the storyboard with
an animatic. My objective was to create a story and
a storyboard suitable for a live-action film.

The working title of the short film is The Maiden
and the Flower. The film will be realized by an inde-
pendent production called Never Heard Films.

I will discuss the ideation and the process of editing
the story into its final script in the written report. I
will also showcase concept art of the characters and
the visual sources of inspiration of the project.

I will also discuss the storyboard and theory behind
the visual narration. I also discuss the making of the
animatic and how it affected the final storyboard.

Tags
Short film, storyboard, animatic
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1 Johdanto

Neito ja kukka -tyonimelld kulkevan lyhyteloku-
van ideointi 1dhti liikkeelle kesdkuussa 2013. Olen
jdsenend itsendisessa elokuvatuotantoryhmassa
nimeltddn Never Heard Films. Kdvimme tyoryhmén
jasenen Leena Hamadldisen kanssa keskustelua siitd,
minkalaisia elokuvaprojekteja tahtoisimme tehda
jatkossa. Olimme edeltdvina talvena puhuneet sa-
tuun perustuvan tai sadun tyyppisen lyhytelokuvan
toteuttamisesta ja palasimme kesdlld jélleen keskus-
telussa teeman pariin.

Ideanamme oli, ettd tyéryhman jasenista halukkaat
kirjoittaisivat ja ohjaisivat kukin yhden lyhyteloku-
van, jonka genrend tai teemana olisi satu. Ajatukse-
na oli haastaa kukin jdsen ottamaan vastuu eloku-
van suurimmista taiteellisista padtoksista. En ole
erityisen kiinnostunut varsinaisesta ohjaamisesta,
mutta tdysipainoinen taiteellinen paitdsvalta eloku-
van tarinan ja visuaalisuuden suhteen innosti.

Ajatus satuelokuvasta jai mieleeni kytemaan.
Heindkuussa 2013 aloin aktiivisesti ideoimaan ly-
hytelokuvaa, joka sai tyonimekseen Neito ja kukka.
En téssa vaiheessa vield ajatellut tekevéni projektista
opinndytetyotani: alun perin suunnittelin tekevani
opinndytetyoni videopelien tarinankerronnasta.
Neito ja kukka projektina alkoi kuitenkin innos-
tamaan enemmaén ja paatin syksylld vaihtaa opin-
nédytetyoni aiheen.

Opinndytetyokseni suunnittelin lyhytelokuvak-

si soveltuva tarinan, tein tarinan kasikirjoituksen
pohjalta elokuvaan kuvakasikirjoituksen ja testasin
kuvakerronnan toimivuutta animatikilla. Tavoit-
teenani opinndytetyolle oli luoda lyhytelokuvaksi
soveltuva tarina ja tehdé tarinan pohjalta elokuvalle
kuvakasikirjoitus. Vastuu taiteellisista paatoksista
tarinan ja kuvakdsikirjoituksen suhteen olivat koko-
naan hallussani.

Kayn opinndytetyon kirjallisessa osuudessa lapi
elokuvan ideointia, konseptointia ja prosessin tarinan
muokkaamisesta lopulliseen muotoonsa kasikir-
joitukseksi. Kayn my6s lapi kuvakasikirjoittamisen
prosessin ja kuvakerronnan teoriaa. Kasittelen myos
animatikin teon ja kuinka animatik vaikutti lopulli-
seen kuvakasikirjoitukseen.

Rajaan opinndytetydstani muun elokuvan esituotan-
non, kuten puvustuksen, néyttelijéiden kiinnityksen
jne, jotka toteutetaan myohemmassa vaihessa tuotan-
toa. Rajaan myds pois animatikin ddnisuunnittelun
sekd tyon laajuuden tiivistaimiseksi ettd oman kuvak-
erronnalliseen puoleen painottuneen erikoistumiseni
vuoksi.

Kirjoitan opinndytetyossani tarinankerronnasta ja
tarkoitan silli elokuvan tarinankerrontaa ellei toisin
mainita.



2 Tarinan ideointi

2.1 Inspiraatiota esikuvasta

Aloitin ideoinnin miettimalld, mitd itse haluaisin
satugenreen tarkoitetulta lyhytelokuvalta ja sen
tarinalta. En ensinndkdin tahtonut tehda puhdasta
adaptaatiota jostain jo olemassaolevasta tarinasta,
vaan kirjoittaa lyhytelokuvaksi soveltuvan origi-
naalin kertomuksen. Toisaalta en tahtonut aloittaa
taysin tyhjélta poydaltd, vaan ottaa myos vaikut-
teita olemassaolevista saduista. Olen pitkaén ollut
kiinnostunut itdeurooppalaisista ja venaldisista
myyteistd ja kansansaduista, joten lahdin hakemaan
inspiraatiota siltd suunnalta.

.
I

I

Neito ja kukka -projektille inspiraationa ja esiku-
vana toimii vahvasti venéldinen kansansatu Kaunis
Vasilisa. Sadussa ilked ditipuoli lahettdd Vasilisan
hakemaan tulta Baba Yaga -noidan mokiltd. Vasilisa
selviytyy maagisen nuken avulla noidan asettamista
mahdottomista tehtévistd ja saa palkkioksi mukaan-
sa tulen kallon muotoisessa lyhdyssa. Sadun lopuksi
noidan Vasilissalle antama tuli kdrventad ilkedn
aitipuolen kuoliaaksi.

Ivan Bilibin kuvitus satuun Kaunis Vasilisa. Tahdoin tarinaan samaa henkea kuin kuvituskuvassa: hieman synkkéa
mutta kaunista. Kuvitus vaikutti myds Neidon hahmon ulkonidkéon: Neidolla on pitkd hame ja etupuolelle palmikoitu
letti sekd useissa konseptipiirroksissa ettd lopullisessa kuvakasikirjoituksessa.



2.2 Tavoitteita ja rajoitteita

Jotta elokuva ei olisi lahtenyt jo ideointivaiheessa
ronsyilemédn lijan suuritoiseksi toteuttaa, asetin
tarinalle aluksi kolme tavoitetta:

1. Tarina kerrottaisiin 3-10 minuutin sisélla.

2. Tarina kerrottaisiin ilman dialogia.

3. Tarinassa tulisi olla vain kaksi hahmoa.

Siind missd kokopitkalld elokuvalla on tyypillis-
esti 90 minuutista kahteen tuntiin aikaa tutustut-
taa katsoja hahmoihin ja rakentaa monitahoisia
juonenkaaria, lyhytelokuvassa aikaa on huomat-
tavasti vahemman. Tarinan tulisi siis olla kokopit-
kdn elokuvan tarinaa tiiviimpi ja yksinkertaisempi.
(Cowgill 2005, 10-11)

Dialogin puuttuminen vaatii tarinan kuvakerronn-
alta enemmain panostusta, ja juuri kuvakerronnal-
linen aspekti kiinnosti minua. En my6skéan tdysin
luottanut kykyyni kirjoittaa luontevaa suomenkiel-
istd dialogia, joten dialogin pois jattaminen tuntui
hyvalté ratkaisulta.

Ensimmadinen konseptikuva elokuvan padhenkilosta Neidosta. Piirsin kuvan inspiroimaan itsedni ideointivaiheessa
ennen kuin olin aloittanut varsinaisen juonen ideointia. Ulkoasuun hain vaikutteita venaldisistd kansallispuvuista seka
Ivan Bilibin venildisten satukirjojen kuvituksista. Kaytin piirroksen mallina Leena Himéldistd hanen luvallaan.



2.3 Ideointia mielikuvin

Esikuvana toimineen sadun tapaan tahdoin pro-
tagonistiksi aktiivisen naishahmon. Piirsin ideoi-
dessa ensimmadisen konseptikuvan padhahmosta ja
nimesin tdméan Neidoksi. Elokuvan toisen hahmon
tahdoin taas olevan jollain tapaa yliluonnollisen ja
padhenkil6d uhkaavamman.

Elokuva lahti muotoutumaan ajatuksesta ihmisen ja
yliluonnollisen (olennon) kohtaaminen. Mielikuvas-
sani pitki ja uhkaava yliluonnollinen olento seisoi
vastakkain padhahmoni kanssa.

2.4 Ideasta synopsikseksi

Mielikuvilla ideoituani ryhdyin aktiivisesti miet-
timadn elokuvan synopsista. Synopsis on tiivistelma
elokuvan sisallostd; luonnos, josta selvida elokuvan
siséltd, muoto, lahestymistapa ja tyyli (Aaltonen
2007, 204).

Kun tarinan ldhtokohtana oli ihmisen ja yliluonnol-
lisen olennon kohtaaminen, tdytyi minun selvittaa
syy sille, miksi hahmot kohtaavat. Mika tapahtuma-
ketju on kohtaamisen takana?

Lahdin pohtimaan kohtaamisen syitd padhenkilén
kautta: mikd on Neidon motiivi? Mitéd hén tavoit-
telee? Cowgillin (2005, 38-39) mukaan draaman
protagonisti ei voi olla passiivinen hahmo, vaan
tadmaén on aktiivisesti toimittava jonkin paamaarin
saavuttamiseksi. Se, mitd hahmo tahtoo, ajaa tarinaa
eteenpdin. Hahmon tahto luo tarinan toiminnan ja
antaa juonelle suunnan, johon kulkea.

Kirjoitin yl6s luonnoskirjaan ideointia Neidon
motiivista ja tavoitteesta seuraavasti:

SAIRAUS -> LAAKE

PAKO -> PIILOPAIKKA

VIHOLLINEN -> ASE (VIHOLLISEN VOITTAMISEEN)
JOKU KAAPATTU -> PELASTAMINEN

JOKIN (ESINE) VARASTETTU -> TAKAISIN HANKKIM-
INEN

Henkiolentoa harkitsin tarinassa joko myyjén, aut-
tajan tai antagonistin rooliin. Henkiolennon toimin-
nan ja tavoitteen ideoin ldhinna reagoimaan Neidon
motiiviin ja tavoitteeseen:

MYYJA -> MAKSU

PIILOTTAJA -> VASTAPALVELUS
ANTAA ASEEN -> MAKSU
KAAPPAAJA/AUTTAJA
AUTTAJA/VARAS

Hahmojen kohtaamisen syyn tiivistin lopulta
lauseeseen: "Neito haluaa jotain, jonka Henki voi
hénelle antaa. Neidon tdytyy suorittaa vastapalvelus
tai hankkia maksuviline” Ajatukseni oli, ettd Hen-
kiolento vaatii Neidolta maksuksi jonkin vaarallisen
tehtdvan suorittamista, jossa Neito joutuisi koetok-
sen eteen. Cowgillin (2005, 52-54) mukaan hahmon
todellinen luonne tuleekin esille juuro hahmon
joutuessa toimimaan paineen alaisuudessa.



Kaavailin Henkiolennon madraaman koetoksen
my0s toimivan yhtend elokuvan huippukohtana:
tarinaan on syntynyt konflikti kun pdahenkilon

ja tdmin tavoitteen viliin on asettunut esteitd ja
vastavoimia (Aaltonen 2007, 62). Mikaili katsoja on
samaistunut padhahmoon ja tuntee titd kohtaan
sympatiaa, katsoja myos luultavasti tahtoo Neidon
onnistuvan tavoitteessaan ja jannittaa taman onnis-
tumisen puolesta. Kliimaksissa konflikti purkautuu
ja katsoja vapautuu jannityksesta.

Syy hahmojen kohtaamiselle oli siis Neidon halu
saada Henkiolennolta jotain, minka vain tdma voisi
Neidolle antaa. Seuraavaksi tehtdvéni oli selvittaa,
mita Neito tarkalleen ottaen haluaisi Henkiolen-
nolta ja miksi. Cowgilling (2005, 36) mukaan halun
kohde ja syy haluta eivit saisi olla yhdentekevid
padhenkilolle. Mikili pddmaéran saavuttaminen on
elokuvan hahmolle tai hahmoille yhdentekevid, on

se Cowgillin mukaan yhdentekevda myos katsojalle.

Aiemmin kirjoittamistani vaihtoehdoista Neidon
motivaatiolle ja tavoitteelle kiinnostavin mielestani
oli SAIRAUS -> LAAKE. Jos sairaus olisi vakava, ei
ladkkeen hankkiminen olisi paahenkilélle yhdente-
kevaa.

Tarina vaati mielesténi tdssd vaiheessa kolmannen
hahmon: jonkun, jonka puolesta Neito kamppai-
lee. Jos Neito uhmaa vaaroja hankkiakseen lddketta
sairaalle laheiselleen, paljastuu hén on luonteeltaan
jaloksi ja epditsekkéddksi mika toivottavasti lisdd kat-
sojan tuntemaa sympatiaa hahmoa kohtaan.

Léahestyin Henkiolennon Neidolle madraamaa koe-
tosta kohtauksen tapahtumapaikan kautta. Neidon
taytyisi hakea Henkiolennolle jotain vaarallisesta lo-
kaatiosta. Harkitsin korkeata kalliota ja suolampea,
joista jalkimmaiseen paddyin. Korkea kallio olisi
kuvauspaikkana haastava jo néyttelijéiden turval-
lisuuden kannalta. Suolampi taas lokaationa on
visuaalisesti nédyttdva ja suhteessa helppo ja turval-
linen toteuttaa.

Suolampeen liittyy myds henkilokohtainen aspek-
ti: ndin lapsuudessani usein painajaista “jarvessa
asuvasta pahasta’, selittdimattomasta voimasta joka
tahtoi vetdd minut kesimokin tummavetisen jdr-
ven syvyyksiin. Lapsuuden painajainen toimi nyt
inspiraationa: pédtin, ettd Neidon téaytyy ladkkeen
saadakseen noutaa Henkiolennolle suolammesta
harvinainen kukka. Suolammessa puolestaan vaanii
jokin paha entiteetti joka yrittdd estdd Neitoa tai
mahdollisesti anastaa kukan itselleen.

Seuraava sivu: Kirjoitin tarinan ideointivaiheessa ideointia ylos yhdelle A4- kokoisen luonnoskirjan sivulle. Alussa
hahmojen nimet olivat Prinsessa ja Prinssi, mutta vaihdoin lopulliseen kasikirjoitukseen hahmojen nimet Neidoksi

ja Soturiksi. Nimind Prinssi ja Prinsessa ohjasivat mielesténi visuaalisen maailman suunnittelua vadraanlaiseen suun-

taan: en tahtonut hahmojen vilttamatta olevan kuninkaallisia.
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Tarinan synopsis tiivistyi seuraavanlaiseksi:

Prinssi tekee kuolemaa maagiseen sairauteen. Neito
lihtee hakemaan lddkettd Henkiolennolta. Neito

ja Henkiolento neuvottelevat. Neidon tiytyy hakea
maaginen kukka Henkiolennolle. Neito lihtee
noutamaan kukkaa suolammesta. Lammesta kohoaa
kalmaisia kdsid jotka yrittivit estdd Neitoa. Neito
kamppailee ja voittaa. Henkiolento valmistaa lidk-
keen. Neito kiirehtii kotiin ja Prinssi joko pelastuu tai
on kuollut Neidon poissaollessa.

(Huom. Vaihdoin sittemmin Prinssin nimen ja
kaytdn jatkossa nimed Soturi tarkoittaessani kyseisté
hahmoa.)

Tarinalla oli nyt olemassa juonen kaari, joka myds
jotakuinkin noudatti klassisia draaman malle-

ja. Eniten Neidon ja ja kukan rakennenteessa on
yhteistd Voglerin Sankarin matka- rakenteen kans-
sa, vaikkei tdysin yksi yhteen sitd vastaakaan. (Aal-
tonen 2007, 70-71)

Koska tarina vaati mielestdni useamman kuin yh-
den hahmon, venytin asettamaani kahden hahmon
sadnt6d hieman: yhdesséd kuvassa saisi olla korkein-
taan kaksi hahmoa samaan aikaan. Hahmoja eloku-
vaan tuli lopulta yhteensé nelja kappaletta.

peripeteia

komplikaatio

konflikti "

ekspositio

y

nouseva toiminta

kaannekohta 1

Freytagin malli

kaiannekohta 2

& kliimaksi

laskeva toiminta

1. naytos
viritys

2. naytos
kehittely

Kolmen ndytoksen malli

3. naytos
ratkaisu



3 Versioista kasikirjoitukseksi

3.1 Prosessi

Tarinan kasikirjoitus kévi lapi monta eri vaihetta
ennen kuin siitd muotoutui sen lopullinen, anima-
tikissa esitetty muoto.

Kirjoitin késikirjoituksesta ensin versiot 1.1 ja 2.1,
jotka erosivat hieman toisistaan. Esittelin molem-
mat versiot kasikirjoituksesta tydryhmaélle Never
Heard Filmsin yksityiselld internetfoorumilla.
Pdadyimme versioon, 1.1 jonka pohjalta ryhdyin
luonnostelemaan kuvakasikirjoitusta.

Pidimme tyoryhmaén kanssa tuotantokokouksen
Neidosta ja kukasta 13-15.9. Tuotantokokoukses-

sa tarkastelimme luonnostelemaani ensimmadista
karkeaa versiota kuvakasikirjoituksesta, otimme
joitain referenssivalokuvia ja keskustelimme tarinas-
ta ja projektista yleensa.

Aloin tuotantokokouksen jalkeen piirtimaan
lopullista kuvakisikirjoitusta, mutta en ollut taysin
tyytyvéinen version 1.1 loppuun. Néytin késikir-
joitusta projektin ulkopuoliselle taholle ja pyysin
kommentteja. Saamani kritiikki innoitti minut kir-
joittamaan versiot 1.2 ja 1.3, joiden loppuratkaisut
olivat erilaiset toisistaan. Esittelin versiot tuotanto-
ryhmaille ja sain heiltd palautetta, joiden perusteella
kirjoitin vield kaksi vaihtoehtoista loppua. Késikir-
joituksen versio 1.5 valittiin toteutettavaksi.

Olin jo ehtinyt luonnostelemaan kuvakésikirjoitusta
version 1.1 pohjalta kun tarinaan péitettiin tehda
muutoksia, mutta en erityisemmin huolestunut
asiasta. Muutokset késikirjoituksessa ja kuvakasikir-
joituksessa kesken tuotannon on yleistd kaiken
kokoisissa elokuvaproduktioissa. Kohtauksia saa-
tetaan muokata periti kesken kuvausten, kuten
esimerkiksi tapahtui elokuvan Thor: The Dark
World:in kuvauksissa, joihin lennitettiin erikseen
creative consultant Joss Whedon kirjoittamaan
uusiksi kohtauksia (Wales, 2013). Kuvakasikir-
joituksen tekijan on kyettédva sopeutumaan &killisiin
muutoksiin ja hyvaksyttdva jo kuvakasikirjoitettujen
kohtausten mahdollinen poistaminen.

Seuraavissa alaluvuissa paneudun tarkemmin
kasikirjoitukseen vaiheisiin ja tarinaan tehtyihin
muutoksiin.

3.2 Synopsiksesta treatmentiksi

Kirjoitin alkuun luvussa 2.4 esitellyn synopsiksen
pohjalta treatmentin. Treatment on synopsiksen ja
varsinaisen kasikirjoituksen véilimuoto. Treatmen-
tissa elokuvan rakenne ja juoni on kirjoitettuna,
mutta siind ei ole dialogia tai selostustekstid, eika
sitd ei ole jaettu kohtauksiksi. (Aaltonen 2007, 108)

Kirjoitin ensimmaisesta treatmentista niin laajan,
ettd jakamalla sen kohtauksiksi ja lisdamallé viela
hieman materiaalia siitd muotoutui itse kasikir-

joituksen ensimmaiinen versio. Neito ja kukka on



lyhyt eika siind ole dialogia, joten ero treatmentin ja
kasikirjoituksen valilld jai suhteellisen pieneksi.

3.3 Toinen versio

Ideoin ensimmadisen version Kkirjoitettuani myos
hieman toisenlaisen version tarinasta, ja paitin
kirjoittaa sen ylés. Muutoin toisen version juoni
oli padosin sama kuin versiossa 1.1, mutta téssa
versiossa Neito ja Soturi kohtaavat elokuvan alussa
vasta ensimmaisté kertaa.

Pidin lopulta kuitenkin tarinan ensimmadisté ver-
siota parempana. Neidon motivaatio toimia ei olisi
versiossa kaksi ollut mielestani yhtéd vahva ja loo-
ginen kuin versiossa yksi. Ensimmaéisessa versiossa
Neito hoivaa Soturia kotona, mika viittaa hahmojen
valilld olevaan emotionaaliseen siteeseen. Versiossa
2 hahmot tuskin tuntevat toisiaan, joten Neidon
motivaatio auttaa Soturia oli kyseenalaisempi. Myds
muu tyéryhma piti enemmin tarinan ensimmais-
estd versiosta, joten paatimme jattaa toisen version
sivuun.

3.4 Kohti seikkailua

Maagisella miekalla on elokuvassa tarked merkitys.
Sen avulla Neito ratkaisee tarinassa vakavan konf-
liktin, joka syntyy kun hénen pdamaaransa tielle
ilmestyy este.

Kisikirjoituksen ensimmadisessd versiossa kohtauk-
sessa, jossa Neito tekee 1dhtod kotoaan, Neito itse
huomaa maagisen miekan ja padttad ottaa sen
mukaansa. Halusin kuitenkin Soturin olevan ak-

tiivisemmin mukana tarinassa. Soturin piti mie-
lestdni antaa Neidolle se viline, jonka avulla tdima
my6hemmin tarinassa voittaisi paddmaadransa tielle
asettuvan esteen.

Luonnostelin kuvakasikirjoituksen ensimmadiseen
versioon vuoteenomana makaavan Soturin osoit-
tavan sangyn yldpuolelle kiinnitetyn taikamiekan
Neidolle. Ratkaisu tuntui kuitenkin edelleen hieman
vakinaiselta.

Niytin kuvakasikirjoituksen ja kasikirjoituksen
ensimmaistd versiota Emilia Lindholmille, joka on
valmistunut Lahden Muotoiluinstituutista viestin-
nin koulutusohjelmasta elokuvatuotannon linjalta
erikoissuuntautumisenaan ohjaus. Pyysin hinelta
mielipiteitd ja kommentteja. Emilia antoi kritiikkia
kohtauksesta, jossa Neito kirjoo kankaaseen kuk-
kakuviota ja pistdd itseddn neulalla sormeen. Olin
kirjoittanut kohtauksen ajatuksella, ettd katsojalle
pitdisi ndyttdd symbolisesti hetki jolloin Neito tekee
padtoksensa lahted hakemaan ladkettd Henkiolen-
nolta. Kukkakuvion kirjominen ennakoi kukkaa,
jonka Neidon téytyy hakea suosta, ja kankaalle
putoilevat veripisarat edustivat Soturin ldhestyvaa
kuolemaa.

Saamani kritiikin mukaan kirjomiskohtaus ei tuo-
nut tarinaan mitdan uutta, Neidon paétos lahted
liikkeelle voitaisiin esittdd jo aiemmin. Emilia kriti-
soi myds kohtausta, jossa Neito on aluksi ldhtemais-
illadn kotoaan ilman aseita. Han kysyi, miksi Neito
ei heti aseistaisi itseddn jos tietdd matkan vaaral-



Ensimmadisessd karkeassa luonnosversiossa kuvakasikirjoituksesta Neito melkein ldhtee matkaan ilman mitaén aseis-
tusta, kunnes paattad vield sanoa hyvastit Soturille. Soturi osoittaa Neidolle maagisen miekan sdngyn ylapuolella ja
Neito ldhtee matkaan aseistettuna.

En kuitenkaan ollut tyytyvdinen kohtaukseen sellaisenaan ja muutin lopulliseen versioon Soturin ojentamassa miekan
Neidolle kddestd kéteen.



liseksi? Emilia ehdotti, ettd kirjomiskohtauksen
sijaan pohjustaisin ennemminkin Neidon edessi
olevan matkan vaarallisuutta. Pohdin Emilian
antamaa kritiikkid ja paitin sen pohjalta poistaa
kohtauksen, jossa Neito kirjoo kangasta. Tilalle
kirjoitin sekvenssin, jossa Neito valmistautuu edessa
olevaan matkaan.

Hiltusen (1999, 54) Aristoteleen Runousopista
tekemdn tulkinnan mukaan juoni tulisi rakentaa
niin, ettd katsoja on tietoinen uhasta, esteistd ja
toiminnan tavoitteesta. Uhkana on lddkkeen lop-
puminen ja Soturin kuolema tautiin. Tavoitteena
taas ladkkeen hankkiminen Soturin pelastamiseksi.
Katsoja ei tdssd vaiheessa vield tiedd, mité vaikeuk-
sia edessdpdin on, mutta matkan vaarallisuudes-

ta annetaan katsojalle vihje: hankkiakseen lisda
ladkettd Neidon taytyy aseistaa itsensd. Kohtaus
my0s paljastaa, ettei Neito hallitse aseiden kayttod,
vaan hén sahlda varusteiden kanssa. Matka voisi siis
olla kohtalokas kokemattomalle Neidolle.

Muokkasin my0s kohtausta, jossa Neito saa
maagisen miekan. Halusin, ettd Soturi ei pelkdstdan
osoita maagista miekkaa, vaan nimenomaan ojentaa
miekan Neidolle. Soturin rooli muuttui siis vield
entistakin aktiivisemmaksi.

Tajusin my®0s versiota 1.5 kirjoittaessa, ettei tarinas-
sa missddn vaiheessa esitelty katsojalle, miten Neito
tietdd ldhted hakemaan ladketta Henkiolennolta.
Toiminnan tavoite oli siis osin jadanyt epaselvaksi.
Lisdsin siis kasikirjoitukseen kohtauksen, jossa

Neito selvittaa kirjasta ladkkeen alkuperdn.

3.5 Onnellinen vai onneton loppu?

Elokuvasta kirjoittamani ensimmaéinen synopsis
paattyy lauseeseen “Neito kiirehtii kotiin ja Soturi
joko pelastuu tai on kuollut Neidon poissaollessa.”
Versiossa 1.1 loppu on onnellinen, sillé ajattelin
alkuun toisen vaihtoehdon olevan liian kolkko. Tuo-
tantokokouksessa 13-15.9 myds tuotantoryhman
muut jasenet ottivat epdonnellisen lopun puheeksi.
Entd jos Neidon ponnistelut ladkkeen hankkim-
iseksi olivatkin turhia ja Soturi olisi ehtinyt kuolla
tautiin?

Ajatus Soturin kuolemasta jdi kytemédan mieleeni.
Version 1.1 lopetus tuntui turhan pitkalta ja vaisulta
sellaisenaan. Myos Emilia Lindholm antoi kritiikkid
vaisusta lopusta ja esitti sen tarvitsevan vihintdin
jonkin kddnteen ollakseen mielenkiintoisempi.
Pydrittelin muutaman paivin vaihtoehtoisia ideoita
loppuratkaisusta ja kirjoitin versiot 1.2 ja 1.3.

Versiossa 1.2 Neitoa odottaa kotiin palatessaan
hautajaissaattue. Soturi on kuollut Neidon poissaol-
lessa. Version lopetin dramaattisesti kuvaan, jossa
ladkepullo lipedd Neidon otteesta ja sarkyy palasiksi.

Versiossa 1.3 Neitoa odottaa kotiin palatessa hauta-
jaissaattue. Téssd versiossa ladkepullo ei kuitenkaan
rikkoudu, vaan Neito kaataa pullon sisallon arkussa
makaavan Soturin kurkkuun ja Soturi heraa lagk-
keen ansiosta henkiin.



Kavimme tuotantoryhmaén kanssa kisikirjoituksen
muutoksista palaverin Skypen vilitykselld ja kysyin
mielipiteitd kahdesta vaihtoehtoisesta lopusta. Sain
kritiikkid siitd, ettd olin rikkonut itse asettamaani
‘vain kaksi hahmoa kerralla kuvassa’ -sddnt6d
kirjoittamalla versioihin hautajaissaattueet, joissa
esiintyi useampia hahmoja. Tapahtumia my6s ehdo-
tettiin lopetettavaksi hautausmaan sijasta samassa
paikassa, mistd tarina oli ldhtenytkin liikkeelle, eli
Neidon ja Soturin kodissa.

Kirjoitin versioihin 1.4 ja 1.5 loput, joissa hautajais-
saattueen sijaan Neito nikee paluumatkalla kotinsa
ldhelld olevalla hautuumalla miehen kaivamassa
hautaa. Neito sdikahtad ja kiirehtii kotiin. Versiossa
1.4 Soturi makaa sangylla kuolleen nakoisend, mut-
ta herda yskimaan Neidon koskettaessa hantd. Neito
juottaa Soturille ladkkeen, Soturi parantuu ja eloku-
va loppuu hahmojen halatessa toisiaan onnellisina.
Versiossa 1.5 Neito taas 10yt Soturin kuolleena
kotoaan ja lddkepullo pirstoutuu jélleen lattialle.

Tarina on tragedia mikali onnea ei saavuteta yri-
tyksistd huolimatta (Aaltonen 2007, 62). Traaginen
lopetus houkutteli itseéni sekd muita tuotanto-
ryhmaldisia. Lopetus tuntui terdvammalta ja e-
nemman tunteita ja ajatuksia herattavalta. Katsoja
olisi toivottavasti eldytynyt Neidon kamppailuun
hankkia ladkettd kuolevalle ldheiselleen ja kokisi
sympatiaa titd kohtaa, jolloin traagisen lopetuksen
emotionaalinen impakti aiheuttaisi katsojalle voi-
makkaamman elamyksen kuin onnellinen lopetus.

Mietin kuitenkin, nollaisiko traaginen lopetus

Neidon tekemén uroteon ja Neidon sen kautta
kokeman hahmonkehityksen. Kaikesta kamppai-
lusta huolimatta Neito epaonnistui, kamppailu
oli siis hydodytontd. Tama ei tuntunut erityisen
tyydyttavilta lopetukselta sadulle, jonka tahdoin
kertoa.

Kirjoitin siis versioon 1.5 kohtauksen, jossa ndyte-
tadn, ettei Neidon matka ollut loppujen lopuksi
tdysin turha: Neito on pukeutunut elokuvan alus-
sa ndytettyyn vanhaan haarniskaan. Neito sanoo
hyvistit vanhalle elimalleen Soturin haudalla ja
kavelee ulos elokuvasta itsevarmasti hymyillen.
Vaikka Neito ei pystynytkéddn pelastamaan Soturia,
muutti Neidon kokema seikkailu hinta.

Versio 1.5 on 1.4:d selkeammin Neidon kasvutarina.
Version 1.4 lopussa Neito suorittaa vaarallisen te-
htavian, mutta katsojalle ei varsinaisesti nayteta tap-
ahtuuko Neidossa jotain muutosta sen vaikutukses-
ta. Version 1.5 lopussa taas muutos nékyy selkedsti
Neidon itsevarmassa olemuksessa ja hdnen ylldan
kantamissaan varusteissa. Neito on elokuvan aikana
kasvanut epdvarmasta, kirveen kanssa sdhlaavasta
tytostd itsevarmaksi soturiksi.

Myos kohtaus alkupuolella, jossa Soturi luovuttaa
maagisen miekkansa Neidolle, saa uuden merki-
tyksen versiossa 1.5. Soturi ikdédn kuin antoi tarinan
alussa siunauksensa Neidon matkalle ja hahmoke-
hityksen suunnalle luovuttamalla arvokkaan
miekkansa télle. Vaikka tarina péattyykin Soturin
kuolemaan, hin on jo tarinan alussa symbolisesti
luovuttanut perintonsa soturina Neidolle.



4 Moodboard

Ryhdyin kerdamain ensimmadisen juonisynopsiksen
kirjoitettuani kuvakasikirjoitusta varten inspiroivaa
kuvamateriaalia moodboardiksi eli tunnelmaa
edustavaksi kuvakollaasiksi. Kdytin kuvia seka inspi-
raation lahteeni ettd referensseind konseptikuvia ja
kuvakasikirjoitusta piirtdessa.

Moodboard oli myds kokoelma inspiraatiota vi-
suaalisessa muodossa. Silld oli my6s helppo vilittda
ideoita ja haluttua visuaalista ilmettd muulle tyo-
ryhmalle esimerkkikuvien avulla. (Wagner 2008)

Kerésin moodboardin henkilokohtaiseen drop-
box-kansioon, jotta materiaali olisi saatavilla milla
tahansa tietokoneella, jolla tyoskentelisin. Jatkoin
moodboardin kartuttamista koko projektin ajan.

Ylla: Visuaalista ilmettd ja tarinaa inspiroineita maalauksia ja kuvituksia.



Inspiraatiota ja referenssikuvia Neidon ja Soturin kotia varten.



Inspiraatiota ulkona tapahtuvia kohtauksia varten.



5 Hahmojen konseptointi

Konseptitaiteen tehtdvdni on visualisoida elokuvan
lopullista ilmettd. Konseptikuvalla voidaan esitelld
esimerkiksi puvun, meikin, lavastuksen tai lokaa-
tion haluttua ulkondkéd ja tunnelmaa (Katz 1991,
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Piirsin konseptikuvia padasiassa suunnitellessa
hahmojen ulkoasua animatikkia varten. Konsepti-
kuvien piirtdmisestd oli myos apua kasikirjoitusta
laatiessa: kisikirjoittamisen lomassa tehdyt kon- -
septiluonnokset auttoivat jisentdmain ajatuksia ‘
ja médrittelemadn suuntaa, johon tahdoin tarinan

menevan. Konseptikuvilla oli my6s hyva esitelld

tuotantoryhmille miltd hahmot ja ja elokuvan ilme o
voisivat nayttaa.

Oikealla: Konseptikuva Neidosta suomuhaarniskassa. Konseptikuva inspiroi kirjoittaessani viimeistd kohtausta.



s
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Vasemmalla: Henkiolennon ulkonaké sai vaikutteita etenkin MET-museon Alexander McQueen- néyttelyn valokuvista.
Keskelld: Konseptikuva Henkiolennosta.

Oikealla: Kéytin Henkiolennon kallon mallina valkohantapeuraa.



Harkitsin Neidon ulkoasuksi my6s enemmén metsdnneito- henkistd teemaa. Konseptia inspiroivat muunmuassa muotisu-
unnittelija Krikor Jabotian néyttavit mekot (alhaalla vasemmalla ja oikealla).

Konseptin johtoajatuksina oli pitka, laahusmainen helma joka kelluisi suolammessa kuvattavassa kohtauksessa nayttavasti
lammen pinnalla sekd helmisté ja peuransarvista rakennettu padhine. Konsepti oli lopulta mielestdni turhan royheldinen.



Alun perin tarkoitukseni oli piirtad kuvakasikirjoitukseen Neidolle vasemmalla olevan konseptikuvan mukaisesti esiliina,
mutta piirtdessd unohdin yksityiskohdan. Piirsin kuvakasikirjoitukseen Neidolle saman mallisen hameen kuin oikean-
puoleisessa konseptikuvassa. Helmassa ja yldosassa olevat kuviot jatin kuitenkin piirtdimattd kuvakasikirjoitukseen pitdaak-
seni piirtamisprosessin nopeana.



6 Kuvakasikirjoitus

Kuvakisikirjoitus on kuvallinen suunnitelma
elokuvasta, yleensa kuvitettu toisiaan sekvenssind
seuraavin piirroksin. Kasikirjoituksen tapahtumat
esitetddn kuvakdsikirjoituksessa siind muodossa

ja jarjestyksessd, jossa ne tulisivat myds naky-
madn lopullisessa elokuvassa. (Cristiano 2007, 6-8;
Hamailainen 2013, 9.)

Kuvakisikirjoituksella voidaan konseptitaiteen
tapaan visualisoida elokuvan ulkoasua ja tunnel-
maa, mutta padasiallinen paino on elokuvallisessa
suunnittelussa: kohtausten kerronnallinen suju-
vuus ja kuvakdsikirjoituksen ymmarrettavyys ovat
tarkedmpid kuin kuvakdsikirjoituksen itsensa tai-
teelliset ominaisuudet (Cristiano 2007, 6).

Néytelmaelokuvien kuvakasikirjoitus toimii myds
suunnitelmana kuvaustilanteita varten. Kuvakasikir-
joituksen avulla kuvausryhma voi ennakkoon
suunnitella kuvakulmia ja kameran liikkeita. Ku-
vakisikirjoituksesta nikee nopeasti, minka kokoisia
kuvia ja minkdlaisia rajauksia kuvauksissa tulee
kuvatessa ottaa. Ennen kuvauksia suunniteltu ku-
vakdsikirjoitus auttaa my6s kerronnan sujuvuuden
varmistamisessa. Kerronnalliset virheet voidaan
tarkistaa ja korjata ennen kuvauksia ja elokuvan
jalkitoitd. (Cristiano 2007, 6-8; Himaldinen 2013,
9-10.)

Yksi opinndytetyoni tavoitteista on luoda Neidolle
ja kukalle toimiva kuvakisikirjoitus, joka soveltuu
tulevien kuvausten ohjeistukseksi. Etukéteen suun-
niteltu kuvakasikirjoitus tekee kuvaustilanteesta
sujuvamman etenkin jos elokuvassa on paljon
toimintakohtauksia, erikoisefektejd tai kuvaamista
green screen -ympdristossd. Kameralla kuvatun ja
tietokoneella tuotetun materiaalin yhdistaminen jal-
keenpdin vaatii hyvdn suunnittelun etukateen, jotta
ongelmia ei synny jélkikasittelyd tehdessd. (Hart
1999, 18-20 Hamalaisen mukaan).

Neito ja kukka -elokuvaan ei tilld hetkelld ole suun-
niteltu yhtddn puhtaasti green screen -ymparistossa
toteutettavaa kohtausta, mutta esimerkiksi
suolammessa tapahtuva kohtaus tulee tarvitsemaan
jalkikasittelya ja erikoistehosteita. Toivon, ettd
kuvakasikirjoitus antaa kuvausryhmaille selkeédn kas-
ityksen siitd, miltd kohtauksen tulisi ndyttda valmii-
na ja auttaa kuvausten suunnittelussa.



6.1 Kisikirjoituksesta kuvakasikirjoitukseksi
Léahtiessdni tekemédn ensimmadistd luonnosver-
siota kuvakdsikirjoituksesta aloitin prosessin
purkamalla kasikirjoituksen mielikuviksi. Kavin
elokuvan ensimmadisen kasikirjoituksen lapi visu-
alisoiden kunkin kohtauksen yksityiskohtaisesti:
mitéd toimintoja suoritetaan ja minkélaisella kuvalla
mikakin toiminta naytetadn katsojalle.

Kopioin kasikirjoituksen version 1.1 erilliseksi
tekstitiedostoksi ja kirjasin ylos vihredlld fontilla ly-
hentein, minka kokoisella kuvalla mikékin toiminta
kerrottaisiin. (Kts. Liitteet) Kirjallinen kuvapurku

ei ollut lopullinen ja ehdoton méarays siitd, mit-

en kuvasuunnitelma tulisi toteuttaa, vaan se toimi
ldhinnd omana apuvilineendni alkaessani suunnitel-
la kuvakisikirjoitusta. Myohemmin aloin kirjallisen
kuvapurkamisen sijasta kdyttdmadn thumbnaileja
kuvakasikirjoituksen suunnittelussa.

Neidon ja kukan kuvakasikirjoituksen ja kasikir-
joituksen vilisessd suhteessa kuvakasikirjoitus ei
ollut sataprosenttisen alisteinen kasikirjoitukselle.
Esimerkiksi toiseksi viimeisessd kohtauksessa
kasikirjoituksessa lukee seuraavasti:

INT. MAKUUHUONE

Huone on hdamdrd ja kylmd. Sdangyssd makaa valke-
alla lakanalla peitetty hahmo/sdingyn pdilld on
arkku. Lidkepullo Neidon ksissd lipedd hédanen her-
vottomaksi valahtaneista sormistaan. Pullo putoaa ja
sdrkyy palasiksi.

Luonnostelin thumbnailein kohtaukseen kuvat,
joissa ndytetdan kisikirjoituksen ohjeistuksen mu-
kaisesti lakanalla peitetty ruumis. Kuvakerrontaa
animatikilla tarkastellessani tulin kuitenkin loppu-
tulokseen, ettd kohtaus toimii oikeastaan parem-
min ilman Soturin ruumiin nayttdmista. Tallaista
kerrontaa, jossa keskeisid tapahtumia jatetdan
ndyttdmatta tai ndytetddn vain osittain tai viitteel-
lisind, kutsutaan elliptiseksi kerronnaksi (Kivi &
Pirild 2005, 27-31).

En kasikirjoitusta kirjoittaessani olisi keksinyt
kayttda elliptistd kerrontaa tehokeinona kohtauk-
sessa, mutta kuvakdsikirjoituksen toimiessa sen
kanssa mielestédni alkuperiistd paremmin en
epardinyt poiketa hieman kasikirjoituksesta.



6.2 Toteutusmedia ja tyyli

Harkitsin lopullisen kuvakasikirjoituksen toteut-
tamismediaksi kolmea vaihtoehtoa: lyijykynaa,
tussausta siveltimelld tai piirtamista Wacom Intuos
-piirtoalustalla Photoshopissa.

Photoshopilla on helppo muokata ja monistaa ku-
via, mika olisi voinut nopeuttaa piirtimisprosessia.
Omistan Wacom Intuos -piirtoalustan, mutta ostin
sen vasta hiljattain, joten en ole ehtinyt harjaantu-
maan sen kdytossd. Pelkasin, ettd piirrosjalki olisi
tastd syystd heikkolaatuista. Uuden piirtdmismedian
kaytto vaatii oman totutteluaikansa, jonka kéytin
mieluummin tdysipainoiseen tyoskentelyyn.

Toinen harkitsemani media oli muste ja tussi-
sivellin. Pidén siveltimelld tussaamisen rennosta
jaljestd; medialla saa my0s helposti dramaattista
jalked lisdamalld musteen maarad. Virheitd tehdessé
tussipiirroksia on kuitenkin hankalampi korjata
jalkikateen. Lisdksi luonnostelisin kuitenkin pohjal-
le lyijykynailld, joten viimeistely tussaamalla tuntui
turhalta vaivalta.

Valitsin lopulta toteuttamismediaksi yksinkertaiset
paperin ja lyijykynit. Lyijykynda olen kayttanyt
aktiivisesti viime vuodet, ja tutun median kanssa
tyoskennellessd olen rennompi. Piddn my6s orgaan-
isesta jdljestd, jota saan lyijykynalld aikaan. Koneella
piirtdessa piirtojdlkeni on mielestdni vahemmaén
eloisaa. Lyijykyndpiirroksia on myds suhteellisen
helppo muokata ja korjata jalkikdteen.

Kaytin kuvakasikirjoituksen luonnosteluun peh-
meitd lyijykynid vileiltd B4-B8. Kuvakasikirjoituk-
sen kuvien ei ollut tarvetta olla ddrimmaisen hiot-
tuja taideteoksia, vaan ne saivat mielestani jaada
luonnosmaisiksi. Yksittaisid kuvakasikirjoituksen
kuvia ei ole tarkoitus tarkastella itsendisind taide-
teoksina, vaan osana kuvakerrontaa. Tiesin my®0s,
ettei yksittdisten kuvien viimeistelyyn kannattaisi
panostaa turhaa aikaa: jo piirrettyja kuvia joudut-
taisiin mitéd luultavimmin muokkaamaan ja pois-
tamaan, mikéli elokuvan dramaturgia sita vaatisi.
Projektin puolivaiheilla kisikirjoitukseen tulikin
muutoksia, joiden johdosta jouduin hylkdamaan
kokonaan yhden kohtauksen, jota olin jo ryhtynyt
luonnostelemaan. Kuvakasikirjoitus koki muutoksia
my0s animatik-vaiheessa.

Aloitin usein kuvakasikirjoituksen piirtdmissessiot
tekemalld muutamia nopeita lammittelypiirroksia
padhenkilosta erilliseen luonnoskirjaan. Piirrosten
tarkoituksena ei ollut néyttaa erityisen hyvilta tai
olla anatomisesti korrekteja, vaan tuoda rentoutta ja
itsevarmuutta piirtimiseen.

Tiedédn entuudestaan jaavani helposti jumiin en-
simmaisid kuvia piirtdessd, mikéli piirrotyyli tai
piirrosjéljen tekninen taso ei vastaa odotuksiani.
Vilttdakseni titd pyrin hahmottelemaan kerralla
suuremman mairdn kuvia sen sijaan, ettd olisin
piirtdnyt yhden kuvan yksityiskohtineen kerralla
valmiiksi.



Piirrosten laatu ja tyyli ei valitettavasti pysy tdysin
yhtendisend kuvakasikirjoituksen ldpi. Esimerkiksi
Neidon silmien koko ja kasvojen muoto vaihtele-

vat hieman kuvasta toiseen. Kyseessé on kuitenkin
nédytelmielokuvan kuvakasikirjoitus, eikd laadullinen
ja tyylillinen heittely mielestani haittaa kuvakasikir-
joituksen ymmartamistd niin kauan, kun hahmot
ovat selkedsti tunnistettavissa. Mainittakoon, etté
visuaalisesti heikoimmat ja yleisesta tyylistd poik-
keavimmat kuvat piirsin yleensa joko aivan piirtamis-
session alussa tai lopussa. Sessioiden alussa tyoskente-
lystd puuttui varmuutta, sessioiden lopussa silkka
vasymys heikensi laatua. Tiukan aikataulun vuoksi
piirtdmista oli kuitenkin jatkettava vililld visymysra-
jan ylitse tulosten saavuttamiseksi.

Animatikin teko toi kuvakésikirjoitukseen myds
yhden esteettisen lisdn. Lisdsin piirrosten elavoit-
tamiseksi kuviin tekstuurin After Effectsissa. Har-
maan ja valkoisen sdvyissd luonnosteltu kuvakasikir-
joitus naytti mielestdni sellaisenaan liian paljaaltaan.
Liséksi kellastunut paperi toimi mielestdni elokuvan
genren huomioon ottaen hyvina visuaalisena liséna.

Ylla: alkuperdinen kuvakasikirjoituksen luonnos skannattuna.
Keskelld: Tekstuuri, jonka lisdsin kuvakasikirjoituksen on periisin skannaamastani vanhasta sukuvalokuvasta.
Alla: Lisasin tekstuurin kuvakasikirjoituksen kuvien paélle After Effectsissd Linear Burn- blending modella.




6.3 Referenssikuvat

Referenssikuvia on tarkoitus kdyttda varmistamaan,
ettd kuvattavat kohteet ovat visuaalisesti korrekteja
(Tillman 2011, 85). Mikali kuvakasikirjoitusvaihees-
sa elokuvan kuvauspaikat ja nayttelijavalinnat eivat
vield ole tiedossa, kuvakisikirjoituksen hahmot ja
lokaatiot voidaan pitaa tarkoituksellisesti geneeris-
ena (Beiman 2007, 20-21).

Olin kuitenkin jo konseptikuvissa kdyttinyt Leena
Héamaléista Neidon mallina, joten oli luonnollista
pyytda hdanet myos kuvakasikirjoituksen malliksi.
Otimme 13-15.9 pidetyssé tuotantokokouksessa ku-
vakdsikirjoituksen ensimmadisen version perusteella
referenssivalokuvia padtoiminnoista. Mietimme
samalla kuvakulmia ja rajauksia, joita elokuvassa
voisi kayttaa.

Téssd vaiheessa voisi kysyd, miksei koko ku-
vakdsikirjoitusta toteuttettu valokuvaamalla.
Piirtamisessé on kuitenkin etunsa valokuvalla kerto-
miseen. Kaikkia kuvakasikirjoituksen kuvista ei su-
inkaan ole piirretty yksi yhteen mallikuvan kanssa.
Esimerkiksi mallin ilme tai asento referenssikuvassa
ei aina vastannut kuvakasikirjoitukseen tarvitse-
maani ilmettd tai asentoa. Piirtdmalla muutokset
kuvissa oli helppo toteuttaa nopeasti ja edullisesti.

Ylhaélla: Piirsin ensin karkean luonnoksen kuvattavasta toiminnasta (ylhaélld vasemmalla).
Keskelld: Kaytin lopullisen luonnoksen referenssina tuotantokokouksessa otettua valokuvaa.
Oikealla: Lopullinen luonnos.



Projektin puolivaiheilla tehdyt muutokset kasikir-
joituksessa tarkoittivat myos muutoksia ku-
vakdsikirjoituksessa. Uusien referenssikuvien
valokuvaussession jérjestiminen oli kuitenkin
tarpeeton, silld pystyin kédyttdmaan joitain jo otettu-
ja referenssikuvia myos uusien piirrosten malleina.

Kévin projektin alussa ottamassa referenssikuvia
taustoja varten ldheisissd metsissd. Suolammella
tapahtuvaa kohtausta varten vierailin Helsingin Laa-
jasalossa sijaitsevalla Kruunuvuorenlammella, jota
harkitsemme my®6s kohtauksen lopulliseksi kuvus-
paikaksi. Suurimman osan taustoista jatin kuitenkin
piirtdessa suhteellisen geneerisiksi ja viitteellisiksi.

Taustoja piirtdessd perspektiivi aiheutti minulle
usein turhautumista, etenkin sisétiloja piirtdessa.
Sisétilojen hahmottaminen ilman kattavia referens-
sikuvia oli itselleni vaikeaa. Mietin projektin loppu-
puolella sisétilojen mallintamista jollain 3D -ohjel-
malla taustojen referensseiksi, mutta pédtin lopulta,
ettei se olisi ajankdyton kannalta jarkevaa.

Oikealla: kaksi ottamaani referenssivalokuvaa.




6.4 Kuvakoko

Kuvakoko mairittelee, kuinka kuvattava kohde
asettuu kuva-alueelle ja miten suuri osa kohteesta
nakyy kuvassa. Kuvakoon valinnalla voidaan kiin-
nittda katsojan huomio haluttuihin yksityiskohtiin,
esimerkiksi hahmon kasvojen ilmeisiin keskustelun
aikana. (Kivi & Pirila 2008, 82-83)

Kéytin Neitoa ja kukkaa suunnitellessa kahdeksan
kuvakoon jérjestelmaa. Kirjallisesti kuvapurkua
tehdessd merkitsin kuvakoot tekstiin seuraavin
lyhentein:

YK - Yleiskuva

LKK - Laaja kokokuva
YK - Kokokuva

LPK - Laaja puolikuva
PK - Puolikuva

PLK - Puolildhikuva
LAH - Lihikuva

ELK - Erikoisldhikuva

Liséksi Neidossa ja kukassa on kaytdssa:
OTS - olan yli (over the shoulder)

Pyrin kuvakisikirjoituksessa kuvakoosta toiseen
siirtyessd hyppddmain vdhintdan yhden kuvakoon
yli. Liian pieni muutos kuvakoossa aiheuttaa miel-
ikuvan otoksen katkeamisesta kesken kaiken. Liian
suuri kuvakoon muutos, esimerkiksi erikoislahiku-
vasta yleiskuvaan, saattaa vaikuttaa otosten vlisen
yhteyden tunnistamisessa. (Kivi & Pirild 2008,
82-85)

YLEISKUVA

LAAJA KOKOKUVA

LAAJA PUOLIKUVA

PUOLIKUVA

L
o

PUOLILAHIKUVA

LAHIKUVA

<

ERIKOISLAHIKUVA




6.5 Kuvasuhde

Kuva-alueen rajat madrittelee kuvasuhde. Kuva-
suhteella tarkoitetaan kuvan leveyttd suhteessa sen
korkeuteen. (Hamaéldinen 2013, 13). Tahdoin jo
luonnosteluvaiheessa piirtda elokuvan kuvakasikir-
joituksen lopullisen version valmiiksi kuvasuhtee-
seen 16:9. 16:9 on yleinen teréavipiirtotelevision
kuvasuhde (CinemaSource 2001), ja elokuva tul-
taisiin my6s mitd todennédkdisimmin kuvaamaan
tahdn suhteeseen.

Toteutin kuvakdsikirjoituksen 16:9 kokoiset
piirtopohjat Adobe Photoshopissa. Merkitsin 16:9
rajat A4 ja A5- kokoihin ja tulostin niistd paperiver-
siot. Merkitsin pohjiin my6s valmiiksi kuvan huo-
miopisteet. Piirsin printtien

Kuvakdsikirjoituksen luonnokset piirsin joko A4 tai
A5-kokoisille papereille. A5 oli sopiva paperikoko
puolildhikuvista erikoisldhikuviin, puolikuvasta
yleiskuvaan piirsin A4-kokoon.

Kuvasuhteeseen piirtaminen tuntui alkuun hanka-

lalta. 16:9 -kuvasuhde tuntui korkeussuunnassa liian
matalalta ja pituussuunnassa liian levedltd. Olen tot-
tunut piirtdmaén vapaasti mihin kokoon tahansa, ja
piirrosten sijoittaminen tiukemmin rajatulle alueelle

aiheutti pddnvaivaa. Katsoin lopulta parhaimmaksi
pitdd paperille merkityt kuvasuhteen rajaukset luon-
nosvaiheessa ldhinna ohjeistuksina sen sijaan, etta
olisin ajatellut ne absoluuttisina rajoina, joita ei saisi
ylittdd. Piirsin hahmot ja taustat tarpeen vaatiessa
vapaasti rajojen yli ja rajasin kuvat Photoshopissa ja
AfterEffectsissd uudestaan.

Ylla: Alkuperdinen luonnos kuvakasikirjoitukseen. Paperissa nakyy lyijykynélld merkityt 16:9 kuvasuhteen rajat.

Alla: Lopullinen kuva After Effectsissd uudelleen rajattuna.



6.6 Sommittelu ja huomiopisteet

Kuvan sommittelulla pyritadn tasapainoon ku-
van eri elementtien valilla (Cerver, 2003). Kat-
sojan silma pyritddn kuvan sommittelun avulla
ohjaamaan kuvassa kohtiin, jotka ovat toiminnan
tai tarinan kannalta merkityksellisid (Glebas 2009,
180).

Sommittelu noudattaa usein kolmansien sdantoa:
Kuva-alue jaetaan halkaisuviivoilla kolmeen yhtd
suureen osaan pysty- ja vaakasuunnassa. Kohtia,
joissa halkaisuviivat leikkaavat toisensa, kutsutaan
huomioipisteiksi. (Ablan 2003, 129 Hamaldisen
mukaan; Zukauskas 2012.)

Sommittelussa kuvan elementit kannattaa sijoitella
niin, ettd ne suuntaavat katsojan huomion kohti
kuvan huomiopisteitd ja ikdan kuin tukkivat kuvan
“uloskdynnit”. Jos kuvaan jaa paljon tyhjéa tilaa,
katsojasta voi vaikuttaa siltd, kuin kuvasta puuttuisi
jotain. Poikkeuksen muodostavat kuvat, joissa hah-
mo katsoo kuva-alueen ulkopuolelle sijoittunutta
kohdetta. Tallaisiin kuviin on hyva jattda hahmon
katseen suunnalle tilaa. Katsojan huomio kiinnittyy
hahmon katseen suuntaan ja katsoja odottaa nakev-
dnsi seuraavassa kuvassa hahmon katseen kohteen.
(Cristiano 2007, 121: Glebas 2009, 180.)

Leikatessa kuvasta toiseen huomiopisteen olisi hyva
pysya suunnilleen samassa kohtaa kuvaa kuvak-
erronnan sujuvan jatkuvuuden vuoksi. Ihmisen
silmalla kestdd aina hetki hakeutua uuteen kohtee-
seen kuvassa, ja jos huomiopiste hyppaa kuvasta

toiseen leikatessa suuresti, kuvakerronta voi tuntua
toksahtelevalta.

6.7 Jatkuvuusleikkaus

Jotta elokuvan kuvakerronta pysyy sujuvana ja
katsojalle ymmarrettdvina, edellyttdd se illuusiota
ajan ja paikan jatkuvuudesta. Otosten vilinen jat-
kuvuus tarkoittaa ympdriston, toiminnan ja kuvan
sisdltimien elementtien pysymistd samankaltaisena
leikatessa kuvista toisiin. Esimerkiksi lavasteet, pro-
pit tai hahmojen puvustus ei saa muuttua kuvasta
toiseen ellei muutosta nayteta erikseen.

(Kivi & Pirila 2008, 81-82.)

Virheitd jatkuvuudessa kutsutaan klaffivirheiksi.
Huomattavat klaffivirheet voivat hairita sisallon
ymmartamistd ja katsojan keskittymistd elokuvan
tapahtumiin. (Kivi & Pirilda 2008, 81-82.)

OpinndytetyOsséni kéytin erityisesti animatikkia
vdlineend kuvakasikirjoituksen jatkuvuusvirheiden
tarkistamisessa.



6.8 Suojaviiva

Suojaviivasdadntod kaytetddn elokuvan jatkuvuuden
tukemiseksi. Suojaviiva on kuvitteellinen raja, jota
kamera ei saa ylittad kohtausta kuvattaessa. Suo-
javiiva syntyy kuvassa nakyvien kohteiden vilille
kohtauksen ensimmadisen kuvan asettelun mukaises-
ti. Kamera voi kuvata kohteita useista eri kuvakul-
mista, mutta kameran on pysyttdva suojaviivan
yhdelléd puolella.

Kameraa voidaan liikuttaa korkeintaan 180 asteen
kulman laajuisella alueella ja suojaviivasadntoa
kutsutaan tdmén takia myos 180 asteen sddnnoksi.
(Héamaldinen 2013, 16-17; Christiano 2007, 96-97.)

Suojaviivan avulla kamerakulmat voi organisoida
sdilyttdméan yhtendisen tilan tunteen. Katsojan tuli-
si aina kyetd tiedostamaan miten hdn on sijoittunut
suhteessa toimintaan kuvassa, sekd miten hahmot
ovat sijoittuneet suhteessa ymparistoonsa ja toisiin-
sa. (Katz, 129)

Suojaviiva voidaan ylittda, mikali sen tapahtumi-
nen ndytetddn esimerkiksi kameran ajolla. Pyrin
suunnittelemaan Neidon ja kukan kuvakerronnan
kuitenkin niin, ettei suojaviivan ylittimiselle olisi
varsinaista tarvetta.

6.9 Liikkeen suunta

Liikkeen suunnalla on Neidon ja kukan kerronnassa
oma merkityksensd. Neidon liike on aluksi lansi-
maisen lukusuunnan mukaisesti kuvassa vasemmal-
ta oikealle, poispdin kotoa ja kohti tavoitetta. Saavu-

tettuaan maagisen kukan Neidon liikkeen suunta
muuttuu oikealta vasemmalle, paluuksi kohti kotia
ja pelastusta odottavaa Soturia.

Sijoitin tietoisesti hahmot kuvissa huomiopisteisi-
in vasemmalle tai oikealle. Soturi on aina kuvassa
vasemmalla. Vasemmalla on koti, jossa Soturi odot-
taa Neidon paluuta. Henkiolento on taas kuvassa
portinvartijana sen suunnan puolella, johon Neidon
pitda seuraavaksi kulkea.

Viimeisessd kohtauksessa Neito ldhtee taas kuvasta
vasemmalta oikealle, eteenpdin kohti uusia seikkai-
luja.

6.10 Kuvakulmat

Kuvakulmalla tarkoitetaan kameran sijoittumista
kuvattaviin kohteisiin nahden. Tavallisimmat kolme
kuvakulmaa ovat alakulma, yldkulma ja suora ku-
vakulma.

Suorassa kuvakulmassa kamera on silmien tasolla.
Téma on yleisin kuvakulma kun kohteena on ihmi-
nen. Alakulmassa kamera sijoitetaan kohdetta ma-
talammalle ja kohdetta kuvataan alhaalta ylospdin.
Yldkulmassa kamera on kohdetta korkeammalla ja
kohdetta katsellaan ylhaalta alaspéin.

(Hiamaldinen 2013, 18.)

Henkiolennon kanssa keskustelussa tahdoin
kameran kuvakulmien korostavan hahmojen
vilistd suhdetta: Neitoa kuvattaessa kamera olisi
yldkulmassa jotta Neito vaikuttaisi pienemmaltd
ja vahdpatoisemmaltd. Vastaavasti Henkiolentoa



kuvattaessa kamera sijoitettaisiin alakulmaan, joka
korostaisi Henkiolennon pituutta ja uhkaavuutta
Neitoon nahden.

En kuitenkaan tdysin onnistunut téssé tavoittees-
sa piirtdessini kuvakdsikirjoitusta. Kamera olisi
mahdollisesti jo referenssikuvia kuvatessa pitanyt
sijoittaa jyrkempiin kulmiin. En kuitenkaan katso-
nut tarpeelliseksi piirtdd Neidon ja Henkiolennon
vilisten kohtausten kuvia uudestaan pelkéstdan
kuvakulmien muokkaamiseksi.

Neidon ja Henkiolennon vélisissa kohtauksissa kuvakulmat olisivat saaneet olla vield jyrkempia.



7 Animatik

Animatik on kuvakasikirjoituksen pohjalta leikat-
tu video, jolla voi etukiteen testata muunmuassa
elokuvan jaksotusta, ajoitusta, tunnelmaa, kuvien
kompositioita, kameran liikkeitd ja yleista kuvak-
erronnan toimivuutta. Animatik ei ole varsinainen
animaatio, vaan kaksiulotteinen, sarjakuvamainen
liikkuva esitys johon usein liitetddn testiversiot
elokuvan dialogista, ddnimaailmasta ja taustamu-
siikista. Naytelmaelokuvien animatikit eivdt yleensa
sisdlld tdysin animoitua liikettd, vaan hahmojen
liikkuminen esitetddn yleensd yksinkertaisilla alku-
ja loppukuvilla. (Beiman 2007, 19; Irwing & Rea, 28;
Cristiano 86-88.)

Opinndytetydssdni animatikin pédasiallisena te-
htaviana on kuvakerronnan toimivuuden tarkistami-
sessa. Kuvakasikirjoituksen virheet tulevat selkeam-
min esille liikkuvassa muodossa kuin paperilta tai
ruudulta still-kuvina tarkasteltuna. Toteutin anima-
tikin Adobe AfterEffectsissa.

7.1 Kuvien animointi

KKoska kyse on animatikista, ei varsinaisesta an-
imaatiosta, olennaisinta oli esittad liikkeen alku ja
loppu (ja mahdollisesti myos keskikohta) niin, ettd
katsoja ymmartdd, minkd toiminnan kuvassa oleva
hahmo suoritti. Kéytin liikkeen kuvaamiseen myos
sarjakuvakerronnasta tuttuja tehokeinoja kuten
liikettd kuvaavia viivoja. Valintani kasin piirretysta
kuvakasikirjoituksesta vaikutti myds animointi-

in. Animatikissa alkeellista animointia tarvittavia

kuvia olisi ollut ehkd nopeampi ja helpompi toteut-
taa piirtoalustaa ja Photshopin layereitd kdyttden.
Toisaalta kuvien replikointi paperin lépi piirtamalla
ei vienyt erityisen paljon aikaa tai vaivaa, joten en
katso toteutusmedian valintani olleen virheellinen.

Kaytin tyylillisend tehokeinona ristiinhimmennysta
kahden kuvan vililld. Tama teki mielestdni liikkeen
pehmedmmiksi ja visuaalisesti miellyttdvimmaksi
katsoa. Animoin kuvia my6s maskien ja erilaisten
yksinkertaisten sddtdjen avulla, kuten muokkaamal-
la kuvien lapinakyvyyttd tai rotaatiota. Esimerkik-
si Soturin kasvoilla nakyvit merkit sairaudesta
animoin haalistumaan Neidon juotettua hinelle
ladketta.

7.2 Animatikin pituus

Ideoinnin alkuvaiheessa kaavailin elokuvasta kol-
meminuuttista, jonka kuvakerronta olisi musiik-
kivideomaisen nopeaa ja tiivistd. Késikirjoitusta

ja kuvakdsikirjoitusta hioessa kerronta kuitenkin
alkoi venymaién yli kolmen minuutin. Koska eloku-
va tuotetaan itsendisend produktiona eika sitd ole
tilaamassa mikdan ulkopuolinen taho, joka maaradi-
si tuotoksen pituuden, en huolestunut kerronnan
venymisestd. Lopullisen tuotoksen tarkka pituus ei
tuntunut kuvakasikirjoitusta muokatessa olennai-
selta niin kauan kun se ei selkeasti ollut ylittamassa
kymmentd minuuttia.



Vasemmalla: ristiin himmennys kahden kuvan vililld
Oikealla: lisdsin kuviin liikkeen tuntua sarjakuvamaisilla viivoilla. Merkitsin my®6s paikoin liikkeen suuntaa nuolilla.



Sain kuitenkin opinnéytetyon véliseminaarissa
kritiikkid aiheesta. Tavallisesti kasikirjoitukset kir-
joitetaan minuutilleen tiettyyn pituuteen. Myoskdan
animatik ei saisi heilua ajassa. (Tuovi, 2013.)

En kuitenkaan osannut tdysin arvioida piirtdiméani
kuvakerronnan pituutta kokeilematta. Testasin
animatikin ensimmadisté versiota kolmeen minuut-
tiin, vaikka epdilinkin, ettei aika riittdisi piirtimani
kuvakerronnan pituudeksi. Lisdsin puolitoista
minuuttia lisdd, ja tdma vaikutti sopivalta pituudelta
suhteessa kuvakerrontaan ja musiikkiin. Lopullisen
animatikin pituus on siis nelja minuuttia 30 sekun-
tia, mukaanlukien alku- ja lopputekstit.

7.3 Musiikki, ddnimaailma ja rytmillinen
leikkaaminen

Elokuvassa, jossa ei ole ollenkaan dialogia, on mu-
siikilla ja @dnimaailmalla tirked tehtdva seké tunnel-
man luojana etté tarinan kertojana. Tyoni painotus
on kuitenkin padasiallisesti kuvakerronnassa, joten
rajasin ddnisuunnittelun pois opinnaytetyostani.

Animatikin rytmillinen leikkaaminen osoittautui
kuitenkin hankalaksi ilman minkédanlaista dani-
maailmaa. Animatikin kerronta toteutetaan padosin
still-kuvin, ja koin hankalaksi arvioida kohtausten ja
suoritettavien toimintojen ajallisia pituuksia: kuinka
monta sekuntia kutakin kuvaa tulisi ruudulla pitas,
jotta kerronta tuntuisi katsojasta luonnolliselta?

Pdadyin tekemién yksinkertaisen ddanimaailman
auttamaan animatikin rytmillisessé leikkauksessa.

Hankin ilmaisia ddniefekteja Freesound.org:ista

ja leikkasin niita After Effectsissd kuvakerronnan
tueksi. Kohtausten pituudet leikkasin taustamu-
siikin mukaan. Musiikin hankin verkkopalvelu
Jamendosta. Jamendosta ladattua musiikkia on
luvallista kayttaa ei-kaupallisiin tarkoituksiin silld
ehdolla, ettd musiikin tekijatiedot ilmaistaan teok-
sen yhteydessd. Taustamusiikin valinnoilla pyrin
myos

Katsoin After Effectsin riittdvan tarpeisiini 4ani-
maailman toteutuksessa, vaikka ohjelmana se ei ole
ihanteellisin mahdollinen viline ddnityoskentelyyn.
Painotus opinnéytetydsséni ei kuitenkaan ole dani-
kerronnassa, joten en hankkinut erikseen mitain
aanityoskentelyyn tarkoitettua ohjelmaa tahén
tarkoitukseen.

7.4 Kritiiki ja muutokset

Animatikista oli selkeésti hyotya Neidon ja kukan
kuvakasikirjoitusta tarkastellessa. Jarjestdessani
kuvakasikirjoituksen kuvat ensimmaista kertaa toi-
siaan sekvenssind seuraavana videona After Effect-
siin, huomasin heti paljon korjattavaa kuvakasikir-
joituksessa.

Osa kuvakisikirjoitukseen tehdyista muutoksista ei
johtunut suoranaisista virheistd vaan pyrkimyksesta
parantaa kerronnan laatua. Esimerkiksi huoma-

sin kdyttaneeni hyvin vihdn ldhikuvia; sen sijaan
puolildhikuvia oli sitédkin runsaammin. Lahikuvien
lisdidminen joukkoon oli onneksi helppoa. Joitain
Neidon puolildhikuvia tarvitsi vain rajata tiukem-



min lahikuvan aikaan saamiseksi.

Madrillisesti eniten virheitd esiintyi huomiopisteen
jatkuvuudessa, vaikka yritin kuvakasikirjoituksen
piirtamisvaiheessa ottaa sen huomioon mahdollisi-
mman hyvin.

Tarkistin huomiopisteen jatkuvuuden After Effect-
sissd guide- viivojen avulla. Mikdli huomiopiste
heitteli héiritsevisti, rajasin kuvat uudestaan niin,
ettd hahmot sijoittuivat huomiopisteissé jatkuvuud-
en kannalta oikein. Esteettisesti ratkaisu on hieman
koémpeld, silld moniin kuviin jai reunoille tyhjaa
tilaa. Katsoin kuitenkin ettei se hdiritse kuvaker-
rontaa yhté paljon kuin virheet huomiopisteen
jatkuvuudessa. Lisdksi kuvien uudelleen piirtami-
seen olisi kulunut aikaa, jota opinnédytetyoprosessin
loppuvaiheilla ei enda ollut kaytettaviksi pienten
esteettisten virheiden hiomiseen.

Tuodessani piirroksen After Effectsiin huomasin, ettei Henkiolento sijoittunut ruudulla oikeaan kohtaan suhteessa
edeltdneeseen kuvaan. Korjasin



Vaihdoin animatikissa kohtausta tarkasteltuani kameran kuvakulman mielestdni kerronnan jatkuvuud-
en kannalta paremmin sopivasti Neidon selképuolelle.



8 Haasteet tyoskentelyssa

Aloittaessani opinndytetyon karsin etenkin har-

tia- ja niskakivuista jotka saivat myos oikean kiteni
kroonisen rannevaivan oireilemaan. TyOpisteeni er-
gonomia oli kyseenalainen, mika kostautui tyosken-
nellessd pitkid jaksoja kerrallaan.

Uuden, paremmin sdaddettdvissd olevan tyotu-

olin hankinta véhensi hartiakipuja huomattavasti.
Vuorottelu kuvakdsikirjoituksen piirtimisen ja
kirjallisen osuuden kirjoittamisen valilld vihensi
piirtokdteen kohdistuvaa yksipuolista rasitusta.
Piirtdessa kiristin usein ideaalisiteen piirtokdden
ympdrille ja kirjoittaessa kdytin rannetukea.
Tyoskentelin myds ajoittain seisaaltaan, minka pitdi-
si vahensi seldn rasitusta.

Hartiakivut haittasivat kuitenkin tyoskentelya koko
opinndytetydprosessin lapi. Etenkin piirtdminen oli
ajoin hankalaa piirtokdden ranteen kipeytyessa.

Keskittymistd ja tyoskentelyn jaksottamista auttoi
StayFocusd, Google Chrome- internetselaimeen
asentamani applikaatio. Asetin applikaation sal-
limaan opinndytetyon kannalta olennaiset sivut
ja estimddn muun internetin selaamisen tunniksi
kerrallaan.



9 Yhteenveto

Tavoitteenani opinnéytetyolle oli luoda lyhyteloku-
vaksi soveltuva tarina ja tehdé tarinan pohjalta
elokuvalle kuvakasikirjoitus. Koen myds onnis-
tuneeni molemmissa tavoitteissa. Pidédn tarinasta ja
néden sen toteuttamiskelpoiseksi ndytelmaelokuvak-
si. Myos kuvakasikirjoitus on mielestdni toimiva ja
toteuttamiskelpoinen.

Suurten taiteellisten ja tarinaa koskevien péaatosten
tekeminen tuntui projekin aikana vaikealta. Ohjaa-
jaa vastaava asema ei tuntunut luontevalta, vaan
olisin monesti kaivannut jotain itsedni ylempaa ta-
hoa ohjaamaan projektin suuntaa. Tyoryhmalta sain
mielipiteitd ja kritiikkid, joka auttoi muokkaamaan
tarinaa parempaan suuntaan, mutta lopullinen vas-
tuu kaikista padtoksista oli aina itsellani.

Siséllyttamalla tarinan kasikirjoitusprosessin opin-
nédytety6honi lisdsin tydmaaraa kenties turhan pal-
jon. Toisaalta tarinan kehittely oli niin iso osa opin-
néytetyOprosessia, ettd sen rajaaminen ulkopuolelle
olisi tuntunut turhauttavalta.

Jalkeenpdin kuvakasikirjoitusta ja animatikkia
tarkastellen toivoisin, ettd olisin kdyttanyt enem-
mén aikaa piirrosten visuaalisen ulkoasun huolit-
teluun ja tyylin yhtendisyyden varmistamiseen.
Kaikki kuvakasikirjoitukseen piirtdméni kuvat
eivit mielestdni ole niin esteettisid tai ulkoasultaan
huoliteltuja, mitd kykenen ajan kanssa tuottamaan.
Toisaalta kuvia piti poistaa ja muokata ldpi ku-

vakdsikirjoitusprosessin niin runsas maar4, ettei
aikaa yksittdisten kuvien tyylittelyssa olisi ollut
mieltd. Kuvien ymmarrettévyys ja toimivuus osana
kuvakasikirjoitusta on myos lopulta tairkedampaa
kuin yksittdisten kuvien esteettisyys.

Neito ja kukka ei ndilld ndkymin tule jadmaén vaan
opinndytetyoksi, vaan siitd on tarkoitus toteuttaa
naytelmaelokuva. Kuvaukset on alustavasti suun-
niteltu toteutettavaksi kesan aikana, muu elokuvan
esituotanto puvustuksesta néyttelijoiden kiinnityk-
seen taas talven aikana. Itse odotan jo innolla pro-
jektin viemistd eteenpdin kohti valmista lyhyteloku-
vaa.
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Neito ja kukka
Versio 1.1

INT. MAKUUHUONE

Sdngyssa makaa tyynyjen tukemana kuolemaa tekeva Prinssi. Prinssin kaulasta kohti kasvoja nousee ilkedn ndkoisid mustia
juovia, kuin verenmyrkytys joka levidd nopeaa tahtia. Singyn laidalla istuu Neito, joka syottad lusikallisen ldaketta hiljaa
yskiville Prinssille.

Neito nostaa ladkepullon silmiensé tasolle ja katsoo sitd huolissaan. Pullo on l&hes tyhja.

INT. MAKUUHUONE

Neito kirjoo kuviota kankaaseen. Prinssi yskii taustalla. Yskiminen saa Neidon irrottamaan hetkeksi katseen tyostddn ja han
pistdd itseddn neulalla sormeen. Veripisara kasvaa sormelle ja pisarat tipahtelevat kirjontakuvion péalle. Tyon aiheena on
erikoinen valkoinen kukkanen. (Foreshadowing)

Neidon ilme muuttuu huolestuneesta vihaiseksi. Hin nousee ylos paattévaisesti. Neidon kési nappaa lahes tyhjin
ldgkepullon seka timantteja ja kultarahoja.

Neito on jo avaamassa ovea, kun hin pysédhtyykin ja vilkaisee taakseen epédréiden. Prinssi yskii séngyssddn ja Neito katsoo
héneen. Neidon epérdi vield ja hanen katseensa osuu seuraavaksi johonkin muuhun. Séngyn vieressd on miekka huotras-
saan. Neito ottaa aseen kiteensa ja katsoo sitd hetken. (Miekka humisee maagisesti?)

EXT. METSAN REUNA
Yleiskuva. Neidon linna jdd hanen taakseen hanen kavellessdan kohti synkkad metsdd. Miekka kulkee Neidon vyolld muka-
na.

EXT. SYNKKA METSA
Neito kulkee synkdssd, maagisessa metsassd. Maasto on hankalaa kulkea; puunoksat riipivét neitoa ja hetteikko upottaa
jalkojen alla. Salaperdiset otukset vipeltavat pusikoissa ja tarkkailevat varjoista Neitoa. Kiiltomadot kimaltelevat oksissa.

EXT. SUOLAMMEN REUNA

Metsi aukeaa suolammelle, jonka dérelld seisoo pitkd, uhkaava Henkiolento. Neito niiaa Henkiolennolle ja ojentaa sitten
talle lddkepulloa. Henkiolento poimii sen pitkiin kynsiinsd ja katsoo lédhes tyhjda pulloa. Neito yrittda tarjota Henkiolennolle
arvokkaita koruja ja kultakolikoita maksuksi ldakkeestd. Henkiolento pudistaa kuitenkin paétdan ja Neito vetdd pettyneend
arvoesineet pettyneend poispdin.



Henkiolento tekee kddellddn eleen joka luo maagisen kuvajaisen erikoisesta kukasta. Kukka havidd savuna ilmaan ja
Henkiolento kdantyy hitaasti osoittamaan suolammelle, jonka keskelld on pieni métds/saari. Neito katsoo jarvelle ja
huokaisee.

EXT. LAMPI
Neito kahlaa lammen halki mattaélle/saarelle. Han poimii kukan mukaansa ilman vaikeuksia.

Paluumatkalla kuitenkin jérvestd alkaa nousemaan kalmaisia kasid. Kadet repivat Neidon vaatteita ja tavoittelevat
kukkaa. Neito uhkaa kaatua, mutta vetdd sitten miekan huotrastaan. Miekka loistaa maagista tulta. Kadet kavahtavat
asetta ja pakenevat takaisin pinnan alle.

EXT. SUOLAMMEN REUNA

Mirka ja dkdinen Neito palaa Henkiolennon luo ja ojentaa kukan télle. Henkiolento rutistaa kukan murskaksi nyrk-
issddn, ja veren kaltaista ainetta valuu pitkin Henkiolennon kitté. Veripisarat putoavat ladkepulloon, jonka sisaltd
muuttuu mustaksi ja savuaa hetken ennen kuin muuttuu kauniin variseksi ladkeaineeksi. Neito ottaa pullon vastaan
kiitollisena.

EXT. METSA
Neito kiirehtii metsdn halki kotiin. Linna siirtdd pian edessa.
INT. MAKUUHUONE

Neito juottaa Prinssille lddkkeen pullosta. Mustat juovat haviavat Prinssin kasvoilta ja Prinssi virkoaa viimein. Neito
hymyilee helpottuneena ja he syleilevit Prinssin kanssa.



Neito ja kukka
versio 1.1 KUVAPURKU

INT. MAKUUHUONE

LKK Singyssd makaa tyynyjen tukemana kuolemaa tekeva Prinssi. Singyn laidalla istuu kaunis Neito. LAH Prinssin
kaulasta kohti kasvoja nousee ilkedn nékoisid mustia juovia, kuin verenmyrkytys joka levidd nopeaa tahtia. LPK Neito
juottaa LAH lusikallisen lddkettd LPK hiljaa yskivalle Prinssille.

PLK + DOF Neito nostaa lddkepullon silmiensa tasolle ja katsoo sitd huolissaan. Pullo on ldhes tyhja.
INT. MAKUUHUONE

KK Neito kirjoo kuviota kankaaseen. Prinssi yskii taustalla. PK Yskiminen saa Neidon irrottamaan hetkeksi katseen
tydstadn ja han pistdd itseddn neulalla sormeen. NKK Veripisara kasvaa sormelle ja LAH Neito katsoo kuinka ELK
pisarat tipahtelevat kirjontakuvion péille. Kankaaseen on kirjottu on erikoinen valkoinen kukkanen/Henkiolentoon
viittaava pddkallo tms symboli.

PK Neidon ilme muuttuu huolestuneesta vihaiseksi. KK Hén nousee ylos paattavaisesti. PK Neidon kdsi nappaa lahes
tyhjan ladkepullon seki timantteja ja kultarahoja. Neito vetda viitan ylleen tms. toiminta.

LPK Neito on jo avaamassa ovea, kun hédn pysdhtyykin ja vilkaisee taakseen eparéiden. LKK

Neito kumartuu sangyn aérelle vield kerran ja asettaa kitensd Prinssin pddlaelle lempedsti. OTS Prinssi avaa silmansa
ja hymyilee Neidolle heikosti. PLK Neito hymyilee takaisin. OTS Prinssi osoittaa heikosti sormellaan ylés. PK Neito
katsoo ylos. PK Singyn ylapuolelle on ripustettu miekka. Neito ottaa miekan alas ja LAH katsoo sitd hetken. Hin
katsoo Prinssiin mutta OTS Prinssi on jo nukahtanut. LAH Neito teréstéytyy.

EXT. METSAN REUNA

YK/LKK Neidon linna jdd hidnen taakseen hdnen kavellessddn kohti synkkad metsad. LPK Miekka kulkee Neidon
vyolla mukana.



EXT. SYNKKA METSA

KK Neito kulkee synkéssd, maagisessa metsdssd. Maasto on hankalaa kulkea; PK puunoksat riipivit neitoa ja PLK
hetteikko upottaa jalkojen alla. LPK Salaperdiset otukset vipeltdvit pusikoissa ja tarkkailevat varjoista Neitoa. PK
ylaviistosta Kiiltomadot kimaltelevat oksissa.

EXT. SUOLAMMEN REUNA

LKK pieni ajo sisddn Metsd aukeaa suolammelle, jonka dérelld seisoo pitkd, uhkaava Henkiolento. KK Neito niiaa
Henkiolennolle ja LPK ojentaa sitten télle lddkepulloa. Henkiolento poimii sen pitkiin kynsiinsé ja PLK katsoo ldhes
tyhjaa pulloa. PLK/OTS Neito yrittda tarjota Henkiolennolle arvokkaita koruja ja kultakolikoita maksuksi ldakkeesta.
OTS Henkiolento pudistaa kuitenkin paatadn ja OTS/PK Neito vetdd pettyneend arvoesineet pettyneend poispain.

PLK Henkiolento tekee kiddelldan eleen joka luo maagisen kuvajaisen erikoisesta kukasta. OTS Neito katsoo kukkaa
ihmeissdan kunnes se hividd savuna ilmaan. PLK Henkiolento kddntyy hitaasti LPK osoittamaan suolammelle, jonka
keskelld on pieni métds/saari. OTS PK Neito katsoo jédrvelle ja huokaisee.

EXT. LAMPI

KK Neito kahlaa lammen halki mittdille/saarelle. PK Han ELK poimii kukan ja PLK katsoo sitd hetken kunnes LKK
kaantyy kahlaamaan takaisin. Tédssd kohtaa kulkusuunta elokuvassa vaihtuu oikealta vasemmalle. Kukka on saavutet-
tu, nyt liike on takaisin kohti Prinssia.

PLK Kahlatessa takaisin lammesta nousee kalmainen kasi, joka tarraa Neidon hameeseen. Neito pysdhtyy ja yrittda
hatistelld kattd pois. KK Késid nousee jarvestd lisdd. Ne saartavat Neidon, repivdt hanen vaatteitaan ja tavoittelevat
kukkaa. Neito uhkaa kaatua, mutta LAH vetii sitten miekan huotrastaan. Miekka loistaa maagista tulta. KK Kadet
kavahtavat asetta ja pakenevat takaisin pinnan alle.

EXT. SUOLAMMEN REUNA

KK Neito palaa Henkiolennon luo ja ojentaa kukan tille. LAH Henkiolento rutistaa kukan murskaksi nyrkissian, ja
veren kaltaista ainetta valuu pitkin Henkiolennon katta. Veripisarat putoavat lddkepulloon, jonka ELK sisélté muut-



tuu mustaksi ja savuaa hetken ennen kuin muuttuu kauniin variseksi lddkeaineeksi. LPK Neito ottaa pullon vastaan
kiitollisena.

EXT. METSA

KK Neito kiirehtii metsdn halki kotiin. LK Linna siirtdd pian edessa.

INT. MAKUUHUONE

KK Neito astuu sisddn ja kiirehtii edelleen sdngyssd makaavan Prinssin luokse. PK Neito juottaa Prinssille ladkkeen

pullosta. LAH Mustat juovat hdvidvit Prinssin kasvoilta ja Prinssi virkoaa viimein. PK Neito hymyilee helpottuneena
ja he syleilevit Prinssin kanssa.



Neito ja kukka
Versio 1.5

INT. MAKUUHUONE
Kuvan etualalla poydalld on ldhes tyhji ladkepullo. Ladkepullon takana on korurasia. Kuvaan astuu nainen, joka ottaa
pullon mukaansa ja poistuu kuvasta.

Séngyssa makaa tyynyjen tukemana kuolemaa tekeva SOTURI. Sdngyn vierelle istuu kaunis NEITO. Seinille on
nostettu Soturin sotisopa ja aseita. Soturin kaulasta kohti kasvoja nousee ilkeén nakoisid mustia juovia, kuin veren-
myrkytys joka levidd nopeaa tahtia. Neito juottaa ladkettd hiljaa yskiville Soturille. Juovat perdantyvit hieman mutta
eivat katoa kokonaan.

Neito nostaa ladkepullon silmiensé tasolle ja katsoo sitd huolissaan. Pullo on ldhes tyhji. Neidon ilme muuttuu
huolestuneesta vihaiseksi. Hin nousee ylos paattavaisesti.

Neito ottaa kirjahyllysta polyisen kirjan ja laskee sen alas. Neito selaa kirjan sivuja ja 16ytdd etsiminsa. Kirjan aukea-
malla on kuva ladkepullosta, maagisesta kukkasesta... sekd uhkaavasta paakallohahmosta.

Neito kddntyy seindlld olevan sotisovan puoleen ja nostaa seindltd pitkévartisen kirveen. Kirves on kuitenkin Neidolle
liian painava. Neito nostaa kirveen ylos tarisevin kdsin mutta on kaatua ulos kuvasta.

Kuvan ulkopuolelta kuuluu kolahdus, joka kiinnittdd Neidon huomion. Soturi on noussut vaivalloisesti ylos sdngystd
janojaa sangyn vieressd olevaan tuoliin. Vapaassa kddessddan Soturilla on miekka.

Neito kiirehtii painamaan Soturin takaisin vuoteeseen. Soturi ojentaa Neidolle nahkaisessa huotrassa olevaa miekkaa.
Neito ottaa miekan ja katsoo Soturia. Soturi hymyilee rohkaisevasti. Neito vetda hetkeksi terdd hieman ulos tupesta.
Terd hohtaa maagista valoa. Han katsoo Soturiin mutta Soturi on jo nukahtanut. Neito terdstaytyy.

EXT. METSAN REUNA

Neidon linna jad hanen taakseen hdnen kévellessddn kohti synkkaa metsda. Miekka kulkee Neidon vy6lla mukana.



EXT. SYNKKA METSA

Neito kulkee synkdssd, maagisessa metsassd. Maasto on hankalaa kulkea; puunoksat riipivét neitoa ja hetteikko up-
ottaa jalkojen alla. Salaperdiset otukset vipeltavat pusikoissa ja tarkkailevat varjoista Neitoa. Kiiltomadot kimaltelevat
oksissa.

EXT. SUOLAMMEN REUNA

Metsd aukeaa suolammelle, jonka dérelld seisoo pitkd, uhkaava Henkiolento. Neito niiaa Henkiolennolle ja ojentaa
sitten tdlle ladkepulloa. Henkiolento poimii sen pitkiin kynsiinsé ja katsoo lahes tyhjda pulloa. Neito yrittdd tarjota
Henkiolennolle arvokkaita koruja ja kultakolikoita maksuksi ladkkeestd. Henkiolento pudistaa kuitenkin paitadn ja
Neito vetdd pettyneena arvoesineet poispdin.

Henkiolento tekee kddelladn eleen joka luo maagisen kuvajaisen erikoisesta kukasta. Neito katsoo kukkaa ihmeissdan
kunnes se hdvidd savuna ilmaan. Henkiolento kdantyy hitaasti osoittamaan suolammelle, jonka keskelld on pieni
matds/saari. Neito katsoo jarvelle ja huokaisee.

EXT. LAMPI

Neito kahlaa lammen halki mittdalle/saarelle. Hdn poimii kukan ja katsoo sitd hetken kunnes kddntyy kahlaamaan
takaisin.

Kahlatessa takaisin lammesta nousee kalmainen kasi, joka tarraa Neidon hameeseen. Neito pysahtyy ja yrittad
hatistelld kattd pois. Kdsid nousee jarvestd lisdd. Ne saartavat Neidon, repivit hanen vaatteitaan ja tavoittelevat kukkaa.
Neito uhkaa kaatua, mutta vetdd sitten miekan huotrastaan. Miekka loistaa maagista tulta. Kddet kavahtavat asetta ja
pakenevat takaisin pinnan alle.

EXT. SUOLAMMEN REUNA
Neito palaa Henkiolennon luo ja ojentaa kukan télle. Henkiolento rutistaa kukan murskaksi nyrkissdén, ja veren

kaltaista ainetta valuu pitkin Henkiolennon kattd. Veripisarat putoavat lddkepulloon, jonka sisdlté muuttuu mustaksi
ja savuaa hetken ennen kuin muuttuu kauniin variseksi ladkeaineeksi. Neito ottaa pullon vastaan kiitollisena.



EXT. METSAN LAITA, HAUTAUSMAA

Neito kiirehtii metsén halki kotiin. Kédsissdan han puristaa ladkepulloa. Koti siintdd Neidon edessd. Neidon kasvoilla
kareileva ilo kuitenkin hyytyy kun han nakee hautausmaalla haudankaivajan kaivamassa hautaa. Neito ldhtee juosten
kohti kotiaan.

INT. MAKUUHUONE

Huone on hdmira ja kylma. Sdngyssd makaa valkealla lakanalla peitetty hahmo/sangyn paélld on arkku. Lidkepullo
Neidon kisissd lipedd hdnen hervottomaksi valahtaneista sormistaan. Pullo putoaa ja sirkyy palasiksi.

HIMMENNYS MUSTAAN
EXT. METSAN LAITA, HAUTAUSMAA
Neito laskee hautakivelle valkeita kukkia ja puhdistaa sen péalta syksyn lehtid hymyillen haikeasti. Neito suoristautuu

jandemme ettd hanen ylldan on seikkailuun tarkoitetut vaatteet: Soturin vanha suomupanssari, seldssé kilpi ja vyolld
nuoliviini ja taikamiekka. Neito katsoo etdisyyteen, hymyilee itsevarmasti ja kdvelee ulos kuvasta.
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