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Tama opinnaytetyd paneutuu elokuvakerronnan perusteisiin ja pyrkii hyddyntamaan
niitd 2D-animaatioelokuvan esituotannossa, tarkemmin sanottuna
kuvakasikirjoituksen ja animaticin suunnittelussa ja toteuttamisessa. Opinnaytetyon
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kuvakasikirjoitusprosessin aloittamista. Naita elokuvakerronnan perusteita pyritaan
havainnollistamaan kayttamalla seka itse tuotettua etta tunnetuista
animaatioelokuvista peraisin olevaa kuvamateriaalia. Elokuvakerronnan perusteiden
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hyvaksi havaitsemia lahestymistapoja kuvakasikirjoittamiseen, ja naiden avulla
lukijalle pyritaan antamaan kaytannon ensimerkkeja prosessin kulusta.
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joka toimii opinnaytetyon toiminnallisena osuutena. Toiminnallinen osuus pyrkii
soveltamaan seka aiemmissa luvuissa kasiteltyja visuaalisen tarinankerronnan
keinoja ettda ammattilaiskuvakasikirjoittajien kayttamia tekniikoita kaytannossa.
Viimeinen luku keskittyy niin projektin lopputuloksen esittelemiseen, kuin projektin
aikana tehdyn visuaaliseen tarinankerrontaan liittyvan ajatustyon reflektoimiseen.
Projektiosuuden tarkoituksena on antaa lukijalle lisaa kaytannon esimerkkeja
kuvakasikirjoituksen ja animaticin tekemiseen liittyvasta suunnittelutyosta, seka
mahdollisia varoittavia esimerkkeja kompastuskivista, joihin aloitteleva
kuvakasikirjoittaja kenties helposti térmaa.
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This bachelor’s thesis focuses on visual storytelling techniques in filmmaking and
attempts to apply these principles to the pre-production phases of a 2D animated
film, in other words storyboarding and creating an animatic. The main goal of the
thesis is to give the reader a quick, yet in-depth guide to the fundamentals of visual
storytelling and to provide the necessary tools for creating a storyboard and an
animatic for an animated film.

The first chapter defines the terms storyboarding and animatic and explains their
importance in the animation industry. Next, the study focuses on some of the most
important and commonly used visual storytelling techniques typically used in the film
industry. The purpose of this is to give the reader a good understanding of camera
movements, composition, and other relevant visual storytelling principles before
moving onto the more practical parts of storyboarding and creating an animatic.
Once the fundamentals of visual storytelling are covered, the following chapters
focus on storyboarding methods used by professional storyboard artists in their daily
work. These chapters give the reader some insight into how professionals apply
visual storytelling techniques in their work, and how they get started on a large task
such as storyboarding an animated film.

The last chapter attempts to combine the theory covered in earlier chapters to a
practical project, which consists of a storyboard and an animatic for a 2D animated
film prologue. This part of the thesis introduces the end results of the final year
project while attempting to explain the thought process which went into applying
visual storytelling techniques to the storyboard and animatic.

Keywords: storyboard, animatic, visual storytelling, 2D animation,
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1 Johdanto

Opinnaytetydssani perehdyn elokuva-alalla kaytdssa oleviin visuaalisen
tarinankerronnan keinoihin ja siihen, kuinka naita periaatteita hyodynnetaan
animaatioelokuvan esituotannossa, tarkemmin sanottuna kuvakasikirjoituksen
ja animaticin toteuttamisessa. Opinnaytetyon kirjallisen osuuden ohessa tydstan
kuvakasikirjoitusta ja animaticia aiemmin tekemani sarjakuvan prologille pyrkien
samalla parhaani mukaan soveltamaan opinnaytetydssa kasiteltyja
elokuvakerronnan tekniikoita. Animaatioelokuvan esituotannosta puhuttaessa
seka kirjallinen etta toiminnallinen osuus opinnaytetyostani kattavat ainoastaan
kuvakasikirjoituksen ja animaticin tekemisen. Muut esituotantovaiheet, kuten

kasikirjoitus ja hahmosuunnittelu, rajataan opinnaytetyon ulkopuolelle.

Opinnaytetydn ensimmaisessa luvussa maarittelen kuvakasikirjoituksen ja
animaticin kasitteet, niiden merkityksen elokuvatuotannossa seka lahtokohdat
kuvakasikirjoituksen ja animaticin toteuttamiselle. Taman jalkeen perehdyn
elokuvakerronnan yleisimpiin tekniikoihin. Ennen opinnaytetyon toiminnallisen
osuuden esittelya kayn viela lapi kuvakasikirjoituksen ja animaticin tyostamisen
vaiheita. Opinnaytetyon viimeisessa luvussa kerron tarkemmin

erikoistumisprojektistani, sen tyovaiheista seka lopputuloksesta.

Opinnaytetyoni tavoitteena on tiivistaa visuaalisen tarinankerronnan
perusperiaatteet nopeasti sisaistettavaksi paketiksi, ja toimia oppaana
aloittelevalle animaatioelokuvien kuvakasikirjoittajalle. Lahteina kaytan pitkalti
kuvakasikirjoitukseen seka elokuva-alan tekniikoihin liittyvaa kirjallisuutta, ja
taydennan naita lahteita verkosta loytamillani artikkeleilla seka alalla
tyoskentelevien ammattilaisten tekemilla Youtube-videoilla. Lisaksi hyodynnan
opinnaytettydssani runsaasti esimerkkikuvia tunnetuista animaatioelokuvista, ja
kaytan niita apuna visuaalisen tarinankerronnan tekniikoiden
havainnollistamisessa. Projektiosuutta kasittelevassa luvussa kaytettava

kuvamateriaali on omaa tuotantoani.



2 Kuvakasikirjoitus ja animatic

Luvussa kaydaan lyhyesti lapi kuvakasikirjoituksen ja animaticin kasitteet seka

kuvakasikirjoituksen merkitys erilaisissa videotuotannoissa

2.1 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoitus (engl. Storyboard) on suomenkielisen nimensa mukaisesti
sarjakuvan tapaan yksittaisista kuvista koostuva visuaalinen tulkinta tarinasta,
joka animaatio- ja elokuvateollisuudessa pohjautuu yleensa kasikirjoitukseen
(kuva 1). Vaikka opinnaytetyoni keskittyy nimenomaan animaatioelokuvien
kuvakasikirjoitusprosessiin, on tarkea mainita, etta kuvakasikirjoitusta
hyodynnetaan lahes kaikenlaisessa videotuotannossa mainosvideoista
nayteltyihin elokuviin. Kuvakasikirjoittajan rooli produktiossa ja
kuvakasikirjoitukselta vaadittava yksityiskohtaisuus riippuvat pitkalti lopullisen
videon kayttotarkoituksesta. Perinteisessa elokuvatuotannossa
kuvakasikirjoituksen tarkoitus on Iahinna visualisoida tarinan kulku valmiin
kasikirjoituksen pohjalta ja antaa kattava katsaus lopullisen tuotannon sisallosta
niin produktion parissa tyoskentelevalle tydryhmalle kuin myds sen mahdollisille
rahoittajille ja tuottajille. Kuvakasikirjoitus on taloudellinen tapa tyostaa elokuvan
visuaalista tarinankerrontaa pienella tydpanoksella ja budjetilla, silla kohtausten
muuttaminen, poistaminen tai jarjestyksen vaihtaminen on huomattavasti
yksinkertaisempaa ja edullisempaa ennen kuvausten aloittamista.
Kuvakasikirjoituksen ei kuitenkaan tarvitse havainnollistaa liiketta tai tunnetiloja
samalla tavalla kuin animaatiota varten valmisteltu kuvakasikirjoitus, silla tasta

osuudesta huolehtivat nayttelijat, eivat animaattorit. (Simon 2013.)



Kuva 1. Esimerkki kuvakasikirjoituksesta. Kuvakasikirjoituksen piirrokset voivat tilanteesta
riippuen olla luonnosmaisia tai pitemmalle vietyja (Simon 2013).

Youtube-videollaan Storyboarding Differences - Feature VS Series animaattori
ja kuvakasikirjoittaja Toniko Pantoja kertoo eroavista kokemuksistaan
animaatiosarjojen ja animaatioelokuvaproduktioiden kuvakasikirjoittajana.
Animaatioelokuvien parissa tyoskentelevia kuvakasikirjoittajia kutsutaan
yleensa story-artisteiksi, ja usein heidan tehtavansa liittyy kasikirjoituksen
visualisoinnin lisaksi myods varsinaisen tarinan kehittdmiseen. Toisin sanoen
kuvakasikirjoittajat eivat ainoastaan visualisoi olemassa olevaa kasikirjoitusta,

vaan paasevat usein vaikuttamaan sen sisaltoon. (Pantoja 2022a.)



Toisinaan tarinan kannalta merkittavia ratkaisuja joudutaan etsimaan pitkaan
vield esituotantovaiheen jalkeenkin. Nain tapahtui esimerkiksi Disneyn
animaatiostudiolla Frozen-elokuvan jatko-osan kohdalla: kasikirjoitusta
tydstettiin samaan aikaan, kun elokuvan tuotanto oli jo pitkalla. Story-artisti el
kuvakasikirjoittaja piirsi tarinaa uudelleen ja uudelleen, kunnes lopullinen versio
ly6tiin lukkoon jokseenkin viime metreilla. (Into the Unknown: Making Frozen I,
USA 2020.) Onkin tavallista, etta kasikirjoitusta ja kuvakasikirjoitusta paadytaan

tydstamaan yhta aikaa ja edestakaisin (Simon 2013).

Animaatiosarjojen kohdalla kuvakasikirjoitusprosessi on usein elokuviin
verrattuna suoraviivaisempi. Sarjoissa esiintyvat hahmot ja paikat, joihin
kohtaukset sijoittuvat, toistuvat yleensa jaksosta ja kaudesta toiseen. Nain ollen
kuvakasikirjoittaja saa yleensa kayttoonsa valmiin kasikirjoituksen, jonka hanen
odotetaan visualisoivan usein huomattavasti tiukemmalla aikataululla
elokuvatuotantoon verrattuna. Toisinaan varsinaista kasikirjoitusta ei tehda,
vaan kuvakasikirjoittajalle annetaan yleiskatsaus jakson sisallosta, ja
kuvakasikirjoittaja kaytannossa seka kasikirjoittaa etta kuvittaa tapahtumat. On
my0s tavallista, ettd animaatiosarjojen kuvakasikirjoitukset ovat elokuvan
kuvakasikirjoituksia viimeistellympia. Viimeistellyt kuvakasikirjoitukset
helpottavat animaattorien ty6ta, jolloin prosessi on jouhevampaa — etenkin
silloin, jos kuvakasikirjoittaminen ja animointi tapahtuvat eri studioissa.
Kuvakasikirjoittajan tehtava on varmistaa, etta ohjaajan visio valittyy myos
muulle tyoryhmalle mahdollisimman suoraviivaisesti: valmiista
kuvakasikirjoituksesta tulisi kayda ilmi, milta kunkin kohtauksen tulisi nayttaa ja

mita kohtauksessa tapahtuu. (Pantoja 2022a.)

2.2 Animatic

Animatic on nimitys animaatiolle, jossa kuvakasikirjoituksen kuvat on laitettu
perakkain kronologisessa jarjestyksessa. Nain kuvakasikirjoitusta on

mahdollista tarkastella likkeessa, mika on erinomainen tapa testata sen



loogisuutta seka maarittaa, kuinka paljon aikaa kukin kohtaus vaatii. Koska
animatic mahdollistaa myds kameran animoinnin, on sen avulla helpompi
havainnollistaa suunniteltuja kameran liikkeita kuvakasikirjoituksen still-kuviin
nahden. Animaticissa hyodynnetaan usein myds aanimaailmaa, esimerkiksi
musiikin, erikoisefektien tai daninayttelyn muodossa. Toisin sanoen animatic on

ikdan kuin esikatseltava versio lopullisesta elokuvasta. (White 2012.)

Vaikka animatic ei aina ole valttamaton osa videotuotantoprosessia, antaa se
usein hyvan kasityksen siita, miltd valmis animaatio tulee nayttamaan.
Animaticin avulla tapahtumien kulkua ja esimerkiksi hahmojen liiketta on
helpompi havainnollistaa, ja animatic maarittelee samalla myds animaation
kokonaiskeston. Mikali valmiissa animaticissa huomataan virheita tai
epajohdonmukaisuuksia, on muutosten tekeminen vield helppoa ja edullista
verrattuna pitemmalle tydstetyn materiaalin muokkaamiseen. Joissain
tapauksissa kokonaisia kohtauksia paadytaan muokkaamaan, tai niista
luovutaan kokonaan: kun muutokset tehdaan animatic-vaiheessa, saastetaan

jalleen huomattavasti aikaa, vaivaa ja rahaa. (Hart 2013.)

Videollaan Drawing for animation — Storyboards kuvakasikirjoittaja Ethan
Becker kay lapi omaa kuvakasikirjoitusprosessiaan, johon kuuluu
automaattisesti myos animaticin tekeminen, ja Becker viittaakin animaticiin
usein termilla kuvakasikirjoitus. Huomasin saman ilmion Toniko Pantojan
vastaavanlaisella videolla How to Storyboard Smarter. Videoiden perusteella
onkin ilmeista, ettd animaatioalalla animaticin tekeminen on Iahes taysin
standardisoitunut tapa esittaa kuvakasikirjoitus, ja koska vastuu
kuvakasikirjoituksesta ja animaticista on yleensa samalla henkildlla, kaytetaan

termeja toisinaan myos samassa merkityksessa.



3 Elokuvakerronnan perusteita

Tassa luvussa kasittelen elokuvakerronnassa kaytettyja tekniikoita ja niiden
merkitysta visuaalisen tarinankerronnan nakokulmasta. Paneudun muun
muassa kameran liikkkeiden, sommittelun seka kuvakokojen ja kuvakulmien
perusteltuun ja tarkoituksenmukaiseen kayttoon. Ennen kuin perehdyn
aiheeseen tarkemmin, maarittelen muutamia elokuvamaailmassa kaytettyja

termeja, joita tulen jatkossa kayttamaan runsaasti.

Otoksella tarkoitetaan yhtajaksoisesti kuvattua videokuvaa. Kamera voi pysya
paikoillaan tai olla likkeessa, mutta kuvaa ei kuitenkaan missaan vaiheessa
leikata. On olemassa my0s elokuvia, jotka on kuvattu kokonaan yhdella otolla.
Otos paattyy leikkaukseen. Leikkaus tehdaan yleensa suoraan, jolloin yksi otos
vaihtuu toiseen lennosta. Kohtaus voi koostua useammista tai yhdesta

otoksesta, jotka sijoittuvat samaan tilanteeseen. (Simon 2013.)

3.1 Kameran liikkeet

Elokuvan katsoja kokee tapahtumat kameran 1api, joten kameran liikkeet ovat
oleellinen osa elokuvan visuaalista tarinankerrontaa. Kameran liikkeella pyritaan
usein paitsi elavoittamaan muuten pysahtynytta kuvaa, myos paljastamaan
ymparistosta jotain sellaista, jota katsoja ei aikaisemmin pystynyt nakemaan, tai
johon han ei aluksi kiinnittanyt huomiota. Tallaisella yllatyksellisyydella voi olla

suuri merkitys sille, miten katsoja kokee nakemansa tilanteen.

Vaikka 2D-animaatioelokuvat suosivat staattista kameraa kameran liikkeiden
aiheuttaman ylimaaraisen tydmaaran vuoksi, ovat yksinkertaiset, kaksiulotteiset
likkeet, kuten zoomaus, suoraviivainen liike sivuille tai ylos ja alas, viela
helposti toteutettavissa, kunhan liikeradat suunnitellaan valmiiksi etukateen.
Esimerkiksi animaatioelokuvan tausta-artistin tulee hyvissa ajoin tietaa, kuinka

pitkalle kukin otos jatkuu, jotta jokainen tausta on piirretty tarpeeksi laajaksi



kameran liikkeet huomioon ottaen. Sama koskee kameran zoomausta: etenkin
pikseligrafiikan kohdalla on huomioitava myos animaatiohahmojen seka
taustojen koko. Zoomaukset on hyva maarittaa tarkasti alusta lahtien, jotta

kuvien resoluutio kestaa lahempaa tarkastelua. (White 2012.)

Yksinkertaisuuden nimissa opinnaytetyoni kasittelee 2D-animaatiota sanan
perinteisessa merkityksessa. Nain ollen en perehdy nykypaivana yleisesti
kaytossa olevaan niin kutsuttuun 2.5D-animaatiotekniikkaan, joka sijoittelee
kaksiulotteisen materiaalin 3D-avaruuteen litteina tasoina. Tasojen asettelu eri
syvyyksiin toisiinsa nahden mahdollistaa kolmiulotteiselta vaikuttavat kamera-
ajot myos pelkkaa 2D-materiaalia kayttaessa, silla lahemmas kameraa sijoitetut
elementit tuntuvat olevan katsojaa lahempana. Tasta huolimatta 2.5D-
animaatiossa kameran liikkeet ovat huomattavasti 3D-animaatiota rajoitetumpia,
eli 2.5D-animaatio laskeutuu nimensa mukaisesti 2D-animaation ja 3D-
animaation valimaastoon. (Grant 2022.) En kokenut nain pitkalle vietyjen
kamera-ajojen olevan tarpeellisia animatic-vaiheessa, ja paadyin hyodyntamaan
ainoastaan kaksiuloitteisia liikkeita oman projektini kohdalla. Nain ollen rajaan

2.5D-animaation myds opinnaytetyoni kirjallisen osuuden ulkopuolelle.

Kuvakasikirjoitusta tehdessaan kuvakasikirjoittajan on jarkevaa havainnollistaa
suunnitellut kameran liikkkeet rajaamalla seka otoksen alku etta loppu samaan
kuvaruutuun, kuten kuvassa 2 on nahtavissa (Pancharia & Prof. Tetalii.a.).
Talloin muulle tyoryhmalle on selvaa, etta kyseessa on saman otoksen sisassa
tapahtuva kameran liike eika leikkaus kahden eri otoksen valilla.
Kuvakasikirjoituksesta kday myos heti ilmi, millaisia toimenpiteita otos vaatii
muilta ryhman jaseniltd, kuten tausta-artisteilta. Kuvan 2 tapauksessa tausta-
artisti huomioisi taustan jatkuvuuden pystysuunnassa, jotta tausta ei katkea
kesken kameran liikkeen. Kuvakasikirjoituksessa esitettyja kameran liikkeita
voidaan myéhemmin havainnollistaa animaticilla, jossa kamera animoidaan

vastaamaan lopullisessa animaatiossa nahtavaa kamera-ajoa.



Kuva 2. Esimerkki kuvakasikirjoituksen ruudusta, jolla pyritdan havainnollistamaan
kameran kallistusta ylhaalta alas yhden otoksen aikana. Kuvassa oleva nuoli osoittaa
kameran liikkeen suunnan. Huomioi taustan korkeus, joka on huomattavasti elokuvan
kuvasuhdetta suurempi. Nain kameran liike on mahdollista ilman, ettd tausta katkeaa
kesken kaiken. (Pancharia & Prof. Tetali i.a.)

3.2 Kuvakoot

Kuvakoot jaetaan usein kahdeksaan eri kategoriaan, jotka ovat yleiskuva, laaja
kokokuva, kokokuva, laaja puolikuva, puolikuva, puolilahikuva, lahikuva ja
erikoislahikuva (Hoser 2018). Nimityksilla viitataan siihen, kuinka mielenkiinnon
kohteena oleva henkil6 tai objekti rajautuu kuvaan. Olen havainnollistanut

kuvakokoja kuvassa 3.
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Kuva 3. Havainnollistava esimerkki eri kuvako’oista ihmishahmoon nahden.

Yleiskuvalla tai erityislaajakuvalla tarkoitetaan kuvakokoa, joka on
mahdollisimman laaja. Yleiskuvan tarkoituksena on esitella tapahtumien
ymparistoa ja usein etenkin ympariston skaalaa hahmoihin nahden.
Yksityiskohdat eivat erotu. (YLE Mediakompassi i.a.)

Laajakuva on yleiskuvaa tiukemmin rajattu kuva, joka silti rajaa hahmon
kokonaisena kuvaan niin, ettd hahmon ymparille jaa paljon tyhjaa tilaa.

Laajakuva antaa my0s paljon tietoa ymparistosta, vaikka skaalan tuntu ei
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valttamatta ole yhta vahva kuin yleiskuvassa. Myos osa yksityiskohdista erottuu
paremmin. Laajakuvaa hyddynnetaan usein elokuvan tai kohtauksen
perustavana kuvana (engl. establishing shot). Perustavaa kuvaa hyddynnetaan
nimensa mukaisesti kohtauksen perustamisessa, ja sen tarkoitus on antaa
katsojalle runsaasti tietoa tapahtumien sijainnista sekd hahmojen suhteesta

ymparistoonsa. (White 2012.)

Kokokuvalla tarkoitetaan rajausta, jossa hahmo nakyy kokonaan, mutta hahmon
yla- ja alapuolella ei ole juurikaan ylimaaraista tilaa. Kokokuva antaa usein
selkean kasityksen kohtauksessa esiintyvasta hahmosta ja myds tdman

suhteesta ymparistddnsa. (YLE Mediakompassi i.a.)

Laajassa puolikuvassa hahmo nakyy yleensa reiden puolivalista yldspain, kun
taas tavallinen puolikuva on rajattu hieman tiukemmin, noin navan kohdalta.
(YLE Mediakompassi i.a.). Laajaa puolikuvaa ja puolikuvaa kaytetaan usein
silloin, kun katsojan halutaan kiinnittavan huomiota johonkin kuvassa
tapahtuvaan toimintaan tai yksityiskohtaan, joka voisi laajemmassa rajauksessa
jaada helposti huomaamatta (White 2012). Ihnmishahmoa rajatessa on lisaksi
hyva pitaa mielessa, ettei ihmista tulisi koskaan katkaista nivelten, kuten polven,
nilkan tai ranteen kohdalta, silla tallainen rajaus nayttaa usein hieman
kummalliselta, aivan kuin kuvasta jaisi puuttumaan jotain. Selvasti nivelen yla-

tai alapuolelta tehty rajaus nayttaa tarkoituksenmukaiselta. (Hoser 2018.)

Mikali yksityiskohta on niin pieni, ettei se valttamatta erottuisi puolikuvassa, on
syyta kayttaa puolildahikuvaa tai lahikuvaa. Mikali kuvauksen kohteena on
henkild, kuvataan lahikuvassa usein tdaman kasia tai kasvoja. Etenkin lahikuva
kasvoista paastaa katsojan lahelle hahmoa, jolloin taman reaktioita ja

tunnetiloja on helpompi tulkita. (White 2012.)

Jos ohjaaja haluaa varmistaa, etta jokin yksityiskohta ei varmasti jaa katsojalta

huomaamatta, on hanen mahdollista turvautua erikoislahikuvaan (White 2012).
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Erikoislahikuvaa voi kuvata kaytanndssa mista tahansa yksityiskohdasta, mutta

ihmisen kohdalla se voisi olla esimerkiksi kasvoissa nakyva arpi.

3.3 Sommittelu

Sommittelulla tarkoitetaan kohtauksessa esiintyvien elementtien jarjestelya ja
sijaintia. Onnistuneesti sommiteltu otos on seka visuaalisesti miellyttava etta
tehokas visuaalisen viestinnan keino, jonka avulla katsojan huomio voidaan

ohjata tapahtumien kannalta oleellisimpiin asioihin. (Maio 2022.)

Sommittelu on niin laaja aihealue, etta siita saisi itsessaan helposti kirjoitettua
opinnaytetyon jos toisenkin, joten tassa luvussa keskityn vain
kuvakasikirjoituksen suunnittelun kannalta oleellisimmiksi katsomiini
sommitteluperiaatteisiin. Kaytan myos paljon havainnollistavia kuvaesimerkkeja
siita, miten animaatioelokuvat hyodyntavat naita sommittelun periaatteita
visuaalisessa tarinankerronnassaan. Vaikka sommittelusaannét on osittain tehty
rikottaviksi, on kuitenkin tarkea ymmartaa, miksi jotkin ratkaisut toimivat

|lahtokohtaisesti paremmin kuin toiset (Maio 2022).

Yksinkertainen, mutta sommittelun kannalta eras tarkeimmista ohjenuorista
lienee se, ettei otoksen kannalta tarkeita elementteja kannata paasaantoisesti
sijoittaa kuvan keskelle. Kun otoksen focus point tai painopiste sijoitetaan
keskikohdan oikealle tai vasemmalle puolelle, tuntuu se yleensa
luonnollisemmalta ja kiinnostavammalta ratkaisulta taysin keskitettyyn
sommitteluun verrattuna, silla ihnmissilma hakeutuu yleensa ensimmaisena
kuvan sivuille. Kun kuvan kiinnostuksen kohde sijoitetaan keskiviivan viereen,
on katsojan helpompi sisaistaa myos kuvaan jaavaa tyhja tila ja tulkita

esimerkiksi hahmon ja taustan valista suhdetta (Kuva 4). (StudioBinder 2022.)



Kuva 4. Kuva Disney-elokuvasta Tarzan. Kuvassa nakyva hahmo on sijoitettu hieman
keskiviivan vasemmalle puolelle niin, ettd hahmon toiselle puolelle, taman katseen
suuntaan jaa runsaasti tilaa. (Tarzan (Tarzan, USA 1999))

Otoksen painopisteen sijoittamiselle on olemassa useampia sommittelua
helpottavia kaavioita, joita voi kayttaa suuntaa antavina apuvalineina myos
kuvakasikirjoituksen suunnittelussakin. Naista tunnetuimpia ovat kenties
kultainen leikkaus (engl. golden ratio), kolmanneksen saanto (engl. rule of
thirds) seka kultainen kolmio (engl. golden triangle). Kaikki edella mainitut
kaaviot noudattavat samaa perusperiaatetta siita, etta otoksen kannalta
oleellisimmat asiat pyritaan sijoittamaan keskiviivan toiselle puolelle.
(StudioBinder 2022.) Koska sovellamme sommitteluperiaatteita
animaatioelokuviin, hahmot voivat tietenkin vaihtaa paikkaa otoksen sisalla.
Sommitteluun kannattaakin kiinnittéa erityistd huomiota paikallaan pysyvien

elementtien suhteen tai silloin, kun otos sisaltaa vain vahan liiketta.

12
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Kuva 5. Kultaisesta leikkauksesta johdettu Fibonaccin kaari (StudioBinder 2022).

Kultaisesta leikkauksesta johdettu Fibonaccin kaari on kaavio (kuva 5), jota
voidaan kayttaa apuna kuvan sommittelussa. Otoksen kannalta oleellisin asia
on tarkoitus sijoittaa sisaan pain kiertyvan kaaren sisaan. Kolmanneksen saanto
(kuva 6) puolestaan jakaa kuvan kolmeen osaan pysty- ja vaakasuunnassa.
Tarkoituksena on, etta kuvan kannalta oleellisin asia sijoitetaan johonkin pysty-
ja vaakaviivojen neljasta risteyskohdasta. Lisaksi kaavion kaksi vaakaviivaa

auttavat myos horisontin sijainnin suunnittelussa. (StudioBinder 2022.)
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Kuva 6. Kolmanneksen saantéa havainnollistava kaavio (mukaillen StudioBinder 2022).

Kultainen kolmio (kuva 7) pyrkii tasapainottamaan sommittelua seka sivu- ja
pystysuunnassa. Kaavio muodostuu neljasta kolmiosta, joiden risteamiskohdat
antavat vihjeen siita, minne otoksen tarkeimmat elementit kannattaa sijoitella.
(StudioBinder 2022.)

Kuva 7. Kultaisen kolmion kaavio (mukaillen StudioBinder 2022).

Edella mainitut sommittelutekniikat ovat hyvia perustavanlaatuisia lahtdkohtia
kohtausten ja otosten sommittelulle, mutta keskiviivaa ei kuitenkaan tarvitse
aina valtella. Myds taysin symmetrinen otos voi olla sommittelun ja myo6s
vaihtelun kannalta osuva valinta. Kuvassa 8 nahtavan otoksen paahenkild on
sijoitettu keskelle liukuovia, ja otos on kaytanndssa taysin keskitetty. Koska
otoksen lavastus on yksinkertainen ja symmetrinen, on ratkaisu perusteltu ja
visuaalisesti miellyttava.
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Kuva 8. Esimerkki otoksesta, jonka keskitetty sommittelu on I&hes téysin symmetrinen.
Kuva tuntuu tasapainoiselta, ja huomio kiinnittyy kuvan keskiéssa olevaan hahmoon.
Sommitteluvalinta on perusteltu, ja tdssa tapauksessa todennakoisesti visuaalisesti
miellyttdvampi ratkaisu, kuin keskiviivan valttdminen. (Henkien katkema (& FES0O#IEL,
Sen to Chihiro no kamikakushi, Japani 2001))

Toinen paljon kaytetty ja tehokas sommittelukeino on ympariston linjojen
hyddyntaminen niin, etta ne johdattelevat katsetta haluttuun suuntaan. Linjat
voivat kaytanndssa muodostua mista tahansa: esimerkiksi puiden oksista,
rakennuksista, junaradasta tai vaikkapa huonekaluista. Onnistuneessa
sommitelmassa nama linjat kohtaavat suunnilleen otoksen huomiopisteessa
samanlaisella periaatteella kuin esimerkiksi kultaisen kolmion sommitelmaa

havainnollistavassa kaaviossa. (Maio 2022.)

Linjoihin on hyva kiinnittaa huomiota, silla niita syntyy helposti taysin
huomaamattakin. Huonosti suunniteltuna ne saattavat johdatella silman taysin
vaaraan paikkaan, pois otoksen oleellisimmalta alueelta. Animaatioelokuvan
kuvakasikirjoittajalla onkin hyva tilaisuus suunnitella otokset niin, etta
ympariston linjat tukevat halutunlaista tulosta. Mahdollisuudet ovat kaytannossa

rajattomat, silla otoksen lavastusta ei tarvitse rakentaa oikeassa elamassa.
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Kuva 9. Otos Netflixin animaatioelokuvasta Klaus (Klaus (Klaus, Espanja & USA 2019)).
Olen piirtanyt alkuperaisen kuvan paalle kuvan sisaltamia linjoja havainnollistavia punaisia
viivoja.

Kuva 9 on kuvakaappauksia Netflixin animaatioelokuvasta Klaus. Olen pyrkinyt
havainnollistamaan punaisella joitakin I6ytamiani katsetta ohjaavia linjoja. Kuten
esimerkista kay ilmi, ohjaavat nama linjat katsetta otoksen kannalta
tarkeimpaan pisteeseen, tassa tapauksessa portaille, joiden paalla elokuvan
paahenkilo seisoo. Linjat eivat suinkaan ole ainoa asia, johon otoksen
sommittelu perustuu. Otos on myos valaistu niin, etta valon ja varjon valille
syntyy selva kontrasti: taka-alalla ja sivuilla olevat rakennukset jaavat varjoon,
kun taas hahmon ymparistd on valaistu. Lumihankeen piirtyva valaistu alue
muodostaa myo0s linjan, joka vie harhailevan katseen takaisin kohti elokuvan
paahenkiloa. Kaikenlainen kontrastin kayttdé on oiva keino kiinnittda katsojan
huomiota haluttuihin asioihin, oli kyseessa sitten kontrasti valon ja varjon,
suuren ja pienen tai varien valilla. Kuvassa 9 on nahtavissa myos selva
kontrasti kylmien ja lampimien varisavyjen valilla, joka korostaa valon ja varjon
vaikutusta. Koska oma kuvakasikirjoitukseni tulee olemaan harmaansavyinen,
en pureudu varien merkitykseen sommittelussa ja tarinankerronnassa taman

syvallisemmin.
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Yksi sommittelutekniikka, joka seka ohjaa silmaa tehokkaasti etta tekee
otoksesta helposti visuaalisesti miellyttdvan, on nimeltdan Frame within frame
eli suomennettuna ’ruutu ruudun sisassa’ tai ehka luontevammin ’rajaus
rajauksen sisassa’. Termilla viitataan sommitteluun, jossa otoksen keskeisin
asia rajataan otoksen sisalla olevalla elementilla. (StudioBinder 2022.)
Kyseessa voi esimerkiksi olla kodin ikkuna, jonka lapi katsotaan sisalle
olohuoneeseen. Tallin ikkuna toimii ikdan kuin toisena kehyksena otoksen
tapahtumille.

Kuva 10. Otos elokuvasta Prinsessa ja Sammakko (Prinsessa ja Sammakko (Princess and
the Frog, USA 2009)).

Kuva 10 on peraisin Disney-elokuvasta Prinsessa ja sammakko. Elokuvan
alussa kamera katsoo sisaan ikkunasta, jonka verhot muodostavat kehyksen
makuuhuoneelle. Kehykset ohjaavat katsetta huoneen keskiosaan, ja koska ne
ovat huoneeseen verrattuna selkeasti otoksen etualalla, luovat ne samalla

kaksiulotteiseen kuvan vahvan syvyysvaikutelman.
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NETFLIX

Kuva 11. Otos elokuvasta Klaus (Klaus). Olen piirtdnyt alkuperaisen kuvan paalle kuvan
sisaltdmia linjoja havainnollistavia viivoja.
Kuva 11 on toinen esimerkki Netflixin Klaus-elokuvasta, ja se on hyva esimerkki
kohtauksesta, joka yhdistaa useampia edella mainittuja sommittelukeinoja.
Katsojan huomion kannalta voimakkain sommittelullinen elementti on
valoorikontrasti, silla katseemme kiinnittyy valittdmasti otoksen ainoaan
valaistuun kohtaan eli lyhtya pitelevaan hahmoon. Jos kuvaa tarkastelee
pitempaan, kay ilmi, etta otoksen etualalla olevat esineet muodostavat useita
linjoja, jotka johdattelevat katsetta kohti paahenkiléa. Samalla nama esineet
rajaavat paahenkildon eli muodostavat kehyksen otoksen sisalle. Onkin hyvin
tyypillista, etta yhdessa otoksen suunnittelussa hyddynnetaan useampia

sommittelukeinoja halutunlaisen lopputuloksen saavuttamiseksi.

3.4 Kuvakulmat

Otoksessa kaytetty kuvakulma toimii usein katsojan nakdékulmana elokuvan
maailmaan. Nain ollen kuvakulmalla on suuri vaikutus siihen, miten katsoja
kokee elokuvan hanelle esittamat asiat. Esimerkiksi alakulmasta kuvattu otos

korostaa kuvatun henkilon tai objektin suuruutta katsojaan verrattuna, kun taas
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ylakulmasta kuvattu otos tekee katsojasta suuren ja voimakkaan kuvattuun
henkildon tai objektiin nahden. Silmien tasolta kuvattu asia tai henkild tuntuu
katsojasta neutraalilta ja tasavertaiselta. Myos suoraan ylhaalta kuvattu otos

(God’s view) koetaan useimmiten neutraalina, silla vaikka katsoja itse on kaiken

ylapuolella, esiintyvat muut kuvan elementit toisiinsa nahden tasavertaisina.
(StudioBinder, 2022.)

Kuva 12. Kuvasarja elokuvasta Kaunotar ja Hirvioé (Kaunotar ja hirvié (Beauty and the
Beast, USA 1991)).

Kuvasarja 12 on peraisin elokuvan Kaunotar ja Hirvio kohtauksesta, jossa Hirvio
yllattaa Bellen paikasta, jossa taman ei kuuluisi olla. Huomaa, kuinka Hirvio on
ensimmaisessa kuvassa kuvattu alaviistosta korostaen hahmon uhkaavuutta ja
kokoa muuhun ymparistdon ndhden. Seuraavassa kuvassa Belle on vastaavasti
kuvattu ylakulmasta, ja kuvakulma saa hanet nayttamaan pienelta ja heikolta
Hirvioon verrattuna. Kasvoihin keskittyva puolikuva nayttaa samalla katsojalle,
etta Belle on selvasti peloissaan. Kolmannessa kuvassa hahmot nahdaan
rinnakkain, jolloin hahmojen kokoero korostuu edelleen. Kuvasarjan viimeinen
otos on jalleen kuvattu alaviistosta, ja samalla hirvio tayttaa olemuksellaan koko
ruudun, vaikuttaen nain erityisen suurelta ja uhkaavalta otoksen vasempaan

alareunaan painuneeseen Belleen verrattuna. Otoksessa kaytetty kuvakulma,
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tilan kayttd ja hahmojen kehonkieli alleviivaavat heidan valillaan vallitsevaa

valtaeroa tehokkaasti.

Kuvakulmat ja kuvakoot kulkevat usein kasi kadessa, kuten edellisen kappaleen
kuvaesimerkissa kay ilmi. Vastakkainasettelun lisaksi niilla pyritdan usein
elavoittamaan kohtauksia, jotka eivat juurikaan sisalla toimintaa. Esimerkiksi
kahden tai useamman hahmon kayma keskustelua voisi olla tylsa seurata,
mikali se kuvattaisiin vain yhdesta tai kahdesta kuvakulmasta. Kuvakulmien ja -
kokojen vaihteluilla voi samalla viestia, miten hahmot reagoivat kaytyyn
keskusteluun. Erityisesti Iahikuva kasvoista on tehokas keino nayttaa katsojalle,

millaisen tunnereaktion dialogi saa hahmossa aikaan. (White 2012.)

Kuvakulmia suunniteltaessa tulisi huomioida niin kutsuttu 180 asteen saanto, tai
suojalinja, joka maarittelee kameralle 180 asteen liikkumavaran kohtauksen
sisalla, kohtauksessa esiintyviin hahmoihin nahden. Suojalinja kulkee
useimmiten kahden dialogia kayvan hahmon valilla, mutta se voi muodostua
my0s elottomien objektien valille. Suojalinjan tehtava on varmistaa, etta
kohtauksessa esiintyvat hahmot tai objektit osoittavat kameraan nahden aina
samaan suuntaan. Jos kamera loikkaa suojalinjan toiselle puolelle otosten
valissa, antaa se katojalle vaikutelman siita, etta kohtauksessa esiintyvat

hahmot tai objektit vaihtavat keskenaan paikkaa. (Tomaric 2013.)
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Kuva 13. Kuvasarja elokuvasta Kikin Iahettipalvelu. Otokset havainnollistavat suojalinjan
kayttoa dialogia sisaltdvassa kohtauksessa. Kamera pysyttelee 180 asteen kulman sisélla
koko kohtauksen ajan. (Kikin lahettipalvelu (J#& %z D% 2#, Majo no takkydbin, Japani
1989))
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Kuva 14. Suojalinjaa havainnollistava kuva, joka jaljittelee kuvassa 13 nahtavan
kohtauksen asetelmaa. Tassa tapauksessa kaavion keskelld oleva soikio on kahvipdyta,
kun taas kaavion kolme palloa esittavat kohtauksessa esiintyvia hahmoja, joiden valilla
kulkee punaisella katkoviivalla merkitty suojalinja. Kolmiot puolestaan havainnollistavat
kameran mahdollisia sijainteja kohtauksen sisalla. Vihredksi merkitty puolikas osoittaa
alueen, jonne kamera on paatetty sijoittaa. Nain ollen kamera voi turvallisesti likkua talla
180 astetta kattavalla alueella. Mikali kamera loikkaa punaiseksi merkitylle alueelle, on
muutos liian raju, ja todennakoisesti hammentaa katsojaa.

Tekemani kuvan 14 havainnollistava kaavio suojalinjan kaytosta jaljittelee kuvan
13 asetelmaa, jossa esitetdan osa dialogikohtausta elokuvasta Kikin
Lahettipalvelu. Siind kolme hahmoa ovat osa kahvipdytakeskustelua, jonka
etenemista tuetaan erilaisia kuvakulmia ja -kokoja apuna kayttaen. Vaikka
kamera vaihtaa paikkaa ja kuvakulmaa kohtauksen sisalla, se ei koskaan ylita
hahmojen valille muodostunutta suojalinjaa, eli toisin sanoen kamera pysyttelee
koko kohtauksen ajan samalla puolella kahvipdytaa. Kuvasarjan kolmannessa,
kuudennessa ja viimeisessa otoksessa kamera on asettunut Iahes suoraan

keskiviivalle, jolloin hahmot on kuvattu melkein suoraan edesta pain. Koska
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linjaa ei kuitenkaan yliteta, katsoja ymmartaa, minne hahmon katse suuntautuu.
(White 2012.)

Kuvassa 15 olen piirtanyt hahmojen valiin kuvitteellisen suojalinjan. Jos sama
linja piirrettaisiin kohtauksen jokaiseen otokseen, huomaisimme, etta kamera on
pysytellyt koko ajan linjan samalla puolella. Taman ansiosta leipurin rouvan
katse on aina suuntautunut kamerasta katsottuna vasemmalle ja Kikin ja kissan
katse oikealle. Nain kohtaus pysyy johdonmukaisena, eika katsojalle jaa

epaselvaksi, kuinka hahmot on sijoitettu kohtaukseen toisiinsa nahden.

Kuva 15. Yksi kuvasarjan 13 kuvista, johon piirsin katkoviivan havainnollistamaan
suojalinjaa. Suojalinja maarittelee milla puolella kameran tulee pysytella (Kikin
I&hettipalvelu).

Kirjassaan Filmmaking elokuvaohjaaja Jason Tomaric listaa kolme

poikkeuksellista tilannetta, jolloin suojalinjan rikkominen sallitaan:

1. Kamera leikkaa suoraan suojalinjalle niin, etta otos on
kuvattu kohtisuoraan. Taman jalkeen kamera voi ylittaa
suojalinjan ja siirtya sen toiselle puolelle kohtauksen
loppuajaksi, tai se voi palautua takaisin alkuperaiselle

puolelleen. Tarkeinta on, etta suojalinjaa ei yliteta
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yhtakkia, vaan loikka pohjustetaan siirtamalla kamera
ensin kohtisuoraan suojalinjalle.

2. Toisessa poikkeuksellisessa tilanteessa suojalinja
ylitetdan kameran liikkuessa. Kameraa siis liikutetaan
suojalinjan yli ilman etta otosta leikataan kesken
likkeen. Koska kameran liike on jatkuvaa eika kyseessa
ole suora leikkaus suojalinjan puolelta toiselle, pystyy
katsoja hahmottamaan tilanteen muutoksen.

3. Kolmas poikkeustilanne syntyy silloin, kun suojalinja
vaihtaa paikkaa kameraan nahden. Nain voi tapahtua
silloin, kun kohtauksessa esiintyva hahmo vaihtaa
paikkaa, jolloin hahmojen valilla oleva suojalinja
muuttuu. Talldin katsojan tulee kuitenkin nahda hahmon
like, jotta kuvakulmien muutos olisi looginen. (Tomaric
2013.)

3.5 Leikkaus

Elokuvan leikkauksella on suuri merkitys tarinankerronnan jatkuvuudelle, silla
se rytmittaa elokuvan tapahtumien kulkua. Leikkaus voi korostaa kohtauksen
rauhallisuutta pitamalla otokset pitkina, tai vaihtoehtoisesti tunnelma voi
elokuvan tapahtumista riippuen muuttua piinaavaksi. Nopeilla ja usein
tapahtuvilla leikkauksilla voidaan puolestaan korostaa kohtauksen
rauhattomuutta tai nopeatempoisuutta. (Tania 2018.) Tilanteeseen
sopimattomat, tdksahtelevat leikkaukset puolestaan rikkovat helposti katsojan
immersion: katsoja ikaan kuin palaa todellisuuteen sen sijaan, etta olisi
investoitunut elokuvan tapahtumiin. Karkeasti ajateltuna kuvakasikirjoituksen
jokainen ruutu vastaa uutta otosta, jolloin leikkauksen voisi ajatella tapahtuvan
joka ruudun valissa. Poikkeus tahan ovat tietenkin perakkaiset kuvat, joiden

tehtavana on havainnollistaa esimerkiksi hahmon liikesarjaa. (White 2012.)



25

Useimmiten leikkaukset ovat suoria leikkauksia, eli ne tehdaan saumattomasti
niin, ettd yksi otos vaihtuu toiseen lennosta, eika katsoja kiinnita leikkaukseen
erityisemmin huomiota. Vaihtoehtoisesti leikkaus voidaan tehda esimerkiksi
haivyttamalla. Talldin yksi otos haivytetaan pois ruudulta, samalla paljastaen
seuraava otos edellisen alta. Haivytys voi olla toimiva keino kertoa katsojalle
esimerkiksi ajan kulumisesta: kuvassa voidaan esimerkiksi nayttaa samaa
maisemaa, jossa vuodenaika vaihtuu joka haivytyksen jalkeen. Joskus otos
saatetaan leikata tai haivyttaa tyhjyyteen, jolloin ruudulla naytetaan tavallisesti
ainoastaan mustaa tai valkoista. (White 2012.) Esimerkiksi taistelukohtaus
saattaa paattya tilanteeseen, jossa paahenkildé saa iskun paahansa ja menettaa
tajuntansa. Tassa kohtaa sopiva leikkaus saattaisi olla mustaan haivyttaminen,

jolloin katsoja ikaan kuin kokee tilanteen paahenkilon nakdkulmasta.

Kaksi viimeisinta leikkaustapaa ovat lahinna tehokeinona ja niita on syyta
kayttaa saasteliaasti. Tavallinen, suora leikkaus on useimmiten sopiva valinta
otosten ja kohtausten valilla: leikkaus, johon katsoja ei kiinnita huomiota, on
yleensa merkki onnistuneesta leikkauksesta. Tallaiset leikkaukset
mahdollistavat kameran hyppimisen paikasta ja kuvakoosta toiseen nopeasti
ilman, etta katsoja hairiintyy. Leikkaaminen myos vahentaa tarvetta kameran
likuttamiselle otoksen sisalla, mika on etu etenkin 2D-animaation kohdalla. On
kuitenkin tarkeaa, etta katsoja tuntee tilan, johon otokset sijoittuvat, seka
kohtauksessa esiintyvien hahmojen sijainnin tilaan nahden, jotta han osaa

tulkita tapahtumia oikein leikkausten valilla. (White 2012.)

3.6 Yhteenveto ja yleiset kompastuskivet

Elokuvakerronta on laaja aihealue ja sen ymmartaminen vaatii yleensa vuosien
harjoitusta. Tekniikoiden opiskeleminen kirjallisessa muodossa on hyodyllista,
mutta oppien soveltaminen kaytannéssa on myds erittain tarkeaa. Aloittelevan
kuvakasikirjoittajan kannattaakin kayttaa aikaa elokuvien katselemiseen ja

kohtausten analysoimiseen, oli kyseessa sitten naytelty elokuva tai
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animaatioelokuva. Myds otosten kopioiminen piirtamalla on tehokas tapa
vahvistaa kuvakasikirjoitukseen vaadittavia piirustus- ja sommittelutaitoja.
(Pantoja 2021.)

Kuvakasikirjoittaja ja animaattori Toniko Pantoja on tottunut kdymaan Iapi
kuvakasikirjoitukseen keskittyvia portfolioita. Videollaan Common MISTAKES
beginning storyboard artists make for animation han jakaa yleisimpia
aloittelevien kuvakasikirjoittajien virheita, ja kuinka niita on mahdollista valttaa.
Hanen mukaansa yksi aloittelevien kuvakasikirjoittajien tyypillisimmista
kompastuskivista on perustavan kuvan unohtaminen. liman perustavaa kuvaa
katsojan on vaikea hahmottaa, minne tapahtumat sijoittuvat, ja kuinka
kohtauksessa esiintyvat hahmot asettuvat toisiinsa nahden. Toinen hahmojen
sijoittelua koskeva virhe liittyy edellisessa luvussa kasitellyn suojalinjan
olemassaolon unohtamiseen, jolloin tuloksena on helposti kahden
keskustelevan hahmon naennainen paikan vaihto, kun kamera hyppaa

suojalinjan yli puolelta toiselle. (Pantoja 2023.)

Myds yllattavat ja tarpeettomat leikkaukset tekevat kohtauksesta helposti
hektisen ja sekavan oloisen. Pantojan mukaan aloitteleva kuvakasikirjoittaja
paatyy yleensa leikkaamaan kohtauksen tai otoksen liian usein, ilman etta
katsojalla on aikaa keskittya hahmojen ilmeisiin tai eleisiin. Myos liian suuret tai
pienet muutokset sommittelussa tai kuvakoossa leikkausten valilla voivat tuntua
toksahtelevilta: joko muutos on niin raju etta katsoja kiinnittaa siihen
tarpeettomasti huomiota (kuva 16), tai niin pieni, etta katsoja ei heti ymmarra
otoksen vaihtuneen. Niin leikkausten kuin edellistenkin esimerkkien kohdalla
Pantoja kuitenkin korostaa, etta joskus nama "virheelliset” valinnat voivat tukea
tarinankerrontaa ja olla sita kautta tarkoituksenmukaisia: joskus
kuvakasikirjoittaja esimerkiksi saattaa tietoisesti tavoitella kohtausta, joka

nayttaytyy katsojalle sekavana, klaustrofobisena ja hektisena. (Pantoja 2023.)
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Kuva 16. Toniko Pantojan esimerkki toksahtavasta leikkauksesta, jossa kahden otoksen

valinen sommittelu on hyvin samanlainen. Kuvakulmat eivat ole suojalinjaan nahden
virheellisid, mutta mikali kyseessa on neutraali kanssakayminen, voivat tallaiset leikkaukset
tuntua tilanteeseen nahden turhan levottomilta. Tassa tapauksessa kamera kiepsahtaa
otosten valilla yhden hahmon olkapaalta toiselle, ja saa leikkauksen tuntumaan kenties turhan
dramaattiselta. Esimerkiksi kuvassa 13 kaytetyt kuvakulmat ovat toisiinsa nahden
huomattavasti hillitympia. (Pantoja 2021.)

Lopuksi Pantoja puhuu vield kuvakulmien kaytdsta. Usein aloittelevat
kuvakasikirjoittajat unohtavat hyddyntaa erilaisia kuvakulmia
kuvakasikirjoituksensa elavoittamiseksi, jolloin se voi jaada
elokuvakerronnallisesti aika tylsaksi. Toisaalta myds painvastaista ongelmaa
esiintyy: kuvakasikirjoittaja voi innostua erikoisista kuvakulmista turhankin
paljon, ja kayttaa niita ylenpalttisesti Iahes joka otoksessa. Liioiteltujen
kuvakulmien jatkuva kaytto voi latistaa tarinan varsinaisia kohokohtia, silla ne
eivat erotu muiden dramaattisten otosten joukosta tarpeeksi hyvin. Neutraalit
tilanteet olisi hyva esittaa neutraalista kuvakulmasta, ja dramaattisemmat
otokset saastaa sopiville hetkille, jotta niiden tehokkuus ei karsisi liikaa.
(Pantoja 2023.)
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4 Kuvakasikirjoituksen tyovaiheita

Tassa luvussa kayn lapi ammattinaan kuvakasikirjoittajina toimivien henkildiden

lahestymistapoja kuvakasikirjoituksen ja animaticin tyostamiseen.

4.1 Kuvakasikirjoituksen suunnittelu

Kirjassaan From Pencils to Pixels animaattori Tony White kertoo kdyvansa
kasikirjoituksen lapi aina useampaan kertaan varmistuakseen siita, etta han
varmasti sisdistda sen tapahtumat. Samalla han merkitsee tai kirjaa ylos
kasikirjoituksen tarkeimpia kasitteita ja luonnostelee nopeita luonnoksia siita,
milta kohtaukset voisivat mahdollisesti nayttaa (kuva 17). Prosessi auttaa hanta

tydstamaan ja osittain visualisoimaan kasikirjoitusta ennen varsinaisen

kuvakasikirjoituksen aloittamista. (White 2013.)

Kuva 17. Animaattori Tony White tulkitsemassa kasikirjoitusta visuaaliseen muotoon
nopeiden luonnosten avulla (White 2013).

Animaatiotuotannossa yksi sivu kasikirjoitusta vastaa karkeasti ajateltuna yhta
minuuttia valmista animaatiota. Tata periaatetta on helpompi noudattaa, kun

kuvakasikirjoituksen luonnostelee suoraan kasikirjoituksen yhteyteen, ja myos
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animaattori ja kuvakasikirjoittaja Toniko Pantoja turvautuu tahan
lahestymistapaan. Koska han tydskentelee digitaalisesti, toimivat nama
luonnokset yleensa suoraan pohjana varsinaiselle kuvakasikirjoitukselle.
(Pantoja 2020.)

Kun White on kaynyt kasikirjoituksen perusteellisesti |api, aloittaa han
kuvakasikirjoituksen tyostamisen aina perustavasta kuvasta. Jos perustavalle
kuvalle ei jostain syysta ole tarvetta, piirtaa White omien sanojensa mukaan
itselleen "kartan” kohtauksen ymparistosta hahmottaakseen paremmin, miten
eri asiat on sijoiteltu tilaan, jossa kohtaus tapahtuu (kuva 18). Tata karttaa ei
kayteta osana kuvakasikirjoitusta, vaan sen ainoa tarkoitus on auttaa
kuvakasikirjoittajaa hahmottamaan kohtauksen tapahtumapaikka
mahdollisimman hyvin. (White 2013.)

Lirsg

T

Kuva 18. Esimerkki piirroksesta, joka maarittelee kohtauksen tapahtumapaikan, mutta ei
toimi osana varsinaista kuvakasikirjoitusta. Tama "kartta” sisaltaa paljon tarkeaa tietoa
kuvakasikirjoittajalle, silla siihen on maaritelty kameran suojalinja, tarkeimmat kuvakulmat,
seka muun muassa poydalla olevien tavaroiden sijainti. Kun tila on suunniteltu valmiiksi, on
samat objektit helpompi piirtda oikeille paikoilleen, vaikka kuvakulmat ja rajaukset
muuttuisivat. (White 2013.)
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Myos Pantoja luottaa samantyyliseen lahestymistapaan, ja aloittaa
kuvakasikirjoitusprosessinsa kuvaa 18 vastaavasta kartasta, jota han kutsuu
"master shotiksi.” Kuten Whiten piirtama “kartta”, on Pantojan master shot myos
kuva, joka esittaa kohtausta ymparaoiva tilan useimmiten suoraan ylhaalta pain,
mutta tarvittaessa myo6s kolmiulotteisena (kuva 19). Kun master shot on tehty,
voi Pantoja kayttaa sita referenssina erilaisten rajausten ja kuvakulmien kanssa
leikittelemiseen jo ennen varsinaisen kuvakasikirjoittamisen aloittamista (kuva
20). Naita luonnoksia on mahdollista hyddyntdd myéhemmin suoraan
varsinaisessa kuvakasikirjoituksessa mikali ne tuntuvat tilanteeseen sopivilta.
Koska suojalinja on huomioitu jo master shotia tehtdessa ja kuvakulmia
suunniteltaessa, on epatodennakoisempaa, etta siihen liittyvia virheita tapahtuu

enaa kuvakirjoituksen myéhemmissa vaiheissa. (Pantoja 2020.)

4 PLANNINGS YOUR STORBRARDSY
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Kuva 19. Esimerkki Toniko Pantojan master shotista, joka on tassa tapauksessa kuvattu
seka ylhaalta, ettd kolmiulotteisena. Huomaa kuvassa kulkeva punainen viiva, joka
maarittdd aiemmassa luvussa kasitellyn suojalinjan, jota kameran ei tulisi ylittda otoksia
suunniteltaessa. (Pantoja 2020.)
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Kuva 20. Kuvan 19 master shotin alustavien rajausten perusteella tehtyja luonnoksia
vaihtoehtoisista kuvakulmista (Pantoja 2020).

Kuvakasikirjoitus kannattaa aluksi luonnostella nopeilla, pienilla kuvilla (engl.
thumbnail sketch), eika piirustuksiin kannata kayttaa paljoa aikaa ennen kuin ne
on hyvaksytty ohjaajan tai muun tahon toimesta (kuva 21). Isossa
animaatioelokuvatuotannossa on yleensa mukana useita henkildita joilla on
sananvaltaa siihen, miltd kukin kasikirjoituksen kohtaus tulisi nayttaa.
Kuvakasikirjoittajan pitaa jollain tavalla onnistua yhdistamaan nama visiot
sellaiseksi kokonaisuudeksi, etta se miellyttaa koko tyoryhmaa ja palvelee myos
lopputuotosta. Alustavien luonnosten tarkein tehtava onkin havainnollistaa
kohtausten sommittelu, otosten rajaus ja niissa esiintyvien hahmojen sijoittelu

yksinkertaisesti, ennen seuraavaan vaiheeseen siirtymista. (Hart 2013.)



Kuva 21. Nopeita luonnoksia, joiden avulla pyritddn maarittdmaan otosten sisalla
tapahtuvat zoomaukset (White 2013).

Kuva 22. Nopea luonnos, jossa yksittéiset hahmot on kuitenkin helppo erottaa toisistaan
(Simon 2013).

32



33

Kuva 22 on esimerkki nopeasta luonnoksesta, joka kuitenkin sisaltaa paljon
tietoa otoksesta. Hahmojen kehonkieli on suurpiirteisista viivoista huolimatta
helposti luettavissa. Naemme myos, mihin suuntaan kukin hahmo katsoo, eli
hahmot vaikuttavat kolmiulotteisilta. He erottuvat myos selvasti toisistaan
yksinkertaisten hius- ja asustemuutosten ansiosta. Nain seka kuvakasikirjoittaja
ettd muut tiimin jasenet pysyvat kartalta siita, ketd hahmoa kukin piirros esittaa.
(Simon 2013.)

4.2 Kuvakasikirjoituksen viimeistely

Kun kuvakasikirjoitus on luonnosteltu, on aika kdyda se kokonaisuutena lapi, ja
tehda tarvittavia muutoksia. Projektista riippuen tama prosessi voi toistua
uudelleen ja uudelleen, kunnes otosten kuvakulmat, kameran liikkeet ja
sommittelu lyddaan lukkoon ja kuvakasikirjoitus voidaan viimeistella, ja
mahdollisesti jatkotydstaa animaticiksi. Mikali kamera on lilkkkeessa, tulisi tama
like havainnollistaa kuvakasikirjoituksessa, ja huomioida liike myds
kuvakasikirjoitusruutujen taustojen suhteen (kuva 23). Kuvakasikirjoituksen
otokset on myos hyva numeroida viimeistaan tassa vaiheessa, jotta niiden

asettaminen aikajanalle helpottuu. (White 2013.)
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Kuva 23. Kuvakasikirjoituksen puhtaaksi piirretyn version ty0stamista. Animaattori Tony
White suosii perinteisia tyovalineitd, kuten mustaa tussia. Esimerkkikuvassa han tyostaa
otosta, joka sisaltaa ylés pain suuntautuvan kameran liikkeen. White on rajannut kuvaan
kameran liikkeen alku- ja loppupisteen, ja havainnollistaa kameran liikkeen suuntaa
nuolella. (White 2013.)

Kun animaattori Tony White on tyytyvainen kuvakasikirjoituksensa kulkuun,
keskittyy han seuraavaksi hahmojen liikeratojen tydstamiseen. Toisin sanoen
han varmistaa, ettda hahmojen liikeradat ovat helposti luettavissa
kuvakasikirjoituksesta, ja piirtda tarpeen vaatiessa lisaa kuvia olemassa olevien

kuvakasikirjoitusruutujen valiin. (White 2013.)

Animaatioelokuvaa kuvakasikirjoittaessa piirustusten ei tyypillisesti tarvitse olla
viimeisteltyja, mutta hahmojen liikkeet ja 'nayttely’, eli iimeet ja eleet, tulisivat
olla selvasti luettavissa. Siina missa naytellyn elokuvan kuvakasikirjoittajan ei
tarvitse tulkita hahmojen eleita ja ilmeita nayttelijoiden puolesta, tulisi
animaatioelokuvan kuvakasikirjoituksen maarittda ne mahdollisimman tarkasti jo
kuvakasikirjoitusvaiheessa. Kun animaatiohahmojen 'nayttelijantyd’ on
pohjustettu hyvin, on animaattorin helpompi saada kiinni siita, mita hanen

tydltaan odotetaan. (Simon 2012.)
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Kuvassa 24 on esimerkki animaatioelokuva Frozen 2 otoksesta, jossa
kuvakasikirjoitus rinnastettiin lopputuotokseen. Kuva on hyva esimerkki siita,

ettei kuvakasikirjoituksen piirros ole lainkaan viimeistelty, mutta hahmon ilmeet

ja eleet ovat silti helposti luettavissa.

Kuva 24. Ruutu elokuvan Frozen 2 kuvakasikirjoituksesta verrattuna elokuvan valmiiseen
otokseen (DisneyMusicVEVO 2020).

Kuvakasikirjoituksen viimeistelyprosessia kannattaa nopeuttaa kierrattamalla
kuvia mahdollisimman paljon (White 2013). Digitaalisia tydkaluja kayttaessa
tama on suhteellisen yksinkertaista, silla kuvia voi suurentaa tai pienentaa
vaaditun rajauksen tai zoomauksen mukaan, ja kuvista voi helposti leikata osia
pois. Digitaalisia tyokaluja kannattaa hyddyntaa myos piirtamalla taustat ja

hahmot, sekd mahdolliset muut elementit kuten erikoisefektit, omille tasoilleen.
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Tama mahdollistaa esimerkiksi taustaelementtien erillisen animoinnin tai saman

taustan hyddyntamisen useassa otoksessa. (Becker 2019.)

Jotkut produktiot voivat vaatia kasikirjoituksen varittamisen, mutta
animaatioelokuvien kohdalla tama olisi usein tydlasta. Sen sijaan
elokuvaproduktioissa kaytetaan usein varikasikirjoitusta (engl. colour script).
Varikasikirjoitus maarittelee jokaisen kohtauksen varipaletin esittamalla yhden
varitetyn animaatioruudun yhta kohtausta kohti. Varikasikirjoitus saastaa
valtavasti aikaa kuvakasikirjoituksen varittamiseen verrattuna, mutta tyéryhma
saa silti hyvan kasityksen kohtauksen tunnelmasta. Samalla koko tuotantotiimi
nakee elokuvan varimaailman nopealla vilkaisulla, ja muutosten tekeminen on
nopeaa. (Khan Academy i.a.) Esimerkki varikasikirjoituksesta on nahtavissa
kuvassa 25, joka esittda animaatiostudio Pixarin varikasikirjoituksen vuonna

2017 ilmestyneelle elokuvalle Coco.

Kuva 25. Pixar-elokuvan Coco varikasikirjoitus (Khan Academy i.a.).
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4.3 Animatic

Kun kuvakasikirjoitus on valmis, tai ainakin tarinankerronnallisesti selked, on
aika ryhtya kokoamaan sita animaticin muotoon. Tuotannosta riippuen
animaticin tekeminen ei aina ole valttamatonta, mutta animaatioelokuvan
kohdalla kyseessa on hyvinkin standardisoitunut tapa esitella
kuvakasikirjoitusta: animatic antaa yleensa pelkkaan kuvakasikirjoitukseen
nahden selkeamman kuvan siita, milta elokuva tulee nayttamaan. Tavallisesti
animaatiostudioilla on tapana pitaa sisainen animatikin katselutilaisuus, jolloin
tuotantotiimi kokoontuu nakemaan esikatseltavan version elokuvasta,

animaticin muodossa. (Pantoja 2022a.)

Animatic voi koostua kaikessa yksinkertaisuudessaan kuvakasikirjoituksen
kuvista, jotka on asetettu perakkain videoeditointiohjelman aikajanalle. Kun
videon laittaa pyorimaan, kuvakasikirjoituksen kuvat nakyvat kronologisessa
jarjestyksessa, muodostaen karkean version valmistumassa olevasta
animaatiosta. Jo tassa vaiheessa tarinan luettavuus on hyvin havainnoitavissa,
vaikka animaticin ajastukset eivat todennakoisesti ole ensimmaisella
katselukerralla viela kohdillaan. Koska kuvakasikirjoituksen kuvat ovat
keskenaan samanarvoisia, ne eivat maarita elokuvan kohtausten ajastusta
realistisesti. Animaticin kohdalla kunkin otoksen kestoa voi joko lyhentaa tai
pidentaa sen perusteella, kuinka kauan kunkin kohtauksen toivotaan kestavan.
(White 2012.)

Kun animaticin ajastus on valmis, on loppusilausten aika. Naihin kuuluvat
yleensa vahintaan kameran liikkeiden animoiminen, ja joissain tapauksissa
animaticiin saatetaan sisallyttaa ylimaaraista tausta- ja hahmoanimaatiota.
Tallaisia animaatioita varten kaikki kuvakasikirjoituksen yksittaiset elementit

kannattaa piirtda omille tasoilleen. (Becker 2019.)
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Kuvakasikirjoituksen yksityiskohtaisuudesta riippuen animatic ei valttamatta
koostu pelkastaan kronologisessa jarjestyksessa esitettavista
kuvakasikirjoituksen kuvista, vaan kuvakasikirjoittaja saattaa usein tyostaa
hahmojen liikeratoja pitemmalle animatic-vaiheessa. Siita, kuinka viimeisteltyja
kuvakasikirjoituksen ja animaticin tulisi olla hahmojen liikeratojen suhteen, on
viime aikoina kayty paljon keskustelua. Toniko Pantoja puhuu aiheesta
videollaan Should storyboards be fully animated pieces? ja kertoo samalla
huomanneensa, kuinka hyvinkin pitkalle tyostetyt animaticit ovat yleistymassa,
jolloin kuvakasikirjoittajalta vaaditaan nyt aiempaan nahden enemman
animaatio-osaamista. Siina missa kuvakasikirjoittaja on tavallisesti
havainnollistanut hahmojen liikeratoja muutamalla kuvalla, voi sulavamman
likeradan esittaminen animaticissa vaatia kymmenia lisaruutuja. Animaticit
ovatkin viime aikoina alkaneet muistuttaa enemman valmista animaatiota, kuin
perinteisia kuvakasikirjoituksia, mita moni kuvakasikirjoittaja pitaa
kohtuuttomana. (Pantoja 2022b.)

Mika sitten on sopiva maara animaatiota animaticin kohdalla? Oikeaa vastausta
kysymykseen ei ole, silla kunkin kuvakasikirjoituksen vaatimukset riippuvat
pitkalti tyostettavasta produktiosta, ja sen tuotantotiimista. Tarkeinta onkin
keskustella asiasta ohjaajan kanssa, ja pyrkia varmistumaan siita, millainen
kuvakasikirjoittaminen on ajallisesti ja taloudellisesti kannattavaa, saati
tarpeellista. Pitkalle viety kuvakasikirjoitus ja animatic vaatii aina huomattavasti
enemman tyota, ja koska kuvakasikirjoitusta joudutaan usein muokkaamaan
uudelleen ja uudelleen, kasvaa tydmaara — ja sita myota kuvakasikirjoittajan
turhautuneisuus — entisestaan. Mikali animaatiohahmon likkesarja on
havainnollistettavissa muutamalla kuvalla, on se yleensa animaticin kannalta
riittdva, ja ennen kaikkea taloudellisempi tapa tydskennella. (Pantoja 2022b.)
Esimerkiksi juoksuasentoon piirrettya hahmoa voi yksinkertaisesti liu'uttaa
eteenpain maan pintaa pitkin. Vaikka hahmon juoksusyklia ei animoisi, tama

eteenpain vieva liike riittda yleensa havainnollistamaan animaticin tapahtumia.
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5 Oman animaatioelokuvan kuvakasikirjoittaminen

Tassa luvussa esittelen tarkemmin opinnaytetyon ohessa tekemani
kuvakasikirjoitus- ja animatic -projektin, ja kuinka olen pyrkinyt hyodyntamaan
oppimiani visuaalisen tarinankerronnan tekniikoita kdytanndéssa. Samalla
reflektoin hieman oppimaani seka pohdin asioita, joihin minun tulisi ensi kerralla

kiinnittdd enemman huomiota.

5.1 Projektin esittely

Opinnaytetyon toiminnallisena osuutena toteutin kuvakasikirjoituksen ja
animaticin 2D-animaatioelokuvan alulle. Elokuvan tarina ja hahmot perustuvat
aiemmin koulutydénani tekemalle sarjakuvalle, joka puolestaan pohjautuu
l6yhasti Grimmin satuun Valkoinen kdédrme. Alkuperaisessa sadussa esiintyy
viisaaksi ja mahtavaksi nimitetty kuningas, jolla on erikoiset ruokailutottumukset:
kuningas sy0 aina yksin, ja ruoka toimitetaan hanelle joka ilta palvelijan
toimesta, peitetyssa astiassa. Kukaan kuninkaan palveluvaesta ei tieda, mita
annos sisaltaa. Heti sadun alussa kuninkaalle ruokaa toimittava palvelija
kuitenkin hairahtaa ja varastaa kuninkaalta ruokaa, joka sattuu olemaan
valkoisesta kaarmeesta valmistettu ruokalaji. Kdarmetta syotyaan palvelija

huomaa yllattden ymmartavansa elainten puhetta.

Yhtalaisyydet Grimmin sadun ja sarjakuvani valilla loppuvat oikeastaan tahan,
ja oma tarinani lahtee seuraavaksi hyvinkin eri suuntaan. Kuvakasikirjoitukseni,
ja sita myota opinnaytetyoni, ei kuitenkaan kasittele naita jatkotapahtumia, silla

projektin toiminnallinen osuus kattaa ainoastaan tarinan alkuosan.

Alkuperainen ajatukseni oli toteuttaa sarjakuvan ensimmaiset, noin 20 sivua
kuvakasikirjoituksen ja animaticin muodossa, mutta paadyin kuitenkin
kuvakasikirjoittamaan sarjakuvaa ennakoivat tapahtumat. Kuvakasikirjoitus ja
animatic toimivat nyt tavallaan sarjakuvan prologina, silla sarjakuvaa tehdessani

oletuksena oli pitkalti se, etta lukija tuntee sadun, jolle sarjakuva perustuu.
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Tasta syysta sarjakuvan alku oli mielestani ulkopuolisin silmin tarkasteltuna
hieman hammentava, ja halusin pohjustaa tarinan sellaiseksi, etta se olisi
helposti ymmarrettavissa riippumatta siita, onko satu Valkoinen kdarme

katsojalle ennestaan tuttu.

Sarjakuva sisalsi myds aika vahan dialogia, silla esimerkiksi paahenkild ei puhu
sarjakuvan aikana kertaakaan. Kun paahenkilo alkaa yllattaen ymmartaa
elainten puhetta, tulee maailmasta hanelle hetkellisesti sietamattoman meluisa
paikka. Halusin sarjakuvassa hyddyntaa vastakkainasettelua hiljaisen
paahenkildn ja meluavien elainten valilla, mutta koin tdman ratkaisun
tarinankerronnan kannalta haastavaksi kuvakasikirjoitusta tehdessani. Vaikka
visuaalisen tarinankerronnan ei tulisi tukeutua liikaa dialogiin, paadyin
lisddamaan kuvakasikirjoitukseeni hahmon, jota sarjakuvassa ei nahda. Taman
uuden hahmon ja paahenkilon valilla kayty dialogi pohjustaa elokuvan

myohempia tapahtumia paremmin kuin sarjakuvan alkuperaiset tapahtumat.

5.2 Kuvakasikirjoittaminen

Kuvakasikirjoitusprosessini oli kenties hieman epatyypillinen siina mieless3,
ettei se perustunut minkaanlaiseen tekstimuotoiseen kasikirjoitukseen. Kuten
edellisessa luvussa totesin, paadyin kuvakasikirjoittamaan sarjakuvaani
edeltavat tapahtumat sarjakuvan varsinaisten tapahtumien sijaan, enka nain
ollen hyddyntanyt sarjakuvaakaan kuvakasikirjoituksen ohjenuorana. Minulla oli
kuitenkin aiemmin tekemani tyon ansiosta selkea kasitys siita, millaiseen
ymparistéon kuvakasikirjoitukseni tapahtumat sijoittuivat, ja taman lisaksi olin jo
aikaisemmin pohtinut, miten tapahtumia voisi selkeyttaa lukijalle tai katsojalle.

Alustava tarina oli siis olemassa, mutta ainoastaan oman paani sisalla.

Kaiken kaikkiaan kuvakasikirjoitus on nelja sivua pitka, ja siihen kuuluu
yhteensa 52 otosta. Kuvakasikirjoitus on esitelty kokonaisuudessaan kuvissa

26-29. Heti prosessin alussa totesin hyvin nopeasti, etta itselleni luontevin
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tyoskentelytapa oli toteuttaa varsinainen kuvakasikirjoitus nopeina luonnoksina,
jonka jalkeen siirryin suoraan animaticin tekemiseen. Toisin sanoen
luonnostelin kuvakasikirjoituksen, mutta en piirtanyt sita erikseen puhtaaksi

ennen animaticin aloittamista.

Aloitin kuvakasikirjoituksen tekemisen valmistelemalla Adoben Photoshop-
ohjelmassa 16-ruutuisen pohjan, jota pystyin kopioimaan aina uudelleen ja
uudelleen sita mukaa, kun kuvakasikirjoitus eteni. Ruudut ovat pienikokoisia, ja
piirtamani kuvat toimivat ikdan kuin esikatselukuvina, jotka maarittelevat
otoksen sommittelun, kuvakulmat sekd hahmojen sijainnin muuhun ymparistoon
nahden. Kaytin naita pikkukuvia mydhemmin suoraan pohjana animaticin
taustoille. Tama tydskentelytapa mahdollisti sen, etta sain tarinankerronnalliset
ongelmat ratkaistua nopeasti kuvakasikirjoitusvaiheessa, ja pikkukuvien

kopioiminen nopeutti animaticin taustojen tyostamista.

Taustoja suunnitellessani pyrin pitamaan mielessani kolmanneksen saannon, ja
valttamaan lilan keskitettya sommittelua. Koska taustan elementit pysyivat
paikallaan, pystyin paremmin hyodyntamaan niiden sommittelua visuaalisessa
tarinankerronnassani. Esimerkiksi kuvan 26 otoksissa 1 ja 2 kaytetyt perustavat
kuvat linnasta on sijoiteltu keskiviivan vasemmalle puolelle. Hyddynsin ajattelua
tietoisesti myds hahmojen kohdalla silloin, kun he pysyivat otoksen aikana

paikallaan: esimerkiksi kuvan 28 otoksissa 35—-37 kaydyssa dialogissa.

Asia, johon pyrin kiinnittdmaan erityista huomiota kuvakasikirjoitusta
piirtdessani, oli otosten valiset kuvakoot ja niiden vaihtelu. Huomasin, etta
minulla on taipumus pitaytya samassa kuvakoossa eri otosten valilla, ja tama
voi aiheuttaa hammennysta leikkausten valilla. Osa kuvakokoihin liittyvista
korjauksista tapahtui vasta animatic-vaiheessa, kun huomasin leikkausten
kummallisuuden kaytanndssa. Esimerkiksi kuvan 27 otosten 26 ja 27 valilla

tapahtuva kuvakokojen muutos on aika pieni, ja lisaksi hahmot kuvataan lahes
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taysin samasta kuvakulmasta. Animatic-vaiheessa huomasin leikkauksen

tuntuvan kdmpeldlta, ja paatin korvata sen zoomauksella.

Erilaisten kuvakulmien kaytto tuntui itsestani paaasiassa aika luontevalta, mutta
jalkikateen toivon, etta olisin leikitellyt niilla hieman enemman hahmojen koko-
tai valtaeroja korostaakseni. Esimerkiksi otoksen 16 ja 17 aikana palvelija
katsoo kuningasta esittavaa taulua. Nain jalkikateen ajateltuna olisin voinut
esittaa tilanteen dramaattisemmin kuvaamalla kuninkaan taulua jyrkemmasta
alakulmasta, ja palvelijaa taas jyrkemmasta ylakulmasta. Olen kuitenkin
tyytyvainen esimerkiksi siihen, etta paadyin muuttamaan otoksen 4 kuvakulmaa
animatic-vaiheessa (kuva 30). Mielestani ylhaalta pain kuvattu tilanne saa

linnan tuntumaan palvelijaan nahden suuremmalta ja uhkaavammalta.

Sommittelullisten seikkojen lisdksi maaritin kuvakasikirjoitukseeni kameran
likkeet, eli rajasin pikkukuviin alueet, joihin kamera osoittaa. Kaytannossa
suurin osa otoksista tayttaa kameran kuva-alan sellaisenaan, mutta muussa
tapauksessa kamera on merkitty otokseen paaasiassa punaisella ruudulla.

Kameran liikkeen suuntaa olen puolestani havainnollistanut nuolella.

Kaytin kameran liikkeita tehokeinona silloin, kun halusin tehda otoksesta jollain
tavalla mielenkiintoisemman tai yllatyksellisemman. Esimerkiksi kuvan 26 otos
10 on hyva esimerkki hieman monimutkaisemmasta kameranliikkeesta.
Ajatukseni oli, etta kamera seuraa portaikosta esiin tulevaa hahmoa, joka hiipii
seinanvierta pitkin kaytavan kulmalle, jonka takaa paljastuu ovi. Katsoja ei
kuitenkaan tieda tata, ennen kuin kamera zoomautuu ulos aivan otoksen
lopussa. Hyodynsin vastaavanlaista ajatusta myos otoksessa 24, silla en
halunnut heti nayttaa katsojalle, kuka paljasjalkainen, portaita alas saapuva
hahmo on. Tasta syysta kamera nayttaa meille ensin maassa istuvan
paahenkildn, ja mysteerijalat. Taman jalkeen kamera liikkuu ylos, paljastaen

kenet paahenkild nakee.



Kuva 26.

Kuvakasikirjoituksen ensimmaiset 16 otosta.
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Kuva 27.

Kuvakasikirjoituksen otokset 17—-28.
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Kuva 28.
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Kuvakasikirjoituksen otokset 29—42.
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Kuva 29. Kuvakasikirjoituksen otokset 43—-51.

Asia, jonka kanssa oikaisin kuvakasikirjoitusvaiheessa, oli hahmoanimaatio.

Koska kuvakasikirjoitus oli tarkoitettu ohjenuoraksi minulle itselleni, en kokenut
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hahmojen liikeratojen tarkempaa havainnollistamista erityisen tarkeaksi. Minulla
oli jo aika hyva kasitys siitd, miten hahmo tulisi kyseisen otoksen sisalla
likkumaan, ja yleensa yksi kuva sisalsi nailta osin tarpeeksi informaatiota.
Liikkeiden tarkempi maarittely olisi mielestani paikallaan lahinna silloin, jos
projektin animatic-vaihe jaisi jostain syysta kokonaan pois, tai jos animaticin
valmistelisi jokin ulkopuolinen taho. Yleisesti ottaen jatin otosten sisalla
tapahtuvat liikeradat piirtamatta, ellei kyseessa ollut hyvin oleellinen,
pitkakestoinen tai monimutkainen liike. Esimerkiksi kuvan 26 otoksessa 7 olen
piirtdnyt samaan kuvaan paahenkilon kasvot kahdesti havainnollistaakseni sita,
kuinka han kohottaa katseensa yl0s kameran pysahdyttya. Joissain tapauksissa
tyydyin yksinkertaisesti kirjoittamaan ylos animaticin kannalta oleellisia
huomioita, jotka tuntuivat vaivalloisilta piirtaa kuvakasikirjoitukseen — nain kavi
esimerkiksi kuvassa 27 nahtavien otosten 17 ja 19 kohdalla. Mikali kuitenkin
paadyin havainnollistamaan liikeratoja useammassa ruudussa, on tama
nahtavissa otosten numeroinnissa. Esimerkiksi otos 31 jatkuu kolmen ruudun
ajan, silla halusin muistuttaa itselleni, millainen liike otoksen sisalla on tarkoitus
tapahtua: palvelija ojentaa selan takana piilottelemansa kauhan

keittidapulaiselle, joka nostaa katseensa kattilasta, ja kurottaa kohti kauhaa.

5.3 Animatic

Kuvakasikirjoituksen luonnostelun jalkeen siirryin suoraan animaticin
tekemiseen. Koska tydskentelin digitaalisesti, pystyin suurentamaan
kuvakasikirjoituksen ruudun animaticissa kayttamaani Full HD-kokoon, jonka
jalkeen piirsin luonnoksen paalle viimeistellymman version taustasta. Taman

jalkeen pystyin keskittymaan aikaa vievaan osuuteen, eli hahmoanimaatioon.

Opinnaytetyon palautus tapahtuu ennen erikoistumisprojektin valmistumista,
joten animatic on opinnaytetyon valmistumishetkella viela kesken. Toistaiseksi
kuvakasikirjoituksesta on animoitu noin puolet, ja kayn tassa kappaleessa lapi

tahan mennessa tekemaani tyota, seka sen perusteella oppimiani asioita.
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Animaticia tyostaessani huomasin, etta suojalinjat ja kuvakokojen valiset
rittavan suuret erot unohtuivat minulta aika ajoin kuvakirjoitusvaiheessa.
Minulle kavi nopeasti selvaksi, etta kuvakasikirjoituksen pysahtyneet kuvat
antavat paljon enemman anteeksi visuaalisen tarinankerronnan sujuvuuden
suhteen. Joihinkin epamaaraisiin leikkausvalintoihin ei valttamatta kiinnita
huomiota kuvakasikirjoituksessa, mutta animoituna ne tuntuivatkin
toksahtelevilta, tai joissain tapauksissa hammentavilta. Suojalinjan kannalta
minun olisi ehdottomasti kannattanut seurata luvussa 4.1 kasiteltyja
kuvakasikirjoitustekniikoita, ja piirtaa erillinen master shot erityisesti dialogia
sisaltavasta keittiokohtauksesta. Kuvakasikirjoitusta tehdessani en kokenut tata

tarpeellisena, mutta tama kostautui myohemmin animaticia tehdessani.

Harmikseni ehdin valmistella joitakin otoksia jo pitkalle vain huomatakseni, etta
ne eivat aikajanalle asetettuna istukaan yhteen niin hyvin kuin olisin toivonut.
Leikkaus saattoi tuntua kdmpeldlta, tai epaloogiselta. Valilla tilanne korjautui
yksinkertaisesti vaikkapa otoksen skaalausta muuttamalla, tai lisdamalla
kahden otoksen valiin ylimaarainen otos, joka selkeytti tapahtumien kulkua.
Valitettavasti joissain tapauksissa otos taytyi lopulta piirtaa uudelleen,
esimerkiksi eri kuvakulmasta, tai se piti jattaa kokonaan pois. Mikali olin ehtinyt
vieda hahmoanimaatiota jo pitemmalle, tama tuotti paljon lisatyota. Opinkin
nopeasti testaamaan otosten yhteensopivuutta jo hyvin varhaisessa vaiheessa
sen sijaan, etta tyostaisin otosta pitemmalle ennen leikkauksen toimivuuden
testausta. Lisaksi osasin naiden kommahdysten jalkeen tarkastella
kuvakasikirjoitustani hieman kriittisemmalla silmalla, ja ennakoimaan

mahdollisia ongelmia.
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Kuva 30. Kuvakaappaus animaticissa kaytetysta otoksesta 4. Kuvakulma on
dramaattisempi kuin kuvakasikirjoituksessa, ja mielestani tama valinta tukee visuaalista
tarinankerrontaa paremmin.

Kuvasta 31 ja kuvasta 32 nakee selvasti, kuinka myohemmat otokset eroavat
tyylillisesti animaticin aikaisemmista otoksista. Animaticin alussa hyddynsin
valoja ja varjoja tunnelman luomisessa, silla animaticin paahenkild etsii linnan
keittiota, joka nayttaisi sijaitsevan maan alla. Varitin hahmon valkoiseksi, jotta
se erottuisi paremmin tummasta taustasta. Vaikka animaticin alkupaan otosten
tunnelma valittyy katsojalle paremmin, paadyin aikaa saastaakseni
toteuttamaan mydhemmat otokset viivapiirroksina, ilman taytevareja. Tasta
syysta kuvan 31 portaita alas kulkevat jalat ovat |apinakyvat, mutta tama ei

mielestani vaikeuta tapahtumien ymmartamista.
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Kuva 31. Kuvakaappaus animaticissa kaytetysta otoksesta 10.

Kuva 32. Kuvakaappaus animaticin otoksesta 20.

Suurin osa animaticin tydvaiheista, eli hahmoanimaatio ja taustat, on tehty
valmiiksi Photoshopissa. Erottelin taustan ja hahmot aina omille tasoilleen

mahdollisen jatkotyoston turvatakseni, mutta koska suurin osa otoksista oli
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valmiita sellaisenaan, pystyin useimmiten hyoédyntamaan niitd suoraan mp4-
muodossa. Talloin riitti, ettd asettelin valmiit videotiedostot kronologiseen
jarjestykseen aikajanalle Adoben After Effects -ohjelmaa kayttaen. Mikali
halusin yksinkertaistaa animaatiota, ja esimerkiksi liu’'uttaa hahmoa kuvan
poikki sen sijaan, ettd animoisin hahmon kavelyn, renderdin taustan ja hahmon
erikseen, ja animoin hahmon kuvan positio-arvoa suoraan After Effectissa.
Tamantyyppiset oikovat ratkaisut ovat varsin tavallisia animaticia tehtaessa,
joskin itse valitsin usein tydlaamman vaihtoehdon, ja animoin hahmot
yksityiskohtaisemmin, lahinna omaksi ilokseni. Sivusin aihetta jo hieman
luvussa 4.3, mutta mielestani on tarkeaa viela huomauttaa, etta onnistuneen
animaticin kannalta pitkalle viety hahmoanimaatio ei kuitenkaan ole oleellista, ja
monet liikkkeet voi havainnollistaa ajallisesti paljon tehokkaammin ilman, etta

katsojalla olisi vaikea seurata tapahtumien kulkua.
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Kuva 33. Kuvakaappaus After Effects -tyétiedostosta.

Koska kaikki kayttamani materiaali oli kaksiulotteista enka pyrkinyt missaan
otoksessa kolmiulotteiseen vaikutelmaan, paadyin jaljittelemaan kameran
likkeita animoimalla video- ja kuvamateriaalin positio- ja skaalausarvoja. Taysin

kaksiulotteista materiaalia kayttaessa vaikutelma on visuaalisesti samanlainen
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kuin kameran arvoja animoidessa, mutta ratkaisu oli mielestani

yksinkertaisempi ja nopeampi.

6 Lopuksi

Visuaalinen tarinankerronta on oleellinen taito kaiken visuaalisen materiaalin
tuottamisessa, oli kyseessa sitten markkinointimateriaali tai kokopitka elokuva.
Animaatioelokuvan kuvakasikirjoittajalta vaaditaan erityisen laajaa visuaalisen
tarinankerronan osaamista, jotta elokuvan selkeys, viihdearvo tai budjetti ei
karsisi. Vaikka opinnaytetyossani lapikaydyt elokuvakerronnan tekniikat olisivat
aloittelevalle kuvakasikirjoittajalle jo ennestaan tuttuja, voi niiden soveltaminen
kaytanndssa kuitenkin tuntua haastavalta. On eri asia piirtaa yksi onnistuneesti
sommiteltu ja katsojaa jollain tavalla koskettava kuva, kuin muodostaa
mahdollisesti sadoista kuvista koostuva, myds animatic-muodossa yhteen
soljuva kokonaisuus, joka toivon mukaan lisaksi koskettaa katsojaa jollain

tasolla.

Opinnaytetyota aloittaessani minulla ei ollut juurikaan kokemusta
kuvakasikirjoittamisesta, ja opinnaytetydn ohessa tyostetty animatic on
ensimmainen tekemani animatic. Halusin opinnaytetyon olevan
oppimiskokemus myads itselleni, itseani kiinnostavasta aiheesta. Ammattilaisten
tyoskentelytapoihin tutustuminen madalsi kynnysta kuvakasikirjoituksen
tekemiselle, ja opinnaytetydn ohessa toteutettu toiminnallinen projekti
puolestaan antoi minulle mahdollisuuden harjoitella oppimaani teoriaa
kaytannossa. Tarkoituksenani oli luoda eraanlainen kuvakasikirjoitusopas
aloittelevalle kuvakasikirjoittajalle, ja toivon mukaan yhteen kokoamani
tietoaines, seka omat projektiosuudessa tekemani oivallukset auttavat ja
rohkaisevat muita kuvakasikirjoittamisesta kiinnostuneita lukijoita ryhtymaan

tuumasta toimeen.
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