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1 JOHDANTO

Opinnaytetydssani tarkastelen storyboardausta osana audiovisuaalista tuotan-
toa. Keskityn tutkimuksessani visuaaliseen ennakkosuunnitteluun ja sen histori-
aan storyboard-artistin nakokulmasta. Kytken aiheen kuvaajan tyohon lopputyo-
lyhytelokuvani Pling! (2022) kautta, jota kaytan esimerkkina aiheen syventami-
seen, kenttaesimerkkien nayttamiseen, ja tarkempaan avaamiseen. Opinnayte-
tyossani keskityn storyboardaajan tyonkuvaan, kaytantoihin ja asemaan av-tuo-

tannossa, seka siihen kuinka kuvaajan tyo kytkeytyy tahan yhtaloon.

Tavoitteeni on avata storyboardaajan tamanhetkista tyonkuvaa, tarkoitusta ja ar-
vostusta media-alalla ja elokuvaproduktion sisalla, seka kertoa kuinka tama on
yhteydessa yhteistydtovereiden tyoprosesseihin. Tassa opinnaytetydssa keski-
tyn elokuvien kuvakasikirjoituksiin kattavana suunnittelun apuvalineena. Tarkoi-
tukseni on tutkia aihetta perehtymalla storyboardauksen alkuperaan ja tyon vai-

heisiin yhteydessa muuhun produktioon.

Kysyn siis mika on storyboardin asema av-produktiossa. Perehdyin aiheeseen,
koska visuaalisiin esituotantomateriaaleihin kohdistuvaa tutkimusmateriaalia on
vahan ja halusin hyddyntaa tydssa lopputydlyhytelokuvani esituotantomateriaa-

leja seka omaa sarjakuvataustaani ja ammattiosaamistani.

Tutkimukseni tietoperustana kaytan aiheesta tehtya tutkimuskirjallisuutta, jul-
kaistuja storyboardeja, sekd omaa ammattiosaamistani kuvittajana ja kuvaa-
jana. Halusin sisallyttaa tyohoni paljon kuvallista, analysoitavaa sisaltoa, silla
tama aihe ilman visualisointia ei mielestani taysin kanna menetelman perim-

maista tarkoitusta.

Pyrin tydlla syventamaan storyboard-artistin tydprosessi ammatillisesta nakokul-
masta ja antamaan esimerkkeja tyon edellytyksista. Tulen kayttamaan case-esi-
merkkeina kuvaajan tyovalineista Pling! -elokuvan kuvasuunnitelmaa ja sto-

ryboardia. Annan myos nakdkulman kuvaajan tyon kautta storyboardin etuihin.

Opinnaytetyoni on kohdistettu media-alan ihmisille, jotka kantavat tai haluaisivat

kantaa taiteellista vastuuta elokuvatuotannossa.



Tutkimus alkaa storyboard-termin maarittelemisella ja jatkaa siita toisen luvun
pohjustukseen storyboardauksen alkuperasta. Pohdin pohjustuksen yhteydessa
sarjakuvan ja storyboardauksen yhteisia juuria medialajeina. Sen jalkeen tar-
kastelen storyboard-taiteilijan tydnkuvaa ja sosiaalistaloudellista paikkaa nyky-

tuotannoissa.

Lopuksi tutkin storyboardia kuvaajan asemasta Pling! -lyhytelokuvan kautta
kommunikatiivisena valineena eri osastojen valilla. Av-tuotannon eri osastot ja-
kautuvat tuotantoon, leikkaukseen, aaneen, seka kuvaan ja valoon. Tarkoituk-
seni on kuvata storyboardausta koko tuotannon kontekstissa, silla se tarjoaa

apua osastojen valiseen kommunikaatioon.



2 LAHDEMATERIAALISTA

Pyrkimykseni tata opinnaytetyota tehdessa on ollut tuottaa luotettavaa ja hyvaa
tieteellista sisaltda, jonka keskidossa on rehellisyys ja yleinen tarkkuus tutkimus-
prosessin aikana. Hyddynsin rakenteen luomisessa Tutkimuseettisen neuvotte-
lukunnan (2012) ohjeistusta, jonka mukaan "tieteellinen tutkimus voi olla eetti-
sesti hyvaksyttavaa ja luotettavaa ja sen tulokset uskottavia vain, jos tutkimus on

suoritettu hyvan tieteellisen kaytannon edellyttamalla tavalla”.

Haastatteluun valitsin kohteeni tarkkaan haastateltavan ammattituntemuksen pe-
rusteella, jotta saamani materiaali olisi mahdollisimman luotettavaa. Kuitenkin
koska kyseessa on vain yksi haastateltu, tuloksia ei voida ottaa yleispatevana
datana ja nain ollen haastattelumateriaaleja taytyy tulkita haastateltavan henkilo-

kohtaisena nakemyksena.

Haastatteluun sain suomalaisen sarjakuvapiirtdjan ja storyboardaajan Anssi Rau-
halan, joka on tehnyt storyboard-artistina t6ita yli 30 vuotta. Teimme haastattelun
etana 15. lokakuuta Zoom -videopuhelun valityksella. Haastattelusta 16ytyy kaksi
videotallennetta seka litterointi puhutusta materiaalista. Asiantuntijahaastattelun
litteroinnin lainauksissa ja viittauksissa noudatan yhtenaista metodologiaa kirjal-

listen lIahteiden kanssa Tampereen ammattikorkeakoulun ohjeistuksien mukaan.

Valmistautumista varten tein haastatteluun ennakkoon pohjustavat kysymykset,
jotka lahetin Rauhalalle haastattelua edeltavana torstaina 13. lokakuuta. Kysy-
mykset ovat erillisessa liitteessa. Haastattelu tilanteen elaessa kysyin myos uusia
ja tarkentavia kysymyksia. Yksi kysymyksistani kasitteli Rauhalan tamanhetkista
storyboard-projektia, mutta vaitiolosopimuksen takia Rauhala ei voinut avata
ajankohtaista projektiaan. Sen sijaan han jakoi kanssani suomalaisen tv-sarjan
Ivalon storyboardeja, jotka han oli tuotantoa varten tehnyt. Han antoi minulle lu-

van kayttaa téitaan osana opinnaytetyotani.



3 STORYBOARD

Kaytan tekstissani storyboardin englanninkielista nimea, enka sen suomennosta
kuvakasikirjoitusta siksi, ettd Suomessa sanan suomennosta kaytetaan laajem-
missa yhteyksissa kattotermina. Termi esiintyy Suomessa miltei ainoastaan elo-
kuvakerronnan yhteydessa. Taalla storyboard sanaa kaytetaan tarkemmin ku-
vaamaan kuvakasikirjoitusta, joka voidaan sarjakuvan tavoin laittaa lineaariseen
kuvasarjaa kohtauksen kulusta, eli siita voidaan tehda niin sanottu "esileikkaus”.

Siksi sana "storyboard” kuvaa tekniikkaa paremmin kuin kuvakasikirjoitus.

Vaisasen (2021) mukaan storyboardit ovat "nayttavia, ammattigraafikoiden teke-
mia sarjakuvamaisia piirroksia”. Se on kuvakasikirjoitustyokalu, jolla prosessi ja
ajan kuluminen videolla puretaan auki. Silla tuodaan esiin tapahtumat, tunnelma
ja tyyli. Storyboard mahdollistaa tarinan rikkomisen pieniksi paloiksi. Vaisanen
kutsuu storyboardin yksittaisia ruutuja soluiksi, jotka auttavat elokuvakerronnan
yksityiskohtaisessa tarkastelussa seka istuttavat visuaalisen paamaaran eloku-

van ilmeelle.

Storyboardin ei kuitenkaan aina ole pakko piirtaa auki kohtauksen jokaista kuvaa.
Storyboard-artistilta voidaan tilata kuvaajan suunnittelemat kuvat pelkastaan ns.

auki piirrettyna tai avaamaan tiettyja kuvasarjoja kohtauksen sisalla.

”Olen kuin totteleva renki”, kertoo suomalainen storyboardaaja ja sarjakuvataitei-
lja Anssi Rauhala haastattelussaan. Han ei kertomansa mukaan ole koskaan
joutunut miettimaan kuvan leikkausta, vaan han on piirtdnyt auki halutut kuvat, ja
muut ovat olleet vastuussa kuvan esileikkauksellisesta vaiheesta. Parhaimmil-
laan kuvaaja on luetellut hanelle tarkan maaran kuvia ja ohjeita, ja tama on ollut

kaikki tarvittava tieto storyboardin piirtdmiseen (2022).

Seuraavan sivun esimerkit ovat Rauhalan kasialaa ja kuvista nakyy, ettd samoja
kuvakokoja ei olla etukateen leikattu, vaikka ne onkin laitettu jarjestykseen jossa
tarinan kulku kay jarkeen. Kuvatut kuvat on kuitenkin lopputuloksessa toteutettu
hyvin uskollisena storyboardille, vaikka kuvien nayttdjarjestys ruudulla onkin

lopulta eri.
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KUVAT 1. & 2. Anssi Rauhala: Storyboard. Ivalo. 2018. Yellow Film & TV
KUVAT 3. & 4. Mikael Gustafsson (Kuvaaja): Kuvakaappaukset. lvalo. 2018.
Yellow Film & TV

Italialainen sarjakuvataiteilija Giuseppe Cristiano on Euroopassa, ja Yhdysval-
loissa merkittavaa uraa vuosikymmenia tehnyt storyboard-taiteilija. Kirjassaan
The Storyboard Design Course Cristiano (1998) jakaa storyboardauksen kahteen
kategoriaan. Ensimmainen kategoria on kaupallinen storyboard. Se on kaupalli-
nen tyokalu tilaajaa varten, jossa ilmenee huoliteltu lyhyt kuvasarja, joka sisaltaa
teoksen tarinan ja tunnelman tiiviisti. Rauhala (2022) kuvaa asiakkaalle naytetta-
vaa storyboard kappaletta silotelluksi ideaksi, joka tuodaan naytille.

Toinen kategoria on Cristianon (1998) mukaan tarkka, taysimittainen, kasikirjoi-
tuksen pohjalta tehty storyboard, joka on yleensa nopeammin ja luonnosmaisesti
toteutettu. Se sisaltda merkintdja kameran ja hahmojenliikkeista, ja muuttuu pro-

duktion edetessa usein nopealla aikataululla.

3.1 Storyboardin kayttotarkoitus

Storyboardilla ei ole vakiintuneita kaytantoja, joten esimerkiksi sen koko ja for-

maatti vaihtelevat paljon riippuen sen kayttotarkoituksesta ja tekijasta. Elokuva-
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kerronnan professorin Pallantin ja englannin kirjallisuuden tarkastajan Pricen te-
oksessa Storyboarding: A Critical History (2019) storyboardin paatarkoitukseksi
maaritetdan produktion erivaiheiden tallennus. Pallantin ja Pricen (2019) mukaan
storyboard on yleista konseptitaidetta keskittyneempi produktion kerrontaan, leik-

kaukseen, kamerakulmiin, linssivalintoihin ja kameran liikkeisiin.

Cristiano (1998) jakaa storyboardia kayttavat alat mainoksiin, elokuviin, musiikki-
videoihin, animaatioon, peleihin, multimediaan, seka muihin kohteisiin, kuten ark-
kitehtuurin ideaalisiin kuvituskuviin ja nettisivusuunnitteluun. Sen kayttd on kui-
tenkin levinnyt myos esim. tapahtumateollisuuteen ja palvelumuotoilun piiriin.
Esimerkiksi Uxstudioteam (2018) kertoo kayttavansa storyboardausta ennakoi-
maan kayttokokemuksia ja tutkimaan tuotantopolkuja. Silla on mahdollista visu-
alisoida interaktioita erilaisten palveluiden ja applikaatioiden kanssa, ja nain aut-
taa tunnistamaan virheita suunnittelussa. Nain storyboard toimii tyokaluna tuo-

tannon eri tarpeisiin kaupallisena ja taiteellisena kommunikaatiovalineena.

Uxstudioteam (2018) painottaa storyboardin kayttotarkoituksen visuaaliseen,
emotionaaliseen ja muistiapuja tarjoaviin ulottuvuuksiin. Vaisanen (2021) tiivistaa
storyboardin merkityksen kolmeen ydinasiaan: visuaalisen ilmeen maarittelyyn,
kuvausten suunnitteluun seka myynnin ja markkinoinnin tueksi. Kaiken kaikkiaan
storyboard on tyodkalu, joka auttaa hahmottamaan millainen on av-tuotteen pro-

sessi ja lopputulos.

3.2 Storyboardin arvostus

Mikseivat kaikki kuitenkaan halua kayttaa storyboardeja? Vastaus saattaa olla
se, etta jotkut ohjaajat ja kuvaajat pelkaavat storyboardin vievan pois heidan tai-
teellista vapauttaan. Esimerkiksi David Lynch (Lynch 1984) on sanonut sto-
ryboardien olevan hukkaan heitettya aikaa, eika silla ole paikkaa minkaan muun

kuin erikoisefektien suunnittelun kanssa.

Akateemisen tutkimuksen puute esituotannon visuaalisten materiaalien osalta
selittyy Pallantin ja Pricen (2015) mukaan suurimmalta osin selviytyneen lahde-

materiaalin (luonnokset, piirrokset ja storyboardit) hajanaisella luonteella.
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Pallatin ja Price (2015) kuvaavat storyboardausta "Hollywoodin teollisena jat-
teend” ja Gorny (2021) puhuu storyboardauksesta poytalaatikkotaiteena, jota ei
ole tarkoitus nahda tydhuoneen ulkopuolella, mutta joka joskus I0ytaa tiensa ih-
misten henkilokohtaisiin arkistoihin. Lansimaalaisen elokuvahistorian studio-
kautta edeltavat akateemiset tutkimukset, jotka keskittyvat esituotantomateriaa-
leihin ovat harvinaisia, varsinkin jos ne eivat liity Hitchcockiin tai Disneyn animaa-
tioihin (Khim Tan 2019). Halliganin (2012) mielesta konseptitaidetta ei arvosteta
tuotannon apuvalineena. Tama voi olla syy edella mainittuihin mielikuviin ja asen-

teisiin.

Tarve storyboardeille tyokentalla ulottuu kuitenkin laajalti eri aloille ja moneen eri
tarpeeseen. Tyota loytyy elokuvien, musiikkivideoiden, tapahtumateollisuuden, ja

jopa teemapuistojen suunnittelun parista.

Tasta huolimatta tekniikkana storyboardaus on kuitenkin nykyaan valtaosin itse-
opittu ja harvoin sitd otetaan mukaan opintokokonaisuuksiin animaatioiden ulko-
puolella. Tunnistetut taiteilijapiirit storyboardauksen ymparilla ovat sen piilotetun
luonteen takia hajanaiset ja pienet, etenkin live action -tuotantojen parissa,
jossa tekniikan kayttdé kokonaisuudessaan on hyvin paljon kiinni ohjaajasta ja

projektista.

Storyboardin ei tarvitse olla kahlitseva asia ja erityisesti live-action produktioissa
kuvaustilanteen eldminen ja improvisaatio on oleellinen osa kuvauksien luon-

netta. Kuitenkin storyboardin tarve ja kayttd on kunkin produktion oma paatos.

3.3 Storyboard-artistin tyo

Storyboard-artistilla taytyy olla nopea ja tehokas tyOprosessi, jotta ajantasaisesta
ennakkovisualisoimisesta olisi muulle tydryhmalle mahdollisimman paljon hyotya.
Storyboardaajalla taytyy olla hyva ymmarrys kolmiulotteisesta tilasta ja sen siir-
tamisesta kaksiulotteiselle pinnalle, jotta hahmot ja liike kdantyvat ymmarretta-

vasti toiseen formaattiin. Hanen on oltava kartalla teknisista asioista kuten kuva-
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koosta, kuvakulmasta ja muusta kuvaukseen liittyvasta terminologiasta. Sto-
ryboardaajan taytyy siis sisallyttaa storyboardiin oleellinen tieto kaikille, jotka sita

hyodyntavat tyossaan. Tarkeimpina tydkumppaneina toimivat ohjaaja ja kuvaaja.

Storyboardaajan taytyy siis pystya ryhmatyodskentelyyn, silla dialogi on oleellista
ohjaajan, kuvaajan ja storyboardaajan valilla prosessin alusta loppuun. Tyo alkaa
keskustelulla ohjaajan ja kuvaajan kanssa. Rauhalan (2022) mukaan storyboar-
daajan tarkein tydokumppani on kuvaaja, silla tdma yleensa tuntee ohjaajaa pa-

remmin kuvien teknisen rakenteen, josta kuvan auki piirtdmisen voi aloittaa.

Ensimmaisena tehtavanaan storyboardaaja tutustuu kuvaajan ja ohjaajan tuotta-
maan ennakkomateriaaliin. Ohjaajan ja kuvaajan antamien esimateriaalien poh-
jalta storyboardaajan on tarkoitus saada aikaiseksi hahmotelma, joka kuvastaa
mahdollisimman hyvin ohjaajan visiota. Monesti tama tarkoittaa yksittaisia kuvia
eli ydinkuvia, jotka muodostavat luurangon tarinan kululle. Storyboard-artistin on
tarkoitus usein kuvaajan kanssa tayttaa syntynyt ranka kuvilla vastaamaan kasi-
kirjoitusta. Yleensa tama materiaali koostuu vahintddn moodboardista ja muista

visuaalisista referensseista.

Moodboard on kuvaajan kayttama tyokalu, jolla ennakkoon visualisoidaan koh-
tausten tunnelmia, varimaailmoja, valoa, asetelmia tai vaikka kameran polttova-
leja. Yleensa moodboard koostuu tilkkutakkimaisesti kuvaajan tuottamista tai ke-

raamista kuvista seka ohjaajan antamista avainsanoista.
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Konserttisali

- Majesteettinen,
uhkaava, odottava

KUVA 5. Elisa Muukkonen: Konserttisali moodboard. Pling! -lyhytelokuva. 2022. (Tam-

pereen Ammattikorkeakoulu)

Ylla oleva esimerkki on moodboard oman lopputydlyhytelokuvani kohtauksesta,
jossa hahmo saapuu itsevarmasti ja mahtipontisesti tilaan, joka kohtauksen ai-

kana muuttuu ahdistuneeksi mielimaisemaksi.

Oliver Hamilton, joka tunnetaan parhaiten sarjasta The Amazing World of
Gumball, painottaa tydssa referenssien hyddyntamista, silla kasikirjoituksen
ilmaisu "hullu toimintakohtaus, jossa on paljon tanssia ja taistelua” voi vas-
tata viiden paivan tyota (Gorny 2021). Naissa tilanteissa taustoitus toimii tu-
Kipilarina uusien asetelmien luomiseen. Referenssit voivat toimia oleellisena
osana kuvien rakentamista, kun haetaan tiettya tunnelmaa, kuvaustekniikoita

tai vaikka kun kyseessa on historiallinen teos.

Tydtahdin nopeus korostuu animaatioproduktioissa, silla pelkastaan luon-
nosvaiheessa on joskus piirrettava jopa 100 kuvaa paivassa. Alla olevassa
storyboardissa on Oliver Hamiltonin esimerkki siitd, kuinka monta ruutua tar-

vitaan animaatiossa yhden kuvan purkamiseen kohtauksen sisalla.



15

GB517COPYCATS GB517COPYCATS GB517COPYCATS Page 39/127
Scene Duration | Panel Duration Scene Duration | Panel Durat ion Scene Durat ion | Panel Duraticn Scene Durat ion | Panel Durat ion
060 09:00 2 01:00 060 09:00 3 01:00 060 09:00 4 01:00 060 09:00 5 01:00
2
o
o) Ved~a \‘-i‘.
) 5 c‘-‘- .._._\1
= (")
2 '_“?Jﬁ o) I’“tl
A=) i T' T
Dialog
GB: Let's settle this..
Scene Duration | Panel Duration Scene Duration | Panel Duration Scene Duration | Panel Durat ion Scene Duration | Panel Durat ion
060 09:00 & 01:00 DED 05:00 7 01:00 nEn 09:00 a 01:00 060 09:00 9 01:00

D= o ‘?—\
I
t.: .r‘-{l |= L_g_‘ ) ?Il‘fﬁ r; \g mﬁ' AC)_
5 ) &
Rl e TS B Chrede i
Dlalog Dilalog Dialog Dialog
GB: in a civilised manner. GB: Hi, my name iz Cumball KIKI: Hi, my name iz GB: STOP REPEATING EVERYTHING I SAY!
GB517COPYCATS GB517COPYCATS GB517COPYCATS Page 40/127
Scene Duration | Panel Duration| |Scene Durat ion | Panel Duration| |Scene Durat ion | Panel Duration | |Scene Durat ion | Panel Durat ion
061 10:00 1 01:00 061 10:00 2 01:00 061 10:00 ) 01:00 061 10:00 4 01:00
=~
N 7~ L
00
)
2o~
Dialog
KIKI: But when
Scene Duration | Panel Duration| |Scene Duration | Panel Duration| |Scene Duration | Panel Duration | |Scene Duration | Panel Duration
061 10:00 s 01:00 061 10:00 [ 01:00 061 1000 7 01:00 061 10:00 8 01:00
F}\
(o™ £
v Q"—)’)
Q7 ALy =~
= \_ = <
Dialog Dialog Dialog Dialog
KIKI: someone.. KIKI: says.. KIKI: hi.. KIKI: you say..




16

GB517COPYCATS Page 41/127
irat ion | Panel Duration| |Scene
01: 00 062

Duration | Panel Durat ton

0
o

Dialog
i |

1 Duration

KUVAT 2-4. Oliver Hamilton: The Amazing World of Gumball, Jakso The Copycat

(Cartoon Network)

Ammattiproduktioissa piirtoprosessi alkaa monesti jo kasikirjoitusvaiheessa ja
elokuvan estetiikka muotoutuu heti Iahtoviivalla. Eri ohjaajilla on hyvin erilai-
sia lahestymisia storyboardauksen kayttoon. Jay Clarke, joka on toiminut Wes
Andersonin storyboardaajana The Grand Budapest Hotel —elokuvasta asti, kut-
suu kasikirjoituksen kanssa tahditettua storyboardin piirtamistd metodisto-

ryboardaamiseksi (Gorny 2021).

Toinen aloitustapa on valmiista kasikirjoituksesta piirtaminen. Tassa tapauk-
sessa tuotanto on jo kaynnistynyt, eika elokuvan visuaalinen tyyli ole valtta-
matta yhta laajasti storyboardaajan hallittavissa (Gorny 2021). Riippuen siita
missa kohtaa esituotantoa storyboardaaja tulee mukaan, voi tutustuttavina mate-

riaaleina olla jo kuvalistoja ja kamerakarttoja.

Esituotannon aikana storyboardeista tehdaan jatkuvasti paivitettyja versi-

oita ja osasyyt storyboardauksen jatkuneelle kaytolle ovat olleet paperin ja
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kynan halvat materiaalikustannukset. Clarken mukaan |0ytyy paljon laati-
koita ja kovalevyja taynna kohtauksia, joita kukaan ei tule koskaan nakemaan
(Gorny 2021). Nakymaton tyo on osa prosessia ja palvelemassa elokuvaa,

jotta lopputulos olisi paras mahdollinen.

Filmi puolestaan oli ja on yha kallis materiaali. Siksi oli kannattavaa suunni-
tella koko elokuva paperille, jotta turhaa filmia tulisi kuvauksista mahdollisim-
man vahan. Nykyaan digitaalisten tallennusmuotojen ansiosta kuvia voi kui-
tenkin suunnitella valokuvilla tai raa’asti kuvata suunnitelma suoraan vide-
olle. Esimerkiksi kun Francis Ford Coppola tyésti Kummisetd 3 -elokuvaa,
han kuvasi kuvakasikirjoituksensa videolle ennen oikean elokuvan kuvaa-
mista (Coppola 1990).

Nykyaan on tarjolla myos storyboardausohjelmia, joilla hahmot ja kamerat
voi helposti asetella haluttuihin asemiin. Kiireisissa projekteissa uusista apu-
valineista voi olla hyotya, varsinkin tilanteessa, jossa storyboardaajaa ei ole
ja storyboardia piirtava kuvaaja ei ole lahjakas piirtaja. Mikaan ei tietenkaan
esta tekemasta storyboardia tikku-ukoilla, silla kaikki on storyboardien maa-

ilmassa sallittua.

Myos piirtotyylit ja -mediat ovat artistien ja ohjaajien toiveiden valilla hyvin
erilaisia. Osa piirustuksista voivat olla luonnosmaisia vesivarikuvituksia, kun
taas toiset ovat digitaalisia 3D-mallinnukseen pohjautuvia paneeleja. Esimer-
kiksi Rauhala (2022) kertoi haastattelussaan piirtdvansa nykyaan paljon piir-
topoydalla tietokoneellaan. Han totesi digitydskentelyn eduksi storyboardien
nopean liikuttelun eri ihmisten valilla. Silti paperi ja kyna ovat kuulemma va-
lineet, joiden pariin han palaa ajoittain, koska perinteisten tekniikoiden kaytto

on hanelle mieluista.

Tahan kaikkeen vaikuttaa taiteilijan oma tyyli, kuvaajan tai ohjaajan toiveet,
tai tekniset tarpeet kuten esimerkiksi storyboardin hyddyntaminen setin va-
laisemisessa. Jo pelkka viivankayttd voi maarittaa tunnelman, jota tuotannon
edetessa lahdetaan havittelemaan. Storyboard-taiteilija Sylvan Despretzin

mukaan kaytannot eivat voi olla standardoituja piirtajalla sen enempaa kuin
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ohjaajallakaan, silla storyboard on talle vain jatke, ja nain ollen vaihtelee sen
mukaan (Mo 2020).

3.4 Hyvan storyboardin piirteet

Storyboardin on yleensa tarkoitus tarjota tydkalu paikalliseen, kohdennettuun
kayttoon visualisoimaan teknisia kysymyksia ennakkoon, esimerkiksi leikkausta
ja efekteja varten (Pallant & Price 2015). Yksittaisia ruutuja on esituotannossa

helppo liikutella, lisata tai ottaa pois produktion edetessa.

Storyboardin kuuluu olla informatiivinen, jotta sita tarkastelevalle sisaltd olisi
mahdollisimman selkeaa tiimin eri osa-alueilla tydskenteleville inmisille. Kuitenkin
liiat yksityiskohdat voivat olla myos haitaksi, silla voi kayda niinkin, etta lopputu-
loksesta jaa puuttumaan jokin tietty yksityiskohta, jota asiakas jaa kaipaamaan
(Bluth 2004).

Aina koko elokuvaa ei kuitenkaan suunnitella kuva kuvalta, varsinkaan live-action
kontekstissa, jolloin storyboard saattaa kattaa vain tarkeimmat avainkohtaukset
tai erityista teknista tarkkuutta vaativat kohtaukset kuten toimintakohtaukset. Ani-

maatio on puolestaan laji, jossa koko kasikirjoitus piirretaan auki tarkasti.

Pallant ja Price (2015) tutkivat tydssaan animaatio- ja live-action -teoksia. Vaikka
he ajoittain pallottelevatkin animaatio ja live-action mediumien ominaisuuksilla, ei
heidan tekstissaan ole tulkittavissa tarvetta erotella niita taysin toisistaan, silla
molemmat mediat hyddyntavat visuaalista suunnittelua ja projekteja ymparaivia

aivoriihia.

Kuitenkin live action -elokuvassa storyboardin taytyy kanssaelaa tiivimmin mui-
den osastojen kanssa ja elaa produktion kuvausten ennalta-arvaamattomassa
tyoymparistossa. Animaatiossa storyboard on leikkaus ennen tuotantoa ja nain
sen merkitys produktion etenemisessa on live-tuotantoa kattavampi ja lopullisen
jaljen uskollisuus suunnitelmalle jarjestelmallisempaa. Esimerkiksi Clarke kertoo,
etta Anderssonin elokuvissa valtaosa ruudulla nakemistamme kuvista ovat alku-

jaan hanen kasialaansa (Gorny 2021).
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M. GUSTAVE
This is outrageous. The young man works
for me at the Grand Budapest Hotel in
TS01_16 Nebelsbad.

KUVA 5. Wes Anderson: The Grand Budapest Hotel (Copyright © Searchlight Pic-
tures 2014)

Ylla on esimerkki The Grand Budapest Hotel -elokuvasta otetusta kuvakaappauk-
sesta rinnastettuna Clarken alkuperaiseen piirrokseen. Siitd on nahtavissa, etta
kuvan sommitelma, kuvakoko ja blokkaus. Blokkauksella tarkoitetaan hahmon ja
kameran valistd suhdetta, seka sen kautta kameran ja hahmon valista etaisyytta
ja liiketta. Elokuvassa nayttelijoiden liikeradat kuvan sisalla oli suurimmaksi

osaksi maaritelty piirtopoydalla ennen kuvauksia.

3.5 Staging — sommittelu ja katseenohjaus

Staging, tai esillepano, on teatterista peraisin oleva termi, jota animaation teon
yhteydessa kaytetaan paljon. Esillepano sisaltaa kuvan kattauksen, sommittelun
ja blokkauksen. Sommittelulla tarkoitetaan kuvataiteen tasapainosaantoja, kuten
esimerkiksi kultaista leikkausta, jossa kuva jaetaan kolmeen osaan seka pysty-,
ettd vaaka-asennossa ja katse ohjataan 2:3 alueelle kuvaa, tai kolmioasetel-

masta, jossa katse suunnataan kuvansisaisen kolmion karkien paikoille.
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KUVA 6. ja 7. Jean Siméon Chardin: The Morning Toilet. 1740.

Koska kyse on visuaalisesta mediasta, visuaalisten saantdjen noudattaminen ja
niiden murtaminen on olennainen osa halutun kuvan synnyttamista. Cristianon
(1998) mukaan storyboard-taiteilijalla pitda olla monia muita tietoja ja taitoja kuin
sarjakuvan tekijalla. Pelkka piirrustustaito ei riita siirtymaan sarjakuvista sto-

ryboardien tekemiseen.

De Stefano (1999) tiivistaa animaation esillepanon motiivit kolmeen kategoriaan:
luettavuuteen, persoonaan ja tunnelmaan. Samoja motiiveja kuvan rakentami-
sessa kaytetaan live-tuotannoissa. Luettavuudella tarkoitetaan kuvan ymmarret-
tavyytta. Kohteiden sijoittelun taytyy olla nopeasti havaittavia, jotta katsojan sil-
mat pysyvat oleellisten asioiden perassa narratiivia tukevalla tavalla. Siksi koh-
teet on esiteltava yleisolle yksitellen. Esimerkiksi jos on joukko ihmisia, mutta vain

yksi heista liikkuu, katse hakeutuu kuvassa nakyvaan liikkeeseen.

Persoonalla tarkoitetaan hahmon piirteita ja sita, kuinka ne esitetaan ruudulla. De
Stefano (1999) kertoo esimerkin: "Ujo lapsi kdantaa katseensa alas ja kaantaa
kehoaan pois pain toisen lapsen katseelta. Lapsen toiminta paljastaa taman ujou-

den.
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Tunnelma tarkoittaa sarjaa assosiaatioita, joka sisaltéa kuvan kokonaisuudes-
saan. De Stefanon esimerkki tdhan kuuluu seuraavasti: "Syveneva metsa, joka
nojaa kohti pelastynyttda nuorta. Silmat, jotka hohtavat syvyyksista, nopeutuva

hengitys, joka hoyryaa ilmassa, laajenevat silmat. Kaikki nama ovat elementteja,
jotka katsoja liittaa pelon tunteeseen.”
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4 HISTORIA

Storyboardin alkuperaa tekniikkana on vaikea sijoittaa tiettyyn pisteeseen, mutta
sen alku animaatioalalta sijoittuu jonnekin 1900-luvun alulle. Pallant ja Price
(2015) kayttavat kirjassaan Storyboarding: A Critical History esimerkkina Disneyn
ensimmaisesta kokopitkdd animaatiota Lumikki ja seitsemén kaapioté (1937),

joka oli tunnettu sen kattavasta storyboardin kaytosta.

1920-1930-luvulla animaatiokasikirjoitusten ja naytelmakasikirjoitusten valilla ei
ollut paljoa eroja. Kuitenkin kirjoitetun sketsin kaantamien suoraan animaatioksi
ei aina tehnyt oikeutta vitsille (Gorny 2021). Kirjoitettu kasikirjoitus ei pitanyt si-
sallaan tarpeeksi informaatiota, eika sen avulla saatu viestittya ideoita tarpeeksi
selkeasti. Animaation alkuvuosilla teosten huumori perustui kuitenkin valtaosin

likkeeseen ja visuaalisiin kikkoihin.

Kun tuotantotahti ja henkildston maara kasvoi 1920-luvun lopulta alkaen, juonen-
kehittelylle luotiin Disneylla oma osasto, johon talléin kuului sarjakuvataiteilija
Webb Smith. Smithille ominaista oli suunnitella kohtauksia piirtamalla ne tark-
kaan auki seinalle kronologiseksi suunnitelmaksi ja myohemmin nastoilla kuitule-
vylle (eng. beaverboard). Tasta prosessista juontuu nimi storyboard (Simon
2007). Naita luonnoksia alettiin kayttamaan kasikirjoituksen apuna visuaalisina
mahdollisuuksina (Gorny 2021). Ensimmainen lyhytanimaatio, jossa tiedetaan
kaytetyn Smithin tekniikkaa, oli The Three Little Pigs (1933).

Pallantin ja Pricen (2015) mukaan tama erikoistuminen loi pohjan storyboardauk-
sen tyodprosessille, joka levisi amerikkalaisen animaatioammattikentan lapi. Se
erotti toisistaan kasikirjoittajat, jotka kirjoittivat tarinan auki, ja storyboard-artistit,

jotka visualisoivat materiaalin.
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KUVA 8. Lyle Wheeler & William Cameron Menzies: Tuulen viemaa. (Selznick

International Picturea 1939)

Victor Flemingin ohjaama Tuulen vieméaéa (Gone With The Wind 1939) on ensim-
maisia live action-elokuvia, jossa on tiedetysti kaytetty koko elokuvan kattavaa
storyboardia. Syyna on luultavasti ollut elokuvan 238 minuuttinen kesto ja dra-
maturgian eeppinen rakenne. Elokuva sisalsi tulipaloja, sotaa ja suuria joukko-
kohtauksia, eli asioita, jotka oli syyta suunnitella hyvin. Elokuvan lavastaja, Wil-
liam Cameron Menzies, joka toimi myds elokuvan storyboard artistina kaytti tuli-
palojen polttopuuna vanhoja King Kong -elokuvan lavasteita (Harris 2019). Ylla

on esimerkki tulipalon storyboardista.

4.1 Sarjakuva ja storyboard

Paljon ennen liikkuvan kuvan keksimista kuvajonojen avulla on pystytty kerto-
maan tarinoita lukutaidottomallekin lukijalle. Esimerkiksi William Hogarthin teok-
set koostuvat etenevasta tarinasta ja erillisista maalauksista, jotka toimivat sarja-
kuvan paneeleina (A Rake's Progress 1735). Ensimmaiset printatut sarjakuvat

Euroopassa sijoittuvat 1800—1900-lukujen valiin (Eisher 2008).

Sarjakuva maaritellaan toisiaan seuraavana teksting, kuvina ja merkintdina, jotka
muodostavat lukijan mielessa kasityksen tapahtumien jarjestyksesta ja niihin ku-

luvasta ajasta. Lukija tietda lukujarjestyksen, mutta paattaa itse jarjestyksen ja
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temmon (Sarjakuvaseura 2001). "Lukukokemus rinnastaa sarjakuvan kirjallisuu-
teen ja lukijalta vaadittu aktiivisuus, erottaa sen muista kuvaa kayttavista kerron-

tamuodoista (animaatio, multivisio, elokuva, tv)” (Sarjakuvaseura 2001).

Ensimmaiset liikkuvan kuvan muodot olivat animaatiot. Sarjakuvan ja liikkkuvan
kuvan oleellisin ero on jalkimmaisen nimestakin 10ytyva liike.

Siksi ne kayttavat loppupelissa hyvin erilaisia kerronnan keinoja. Nain myds sto-
ryboardin ero sarjakuviin verrattuna on suuri, vaikka nopealla vilkaisulla niissa on

paljon samaa.

Muodoltaan storyboard muistuttaa hyvin paljon sarjakuvaa. Sarjakuvakerronta on
sidonnainen tilaan, staattisten kuvien asemointiin suhteessa toisiinsa paperilla tai
nayttopaatteella (McCloud 1994). Storyboard on riippuvainen elokuvan tekemi-
sen lainalaisuuksista ja vaatii tekijaltaan eri asioita kuin sarjakuvan piirtaminen.
Siksi sen lainalaisuuksien ja metodien tutkiminen onkin hyva keino perehtya sar-
jakuvan ja elokuvan eroihin. Sarjakuva ei suoraan toimi kuvakasikirjoituksena,
mutta molempien medioiden kerrontatavat tunteva tekija voi sovittaa sen eloku-

vaksi toimivasti.

Storyboardin tekijan taytyy tuntea kaytettavissa oleva elokuvauskalusto ja kyet-
tava sovittamaan tyyli ohjaajan nakemysta visualisoivaan muotoon. Kuvan rajaa-
minen on hyvin merkittava tekija kerronnassa; sarjakuvassa ruudun kuvasuhteen
voi maarittaa itse, mutta elokuvassa kuvasuhde on vakio. Sarjakuvassa on enem-
man yksityiskohtia, enemman mahdollisuuksia kuvan rajaukseen ja kuvat tapah-

tuvat tilassa paperilla, eivatka valttamatta perajalkeen.

Storyboardissa taytyy huomioida todellisuus. Perspektiivien ja kuvakulmien tay-
tyy olla realistisia. Liioittelevan dramaattiset kuvakulmat eivat istu yhta hyvin elo-
kuvaan kuin sarjakuvaan. Piirtdjan on myos tiedostettava polttovalien vaikutus
kuvaan ja osattava mallintaa sita storyboardiin. Storyboard-taiteilijan pitaa sisais-
tdaa myods kuvakoot ja tiedostaa niiden leikkaantuvuus keskenaan. Siksi sto-
ryboardeihin liike piirretaan yleensa yksinkertaisilla ja selkeillda nuolilla. Jos otto

on pitka, siita saatetaan piirtda useita kuvia. Myds kameran lasnaolo tuo aivan
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omat huomioitavat tekijansa kuvakasikirjoittamiseen; kamera-ajot, zoomit, tilt-
taukset ja pannaukset tuovat kuviin eloa tavalla, jota ei ole olemassa sarjaku-

vissa.

Luovilla ratkaisuilla voidaan luoda sarjakuvaa jaljittelevaa monipuolisuutta myos
elokuvan kuviin, esimerkiksi kuvan sisaisilla rajauksilla. Toiminnan voi vaikka
nayttaa kuvattuna toisesta huoneesta, siten etta avoin ovi luo valiaikaisesti uu-
dessa kuvasuhteessa olevan kuvan toisen kuvan sisalla. Vaihtelua luodaan myos
kamerakulmilla. Tarinankerronnallisen valon perusteet eivat muutu, tehtiin toita

sitten musteella, kameralla, maalilla, tai renderéimalla (Caputo 2003).

Sarjakuvassa ei ole realismin rajoitteita, joten valotilanteet voivat olla mielikuvi-
tuksekkaampia ja todellisuudelle vieraita. Toki myds elokuva voi olla valaisutyy-
liltaan motivoimaton, eli valoille ja niiden suunnille ei ole perusteita lokaatiossa

tai lavasteissa, jolloin valaisua ajatellaan taysin tunnelmallisena tekijana.

Sarjakuvasivujen suunnittelu vaatii usein paljon eri visuaalisten yhdistelmien ko-
keilua ja pohdintaa ennen kuin lopullinen kuvasommitelma saa muotonsa. Tama-
kin on storyboardauksen muoto. Sarjakuvataiteilija kayttda monia taysin samoja

tydkaluja herattamaan tarina ja lukijan mielenkiinto eloon (Shaoolian 2014).

Piitamalla taiteilija kasittelee visuaalisia mahdollisuuksia sen yksinkertaisim-
massa muodossa, pysahtyneena kuvauksena liikkeesta. Sen kautta on luonnol-
lista siirtya kuvittelemaan sita, kuinka epatodellisen tilan voi taivuttaa todelliseen

tilanteeseen kameran linssin lapi.
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5 PLING! -LYHYTELOKUVA

Pling! -lyhytelokuva on Tampereen ammattikorkeakoulun lopputyona ja tuotan-
non oman mesenaattikampanjan voimin toteutettu Eero Laurilan kasikirjoittama
ja ohjaama satiirinen komedia, joka kertoo tarinan omahyvaisesta amatooritrian-
gelistista Paulasta. Elokuvassa Paula joutuu kohtaamaan oman egonsa, kun

hanta ei hyvaksytakaan korkea-arvoiseen sinfoniaorkesteriin.

Elokuvan idea sai alkunsa havainnosta, etta ihmiset ottavat itsensa monesti hy-
vin vakavasti ja kritiikkia ei valttamatta edes haluta ottaa vastaan. Pahinta mita
joku voi tehda on haastaa toisen virheeton maailmankuva. Halusimme eloku-
valla viestia, etta on sallittua ottaa elama vastaan rennommin ja etta kukaan ei

ole seppa syntyessaan.

5.1 Kuvaajan tyo

Toimin elokuvan kuvaajana. Kuvaajan paatehtava on suunnitella kuvattavat ku-
vat yhtenaiseksi kokonaisuudeksi tuotantotehokkaasti ja raataloida kuvien ilme
tukemaan haluttua tarinaa ohjaajan haluamalla tavalla. Kasikirjoittajan ja eloku-
vantekijan Horrocksin (2021) mukaan hyva kuvaaja tarvitsee tydhénsa kolme

ydin taitoa: valaisun, kuvan rajauksen ja kameran liikkeen.

Kuvaajan vastuulla on muuttaa ohjaajan toiveet kuvan teknisiksi elementeiksi ja
tietaa esimerkiksi millainen kompositio, valaisu, linssivalinnat, filtterit, varipaletti,
polttovali, zoomit tai fokus kuvaan tarvitaan. Eri ohjaaja- ja kuvaajavaljakoilla on
erilaiset tyddynamiikat. Yhdessa tapauksessa ohjaaja paattaa tarkkaan, mita

kuvassa pitaisi nakya, ja toisessa kuvaajalla on paljon enemman taiteellista vas-

tuuta kuvan lopputuloksen ulkomuodosta.

Esimerkiksi Ridley Scottin Blade Runnerissa (1982) kuvaaja Jordan Cronenwth
toteutti Ridleyn vision "Citizen Kane tyylisesta kuvasta”, joka sisalsi suuria kont-
rasteja, epatavallisia kamerakulmia ja valopylvaita, asettamalla kuvaan paljon

neonvaloja (Paar 2021).
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Kuvaajan vastuulla on moodboardien, kamerakarttojen, kuvalistojen (auki piir-
retty ja/tai kirjallinen) ja kalustolistan tekeminen. Yhdessa naista muodostuu ku-
vasuunnitelma, jonka pohjalta muu tydoryhma nakee syntyvan kuvan. Jos sto-
ryboardaaja tulee tassa kohdin mukaan, han aloittaa storyboardin teon naiden

esituotantomateriaalien pohjalta.

5.1.1 Tyoryhma

Jotta voin kasiteella kuvaajan tyota syvemmin on tarkea tietaa myos tyoryhman
perusrakenne. Kuvaaja on my0s kuvausosaston johtojasen ja hanen vastuul-
laan ovat myds ryhman muut jasenet. Kameratiimi koostuu yleensa kuvaajasta,
ensimmaisesta ja toisesta kamera-assistentista, sekda ammattituotannossa vi-

deoassistentista, joka useimmiten on harjoittelija.

Ensimmaisen kamera-assistentin tehtava on huolehtia kamerakalustosta ja ha-
nen paaintressinsa on kuvaajan tai kameraoperaattorin auttaminen kameran
kanssa. Hanen tehtaviaan ovat esim. rakentaa kamerasetti, huolehtia kame-
rasta, kun se ei ole kuvaajan hallussa, ja vaihtaa linssit ja filtterit. Yleensa han
toimii myos skarppaajana eli han pitaa kuvan tarkkana. kamera-assistentin teh-
tava on avustaa ensimmaista kamera-assistenttia, hoitaa monitorointia ja akku-
tilannetta seka vaihtaa muistikortit. Videoassistentti puolestaan toimii lisakatena

muille kameraryhman jasenille.

Lisaksi kameratiimin kanssa, mutta erillisena osastona, toimii grip-osasto, joka
virallisesti hoitaa kameran pohjalaatasta alaspain jaavat kamerakaluston osat.
Grip-osaston johtajaa kutsutaan key-gripiksi. Yleensa normaaleista kameraja-
loista huolehtii kuitenkin ensimmainen kamera-assistentti, mutta vahankin mieli-
kuvituksellisemmista kamerajalkavirityksista on vastuussa grip-osasto. Oma
tyoryhmani koostui itseni lisaksi kahdesta kamera-assistentista ja kahdesta gri-

pista.

Kaikkiin naihin teknisiin ja kuvaajan taiteellista visiota toteuttaviin tydnkuviin voi
saada apua myos storyboardista. Esimerkiksi tieto linssinvaihdosta tai zoomista

voi loytya storyboardista ja ensimmainen kamera-assistentti voi sen kautta
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muistuttaa itsedan kuvista. Tai esimerkiksi grip voi suunnitella storyboardin ku-
van pohjalta sen millaisia jalkoja, ratoja tai vaikka pyoria kohtaus tulee tarvitse-
maan. Samanlaista hyotya storyboardista saa myds lavastaja ja valaisia.
Pling!:issa keskustelin kuvien sisalloista paljon storyboardin avulla key gripin, la-
vastajan ja valaisijan kanssa. Lisaksi storyboard oli koko ajan tydryhman saata-

villa, jos siihen halusi palata.

5.1.2 Kuvaajan tyon yhdistaminen storyboardaamiseen

Pling!:ssa yhdistin storyboardaajan ja kuvaajan tyot toisiinsa, joten heti kun ku-
valistat olivat valmiit ja hyvaksytty, aloin piirtdmaan kuvia auki. Tehdessani
Pling!:n storyboardia olin kuvaajana asemassa, jossa saatoin suoraan enna-
koida mahdollisia muutoksia ja merkita storyboardiin lisdohjeita ilman mutkia va-
lissa. Tama vahensi storyboardaajan nakokulmasta ihmisia, joita storyboardin
oli tarkoitus hyddyttaa, koska olin itse yksi niista, joille tama tyokalu oli tarkoi-
tettu. Koin storyboardin tekemisen kuvaajan istuimelta kasi hyvin luonnolliseksi
tasta syysta. Tyoprosessin suuntaan vaikuttikin 1ahinna ohjaajan ja opettajien

toiveet ja kommentit.

Pelkastaan storyboardaajana toimivan tekijan valmiissa tuotteessa ei yleensa
ole kirjoitettuja sellaisia huomioita kuten "nuomio valojen liike” tai "tahan tama
emootio” tai "nayttelijalta tahan tama reaktio”. Yleensa storyboard on — mahdol-
lisia aikakoodeja lukuun ottamatta — puhtaasti kuvia sisaltava tuote ja pois sto-
ryboardaajan kasista, kun kuvat ovat valmiit. Storyboard voi tietenkin sisaltaa
enemman tietoa ja merkintoja kuvien ymparilla, mutta naiden huomioiden sisal-
lyttdminen storyboardiin ei ole storyboard-artistin vastuulla. Se on kuvaajan ja

ohjaajan tehtava.

Piirsin ennen kuvaamista paperille koko elokuvan, mutta erikoishuomiota an-
noin elokuvan konserttisalikohtauksille. Seuraavan sivun oleva kuva 9 on ote
Pling!:n storyboardista ja kuvat 10-12 ovat valmiin elokuvan kuvakaappauksia,
joita vertailen storyboardin suunnitelmaan. Kuvat ovat kohtauksen 4 lopusta,

jossa paahenkild Paula hylataan orkesterin koe-esiintymisessa.
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Kuten kuvista ilmenee, pyrkimykseni oli toteuttaa kuvattu materiaali mahdolli-
simman uskollisena tekemalleni storyboardille. Kuitenkin leikkauspdydalla paa-
dyimme kayttamaan kohtauksen laajimpana kuvana kuvan 6 sijaan kuvaa 7

(laaja puolikuva, Paula katsoo kaukaisuuteen).

=

3 LA

KUVA 9. Elisa Muukkonen: Kohtaus 4. Kuvat 6, 14—15. Storyboard. Pling! -lyhytelo-

kuva. 2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)

N W
01:04:41:07
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01:04:46:10 01:04:48:18

KUVAT 10.-12. Elisa Muukkonen: Kohtaus 4. Kuvat 7, 14—15. Kuvakaappaukset lyhyt-
elokuvatsa Pling! 2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)

Storyboardaaja piirtaa kuvia auki usein kuvalistan ja kamerapaikkojen
perusteella. Kaksoistittelini puitteissa pystyin tekemaan nama vaiheet lomittain.
Jo kuvalistaa miettiessani pystyin suunnittelemaan samalla tarkkaan eri kuvien
kompositioita ja syvyyksia storyboardaamalla kohtauksen ennen virallisen
kuvalistan lukkiutumista. Alla olevaa kamerakartta tehdessa mietin monin

paikoin kamerapaikkoja storyboardin perusteella enka toisinpain.

KUVA 13. Elisa Muukkonen: Kohtaus 4. Kamerakartta. Pling! -lyhytelokuva. 2022.
(Tampereen Ammattikorkeakoulu)
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Esituotannon tyovaiheiden jarjestys oli siis omalla kohdallani hyvin vapaata ja
tama vapaus oli omalle tyoskentelylleni hyvin luontevaa, silla pystyin aikataulut-
tamaan itseani paljon joustavammin ja hyppimaan tyovaiheesta toiseen len-

nossa. Tama metodi piti minulla mielenkiinnon ylla esituotannon alusta loppuun.

Seuraavan sivun esimerkki on Pling!:n master, eli kohtauksen kuvalistan
keskeisin kuva. Masterin taytyy toimia myds yksin. Siina taytyy nakya koko
kohtauksen kaikki toiminnot. Masterilla on suuri vaikutus kuvan blokkaukseen,
silla kuten teatterissa elokuvakohtauksen laajimmassa kuvassa hahmojen

toimintojen pitaisi nakya selkeina ja mielenkiintoisena ilman leikkauksia.

KUVA 14. Elisa Muukkonen: Kohtaus 4. Kuva 1. Storyboard. Pling! -lyhytelokuva.

2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)
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KUVA 15. Elisa Muukkonen: Kohtaus 4. Kuva 1. Kuvakaappaus. Pling! -lyhytelokuva.
2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)

Koska teimme lyhytelokuvan koulun sisaisena projektina, minulla oli valitapaa-
misia kuvauksen ja ohjausopettajamme kanssa. Kaksoistittelissa kuormittavaa

oli tyGtehtavien lomittuminen. Tyota oli ajoittain paljon vain yhdelle ihmiselle.

5.1.3 Esituotanto

Esituotanto on tuotannon valmisteluvaihe. Sen aikana elokuvalle asetetaan
paamaara, jonka kautta elokuvan tekniset ja taiteelliset haasteet ja toiveet reali-
soituvat. Esituotannon aikana tydryhma kokoaa elokuvalle eraanlaisen reseptin,
jonka mukaan kuvauksista lahdetaan hakemaan konkreettisia tuloksia halutun

lopputuloksen saavuttamiseksi.

Pling!:ssa teimme ensimmaiset luonnokset tulevista kuvalistoistamme yhdessa.
Ohjaaja antoi minulle omia sarjakuvamaisia ydinkuvapiirroksiaan, ja lahtékohtai-
sia blokkaussuunnitelmia referenssiksi. Siita jatkoin hyvin vapaasti ensimmais-

ten kuvasuunnitelmien ja storyboardien tekoon. Alla oleva kuva 14 on esimerkki
kokouksessa tehdysta storyboardista, jonka pohjalta jatkoin tarkemman version

tekemiseen.
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KUVA 16. Elisa Muukkonen: Kohtaus 4. Ensimmainen luonnos. Pling! -lyhytelokuva.

2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)

Paatimme ohjaajan kanssa varhain elokuvan tyylilajin ja paadyimme kasikirjoi-
tuksen hassunkummallisen luonteen pohjalta sarjakuvalliseen lahestymiseen.
Halusimme kamerajalalta kuvaamisella, staattisilla kuvakulmilla ja zoomeilla ko-
rostaa hetkien epatodellisuutta. Halusimme myds suuria kontrasteja ja kirkkaita
vareja tehostamaan tata tunnetta. Samaa tunnelmaa lahdimme hakemaan va-

laisusta, lavastuksesta ja puvustuksesta.

KUVA 17. Elisa Muukkonen: Kohtaus 5. Kuva 1. Kameranpaikka ja lavastusajatus.

Pling! -lyhytelokuva. 2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)
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KUVA 18. Elisa Muukkonen: Kohtaus 5. Kuva 1. Kuvakaappaus. Pling! -lyhytelokuva.

2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)

Esituotannon aikana eri osastot tarvitsevat kuvaajan mielipidetta omaan tyos-
kentelynsa tueksi, jotta kaikilla olisi mahdollisimman yhtenainen kuva siita mita
ollaan tekemassa. Esituotannon aikana pidin vahintaan yhden tai kaksi ko-
kousta eri osastojen johtajien kanssa erikseen, minka lisaksi pidimme suurem-
pia hod-kokouksia (head of department), jossa kaikki olivat mukana tuotannon

edetessa.

Taman kaiken yhteydessa tein muutoksia storyboardiin ja lokaatioiden moodbo-
ardeihin tarpeen tullen tai ohjaajan pyynnosta. Kuvan 17 havainnollistava kuva
on tehty kaksi paivaa ennen kuvauspaivaa, jolta kuva 18 on. Nain tiheaan lo-
kaatiomme muuttuivat, joten ajoittain tyo oli hyvinkin haastavaa ja nopeatah-

tista.

5.1.4 Kuvaukset

Kuvaajan paatavoite on kerata kuvausten loppuun mennessa kasaan mahdolli-
simman monipuolinen kate. Katteella tarkoitetaan kuvatun raakamateriaalin

maaraa, monikayttoisyytta ja leikattavuutta editointipdydalla. Jos esituotanto on
reseptin kirjoittamista niin kuvaukset ovat kauppareissu, raaka-aineiden hankki-

mista. Kuvauksissa myos alkaa valjeta, ovatko kuvasuunnitelmat vedenpitavia.
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Kuvalista ja storyboard ovat tuotannon yhdet oleellisimmat tyokalut kentalla ku-
vatessa, ja niiden tekotarkkuus on suoraan vaikutuksessa kenttatyoskentelyn
sujuvuuteen. Omasta kokemuksestani kuvalistan ja storyboardin voimin on ku-
vaajan ja ohjaajan kaikista helpointa pysya kartalla kuvattavasta materiaalista ja
kommunikaatio ohjaajan kanssa helpottuu suuresti kuvallisten esimerkkien

avulla.

Kuvaustilanne on kuitenkin hyvin nopea ja muotoaan vaihtava tila, joten on tar-
keaa, etta kuvaaja ja ohjaaja pystyvat muovaamaan ennakkoon tehtyja suunni-
telmia kunkin tilanteen tarpeisiin. Esimerkiksi lokaatiomuutokset tai paivanvalon
riittavyys voivat muuttaa suunnitelmat taysin. Kuitenkin onnistumisen tunne,

joka seurasi onnistunutta, suunnitelmia mukailevaa kuvaa oli erinomainen.

Suomessa valtaosassa tuotantoja kuvaaja toimii kuvausten aikana myo6s kame-
raoperaattorina, eli han fyysisesti ohjaa kameraa, kun kuva kay. Maailmalla
tasta asetelmasta on nahtavissa erilaisia variaatioita, esim. Yhdysvalloissa ku-
vaajan ty0 keskittyy yleensa puhtaasti taiteelliseen ja esituotannon kuvasuunni-
telmalliseen puoleen. Kuvaaja ei usein edes koske kameraan kuvausten aikana,

vaan han seuraa kuvaa erillisen monitorin takaa.

Suomessa tama asetelma nahdaan harvoin. Yleensa kyseessa on tapaus,
jossa kuvaaja ei itse paase kuvauksiin esimerkiksi sairastumisten tai muiden

pakottavien esteiden tullessa kuvaajan tielle.

Epaonnisesti Pling!n kuvausten aikana sairastuin itse arhékkaan flunssaan ja
jouduin jattamaan viidesta kuvauspaivasta kaksi toisen kameraoperaattorin teh-
tavaksi. Hopeareunuksena se antoi minulle mahdollisuuden tarkkailla kuva-
suunnitelmieni ja erityisesti storyboardini onnistumista, silla se oli operaattorin

tarkein tydkalu ohjaajan sanan lisaksi poissa ollessani.

Molemmille paiville oli aikataulutettu yksi kohtaus, ja laatuerot kuvasuunnitel-
missa naita kohtauksia varten olivat suuret, silla toinen kohtauksista oli yksi elo-
kuvan keskeisimmista kohtauksista. Tama kyseinen kohtaus oli suunniteltu tark-
kaan ja kuvasuunnitelmien seuraaminen oli operaattorin mukaan selkeaa. Toi-

nen kohtauksista oli puolestaan saanut suunnitteluvaiheessa paljon vahemman
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aikaa monien muutosten ja esteiden takia, ja tama nakyi sen paivan kuvasuun-
nitelman karkeudessa. Sen kanssa kavin operaattorin kanssa tarkkaan lapi ku-
vien sisallot ja tarkeimmat motiivit kuvausta edeltavana iltana videopuhelun vali-

tyksella.

Seuraavan sivun kuvat toteutuivat hyvin uskollisina storyboardille ja paivystin ti-
lannetta koko paivan etana. Kameraoperaattorilla oli kaytossa kamerakartta ja
storyboard. Han hoiti homman hyvin suunnitelmien mukaan muutamaa ohjaajan

haluamaa muutosta lukuun ottamatta.
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KUVA 19. Elisa Muukkonen: Kohtaus 5. Kuvat 9 ja 10.Storyboard. Pling! -lyhytelokuva.
2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)

01:02:54:04 01:02:54:23
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KUVAT 20.-23. Elisa Muukkonen: Kohtaus 5. Kuvat 9 ja 10. Kuvakaappaus. Pling! -ly-
hytelokuva. 2022. (Tampereen Ammattikorkeakoulu)

Kokemus oli silmia avartava ja auttoi minua realisoimaan storyboardin tarkeim-
pia tarkoitusperia ja sitd mita kuvasuunnitelmista oikeasti pitaa tulla ilmi: kame-

ran paikka, kuvakoko ja kompositio.

5.1.5 Jalkituotanto

Jalkituotannossa storyboardia on mahdollista kayttaa mallina leikkauspdydalla,
mutta Pling!:n kohdalla storyboard sisalsi vain muutaman kohdan, jossa olin
etukateen avannut auki leikkaustahdin. Leikkaaja seurasi omaa visiotaan ja jar-
jesti kuvien kulun uudelleen leikkauspoydalla. Minun tapauksessani storyboar-

din hyodyt olivat esilla parhaiten kuvausten aikana.
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6 POHDINTA

Storyboardilla on produktiosta riippuen monenlaisia muotoja av-tuotannossa, ja
sen historia ja arvostus ovat alalla vaihtelevia. Riippumatta siita missa maarin sita

tunnustetaan, on storyboardilla asema ja paikka av-tuotannossa.

Tutkiessani aihetta tarkemmin storyboardauksen ymparilla pyoriva epaluulo yllatti
minut, silla oma aiempi kasitykseni aiheesta oli ollut hyvin yksiselitteinen. Miksi
visuaalisesta suunnittelusta ei olisi apua paasaantdisesti visuaalisen median te-
ossa? Vastaus Ioytyy mita luultavimmin “kirjallinen vs. kuvallinen” -ajattelumal-
lista. "Kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa” on tuttu lausahdus monelle, mutta

aina se ei kuitenkaan toteudu kaikille luonnossa.

Minulle storyboardin merkitys on nahtavissa av-tuotannon koko mitalla, kasikir-
joittamisesta leikkauspdydalle asti, ja joskus jopa sen yli. Storyboard antaa alus-
tavaa konkreettista pohjaa tulevan tuotteen ulkoasusta, tyylilajista, rytmista ja
teknisista edellytyksista, ja sen sisaltoa voi kayttaa teknisten pulmien enna-

koimiseen, visuaalisen iimeen kommunikoimiseen, ja markkinointiin.

Tutkin tyossani storyboardia storyboardaajan ja kuvaajan nakokulmista ja tulin
siihen tulokseen, etta storyboard on ainakin minulle luonnollinen ja valttamatto-
malta tuntuva jatke kuvaajan omiin kuvasuunnittelutydkaluihin. Kantani sto-
ryboardeja kohtaan on painvastainen David Lynchin sanomisiin. Storyboard on
media, joka pohjautuu yhteistyohon, eika yleensa ole pelkan taiteilijan kynanjal-
jen tulos. Elokuvan tekeminen on perusluonteeltaan yhteistydpohjaista ja itse

koen, etta alan voimavara tulee juuri tasta eri nakokulmien valisesta dialogista.
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LITTEET

Haastattelussa Anssi Rauhala, suomalainen storyboardaaja ja sarjakuvataiteilija

Haastattelija: Elisa Muukkonan

Haastattedy toteutettu 15,10, 2022

Kysymykset:
&  Kethd yleensd tekeviit storyboardeja? Kuinka storyboand-artistiksi piddytidn?
= Kiytdthd tydesisl termid storyboard vai kuvakdsikirjoitus? Miksi?
= Mikd an mislestisi storyboardin m3aritelma?
= Kerro tdminhetkisestd projektistasi.
= Mitid edellytykea storyboardaajan tyi vaatii? Onka yhtaldisyykea sarjakuvien parsss tyiskentelyn
kansia?
= Misth sinun byas alkaa? Tybvaiheet ja tydvilinest?
= Kuinka paljen sinulla on taitesllista vastuuts elokuvan lookissa? Kuinka tivisti chjaaja ja/tai kuvaaja

waikuttavat tytiskentehyysi? Yhiestyo?

= Arvostetsanko storyboardausta® Mitd mielipiteitd kentiltd kuulee? Kuinka paljon suomessa
tehed&an storyhoardeja?
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