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Tassa opinnaytetydssa kaydaan lapi Prinsessa & Helmi -
lyhytanimaatioelokuvan matkaa ideasta valmiiksi elokuvaksi. Elokuva pyrkii
mukailemaan Walt Disney Productions -animaatiostudion perinteista
piirosanimaatiotyylia.

Pohdimme elokuvamme tyovaiheiden raportoimisen lisaksi miten erilaisilla
tyyleilla ja kerronnankeinoilla pystytaan vaikuttamaan elokuvan
katsojakokemukseen ja katsojien ensivaikutelmaan. Pohdintamme tukena
esittelemme elokuvia ja niiden kohtauksia, joissa on kaytetty tyylia ja kerronnan
tydkaluja havaintojemme mukaisella tavalla. Peilaamme havaintojamme myds
omaan elokuvaamme, ja miten siind kaytimme kuvan, rytmin ja aanen valintoja.

Pohdintamme tyyleista ja kerronnankeinoista on tarkoitus laajentaa ennen
kaikkea omaa nakemystamme animaatioelokuvien tekemisen mahdollisuuksista
katsojalahtdisesti. Taman ohella toivomme, ettad se myds auttaa lukijaa
laajentamaan omaa tietamystaan siita milla kerronnallisilla valinnoilla
animaatioissa seka elokuvissa yleensakin pystytaan vaikuttamaan katsojan
ennakkoajatuksiin, tunteisiin ja tulkintaan.
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The Princess and The Pearl

- Style and narrative tools in the field of animation

In this thesis we go through how our short animation “The Princess and The
Pearl” transformed from an idea to a finished film. The style of the film aims to
resemble the traditional drawn style seen in films made by Walt Disney
Probuctions.

Besides reporting the film’s production stages, we discuss what kind of
influence does different styles and narrative choises have on an audience’s
experience and first impressions about a film. We use films and their scenes as
examples to support our findings. We will reflect these findings to our own film’s
style and narrative choises.

The purpose of our discuss is to expand our own vision about film making
possibilities by viewer-oriented way. Besides this we hope our thesis will help
the reader to expand their knowledge of what narrative choices do animation
and other types of films tend use to influence on audience’s first impressions,
emotions and interpretations.
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Kaytetyt lyhenteet tai sanasto

Adaptaatio

Animatic

Antagonisti

Antropomorfinen

Audiovisuaalinen

Diegeettinen aani

Editointi

Ekspressiivinen

Exterioori
Foley-aani

Formaatti

Frame/freimi

Genre

Mukaelma, Soveltaa jotakin olemassa olevaa eriin
muotoon.

Videomuotoinen kuvasuunnitelma.

Vihollinen, "pahis”, protagonistia vastustava taho,
tarinan vastavoima.

Ihmismainen, ihmismaisia piirteitd omaava.

Seka auditiivisia, eli aanellisia, etta visuaalista, eli
kuvallisia elementteja sisaltava (Wikisanakirja, n.d.).

Tarinan tasolla oikeasti jostakin Iahteesta tuleva aani.
Henkildhahmot kuulevat aanen. Vastakohtana ei-
diegeettinen, jota henkildhahmot eivat oletetusti kuule,
jolloin &ani on tarkoitettu vain yleisélle tunnelman
luomiseen.

Leikkaus, videoon jalkeen tehtava muokkaus.

lImaisukykyinen, pystyy hyvin ilmaisemaan itseaan,
iimeikas.

Ulkotila.
Kuvaan jalkidanitetty aaniefekti. Esimerkiksi askelaanet.

Toistettavissa ja tunnistettavissa oleva muoto tai malli,
tuotteen tekninen ulkoasu ja ominaisuudet.

Animaation yksi kuva. Liikkeen illuusio koostuu useasta
freimista.

Lajityyppi.



Huomiopiste

Kohta johon katsoja todennakoisimmin kuvassa katsoo,
Kohta johon katsojan toivotaan kuvassa katsovan.

Hyppyskarvi Leikkauskohta, jossa kameran tai kuvauskohteen
sijainti ei muutu joko lainkaan tai paljoa.

InteriGori Sisatila.

Intertekstuaalinen viittaus Teoksen (usein kirjallisen) sisainen viittaus
toiseen olemassa olevaan teokseen.

Karikatyyrinen Pilapiirrosmainen, visuaalinen liioittelu.

Keyframe Animaation paafreimit. Erityisesti pose-to-pose
tekniikassa kaytetty. Tarkeat asennot piirretaan aluksi
ensin (keyfreimit) ja naiden valiin asentojen vaihtumista
iimentavat muut freimit (inbetweenit, breakdownit).

Kompositio Asetelma, sommittelu.

Kompositointi
Konteksti
Miljoo
Mimikointi

Mis-en-scéne

Objektiivinen

Over the shoulder

Prologi

Protagonisti

Osien kokoonpaneminen.

Asiayhteys.

Aistittavissa oleva ymparisto ja siihen liittyvat tulkinnat.
Matkiminen, jaljitteleminen.

nayttamollepano, katsojien nahtavissa oleva osuus
esityksesta tai elokuvasta.

Subijektiivisen vastakohta. Laaja ja avara nakdkulma,
puolueeton, nojaa faktoihin, ei tunteeseen tai muuhun
nakokulmalliseen seikkaan.

Olan yli -kuvakulma, usein kaytetaan
keskustelukohtauksissa, henkildhahmon takaraivo tai
olkapaa kuvan reunassa etualalla.

Alkunaytos.

Paahenkild, "hyvis”, sankari, henkildhahmo jonka
ymparille tarina muodostuu.



Psyykkinen distanssi

Rack focus

Sekatekniikka
Siluetti

Skarvi
Skeema

Storyboard

Subjektiivinen

Yleison tunteellinen etaisyys tarinan henkilohahmoihin.

Kameran tarkennus vaihtuu samassa otossa kohteesta
toiseen.

Monella tekniikalla toteutellu, yhdistelma eri tekniikoita.
Kohteen ulkoreunojen teettama muoto, varjokuva.
Leikkauskohta, kohta jossa kuva vaihtuu toiseen.
Mielikuva (Cherry, 2023).

Visuaalinen kuvasuunnitelma, toimii usein sarjana kuvia
jotka ilmentavat elokuvan tapahtumia.

Yksilon nakokulmaan rajoittuva, suppea nakokulma,
yksilokeskeinen.



1 Johdanto

(Sonja Rajamaki)

Taman opinnaytetydmme tarkoitus on raportoida opinnaytetydmme taiteellinen
0sa, jonka me (Sonja Rajamaki ja Karoliina Rajamaki) olemme yhdessa
toteuttaneet. Taiteellinen opinnaytetydomme on neljan minuutin kestoinen
lyhytanimaatioelokuva nimeltdan Prinsessa & Helmi (englanniksi: The Princess
& the Pearl). Tekstin helpottamiseksi olemme korvanneet &-merkin muotoon
“ja”. Kdytamme elokuvastamme jatkossa nimea "Prinsessa ja Helmi”. Elokuva
on toteutettu digitaalisella piirrosanimaatiotyylilla. Elokuvassa yksinainen
prinsessa menettaa unenlahjansa, kun hanen patjansa alle ilmestyy mystinen

herne. Tarina kertoo siitd, miten ongelmat kasvavat, kun niita yrittaa valttaa.

Elokuvamme tekemiseen kuului useita eri tydvaiheita. Karkeasti jaoteltuna
vaiheet olivat suunnittelu, animatic, animointi ja muu visuaalinen tyosto, seka
aanet. Kdymme lapi mita naihin kaikkiin tyovaiheisiin sisaltyi, ja mita erilaisia
valintoja teimme matkan varrella kussakin tyovaiheessa. Tata ennen puhumme
tyylivalinnoista, silla huomiomme Prinsessaa ja Helmeéa tehtaessa keskittyi
etenkin siihen, miten saisimme haluamamme tyylin toteutetuksi. Prinsessa ja
Helmi tapailee niin teemoiltaan, kuvaltaan kuin daneltaankin 40-90 -luvuille
ominaista lansimaista perinteista piirrosanimaatiotyylia, jota etenkin Walt Disney
Productions (sittemmin Walt Disney Animation Studios) kaytti elokuvissaan.

Kaytamme tasta tyylista jatkossa termia "disney-tyyli”.

Puhumme tyylien aiheuttamista skeemoista, eli ennakkoluuloista ja lisaksi
esittelemme havaintojamme kuvakerronnasta, rytmista ja aanikerronnasta.
Aiomme pohtia miten kerronnallisilla valinnoilla, voidaan vaikuttaa elokuvaan ja
sen katsojakokemukseen. Pohdintamme apuna kaytamme esimerkkielokuvia,
niiden kohtauksia, seka muuta asiaan liittyvaa lahdeaineistoa. Vaikka
keskitymmekin opinnaytetydssamme paaosin animaatioon ja tarkemmin
piirrosanimaatioon, nama esittelemamme tyylivalinnat ovat osa kaikkea
audiovisuaalista kerrontaa. Keskitymme itse kuitenkin valtaosin animaatioon,

silld oma taiteellinen osiomme on toteutettu piirrosanimaationa.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki
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Tutkimme tyylikeinoja ennen kaikkea tekijan nakokulmasta kayttaen apukeinona
katsojan nakdkulman pohtimista. Opinnaytetyon tarkoitus onkin nain ollen
auttaa keta tahansa elokuvan tekijaa tai katsojaa avartamaan nakokulmaansa
ja ymmartamaan miten tyylit ja kerronnalliset valinnat vaikuttavat
katsojakokemukseen ja elokuvan tarinaan. Pohdimme, miten katsojan huomiota
ja ajatuksia voidaan ohjastaa erilaisia tyyli- ja kerronnankeinoja hyodyntamalla.
Selostamme myos mita valintoja olemme itse hyddyntaneet Prinsessaa ja

Helmea tehdessa, ja miten ne ovat meita auttaneet.

Lopuksi pohdimme, miten yhteinen tydskentelymme animaatioelokuvan
tekemisen eri tydvaiheissa sujui. Tarkastelemme valintojemme lopputulosta,

miettien missa onnistuimme ja mita olisimme voineet mahdollisesti tehda toisin.

Kuvien, joissa ei ole lahdeviittausta tekijanoikeudet kuuluvat joko Karoliina- tai
Sonja Rajamaelle. Opinnaytetyd sisaltaa juonipaljastuksia elokuvista ja

sarjoista.

Olemme jakaneet opinnaytetyon kunkin luvun keskenamme silla perusteella,
mika on kiinnostanut meita erityisesti. Lukujen kirjoittajat vaihtuvat
epasaanndllisesti ja siksi ilmoitamme luvun otsikon yhteydessa kirjoittajan, jos

se on eri kuin viimekertaisessa luvussa.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki
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2 Prinsessa ja Helmi

2.1 Prinsessan ja Helmen esittely

(Karoliina Rajamaki)

Prinsessa ja Helmi on neljan minuutin mittainen lyhytanimaatioelokuva (Kuva
1). Elokuvamme kertoo Hernietta-nimisesta prinsessasta, joka asuu yksin
pienessa linnamokissaan. Kutsumme hanta jatkossa nimella "prinsessa”.
Eraana yona hanen ydunensa keskeytyvat, kun hanen patjansa alle ilmestyy
herne, joka hairitsee hanen nukkumistaan. Prinsessa yrittaa paasta herneesta

eroon, tuloksetta. Han ei kuitenkaan uskalla vieda sita ulos, silla han pelkaa

ulkopuolista maailmaa.

Kuva 1. Prinsessa ja Helmi -elokuvan tunnuskuva.

Prinsessan younien huonontuessa, ja herneen kaiken lisaksi kasvaessa
Prinsessa kay entistakin epatoivoisemmaksi. Han paattaa vihdoin ottaa
ongelmastaan vaarin ja vieda herneen ulos. Se ei kuitenkaan ole enaa niin
helppoa, silla herne on kasvanut ja muuttunut hernehirvioksi, joka ei halua
taistelutta joutua ulos prinsessan linnasta. Prinsessa taistelee herneen kanssa
tarmokkaasti, kunnes hanen vihdoin onnistuu heittda hernehirvid ulos ovestaan.
Ulkona kuitenkin elokuvamme toinen henkildhahmo Peasantton-niminen

karrymies sattuu juuri silloin olemaan ohikulkumatkalla prinsessan linnan

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki
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edustalla. (Hanta kutsumme jatkossa nimella "karrymies”.) Hernehirvié on
tippumassa hanen paalleen. Kuitenkin tapahtuu jotain odottamatonta: herne
onkin laskeutuessaan muuttunut kauniiksi helmeksi. Karrymies hammastyy
helmea, ja tahtoo palauttaa sen prinsessalle. Prinsessa kohtaa pelkonsa, ja
lahtee kavelemaan ulos linnastaan karrymiehen luokse. Lopussa prinsessa saa

kauniin helmen, ja tutustuu karrymieheen.

Tahdoimme tuoda helmella symbolisesti ilmi sita palkintoa ja helpotusta, jota
omien pelkojen kohtaaminen ja voittaminen tuo. Karrymies on koominen ja
toistuva hahmo elokuvassamme. Hanen tarkoituksensa on toimia prinsessan
pelkojen esikuvana, seka sympaattisena hahmona, joka on kaikella tavalla

olemukseltaan vastakohtainen Prinsessan kanssa (Kuva 2).

Kuva 2. Karrymies Peasantton vilkuttaa prinsessalle.

Elokuvamme on I6yha adaptaatio Hans Christian Andersenin 1835
kirjoittamasta Todellinen Prinsessa -sadusta, joka tunnetaan myos nimella
Prinsessa ja herne. (Englanniksi: "The Princess and the Pea”). Kuitenkin niin,
etta ainoat yhtenaisyydet elokuvamme ja Anderseinin sadun valilla ovat korkea
patjapino, seka tietysti prinsessa ja herne (Kuva 3). Tahdoimme sailyttda sadun
tunnusomaiset ja ikoniset piirteet, kuitenkaan olematta kahlitut sen juonelle ja

opetukselle.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki
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Kuva 3. Prinsessa makaa korkean patjapinon paalla, jonka alta pilkistaa
jattinerne. (Prinsessa & Helmi)

Kun lahdimme tekemaan elokuvaamme, sen oli alun perin tarkoitus olla meidan
harjoitusanimaatiomme. Kuitenkin pienen tyoryhman, seka monimutkaisen
tyylivalintamme myo6ta se laajeni niin paljon, etta se oli parempi siirtdd meidan
opinnaytetyoksemme. Meidan oli nimittain hankala kuvitella tekevamme tata
laajempaa tai kunnianhimoisempaa projektia, viela siina ajassa, joka meilla
taman valmistuttua olisi ollut jaljellda opinnaytetyon tekemiseen. Tama muutos
mahdollisti meille paremman mahdollisuuden toteuttaa elokuvamme loppuun

sellaisella tarkkuudella ja vaivalla, jota se viela kipeasti vaati.

Aloitimme elokuvan suunnittelun syksylla 2020 ja saimme sen valmiiksi kevaalla
vuonna 2023. Elokuvan valmistumiseen meni siis reilut kolme vuotta. Meilla oli
kuitenkin paljon muitakin projekteja paallekkain taman elokuvaprojektin kanssa,

joten itse elokuvan tekemiseen ei kulunut aivan tata koko aikaa.

Parhaaksi ohjelmaksi elokuvan animaatioiden toteutukseen valitsimme TVPaint-
animaatio-ohjelman, silla se on juuri otollinen ohjelma jaljittelemaan

traditionaalisen piirrosanimaation ulkonakda ja tekoprosessia. Ohjelma oli meille
my0Os entuudestaan tuttu ja valmiiksi saatavilla, joten se oli heti alussa selkea ja

varma valinta meille.

Meilla ei ollut kuitenkaan ajatuksena toteuttaa koko elokuvaa pelkastaan

kayttden TVPainttia. Editoinnin ja kompositoinnin olimme suunnitelleet

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki



14

tekevamme Adoben ohjelmilla kuten Adobe Premiere Prolla, ja Adobe After
Effectsilla. Elokuvan kaikki taustat piirsimme Adobe Photoshopilla, joka oli
otollisin tyOkalu siihen tarkoitukseen varihallintansa ansiosta. Kaikki nama

Adoben ohjelmat olivat entuudestaan kaytettavissamme.

2.2 Prinsessan ja Helmen tyyli

(Sonja Rajamaki)

Kun lIahdimme tekemaan Prinsessaa ja Helmed, paaasiallinen keskittymisemme
painottui sen tyyliin ja kerronnallisiin valintoihin. Niihin me nimenomaan
perehdymme myo0s tassa kirjallisessa osuudessa elokuvamme tuotannollisten
vaiheiden raportoimisen ohella. Pidimme tyylivalintoja ja niiden tarkastelua koko

ajan lasna tekemisessamme.

Paamaaramme oli toteuttaa sellainen lyhytelokuva, joka mimikoisi parhaansa
mukaan perinteista disney-tyylista animaatiota. Disney-tyylilla tarkoitamme
sellaista animaatiotyylia, jota Yhdysvaltalainen Walt Disney Productions
(myéhemmin Disney) on kayttanyt suurimmassa osassa elokuviaan, kuten
esimerkiksi Tuhkimossa (1950), Prinsessa Ruususessa (1959), Pienessé

merenneidosta (1989), lista jatkuu jatkumistaan.

Vaikka kutsummekin tata tyylia disney-tyyliksi, niin on huomioitava, ettei Disney
ole ainoa animaatiostudio, joka on kayttanyt elokuvissaan kyseenomaista tyylia.
Esimerkiksi Dreamworks Animation on tehnyt useita digitaalisia
piirrosanimaatioita samankaltaisella tyylilla, kuten vaikka Tie EI Doradoon
(2000) ja Spirit — Villi ja vapaa (2002). Vastaavasti myos Don Bluthin elokuvat,
kuten Peukalo-Liisa (1994) ja NIMH — Rouva Brisby ja hdnen salainen

maailmansa (1982) on tehty samanlaisella tyylilla.

Tama piirtotyyli oli hyvin yleisessa kaytossa etenkin Yhdysvalloissa aina 3D-
animaation yleistymiseen asti. Tyyli mielletaan kuitenkin yleisesti disney-tyyliksi,
silla sen alkupera juontaa juurensa Walt Disneyn varhaisiin kokopitkiin

animaatioelokuviin, joiden piirtotyylit poikkesivat monella tapaa 1920- ja -30-

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki
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lukujen koomisemmasta ja karikatyyrisemmasta animaatiotyylista, jonka
tunnuspiirteet maaritellaan tvtropes.org -sivustolla kayttaen nimitysta “inkblot

cartoon style”. (Inkbot cartoon style, n.d.).

Kuten voidaan olettaa, disney-tyyli on kuitenkin elanyt historian saatossa,
teknologian kehityksen ja kulttuurin vaikutusten myoéta. Sen rajat ja
tunnuspiirteet ovat yhta hailyvia kuin vaikkapa mita tahansa taidemaalauksen
tyylilajia maariteltaessa. Jos siis disney-tyylia alettaisiin pilkkomaan erilaisiin
alalajeihin, |0ytyisi alalajeja yhta monta kuin itse disney-tyylilla tehtyja elokuvia,
ellei jopa yhta monta kuin sita kayttavia animaattoreita. Seuraavaksi listaamme
kuitenkin disney-tyylille tunnusomaisia ominaispiirteita, jotka auttavat

ymmartamaan miten me olemme disney-tyylin itsellemme maaritelleet.

Disney-tyylille tunnusomaisia piirteita ovat selkeat ja joskus monivariset
aariviivat, vahainen varjostus- ja valotusyksityiskohtien maara, kolmiulotteiset ja
selkeat muodot, seka realismista pelkistetymmat, joskus jopa liioitellut, mutta
pehmeat piirteet. Animaatiotyylind se on hyvin sulava ja tarkka, eivatka
esimerkiksi viivojen varina tai liikkeiden toksahtelevyys ole kovinkaan toivottuja
asioita. Animoidessa noudatetaan kuuliaisesti kahtatoista animaation
perussaantoa, jotka Disneylla 1934 vuodesta saakka animoineet Ollie Johnston
ja Frank Thomas julkaisivat kirjassaan The lllusion of Life (Johnston & Thomas,
1981).

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki



16

Kuva 4. Esimerkkikuva Tuhkimo-elokuvan visuaalisesta tyylista. (Tuhkimo,
1950).

Tama kuva on Disneyn Tuhkimosta (Kuva 4). Kuten ndhdaan, hahmon vareissa
ei nay valo- tai varjoyksityiskohtia. Aériviivat ovat vérilliset, lukuun ottamatta
silmia, jotka erottuvat mustina. Muodot ovat pelkistetyt, pehmeat ja

kolmiulotteiset.

Kuva 5. Esimerkkikuva Tie EI Doradoon -elokuvan visuaalisesta tyylista. (Tie El
Doradoon, 2000).

Tama kuva taas on Dreamworksin Tie E/ Doradoon -elokuvasta (Kuva 5). Toisin
kuin Tuhkimossa, tassa animaatio on varitetty ja jalkityostetty tietokoneella.
Periaate tyylissa on edelleen sama, paitsi etta tassa voidaan nahda enemman

yksityiskohtia, seka hienovaraisia valoja ja varjoja.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki
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Kuva 6. Esimerkkikuva Peukalo-Liisa -elokuvan visuaalisesta tyylista. (Peukalo-
Liisa, 1994).

Don Bluthin Peukalo-Liisa kayttaa myos samaa tyylia. Don Bluth tyOskenteli
aikoinaan Disneylla animaattorina, kunnes alkoi tekemaan omia animaatioitaan
(Minchin, 2021). Kuten nakyy (Kuva 6), hankin kaytti elokuvissaan hyvin
samanlaista tyylia. Tasta voidaan myos havaita, etta hahmojen karikatyyrisyyden

maara voi vaihdella saman elokuvan sisalla hahmosta riippuen.

Valitsimme disney-tyylin elokuvamme tyyliksi, silla elokuvamme tarinassa on
monia piirteita, jotka sopivat hyvin yhteen sen kanssa. Elokuvamme kertoo
prinsessasta, ja tarina on vapaa tulkinta tunnetusta sadusta. Useille Disneyn
piirrosanimaatioelokuville on ominaista, etta ne perustuvat myos vanhoihin
klassikkosatuihin. Koimme, etta disney-tyyli olisi siksi sopiva meidankin
elokuvaamme. Lisaksi me kummatkin olemme aina pitaneet tyylia erittain

kiehtovana ja toteutuksellisesti sopivana haasteena.

Mita animaatioon tulee, meita oli tekemassa vain me kaksi. Kaytettavissamme
ei ollut sellaisia valineita ja resursseja, joita disney-tyylin kulta-aikaan kaytettiin.
Omat taitomme myds rajoittivat meita suuresti. Emme ole laheskaan yhta
taitavia ja kokeneita piirtgjia ja animaattoreita, kuin ne animaattorit, jotka tekivat
tuohon aikaan Disneylla perinteista animaatiota. Siksi siis pyrimme
vaikuttamaan kaikkiin niihin asioihin, joihin kykenimme vaikuttamaan. Siis

tyylivalintoihin ja kerronnallisiin valintoihin.

Oli kyseessa sitten kuvan kompositio tai varit prinsessan rasiassa, aina
pohdimme, miten tekemamme valinnat voisivat vaikuttaa lopputulokseen, mutta
myadskin niin, ettd ne pysyisivat toteutusmahdollisina siina ajassa ja niilla
resursseilla, joita meilla oli kaytettavissamme. Pyrimme siis siihen, etta

saisimme haluamaamme jalkea mahdollisimman pienella ajalla ja vaivalla.

Vaikka tama saattaakin kuulostaa silta, etta pyrimme ainoastaan toisintamaan
jotakin jo olemassa olevaa, niin nain ei kuitenkaan ollut. Pyrimme toki tekemaan

elokuvastamme Disneyn elokuvia muistuttavan, mutta siten etta se kykenisi
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samalla olemaan jotakin aivan uutta. Esimerkkityylistamme poikkeavat
resurssit, aika, ja omat taitomme jo automaattisesti olivat takeena, ettei meidan
ollut mahdollista toteuttaa taydellista Disney-pastissia, jota meidan ei suinkaan
ollut tarkoituskaan saada aikaan. Pyrimme disney-tyyliin nojaten oppimaan
enemman siita ja tekemaan taysin omanlaisensa lyhytanimaatioelokuvan, jonka

tyyli toisi edes pienestikin mieleen vanhat Disneyn elokuvat.

Koska tyylivalinnat olivat tarkeassa osassa tekemistamme, opimme niista paljon
taman elokuvan tekemisen ohella. Ammennamme edellapain oppimaamme siita
miten tarkeita tyylivalinnat elokuvan tekemisessa ovat ja miten niita voi hallita ja

hyodyntaa elokuvan tekemisen tydkaluina.
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3 Tyylit
(Karoliina Rajamaki)

3.1 Tyylit vaikuttavat skeemoihin

Tyyli on varmastikin tuttu kasite meille kaikille. Se on olennainen osa niin
kirjoittamista, musiikkia, taidetta kuin vaikkapa pukeutumistakin.
Yksinkertaisuudessaan tyyli tarkoittaa tuotteesta toiseen toistuvaa mallia, joka
on ihmisen havaittavissa, kaytettavissa ja tulkittavissa. Elokuvan tyylilla
tarkoitamme ennen kaikkea sen visuaalisista, toistuvista ja tunnistettavista
malleista koostuvaa kokonaisuutta, jota kyetdan vertaamaan toisten

visuaalisten tuotosten kokonaisuuksiin.

Kun naytelmaelokuvien tai -sarjojen kohdalla paatetaan, milla tyylilla ne tultaisiin
toteuttamaan, niin aina voidaan olla varmoja, etta sen toteuttamiseksi tullaan
tarvitsemaan joka tapauksessa jonkinlainen kamera ja kuvauspaikka.
Animaation kohdalla asia ei kuitenkaan ole nain yksinkertainen. Jos esimerkiksi
koetaan, etta tarinan eduksi olisi parasta toteuttaa elokuva
nukkeanimaatiotyylilla, niin sen toteutusprosessi olisi taysin eri, kuin jos
esimerkiksi olisi paatetty Toon Boom Harmony -ohjelmalla toteutettu
vektorianimaatiotyyli. Eli siis se, minkalaisella genrella tai formaatilla animaatio
paatetaan tehda, vaikuttaa suuresti siihen, millainen sen koko tekoprosessi

tulee olemaan.

Tuotteessa kaytetyt tekotavat myoskin pitavat sisallaan skeemoja, jotka
vaikuttavat hyvin merkityksellisesti siihen, mita katsoja tuotteen sisallosta

paattelee, esimerkiksi markkinointivaiheessa.

Skeema on psykologiassa kaytetty termi, jolla tarkoitetaan ihmisen mielikuvia,
joita hanelle on mistakin asioista syntynyt. Ne syntyvat ihmisen muistiin

tallentuneista kokemuksista. Ihminen tarvitsee skeemoja, silla ne helpottavat ja
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nopeuttavat ymparistostamme I6ytyvan informaation tulkitsemista. (Cherry,
2023.)

Kun esimerkiksi ihminen nakee elamansa ensimmaisen animaation, hanelle
syntyy skeema siita, millaisia animaatiot ovat. Tasta syysta skeemat ovat
automaattisesti aina lasna kaikessa audiovisuaalisessa materiaalissa, eika vain
animaatiossa, ja ne ovat vahvasti sidosteisia jo olemassa olevaan
audiovisuaaliseen materiaaliin. Esimerkiksi se skeema, etta animaatio on
tarkoitettu lapsille, on aina animaatioiden kohdalla olemassa. Jos esimerkiksi
animaation haluttu kohderyhma olisi vaikka nuoret aikuiset, niin tdma tulee ottaa

huomioon animaation tyylia ja sen mahdollisia markkinointikeinoja pohdittaessa.

Skeemat muodostuvat katsojalle kaikista niista piirteista, joita tama kykenee
tuotteesta havaitsemaan. Naihin piirteisiin lukeutuvat kaikki kerronnan keinot

aanimaailmasta vareihin ja liikkeen sulavuudesta kuvakulmiin.

Koska animaation tekotapoja on niin monia erilaisia, pelkka tekotavan
valitseminenkin vaikuttaa jo suuresti katsojan skeemoihin. Tekotapa saattaa
my0s itsessaan rajata pois kayttomahdollisuuksista sellaisia kerronnankeinoja,

joita kyseisella tekotavalla ei valttamatta pystytaisi toteuttamaan.

3.2 Tyylin muodostuminen

Animaation tyyliin vaikuttaa suuresti se, kuinka lahelle tai kauaksi realismista
henkilohahmojen hahmosuunnittelut sijoittuvat. Hahmojen piirteet voivat olla
joko realistiset, symboliset, tyylitellyt, tai jotain naiden valilta tyylista riippuen.
Alapuolella on kuva Scott McCloudin Understanding Comics: The Invisible Art
kirjasta, jossa McCloud havainnollistaa kolmiodiagrammin avulla, minne

tunnetut hahmosuunnitelmat asettuvat kolmen eri piirtotyylin valille (Kuva 7).

LIS

McCloud kayttaa naista tyylisuunnista termeja “reality”, “meaning” ja “The

Picture Plane”. Olemme kaantaneet termit omatulkintaisesti selkeyden vuoksi.

Termeja vastaavat kdannokset ovat seuraavat.

Reality: realistinen
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Meaning: symbolinen
The Picture Plane: tyylitelty

Tassa vaiheessa on huomioitava, ettemme tarkoita symbolisella tyylilla
kuvataiteen symbolistista taidesuuntausta, joka on aivan oma asiansa erikseen.
Sita ei siis sovi sekoittaa tahan, jonka vuoksi emme kayta termia

“symbolistinen” vaan “symbolinen”.

- ELE |
@@ﬁ@%%@!b@@

W —— e e -

Kuva 7. McCloudin kolmiodiagrammi tyyleista. (McCloud, 1994)

Kaikissa naiden tyylien aaripaissa on niiden tuomat heikkoudet ja vahvuudet
kerronnan kannalta. Realistinen tyyli mahdollistaa hienovaraisen nayttelyn
animaatiohahmoissa, mutta samalla sen tekninen toteuttaminen on
haastavampaa. Se vie tavallista enemman aikaa, silld sen yksityiskohtien
maara on suurempi. Realistisen tyylin vahvuudet sopivat parhaiten
draamavoittoisen animaation toteuttamiseen, jossa miljod ja tapahtumat ovat

lahempana realismia.

Symbolinen tyyli on taas yleensa helpompi toteuttaa. limeet ovat vahvat ja
helposti ymmarrettavissa ja tulkittavissa. Se sopii hyvin mielikuvitusta tdynna
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olevaan ja huumorivoittoiseen animaatioon. Symbolinen tyyli ei kuitenkaan
ekspressiivisen ja yksinkertaisen ulkomuotonsa vuoksi ole vahvimmillaan, kun

halutaan kertoa syvempia tai vakavammin otettavia tarinoita.

Tyylitellyssa tyylissa taas yleensa leikitelldaan vahvojen ja rohkeiden muotojen
kanssa. Toisin kuin symbolisessa, jossa kuvatun asian nopea luettavuus on sen
tarkein ominaisuus, tyylitellyssa tyylissa on tarkeinta korostaa sita, millaisista
muodoista mikakin asia koostuu. Havainnollistaaksemme tata paremmin,
tarkastelemme, miten esimerkiksi silman piirtaminen symbolisella tyylilla eroaa
tyylitellysti piirretyista silmasta. Symbolisesti piirretty silma on sellainen, jonka
ihminen nakee mielessaan, kun han kuvittelee milta silma nayttaa. Piirsimme

kaksi havainnollistavaa kuvaa symbolisista silmista (Kuva 8).

@@ @O

Kuva 8. Esimerkkeja symbolisista silmista.

Tallaiset silmat ovat helposti luettavissa silmiksi, vaikka niista puuttuu moni
asia, joka oikeisiin silmiin kuuluisi anatomisesti. Tyylitellyn silman piirtamisessa
taas katsotaan milta oikea silma nayttaa ja korostetaan siina havaittavia
muotoja pidemmalle. Tassa on freelance-artisti Miyulin piirtdmisopetuskuva,

jossa on vierekkain realistisesti ja tyylitellysti piirretyt silmat (Kuva 9).

~~
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Kuva 9. Realistisia silmia ja tyyliteltyja silmia. (Art Rocket, Miyuli, n.d.)

Karikatyyripiirrokset ovat myds hyvia esimerkkeja tyylitellysta tyylista. Tassa
alapuolella on kolme kuvaa, jotka kaikki esittavat nayttelijaa Tilda Swintonia.
Ensimmainen kuva on Paradise PD -animaatiosarjasta, joka on piirretty

symbolisella tyylilla (Kuva 10). Toinen on valokuva (Kuva 11), ja kolmas on

karikatyyrinen muotokuva taiteilijalta Walter Toscano (Kuva 12).

Kuva 10. Tilda Swinton symbolisella tyylilla Paradise PD -sarjasta, vasemmalla.
(Paradise PD, 2018-2022).

Kuva 11. Tilda Swinton valokuvassa, keskella. (kuvan ottaja ei tiedossa, lainattu
nettisivulta: themoviedb, n.d).

Kuva 12. Tilda Swinton tyylitellylla tyylilla, oikealla. (Toscano, 2013).

Koska nama kaikki kuvat esittavat nayttelija Tilda Swintonia, ne toimivat
mielestamme erinomaisina esimerkkeina symbolisen ja tyylitellyn erojen
havainnollistuksessa. Lyhyesti sanottuna symbolinen tyyli siis pelkistaa, kun
taas tyylitelty tyyli korostaa. Niin samankaltaisilta kuin ne saattavatkin aluksi

vaikuttaa, ne ovat tassa mielessa enemmankin toistensa vastakohtia.
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THE ABILITY OF
CARTOONS TO SOy
QUE ATTENTION OM
AN IDEA IS5, I THINK,
AM IMPORTANT PART
OF THEIR SPECIAL
POWER, BOTH 1N COMICS
AND IN DRAWING
GEMERALLY.

AMOTHER 15 THE
LINIVERSALITY OF CARTOON
IMAGERY, THE MORE CARTOONY A
FACE 15, FOR INSTANCE, THE MORE
PEOPLE IT COULD BE SAID TO
DESCRIEE.

Kuva 13. Havainnollistava kuva yksinkertaistamisen universalistavasta
ominaisuudesta. (McCloud, 1994).

Mita symbolisempia hahmot ovat, sitd enemman myds ikdan kuin
samaistumispintaa ne omaavat katsojaan. Kuten McCloudin ylla olevassa
sarjakuvassa (Kuva 13) sanotaan: "The more cartoony a face is, for instance,
the more people it could be said to describe” (McCloud, 1994).
Suomennettuna: "Mita piirosmaisemmat kasvot ovat, sita useampaa ihmista ne
voisivat kuvata.” Symbolinen tyyli onkin siitd mielenkiintoinen, etta sita
kaytetaan useaan eri kayttotarkoitukseen ja se silti toimii toivotulla tavalla. Sita
voidaan kayttaa lastenohjelmissa, mutta myos aikuisten sarjoissa.
Luullaksemme se johtunee siitd, miten sen hahmot voivat toimia

samaistumispintana suurelle joukolle ihmisia.

On vaikea loytaa yhta vastausta siihen, mika tyyli ja mista syysta viehattaa
enemman tai vahemman tietyn kohderyhman ihmisia, silla aina on olemassa
poikkeustilanteita. Sanoisin siis, ettei tyylin yksinaan pitaisi olla se ainoa seikka,

jolla elokuvan kohdeyleiso voidaan rajata.

Disney-tyyli tasapainottelee jossain realistisen ja symbolisen piirtotyylin
valimaastossa. Disney-elokuvien juoni on yleensa jotain draaman ja komedian
valilla, joten tamankin vuoksi sille on otollisinta tyylillisesti olla tasaisesti
kumpaakin. Olemme my6s huomanneet, etta joissain Disney-elokuvissa tyyli

muuttuu hienovaraisesti kohtauksien valilla, kun kohtauksien vakavuustaso
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muuttuu. Muutos on kuitenkin erittain hienovarainen, ja se nakyy yleensa
enemman liikkeiden ja ilmeiden korostuksessa, kuin hahmojen ulkonaon
muutoksessa. Disney-elokuvissa on myos tyypillistd suunnitella eri roolien
omaavat hahmot eri tavoilla toisiinsa nahden. Esimerkiksi kepeammat
huumorihahmot ovat yleensa suunniteltu protagonistiin verrattuna
ekspressiivisemmalla tyylilla. Tama mahdollistaa vahvan ja moneen soveltuvan
tyylin elokuvan tarinan kerronnalle. Hyva esimerkki tasta on Disneyn Aladdin
(1992) -elokuvan Lampunhenki, joka on hahmosuunnitelmaltaan paahenkild

Aladdiniin verrattuna paljon kauempana realismista (Kuva 14).

Kuva 14. Esimerkkikuva Aladdin -elokuvan visuaalisesta tyylista. (Aladdin,
1992).

Monista Disney-elokuvista I10ytyy myos jonkin verran tyylitellyn piirtotyylin
kayttoa. Erityisesti 2000-luvun alkupuolella Disneylla oli tyypillista elokuviensa
hahmosuunnitelmissa tutkia tavallista enemman tyylittelyn mahdollisuuksia.
Erityisesti elokuvissa Keisarin uudet kuviot (2000) ja Atlantis - kadonnut
kaupunki (2001) voidaan nahda hahmosuunnitelmissa enemman vahvoja,

kulmikkaita muotoja aikaisempiin Disney-elokuviin verrattuna (Kuva 15).

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki



26

Kuva 15. Esimerkkikuva Atlantis - kadonnut kaupunki -elokuvan visuaalisesta
tyylista. (Atlantis - kadonnut kaupunki, 2001).

Itse koemme tyylittelyn onnistuneen erottamaan nama elokuvat edukseen
muista animaatioelokuvista. Huono puoli niissa on mielestamme kuitenkin se,

ettei niista tunnistanut niin helposti ja nopeasti kyseessa olevan Disney.

3.3 Muotokieli ja varit

Tyylissa esiintyvilla vahvoilla muodoilla pystytaan kertomaan myos paljon
hahmon persoonasta ja luonteesta. Naillakin on vahva kytkos katsojien
skeemoihin, mutta muodot eivat automaattisesti yksinaan takaa hahmolle jotain
tiettya persoonaa. Ne enemmankin vihjaavat sen mahdollisuudesta. Jos
esimerkiksi halutaan hahmon lukeutuvan katsojalle heti ensinakemalta joko
uhkaavana tai leppoisena, niin tietyt muodot auttavat siina paljon.
Yksinkertaistettuna pehmeat ja pyoreat muodot ovat siis lempeita ja

l&ahestyttavia, kun taas kulmikkaat muodot lukeutuvat uhkaavampina.

Myds vareilld on samanlainen ominaisuus hahmosuunnitelmassa. Jos
esimerkiksi halutaan hahmon lukeutuvan katsojalle pahana tai uhkaavana,
saatetaan hahmon varityksessa kayttaa paljon tummia savyja, lilaa, punaista tai
myrkynvihreaa. Ihnminen yhdistaa automaattisesti tummat savyt pimeaan, lilan
eksoottisuuteen, punaisen tuleen ja vereen, sekd myrkynvihrean oletettavasti
myrkkyyn. Nama, kuten kaikki muutkin skeemat, ovat vahvasti yhteydessa
ihmisen kokemuksiin, kulttuuriin, historiaan, ja ymparistdoon, josta ne

pohjautuvat.

Disney Pixarin Inside Out (2015) -elokuvassa on hyva esimerkki
hahmosuunnitelmista, joissa kaytetaan oivallisesti seka vareja, ettd muotoja
kuvaamaan hahmojen persoonallisuutta. Hahmot kuvastavat elokuvassa Riley-

tyton paan sisalla asustavia tunteita.
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Kuva 16. Inside Out elokuvan taiteellisen ohjaajan Albert Lozanon
havainnollistus elokuvan hahmojen abstrakteista muodoista. (Variety, 2015)

Viihdelehti Varietyn ’Inside Out’: Designing Characters for Pixar - Variety
Artisans -Youtube-videossa Inside Out -elokuvan taiteellinen ohjaaja Albert
Lozano selittaa elokuvan hahmojen muotovalinnoista. Han piirtaa videossa
havainnollistukseksi muodot, jotka nakyvat tassa kuvassa hahmojen ylapuolella
(Kuva 16).

Tahtikuvio, kuten keltainen varikin, on pirtsakka ja energinen, joten ne yhdessa
kuvastavat hyvin iloa. Pisaran malli taas, voidaan yhdistaa kyynelin, ja sininen
yhdistetaan yleensa melankolisuuteen, joten ne kuvaavat oivallisesti surua.
Nelio taas on muotokieleltaan jarkahtamaton ja voimakas, ja punainen
mielletaan tavallisesti aggressiiviseksi, joten ne kuvastavat yhdessa hyvin
vihaa. Kolmion muoto karki alaspain ollessaan mielletaan voimakkuutta
kuvaavaksi, ja sita kaytetaan usein antagonistien hahmosuunnitelmissa. Nain
karki ylospain se kuvaa kuitenkin hyvin inhoa, silla kolmion muoto
teravyydestaan johtuen mielletaan vaikeasti lahestyttavaksi. Vihrealla varilla on
taas vahva yhteys pahoinvointiin, joka kuvastaa myos hyvin inhoa.
Kysymysmerkin malli on mielestdmme nerokas muoto kuvaamaan pelkoa, silla
pelko ja tietdmattomyys ovat jokseenkin yhteydessa. Myds kaari, joka
muodostuu asennosta, jossa paa on pelokkaasti alhaalla, selka on kyyryssa ja
hartiat ylhaalla, muodostaa kysymysmerkin muodon. Kuten jo mainitsimme, lila

vari mielletdan yleensa antagonisteihin, ja vaikkei pelko olekaan tarinassa
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sellainen, se nain hailakkaan savyisena tekee hanesta sopivasti kalpean

oloisen.

Inside Out -elokuvan tunteita kuvaavat hahmot ovat erityisen hyvia esimerkkeja
muotojen ja varien kaytdsta hahmosuunnitelmissa. Tunteet ovat
ihmishahmoihin verrattuna yksiulotteisempia luonteiltaan, jonka ansiosta niissa

kaytetty muotojen ja varien symboliikka nakyy vahvemmin.

Samalla tavalla muodoilla voidaan ehostaa hahmosuunnitelmassa myos
hahmon siluettia ja sen luettavuutta. Animaatioissa liikkeen selkeys ja
luettavuus ovat arvostettuja ominaisuuksia. Kuten animaatioiden kohdalla, myos
hahmosuunnitelmissa arvostetaan sita, jos pelkdsta hahmon siluetista voidaan

lukea, kuka hahmo siina on kyseessa.

Ay Oerl AINE

5

Kuva 17. Aladdin -elokuvan hahmosuunnitelmissa esiintyvat muodot. (Aladdin:
Platinum Edition 2004 Nevarezin 2017 mukaan).

£

Tassa on kuva, jossa nakyy miten Aladdinissa on havainnollistettu sen hahmot
yksinkertaistettuihin muotoihin (Kuva 17). Tasta voidaan nahda, kuinka
muotojen avulla elokuvassa onnistutaan saamaan hahmot erottumaan vahvasti

toisistaan.

Vahvat siluetit ovat yleisesti tehokas tydkalu hahmosuunnittelussa. Kaikkiin
tyyleihin se ei kuitenkaan luonnistu yhta hyvin kuin muihin. Mita 1ahempana

esimerkiksi elokuvan tyyli on realismia, sita vaikeampaa sen hahmoihin on
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tuoda elementteja, jotka johtaisivat vahvoihin ja omaperaisiin siluetteihin.
Erikoisella vaatetuksella ja kampauksella onnistutaan tallaisessa tilanteessa
vahvistamaan siluettia jonkin verran, mutta siita huolimatta se on lahes
mahdotonta saada yhta tunnistettavaksi, kuin kuvassa esiintyvien symbolisten

hahmojen (Kuva 18).
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Kuva 18. Animaatiohahmojen tunnistettavia siluetteja. (Character Design
References, n.d.).

3.4 Tyylivalinnan tarkeys

Jos tekotapa valitaan elokuvan juoneen nahden ristiriitaisesti, voi lopputulos
olla, ettei elokuva saavuta sille sopivaa katsojakuntaa, vaan aivan vaaranlaisen

katsojakunnan sisaltoon nahden.

Adam Sandlerin Eight Crazy Nights (2002) -animaatioelokuva on hyva
esimerkki, jossa mielestamme tyyli ei ole sopusoinnussa elokuvan sisallon
kanssa. Elokuva on aikuisten komediamusikaalielokuva, joka on animoitu
disney-tyylilla (Kuva 19). Musikaalielokuva disney-tyylilla toimii, mutta royhkea

ja siivoton aikuisten huumori ei kuitenkaan sekoitu hyvin sen kanssa.
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Kuva 19. Esimerkkikuva Eight Crazy Nights -elokuvan visuaalisesta tyylista.
(Eight Crazy Nights, 2002).

Komedia-animaatio aikuisille tehdaan yleensa yksinkertaisemmalla,
symbolisella tyylilla. Esimerkkeja tallaista tyylia kayttavista komedia-
animaatioista aiemmin mainitun Paradise PD:n lisaksi voisivat olla Foxin
Simpsonit -TV-sarja (1989- ), Adult Swimin Rick and Morty (2013- ) tai Netflixin
Bojack Horseman (2014—-2020). Vaikka Eight Crazy Nights -elokuva onkin
kieltamatta omaperainen, niin voisimme vaittaa, etta siihen olisi sopinut
paremmin tyyli, joka olisi ollut lahempana naiden sarjojen tyylia revittelevan
sisaltonsa tahden.

Edella mainittujen sarjojen tyyleille on tyypillista nayttaa tarkoituksella silta, ettei
niiden tekemiseen ole nahty paljon vaivaa. Ne sopivatkin hyvin rumia ja
arkipaivaisia teemoja sisaltavaan, dialogipainotteiseen juoneen. Budjetillisesti
olisi siis tallaisessa animaatiossa holmoa panostaa suuresti sen visuaaliseen
ulkonakoon, jos se ei olisi muuta kuin hairitsemassa ohjelman sisaltoa, ja

hammentamassa katsojien skeemaa siita.

Kun tarkastelee Eight Crazy Nights -elokuvan Rotten Tomatoes-
arvostelusivuston katsoja- ja kriitikkopisteytysta, voidaan huomata, ettei elokuva
ole saavuttanut kovin suurta arvostusta yleison keskuudessa (Rotten Tomatoes,

n.d.). Tata olisi mielestani siis auttanut se, jos elokuvan animaation tekotavaksi
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olisi valittu jokin sisaltédn sopivampi, kohdeyleisda vetavampi ja tuotannollisesti

halvempi animaatiotyyli.

3.5 Tyylin ja sisallon ristiriita huumorin ja jarkytyksen keinoina

Sisallén ja animaatiotyylin ristiriita, ei kuitenkaan aina ole mielestani virhe, jos
sille on hyvat perustelut. Animaation tyylin tuomia skeemoja kaytetaan nimittain
usein myos jarkyttdmisen ja huumorin keinona. Tallaisia ovat yleensa ne
tilanteet, joissa audiovisuaalinen tuote tietoisesti ja akkiarvaamatta poikkeaa
suuresti niista skeemoista, mita niihin normaalisti mielletdan. Esimerkiksi Don't
Hug Me I'm Scared (Sloan & Pelling, 2011-) on taiteellinen kasinukkesarja
YouTubessa (Kuva 20), joka vahvasti muistuttaa Seesamtie (1969-) -ohjelman

tyylia. Siihen on kuitenkin lisatty lapsille sopimattomia asioita samalla nain

ottaen koko formaattiin kantaa.

Kuva 20. Esimerkkikuva Don't Hug Me I'm Scared -sarjan visuaalisesta tyylista.
(Sloan & Pelling, 2011-).

Sarjan jaksoissa leikitellaan lasten opetusvideoformaatilla. Jokaisessa jaksossa
kolme ystavysta, "Duck”, eli Ankka, "Yellow guy” ja "Red Guy” (jotka jaavat itse
sarjassa nimeamattdomiksi), kohtaavat laulavia, antropomorfisia otuksia (usein
esineitd), jotka opettavat heille kaikenlaisia asioita maailmasta laulamalla.
Lopussa tapahtumat kuitenkin muuttuvat synkemmiksi, kun asioista paljastuu

niiden raadollisempia piirteita. Jaksossa 5 esimerkiksi elavat ruuat opettavat
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paahenkildhahmoille ruoan terveellisyydesta ja epaterveellisyydesta. Lopulta
Ankka kuolee, kun hanesta tehdaan purkkiruokaa. Kaiken kukkuraksi ainoa
jaljelle jaanyt paahenkilohahmo, Yellow Guy on syonyt purkitettua ystavaansa.
On selvaa, ettei sarja sovi perheen pienimmille sisaltonsa puolesta, vaikka se
onkin toteutettu kasinukketekniikalla, ja tapailee asetelmaltaan lapsille
tarkoitettua opetusvideota. Nama lapselliset piirteet pikemminkin tekevat

ristiriitaisuudessaan raa’at elementit entistakin raaemmiksi.

Myos esimerkiksi Mondo Median Happy Tree Friends (1999-2016) -sarja, seka
Simpsonit -sarjan sisainen ltchy and Scratchy kayttavat samanlaista
ristiriitatekniikkaa mustan huumorin keinona. Happy Tree Friendsissé varikkaat
piirroselaimet kokevat erittain verisia ja vakivaltaisia kommelluksia. ltchy and
Scratchyssé kissa ja hiiri toimivat toistensa arkkiviholllisina. Jokaisessa
jaksossa kissa Scratchy paatyy vakivaltaisesti Itchyn eli hiiren murhaamaksi tai
pahoinpitelemaksi. Sarjojen huumori perustuu suurimmaksi osaksi piirretyn ja

vakivallan ristitriitaan.

Tyylikeinot vaikuttavat vahvasti siihen, miten katsoja ennakoi tapahtumien
syyseuraussuhteita. Jos pommi rajahtaa paahenkilohahmon kasiin hupaisassa
Warner Brosin Looney Tunesin Kelju K. Kojootti ja Maantiekiitdjé (1949- ) -
piirretyssa, ennakoimamme seuraus on korkeintaan mustaksi karventynyt
kojootti, jonka yritykset menivat koomisesti monkaan. Jos taas pommi rajahtaa
paahenkilon kasiin historiallisessa sotaelokuvassa, ennakoimme paahenkilon
todennakoisesti kuolleen. Tallaisen ennakko-odotuksen varoittamaton
rikkominen saa katsojassa aikaan yllatyksen, jonka luonne on tilanteesta ja

katsojasta riippuen joko jarkyttava, huvittava tai hammentava.

3.6 Tyylimuutokset
Akillista, visuaalista tyylinmuutosta saatetaan kayttada animaatioissa esimerkiksi

prologin tai muuten muusta elokuvasta erottuvan kohtauksen kuvaamiseen.

Naita tilanteita voivat olla esimerkiksi paahenkilon uni, muisto tai unelma.
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Tyylinmuutos voi olla my0s lasna, jos paahenkilo on tarinassa joko paihtynyt tai
muuten paastansa sekaisin. Tasta voidaan siis paatella, etta tyylinmuutosta

itsessaan voidaan kayttaa myos animaation kuvakerronnan tyovalineena.

Esimerkiksi Cartoon Networkin Gumballin mieletén maailma (2011-2019) -
sekatekniikkasarjan aikana kaytetaan koomisuuden ja muun kerronnan
tehostamiseksi useita eri animaatiotyyleja tarpeen mukaan (Kuva 21). Nain

suuri yllattava tyylinmuutos sopii kuitenkin parhaiten koomisiin tuotteisiin, ja sen

tarkoitus pitaisi olla aina tarkkaan harkittu.

Kuva 21. Esimerkkikuva Gumballin mieletbn maailma -sarjan tyylinmuutoksista.
(Gumballin mieletén maailma, 2011-2019. Kuvan mukailu: Alpha Jay Show,
2019).

Akilliselld tyylinmuutoksella voidaan my®és viitata johonkin jo olemassa olevaan
tuotteeseen. Tallaisia tapauksia ovat esimerkiksi monet Gumballin mieleton
maailma -sarjan viittaukset. Myos hyva esimerkki l0ytyy YLE:n Hullu — hullumpi
— yldaste -animaatiosarjan neljannen tuotantokauden neljannen jakson "Joulu —
Joulumpi - yldaste” (2019) alkukohtauksesta, jossa viitataan tyylinmuutoksella
Lumiukko (1982) -lyhytanimaatioelokuvaan, ollen samalla paahenkild Antin uni
(Kuva 22).
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Kuva 22. Tyylinmuutoksella toteutettu intertekstuaalinen viittaus Hullu - hullumpi
- yldaste -sarjassa. (Hullu- hullumpi — ylaaste, 2019).

Lyhyesti kiteytettyna tyylit ovat siis elokuvan visuaalisista paatoksista
muodostuvia kokonaisuuksia, jotka tuovat yhdessa katsojalle tietynlaiset
skeemat. Nama visuaaliset paatokset, ovat kuvakerrontaa, josta tarkemmin

lisda seuraavassa luvussa.

Tehdessamme animaatiotamme opiskelimme mita yleisia skeemoja
kayttamamme disney-tyyli normaalisti piti sisalldan ja vaikkei tarkoituksenamme
ollutkaan erityisemmin taistella ennakko-odotuksia vastaan, painvastoin, niin
pidimme joissain visuaalisissa valinnoissa mielessamme, mista skeemoista
tahdoimme kuitenkin poiketa. Prinsessan ja Helmen tyylillisista valinnoista

kerromme luvussa 5.1 Suunnitteluvaihe.
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4 Kerronnan keinot

(Sonja Rajamaki)

4.1 Kuvakerronta

Tyylien lisaksi on olemassa muitakin elokuvan tekemisessa hyddynnettavia
kerronnan keinoja. Nama keinot ovat elokuvan tyylista riippumatta lasna aina
jollakin tasolla. Ne vaikuttavat merkittavasti elokuvan tyyliin ja tyyli vaikuttaa
niihin. Naita keinoja ovat kuvakerronta, rytmien kaytto ja aanikerronta. Elokuvan
kuvaan, rytmiin ja daneen liittyy aina valintoja, oli ne sitten harkittuja tai
harkitsemattomia. Niita voidaan pitaa tyokaluina, joita hydodyntamalla
katsojakokemusta voidaan muokata, ja joiden tiedostaminen auttaa

elokuvantekijaa hallitsemaan oman tuotoksensa viestia ja ulkomuotoa.

Keskitytaan ensiksi kuvakerrontaan. Kuten sanasta "elokuva” jo ilmenee, kuva
on elokuvan keskeinen ominaisuus. Adnikerronnan rinnalla sen ymmartaminen
on erityisen tarkeaa mita tahansa elokuvaa tehtdessa. Kuvakerronnassa
otetaan huomioon kaikki mita ruudussa nakyy. Tallaisia asioita ovat muun
muassa kuvakoot, kuvasuhde, kuvakulmat, varit, valaistus, hahmot,
sommitelmat, taustat, kuvan liikkeet, kameraliikkeet, kameran asetukset ja
animaation kohdalla myds animaation tekotapa, josta ollaan puhuttu jo tyylien
yhteydessa. Samoista asioista kaytetddn myds ranskalaista teatterimaailmasta
juontuvaa termia mis-en-scéne, joka tarkoittaa nayttamollepanoa. Elokuvassa

silla tarkoitetaan kaikkea mika nakyy kuvassa.

Kuvakerrontaan kuuluu myoéskin rytmitys. Olemme kuitenkin jattaneet sen tasta
pois, vaikka se toki vaikuttaakin vahvasti elokuvan visuaaliseen ulkomuotoon.
Rytmi kuitenkin on ensisijaisesti aikaa kuvaava kasite, ja sellaisena se vaikuttaa
kuvan lisdksi suuresti myos aanimaailmaan. Se on myods hyvin keskeinen kasite
etenkin musiikista puhuttaessa. Niin olemmekin paattaneet eritella sen aivan
omaksi osaksi elokuvan eri kerronnankeinoja. Rytmista kerrotaan siis viela

tarkemmin edellapain kohdassa 4.2 Rytmit. Nyt esittelemme omia
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havaintojamme kuvakerrontaan liittyen ja peilaamme havaintoja omiin

kuvakerronnallisiin valintoihimme Prinsessaa ja Helmea tehtaessa.

Olemme kaikki varmasti kuulleet sanonnan "kuva kertoo enemman kuin tuhat
sanaa”. Sanonta ilmaisee sen, missa kuva on vahvimmillaan, eli informaation
valittamisessa. Yksi ymparistoa kuvaava yleiskuva kykenee luomaan katsojalle
kasityksen siitda, minne seuraava tapahtuma sijoittuu. Vastaavasti yksi kuva voi
kertoa keita kohtauksessa on ja mita kukakin tekee. Kuvassa nakyva miljoo ja
puvustus, seka varit voivat heti kertoa meille, mihin aikakauteen elokuvan kohta
sijoittuu. Mustavalkoinen kamerakuva hevosvaunuista viestii katsojalle, etta
tapahtumat sijoittuvat aikaan ennen autoja ja varikameroita. Elokuvan
kuvakerronta on aina suhteellista kokonaisuuteen ja katsojan tulkintaan. Jos siis
elokuvan ensimmainen kuva on tuo mustavalkoinen kuva hevosvaunuista, niin
elokuvan sisallosta entuudestaan tietdamaton katsoja uskoo silloin koko
elokuvan sijoittuvan vanhaan aikaan. Jos taas tallainen kuva esitetaan yllattaen
muutoin nykyaikaisen kuvamateriaalin keskella, katsoja saattaa ajatella, etta nyt

mentiin hetkeksi ajassa taaksepain.

4 .1.1 Kuleshovin efekti

Suhteellisuus ilmenee mielestdmme erinomaisesti Kuleshovin efektin kautta.
Venalaiset elokuvatekijat Lev Kuleshov ja Vsevolod Pudovkin tekivat 1920-
vuosiluvulla kokeen, jossa he kayttivat samaa miehen lahikuvaa kolmen
erilaisen kuvaparin yhteydessa. Yhdessa kuvassa oli lapsi hauta-arkussa,
toisessa soppakulho ja viimeisessa viehattava nainen rentoutuneena sohvalla.
Riippuen siitd mika kuvapari esitettiin, katsojat tulkitsivat miehen ilmeesta taysin
erilaisia tunteita toisiin kuvapareihin verrattuna. Jos katsojille naytettiin kuvaa
soppalautasesta, he nakivat miehen ilmeessa nalkaa. Jos taas hauta-arkussa

makaavaa lasta, mies oli selvasti surullinen, ja niin edelleen (Kuva 23).
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SADNESS

HUNGER

LUST

Kuva 23. Kuleshovin kokeessa kayttamat kuvaparit ja katsojien tulkinnat kutakin
kuvaparia kohden. (MasterClass, 2021).

Katsoja oletettavasti siis tulkitsee tallaisessa kuvaparissa, etta mies katsoo
toisen kuvan esittamaa kohdetta ja etta tama kohde saa miehessa aikaan
jonkinlaisia tunteita tai ajatuksia. Koska todellisuudessa miehen lahikuva ol
aina tismalleen sama, voidaan tasta paatella, etta katsojan tekemat tulkinnat
perustuvat nimenomaan kuvien valiseen suhteeseen, eli siihen kontekstiin,

jossa kukin kuva esitettiin.

4 1.2 Kuvakoot

Kuvakoot ovat tarkeita erityisesti silloin kun maaritellaan mita halutaan tietysta
asiasta kertoa. Kuleshovin efektissa on katsojan tulkinnan kannalta erityisen
merkittavassa huomiossa se, mitd mies tuntee, mutta olisiko asia toisin, jos
miehen kuva olisikin laaja kokokuva? Uskomme, etta olisi. Lahikuva rajaa
kaiken saatavilla olevan informaation henkildhahmon kasvoihin. Katsojalle ei jaa
muuta vaihtoehtoa kuin kiinnittdaa huomiota reaktioihin, ilmeenmuutoksiin ja
siihen mitd hahmo ajattelee ja tuntee. Erikoislahikuvassa informaation maara on
rajattu viela niukemmaksi. Tassa on esimerkkilahikuva Saapasjalkakissa:

Viimeinen toivomus (2022) -elokuvasta.
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Kuva 24. Erikoislahikuva Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus -elokuvasta.
Saapasjalkakissan silmat, otsalla veri, silmissa Viikatesuden heijastus.
(Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus, 2022).

Elokuvassa legendaarisen maineen saavuttanut Saapasjalkakissa saa tietaa,
etta hanella on jaljellda yhdeksasta elamastaan enaa yksi. Peloton sankari joutuu

kohtaamaan viikatteella varustautuneen suden ja todellisen kuoleman pelon.

Tassa kuvassa ndemme ainoastaan Saapasjalkakissan silmat, silmissa
elokuvan antagonistin, Viikatesuden ja otsalla valuvan veren (Kuva 24).
Viikatesuden hahmo ja verenvuoto esitetaan aarimmaisen subjektiivisessa
kontekstissa, eli Saapasjalkakissan tunteiden ja ajatusten valossa. Poikkeuksen
tavalliseen lahikuvaan tekee erikoislahikuvan paino koko elokuvan kannalta.
Tama erikoislahikuva ei yksinomaan siis esittele Saapasjalkakissan kauhua,
vaan se antaa juuri talle kauhulle suuren roolin itse elokuvan
kokonaisnarratiivissa. Kauhun tunne toimii Saapasjalkakissalle traumana, joka
muuttaa paahenkilon tahdon suunnan. Itse uskomme, ettei tavallinen lahikuva
olisi onnistunut antamaan tunteelle aivan nain suurta painoarvoa. Samassa
kohtauksessa nahdaankin monia lahikuvaottoja, mutta niita kaytetaan lahinna

nopeina reaktiokuvina.
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Kuva 25. Erikoislahikuva Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus -elokuvasta,
jossa Saapasjalkakissan karvat porhistyvat. (Saapasjalkakissa: Viimeinen
toivomus, 2022).

Erikoislahikuva ei kuitenkaan tarkoita aina, ettad on tarkoitus kuvata kasvoja tai
edes tunteita. Esimerkiksi tama toinen erikoislahikuva (Kuva 25) kertoo meille,
ettd Saapasjalkakissan karvat poérhistyvat. Erikoislahikuvaa kaytetaan siis myos
yksityiskohtien kertomiseen. Tassa tapauksessa taytyy kuitenkin aina pitaa
mielessa, etta lahikuvalla kerrottava yksityiskohta ei ole nain kerrottuna enaa
pelkka yksityiskohta elokuvan tarinan kannalta. Kun johonkin yksityiskohtaan
kiinnitetdan huomiota erikoislahikuvalla, niin katsoja lataa tuohon
yksityiskohtaan tiettyja odotuksia. Esimerkiksi jos keskustelukohtauksessa
leikattaisiin yhtakkia erikoislahikuvaan toisen keskustelijan arvesta, niin katsoja
hammentyy, jos arvella ei ole ollut tai tule olemaan mitadan tekemista minkaan
kanssa. Tassa elokuvassa Saapasjalkakissan karvojen porhistyminen toimii
jatkossa muistutuksena tasta kohtauksesta ja lisaksi merkkina

Saapasjalkakissan kauhusta.

Mita laajempiin kuvakokoihin mennaan, sita enemman kuva muuttuu
objektiivisemmaksi. Puolilahikuva, puolikuva, laaja puolikuva ja kokokuva tuovat
mukaan katsojan tulkintaan laajempaan mentaessa enemman huomiota siihen,
mita hahmot tekevat ja mita heidan ymparillaan tapahtuu. Tunteet sen sijaan
menettavat painoarvoa. Jos siis esimerkiksi taman Saapasjalkakissa -elokuvan

kohtauksen kaikki informaatiot olisi kiteytetty vain yhteen kokokuvaan, niin etta
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nakisimme kauhistuneen katseen, veren ja porhistyvan turkin samanaikaisesti,
niin kohtaus ei tuntuisi lainkaan niin pysayttavalta. Talla tavoin kuvakoot siis
kommentoivat sita, mika missakin hetkessa on huomioimisen arvoista. Ne

ohjaavat miten tarkeita tietyt asiat kulloisessakin kohtauksessa ovat ja

kanavoivat katsojan huomion suuntaa ja maaraa.

Kuva 26. Yleiskuva Notre Damen kellonsoittaja -elokuvasta. Paahenkilo
Guasimodo levittaa katensa Notre Damen kaiteen paalla seisten. (Notre Damen
kellonsoittaja, 1996).

Aikaisemmin havaitsimme Kuleshovin efektin kautta, etta katsojien tulkinta
perustuu kuvien valiseen suhteeseen. Koska eri kuvia yhdistamalla saadaan
aikaan erilaisia tulkintoja, on mahdollista ettei laajempaan kuvakokoon
vaihtaminen aina tarkoitakaan tunteen laantumista. Esimerkiksi tassa
yleiskuvassa (Kuva 26) Disneyn animaatiomusikaalielokuvasta Nothre Damen
kellonsoittaja (1996), ei voida nahda paahenkilon kasvoja, mutta ndemme
hanen asentonsa ja liikkeensa. Tata kuvaa edeltava kuva on ollut Iahikuva,
jossa paahenkilon tunne toisaalta on tulkittavissa. Tassa kuvassa han kohottaa
katensa ylds ja huutaa toiveensa ikaan kuin koko maailmalle. Kohtaus on Out
There- musikaalikohtauksesta, joka toimii elokuvan ”| want’-lauluna. Musikaalin
laulutyyppina, joka ilmaisee protagonistin tahtoa tarinan alkutaipaleella.
Elokuvan paahenkilé Quasimodo laulaa tassa kohdassa suomennoksen

sanojen mukaan “jos kanssaan olla voin, se aarre suurin ois =" (Notre Damen
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kellonsoittaja, 1996). Tarinassa Quasimodo haluaa paasta muiden ihmisten
keskuuteen yksinaisesta Notre Damen katedraalista, jonne hanet on piilotettu
rumuutensa tadhden. Yleiskuva toimii tassa tehokeinona ilmaisemaan
paahenkildon ja hanen ymparistonsa (katedraalin) valista suhdetta, mutta myos

tehostamaan hanen tahtonsa ja tunteidensa maaraa.

Prinsessaa ja Helmea tehdessamme koetimme kiinnittda huomiota
kuvakokoihin. Kaytimme lahikuvia tuomaan ilmi prinsessan tuntemuksia

herneeseen liittyen. Tassa esimerkkikuva (Kuva 27), jota edeltdvana kuvana

ollaan nahty lahikuva herneesta.

Kuva 27. Prinsessan nyrpea ilme lahikuvassa.

Lahikuvan valitseminen auttoi meita ilmaisemaan Prinsessan tunnetta. Koska
kuvassa ei ole oikein mitddn muuta huomioitavaa tai muusta elokuvan tyylista
poikkeavaa, jaa katsojalle ainoaksi vaihtoehdoksi kiinnittaa huomiota
prinsessan ilmeeseen, joka ei nahtavasti ole iloisimmasta paasta. Talla siis
pyrimme kertomaan, ettd herne arsyttaa hanta niin paljon, ettd han haluaa

paasta siita eroon.
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Kuva 28. Prinsessa ja karrymies kattelevat yleiskuvassa.

Elokuvan paatdskuva on laaja kokokuva (Kuva 28). Kuten voidaan huomata,
tunteen sijaan paapainon saa hahmojen toiminta, seka hahmojen suhde
ymparistoon. Prinsessan kannalta tahdoimme talla kuvalla nayttaa, miten han
nyt suhtautuu ulkoilmaan ja muihin ihmisiin. Elokuvan aikaisemmat tapahtumat
ovat osoittaneet, etta prinsessa on syrjaytynyt, eika halua kohdata
ulkomaailmaa, saati muita ihnmisia — etenkaan kyseenomaista
karrymieshahmoa, jota han nyt tassa kuvassa kattelee. Kuva siis kertoo meille,
etta prinsessa on nyt valmis kohtaamaan nama asiat pelkaamatta tai tuntematta
inhoa. Hanen kehonkielensa on rauhallinen ja seesteinen, aivan kuten koko
kuva sommitelmaltaan ja varitykseltaan. Koimme, etta laajempi kuva sopisi
loppuun myoOs siksi, etta se vie psyykkisen distanssin kauemmas paahenkilosta.
Nakokulma on objektiivisempi kuin aiemmat elokuvan kuvista ja niin se onnistuu
saattamaan katsojat pehmeasti pois elokuvan maailmasta ja paahenkilon

nakokulmasta.

4.1.3 Varit ja valot
Seuraavaksi esittelemme sellaisia seikkoja, joita olemme havainneet vareista ja

valoista. Kummatkin naista seikoista vaikuttavat toinen toisiinsa ja ovat

suuressa yhteydessa keskenaan. Vareilla ja valoilla kyetaan kertomaan
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elokuvassa monenlaisia asioita. Niiden avulla pystytaan tehostamaan
tunnelmaa, ohjaamaan kuvan huomiopistetta, ja vaikka tuomaan mukaan

tiettyjen kulttuurien, aikakausien tai miljdiden piirteita.

Tunnelmien tehostajina varit ja valot ovat erinomaisia tyokaluja. Vareilla ja
valoilla voidaan muokata tunnelmaa hienovaraisesti tai erittdin nakyvasti. Jotkut
elokuvat kantavat lapi koko tyylinsa tietyn variskaalan, jotkut kayttavat
variskaalan muutosta tehokeinona eri kohtausten valilla. Kuten oikeastaan
kaikissa mahdollisissa elokuvan valinnoissa, ajattelemme ettei ole olemassa
oikeaa ja vaaraa tapaa kayttaa vareja, valoja tai muitakaan tyokaluja. Kaikki
varit, valot ja niiden kayttokeinot ovat sallittuja, mutta ne onnistuvat

tehtavassaan vasta kun ne tukevat haluttua narratiivia.

Seuraavaksi esittelemme mielestdamme hyvin onnistuneita vari- ja valovalintoja
elokuvissa. Ensimmainen esimerkki on Dreamworksin elokuvasta Egyptin
prinssi (1998).

Elokuva kertoo siita, miten Jumala valitsi Mooseksen johdattamaan heprealaiset

pois Egyptin orjuudesta. Lopulta vapaus saavutetaan Jumalan vitsausten

myota.

Kuva 29. Minimalistinen varimaailma Egyptin prinssi -elokuvan kohtauksessa.
(Egyptin prinssi, 1998).
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Tassa kuvassa nakyy rajoittunut varipaletti elokuvan kohtauksessa, jossa
antagonisti, Egyptin faarao Ramses on menettanyt poikansa (Kuva 29). Vaikka
kohtaus onkin erittain tarkea juonen kannalta, se ei kuitenkaan ole suureellinen
vareiltaan ja valoltaan, vaan hyvin minimalistinen ja harmaansavyinen.
Sellaisena se onnistuu erottumaan dramaattisesti koko muun elokuvan
variskaalasta ja herattamaan katsojassa tunteita. Kohtausta edeltanyt viimeinen
vitsaus, eli esikoislasten kuolema on kuvattu valkoisena valojuovana, joka
kulkee Egyptin 1api synkan yon keskella. Taman kohtauksen valo on saman
savyinen ja niin se kommentoi vahvasti edellista kohtausta. Aivan kuin tuo
kuoleman tuova valonjuova olisi viela symbolisesti lasna tassa tilanteessa.
Vaikka tassa kohdassa paahenkild Mooses onkin saanut sen, minka vuoksi han
taisteli, hankaan ei ole onnellinen vaan surun murtama Ramseksen ja taman
pojan puolesta. Uskoisimmekin, etta juuri taman vuoksi kohtaus on paatetty

kuvata mahdollisimman varittomana ja melankolisena.
Seuraava esimerkki on Pixarin elokuvasta Ihmeperhe (2004).

Elokuvassa supersankariperhe elaa tavallisten ihmisten keskuudessa peitellen
kykyjaan maailmassa, jossa supersankarit ovat kiellettyja. Perheen isa ja
elokuvan paahenkild Herra Inme saa salaisen tarjouksen, joka mahdollistaa

hanelle paluun supersankarin elamantyyliin.

Verrataan kahden autoajokohtauksen valoja ja vareja toisiinsa. Ensimmaisessa
kuvassa Herra Ihme esitellaan supersankarin toimessaan ennen
supersankarien kieltamista. (Kuva 30). Toinen kuva on kohtauksesta, jossa

supersankarit on kielletty ja Herra Inme elaa niin ikaan tavallisena kansalaisena

piilotellen supervoimiaan. (Kuva 31).
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Kuva 30. Varimaailma Ihmeperhe -elokuvan kohtauksesta. Herra ihme ajaa
autoa onnellisena supersankarina. (lIhmeperhe, 2004).

Kuva 31. Varimaailma Ihmeperhe -elokuvan kohtauksesta. Herra Ihme ajaa
autoa tyytymattomana siviilina. (Ihmeperhe, 2004).

Elokuvassa Herra Ihnme ei ole tyytyvainen tahan muutokseen vaan toivoo
paluuta supersankarin tehtaviin. Ensimmaisessa kuvassa nahdaan kirkkaita
kontrasteja oranssin, punaisen, sinisen ja mustan valilla. Kasvoille loistaa kirkas
valo, joka erottuu selkeasti mustien seasta. Toisessa kuvassa taas valo on
huomattavasti vahakontrastisempi ja yksivarisen harmaasinisavyinen. Toisin
kuin aiemmassa kuvassa, jossa valo loistaa kasvoille, varjot pikemminkin
laskeutuvat niille. Valot ja varit tassa tapauksessa onnistuvat mielestamme
hyvin terastamaan viestia siita, ettei Herra Ihnme ole jalkimmaisessa enaa yhta
tyytyvainen elamantilanteeseensa. Kuten huomataan, valaistuksessa ja
vareissakin taytyy ottaa kuvien valiset suhteet huomioon. Tarinaa eivat
juurikaan tehosta yksittaiset kuvat, vaan niiden valiset eroavaisuudet (tai

samankaltaisuudet).

Hyva esimerkki siita, miten valolla pystytdan kommentoimaan elokuvan

tapahtumia 16ytyy myds Notre Damen kellonsoittajasta (Kuva 32).
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Kuva 32. Hauta-arkun muotoinen valaistus elokuvassa Notre Damen
kellonsoittaja. (Notre Damen kellonsoittaja, 1996).

Tassa kohtauksessa elokuvassa esitetaan ikoninen pahislaulu, Hellfire, joka
kertoo miten elokuvan antagonisti Tuomari Frollo kamppailee himon ja
synnintunnon valimaastossa. Kuvassa Frollo laulaa "it's not my fault” ja kaantyy
katsomaan suuria punaisia kaapumiehia, jotka ovat mita ilmeisimmin hanen
synnintuntoisen mielensa tuotosta. Lattialla ndhdaan hauta-arkun muotoon
langennut valokeila. Tama selkeasti tietoisesti valittu valon muoto pyrkii
tehostamaan viestia tuomari Frollon pelon kohteesta. Han siis pelkaa kuoleman
jalkeista tuomiota, mika on tullut selville elokuvassa jo aikaisemminkin, kun
arkkidiakoni on syyttanyt hanta viattoman mustalaisnaisen tappamisesta. Kuten
hahmoissa ja muissa kuvan elementeissa, valoissa ja vareissakin voidaan

kayttaa hyodyksi muotokielta ja erilaisten muotojen symboliikkaa.

Elokuvissa (erityisesti animaatioissa) kaytetaan tydkaluna color scriptia, eli
varikasikirjoitusta. Siina on tarkoitus esitella ryhma thumbnaileja, eli pienia
luonnosmaisia maalauksia kohtauksen kuvasarjana, jotta nahdaan miten kuvien
varit ja valot toimivat yhdessa kokonaisuudessa toistensa kanssa. Tassa on
esimerkiksi Disneyn Mulanin (1998) kohtauksen color script, jonka elokuvan
tuotannonsuunnittelija Hans Bacher julkaisi blogissaan 12.2.2013 (Bacher,
2013) (Kuva 33).
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Kuva 33. Mulan -elokuvan color script. (Bacher, 2013).

Color scriptista voidaan havaita, miten I'll make a man out of you -
musikaalikohtauksen valomaailma muuttuu. Alussa nahdaan neutraaleja
sinivihrean savyja, mutta loppua kohti mentaessa varit ovat raikeampia
punaisia, valkoisia ja sinisia, ja niiden valilla nakyy olevan myds enemman
vaihtelua. Kohtaus on montaasi, jonka aikana elokuvan paahenkilo, Mulan
harjaantuu sotavalmennuksessa kenraali Shangin toimesta. Koska eri kuvien
varien valilla on lopussa paljon vaihtelua, niin se tuo katsojalle ajatuksen, etta
kuvat ovat eri paivilta ja hetkilta. Nain se siis onnistuu kuluttamaan aikaa
ripeasti montaasin tavoin. Lisaksi nama varien vaihdokset myos osoittavat
muutosta joka paahenkildossa ja koko ryhmassa on tapahtunut valmennuksen

myota.

Mita Prinsessaan ja Helmeen tulee, me pohdimme pitkdan vareja ja miten
meidan kannattaisi niita kayttaa. Kuten aikaisemmista esimerkeistakin on

kaynyt ilmi, varit ja valot tuovat elokuvan tarinankerrontaan aarettoman maaran
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mahdollisuuksia. Yhtena tyokaluna mekin kaytimme edella esiteltya color

scriptia havainnollistamaan elokuvamme varimaailmaa (Kuva 34).

Kuva 34. Prinsessan ja Helmen color script.

Tassa color scriptissa on vain kahdeksan kuvaa, mutta koska kyseessa on
neljan minuutin animaatio, voidaan laskea, etta tassa on kaksi kuvaa kullekin
elokuvan minuutille. Pituuteen nahden kuvia on siis kohtalaisen hyva maara.
Kuvasarjasta voidaan huomata mitka varit ovat toimineet elokuvamme
paavareina. Ulkomaailmassa nahdaan paljon vihreaa ja oranssia, sisalla taas
sinisen, violetin ja vaaleanpunaisen eri savyja. Nama varit ovat myos
hahmojemme varit. Sinipunaisella vaatetuksellaan prinsessa nayttdd enemman
linnan sisalle kuuluvalta, kun taas karrymiehen oranssivihrea vaatetus sopii
paremmin ulkomaailmaan. Hahmojen ja taustojen suunnitteluun paneudumme

tarkemmin luvussa 5.1 Suunnitteluvaihe.

4.1.4 Kuvakulmat ja kamera

Seuraavaksi esittelemme huomioitamme kuvakulmien ja kameran kaytdsta.

Kameran sijainti ja liikkeet vaikuttavat suuresti kuvien asetelmaan. Ne voivat
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ohjata katseen suuntaa ja tehostaa henkildiden vaikutusvaltaa ja suhtautumista
tilaan. Vaikkei animaatiossa aina olekaan fyysista kameraa, niin sen
ominaisuuksia, kuten vaikka fokusta ja kasivaraa kyetaan ja pyritaan

jaljittelemaan kuvakerronnassa.

Kuvakulmista ensimmaisena tulee mieleen ala- ja ylakuvakulma. Ne ovat
varmasti monelle tuttuja kasitteita. Alakuvakulmassa kamera kuvaa kohdetta

alhaalta ja ylakuvakulmassa ylhaalta.

Yleensa ala- ja ylakuvakulmista kerrotaan, etta niiden avulla kyetaan
esittamaan valta-asetelmia. Alakuvakulma tuo kuvattavaan kohteeseen
mahtipontisuutta ja saa taman nayttamaan suurelta, kun taas yldkuvakulma

painvastoin nayttaa kohteensa pienempana ja heikompana osapuolena.

Uskoisimme etta syy talle ilmidlle juontaa juurensa psykologiasta. Jos joku on
suuri ja vahva, pienemmat katsovat hanta yléspain. Storyboard-artisti Lyndon
Ruddy kertoo myos Aaron Blaisen YouTube-kanavan vierailevana taiteilijana,
etta yla- ja alakuvakulmat luovat kerrontaan dramaattisuutta (Ruddy, 30.6.2018.
10:45-17:54).

Ruddy kertoo kuvallisten esimerkkiensa avulla, kuinka hahmojen koko ja sijainti
kuvassa kertovat myos paljon hahmojen tai muiden elementtien valta-
asemasta. Kooltaan pieni, mutta kaiken ylapuolella oleva hahmo saattaa siis
pienuudestaan huolimatta vaikuttaa ymparistoaan hallitsevalta.
Ylakuvakulmasta kuvattu hahmo voi nayttda dominoivalta vain koska vie

suuremman tilan kuvasta.

Olemme havainneet myds, etta joskus jotakin hahmoa kaytetaan kehystamaan
toista hahmoa. Talloin valtasuhteet korostuvat myds hyvin spontaanilla tavalla.
Esimerkkina kaytamme taas kohausta Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus -

elokuvasta.
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Kuva 35. Viikatesutta kuvataan Saapasjalkakissan kehystamana ennen
kaksintaistelua. (Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus, 2022).

Tassa kamera on sijoitettu kuvaamaan Viikatesutta Saapasjalkakissan miekan
ja tassun valista. Kuvassa on kaytetty "rack focusta”, tasotarkennuksen
vaihtumista kohteesta toiseen. Toisin sanoin tarkennus on ensin
Saapasjalkakissassa ja vaihtuu kohtauksen edetessa Viikatesuteen. Tallainen
rack focuksen kaytté on hyva keino muuttaa kuvan huomiopistetta. Esimerkiksi
jos halutaan, etta katsoja kiinnittda ensin huomiota Saapasjalkakissan
miekkaan ja sitten vasta Viikatesuden ilmeeseen, se saadaan aikaiseksi
tehokkaasti tata tekniikkaa kayttaen. Mutta nyt takaisin kuvakulmaan. Koska
taka-alalla oleva hahmo on ikdan kuin jumissa etualan hahmon ymparoimana,
tama nayttaytyy tilanteen altavastaajana. Etualassa oleva osapuoli dominoi tai
ainakin pyrkii dominoimaan taka-alalla olevaa osapuolta. Kuvakulma

epailematta kertoo katsojalle, ettd hahmojen valilla on hyvin voimakkaita

valtajannitteita. Kaksintaistelu on siis odotettavissa.
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Kuva 36. Saapasjalkakissaa kuvataan Viikatesuden kehystamana
kaksintaistelun jalkeen. (Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus, 2022).

Elokuvan kaksintaistelun jalkeen osat ovat selvasti vaihtuneet. Nyt
Saapasjalkakissaa kuvataan Viikatesuden hahmon ja taman viikatteen
piirittdmana. Vaikkei Saapasjalkakissaa kuvatakaan ylakuvakulmasta, tama
nayttaytyy selvasti heikompana, kuin Viikatesusi, joka valtaa koko kuvan

etualan.

Vaihteeksi esittelemme esimerkin, jossa mielestamme kamerakulma ja
asetelma epaonnistuu tarinan tukemisessa. Kuten ilmaisimme aikaisemmin,
mikaan tyylillinen valinta ei itsessaan ole mielestdmme huono, mutta on
valintoja, jotka eivat vain sovi siihen mita yritetaan sanoa. Esimerkkimme on

Sony Pictures Animations tuotantoyhtion elokuvasta Vivo (2021).

Sony on julkaissut YouTube-kanavallaan elokuvan musikaalikohtauksen, jossa

voimme nahda lopullisen tuotoksen vierekkain animaticin kanssa (Sony Pictures
Animation, 16.11.2021).

Kuva 37. Kuvakulmien erojen rinnakkainasettelu Vivo -elokuvan animaticin ja
lopullisen kuvan valilla. (Sony Pirctures Animation, 16.11.2021, 1:38).

Videon aikajanan kohdassa 1:38 ndemme, ettd animatic-versio on ollut

asetelmaltaan hyvin erilainen lopputulokseen verrattuna (Kuva 37).
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Elokuvassa kinkaju Vivon omistaja menehtyy, ennen kuin tama on ehtinyt
tavata mielitiettynsa heidan viimeisen konserttinsa merkeissa. Vivo ottaa
tehtavakseen saattaa omistajansa laulun taman mielitietyn laulettavaksi.

Matkalla Vivo ystavystyy Gabiin ja heista tulee tiimi.

Musikaalikohtaus avaa katsojille henkilohahmo Gabin elamaa, joka on
ravakkaasta persoonastaan huolimatta yksinainen. Elokuvan paahenkild Vivo
puolestaan kokee tassa vaiheessa elokuvaa Gabin paallekayvana ja
kaoottisena takaiskuna omille pyrkimyksilleen. Tassa kohdassa musikaalia
kuullaan hiljainen hetki, jossa meille avataan Gabin syvempaa ja peitettya
yksinaisyyden tunnetta. Animatic-versiossa kohta alkaa Vivon lahikuvalla,
kunnes kamera siirtyy over the shoulder -kuvaksi. Koko taman siirtyman aikana
huomio on Vivossa ja siina, miten tama reagoi Gabiin uudella tavalla. Jostakin
syysta kuitenkin tama asetelma on paatetty muuttaa toisenlaiseksi lopulliseen

versioon.

Valmiissa versiossa nahdaan Gabi etupuolelta Iahikuvassa ja Vivo lahestulkoon
huomaamattomana taka-alalla. Kuvan varit ja valot ohjaavat katseen
yksinomaan Gabiin, ja Vivon reaktiot jaavat vain tarkkasilmaisimmille katsojille.
Kuva leikataan taman jalkeen over the shoulder -kuvaan, mutta toisin kuin
animatic-versiossa, emme paase nakemaan Vivon ilmettd. Huomiopiste on

edelleen Gabissa.

Jos siis tassa kohtauksessa oli tarkoitus heratella jonkinlaista muutoksen alkua
Vivon suhtautumisessa Gabiin, niin se jai taman uuden asetelman myd6ta taysin
varjoon, ainakin verrattuna animatic-versioon. Kuten huomata saattaa,
kohtauksen laatu ja sanoma voivat muuttua taysin vain muutamalla kuvakulman
muutoksella. Pienet asiat merkitsevat paljon kokonaisuudessa. Usein
animaatiota tehdessa, kun tallaisten nopeasti vilahtavien kuvien tydstaminen voi
vieda useita tunteja tai jopa paivia, ei aina muista miten pieneen osaan katsoja
todellisuudessa kykenee kiinnittdmaan huomiota. Siksi huomiopisteen ajattelu
ja katseen suunnan ohjaaminen ovat erityisen tarkeita asioita. Siina

kamerakulmat toimivat mainioina tyokaluina.
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Kameran kaytto oli meilla paljon apuna Prinsessassa ja Helmesséa. Kaytimme
muun muassa aiemmin mainittua rack focusta. Koimme sen olevat tehokas tapa
ohjata katseen suuntaa. Kaytimme sita kohdassa, jossa prinsessa valmistautuu

heivaamaan jattiherneen ulos linnastaan.

Kuva 38. Rack focuksen kayttdé Prinsessassa ja Helmessa.

Prinsessan kaantaessa katseensa takaisin sisalle kamera tarkentaa taustalla
nakyvaan jattiherneeseen (Kuva 38). Tallaisen huomionvaihdoksen kayttaminen
saasti meilta paljon aikaa, silla meidan ei kahden huomioitavan asian valilla

tarvinnut sinansa piirtda mitaan uutta.

Sitten tarvitsimme toisessa kohtauksessa alakuvakulmaa, kun halusimme

korostaa ulko-oven uhkaavuutta prinsessan silmissa (Kuva 39).
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Kuva 39. Alakuvakulma, jossa ovi kasvaa Prinsessassa ja Helmessé.

Kuvassa nahdaan miten ovi kasvaa, niin etta prinsessa kutistuu sen edessa
pieneksi. Halusimme kertoa, etta prinsessa kokee oven ja sen takana olevan

ulkomaailman uhkaavana.

Prinsessan varauksellisuutta viela korostaaksemme kokeilimme kayttaa
likesumennusta ulkomaailman esittelykohdassa. Koska itse ulkomaailma onkin
erittdin seesteinen ja turvallisen oloinen, pyrimme synnyttamaan talla efektilla

mydskin koomista ristiriitaa.
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Kuva 40. Liikkesumennus linnakuvan zoomauksessa Prinsessassa ja Helmessa.

4.1.5 Kuvakerronnan yhteenveto

Oli kyseessa kuvakoot, varit tai kameratyd, voidaan huomata, etta
kuvakerronnalla onnistutaan tekemaan seka suuria, etta hienovaraisia asioita.
Vaikka tarina pysyisi samana, se voidaan erilaisten kuvakerronnallisten
valintojen myo6ta esittda katsojalle monella erilaisella tavalla. Olemmekin
kuulleet tarinankerronnasta, ettei tarkeaa ole sinansa se mita tehdaan, vaan

miten.

Vaikkei tekija olisikaan ollut tietoinen kuvakerronnasta, se ei todellakaan
tarkoita, etteikd elokuvaan olisi toteutunut minkaanlaisia kuvakerronnallisia
valintoja. Kuvan on nimittain mahdotonta olla olemassa, jos siina ei ole mitaan
kuvakokoa, kuvakulmaa, vareja tai valoja, saatikka muita kuvakerronnallisia

keinoja, jotka jatin kasittelematta. Jopa pelkka musta ruutu omaa kuvallista

Turun AMK:n opinnaytety6 | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki



56

kerrontaa. Siksi niistd kannattaa olla aina tietoinen, ettei tee tahattomasti omalle

tarinalleen sopimattomia valintoja.

Tarkeaa on yksittaisten kuvien lisaksi myoskin hyodyntaa kuvien valista
yhteytta, silla katsoja seuraa tapahtumien kulkua kuvien muutosten avulla.
Mielestamme kuvakerronnallisia valintoja tehtdessa on hyodyllista tutkia,
millaisia valintoja toiset ovat tehneet, ja pohtia miten saman tyyppisia valintoja

voisi itse soveltaa omassa tekemisessaan.

4.2 Rytmit

Rytmi kasitetaan ehka useimmin ja ymmarrettavimmin musiikin termina. Kaikki
varmasti ovat kuulleet joskus jonkun kappaleen, jossa on hyva rytmi. Monet
varmasti tuntevat henkildn, jolla ei ole lainkaan rytmitajua, kun pitaisi taputtaa
musiikin tahtiin. Rytmi ei kuitenkaan ole yksinomaan musiikin kasite. Rytmi
esimerkiksi sisallytetaan useasti yhdeksi kuvataiteen perussaannoksi. Lisaksi

kaunokirjallisuudessa ja jopa runoudessa puhutaan usein rytmista.

Kaikissa naissa asiayhteyksissa rytmin tarkoitus on kuitenkin jotakuinkin
samanlainen. Rytmi kuvaa sita, miten kokonaisuuden eri osat jarjestaytyvat
toisiinsa nahden ajassa ja tilassa. Eri osat voivat olla nuotteja nuottiviivastossa,
sakeita runossa tai varilaikkia maalauksessa. Elokuvan rytmista puhuttaessa
keskitytaan useimmin leikkaukseen ja sen tempoon. Millaisia asioita voidaan
kertoa nopealla tempolla? Entapa hitaalla? Miten rytmin vaihtumista voidaan
hyodyntaa? Mita aiheuttaa epasaannollinen rytmi? Kaytamme pohdintamme
apuna esimerkkielokuvia ja heijastelemme pohdintaamme Prinsessaan ja

Helmeen ja siina tekemiimme valintoihin.

4.2.1 Hidas ja nopea rytmi
Yksi hyva tapa kasitella ja pohtia rytmia on verrata eroja hitaiden ja nopeiden

rytmien valilla. Elokuvan leikkauksessa rytmin nopeus tarkoittaa

leikkauskohtien tiheytta. Yleensa nopeaa rytmia kaytetaan esimerkiksi
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toimintakohtauksissa, kun taas hidasta rytmia kaytetaan esimerkiksi
puhekohtauksissa tai rauhallisissa yksinolokohtauksissa. Tasta johtunee, etta

nopea rytmi mielletdan jannittavaksi, hidas taas rauhalliseksi.

On taysin luonnollista, ettd nopeaa rytmia kaytetaan toimintakohtauksissa.
Asioita tapahtuu paljon ja akkia. Nopeat kaanteet voivat aiheuttaa suuria
seurauksia. Suuret panokset ja akkinaiset kaanteet nostavat katsojan

adrenaliinia, joka puolestaan herattaa aistit tekemaan nopeita havaintoja.

Nopeaa rytmia voidaan kuitenkin kayttaa myos silloin, kun ei olla tekemisissa
suurten panosten ja jannityksen kanssa. Sita voidaan kayttaa tunnelman
nostajana. Tallaisia tilanteita voisivat olla vaikka ravakat juhlat tai humoristiset
kommellukset. Reipasta rytmia kaytetdan samaan tarkoitukseen esimerkiksi
komediaelokuvien trailereissa, jossa nahdaan liuta vitseja ja kommelluksia
nopeaan tahtiin. Reippaalla rytmilla pyritaan antamaan katsojalle kasitys siita,
ettei elokuvan parissa tule olemaan tylsaa. Tallainen nopean leikkauksen kayttod
ihmisten kiinnostuksen ja viihtyvyyden yllapitajana on tullut hyvin yleiseksi
internetin ja sosiaalisen median myota. Katsojan kiinnostus pyritaan
herattamaan entista nopeammin ja nopeammin erilaisissa strimauspalveluissa

ja videoalustoissa, seka TV- ja internetmainoksissa.

Nopea leikkaustahti ei ole ainoa tapa saada kohtaus tuntumaan
nopeatempoiselta. Hyva esimerkki nopean rytmin kaytosta |0ytyy Disneyn
Atlantis — Kadonnut kaupunki (2001) -elokuvan kohtauksesta, jossa esitellaan
kaksi uutta sivuhenkildhahmoa, kaivaja Moliére (eli Myyra) ja tohtori Joshua
Sweet (Kuva 41).
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Kuva 41. Moliéren ja tohtori Sweetin esittelykohtauksen nopea rytmi elokuvassa
Atlantis - kadonnut kaupunki. Kohtaus elokuvan aikajanalla: 0:16:55-0:18:45
(Atlantis - kadonnut kaupunki, 2001).

Kohtauksessa leikkauskohdat ovat verraten harvassa, mutta puheet, liikkeet ja
reaktiot vaihtuvat sita vastoin hyvin nopeasti. Hyvin monia uusia konsepteja
esitellaan ilman, etta niihin ehditaan kiinnittaa juurikaan huomiota. Osa
konsepteista ovat lisaksi niin yllattavia ja omituisia, etta ne olisivat yksinaan
esiteltyina vaatineet enemman aikaa ja selitysta. Katsojan paahan keraantyy
tatd mukaa lukuisia, vastausta vaille jaavia kysymyksia (kuten: Miksi Moliére eli
Myyra keraa soraa? Miksei Myyra halua kielitieteilijaa huoneeseensa? Miksi
saippua pelottaa Myyran pois? Mihin reisiluusahaa tarvitaan paahenkilé Milon
ladkarintarkastuksessa? Miksi ja milla Sweet haluaa Milon tayttavan kaksi litran
astiaa?). Taman nopearytmisen konseptien esittelyn on varmasti tarkoitus
hammentaa, mutta samalla viihdyttaa katsojaa. Voimme samaistua katsojina

mydskin paahenkiloon, joka on aivan yhta ymmallaan.

Nopeaa rytmia voidaan siis kayttaa joko jannitykseen tai tunnelman
nostamiseen. Hitaalla rytmilla on talla tavoin myos useampia kayttotarkoituksia.
Hidas rytmi mielletaan usein ripean rytmin vastakohtana, eli rauhallisena ja
seesteisena — joskus jopa tylsana. Katsoja saattaa valittaa, etta elokuvassa
edetaan liian hitaasti, jos han on pitkastynyt. (Hammentynyt katsoja saattaa

puolestaan huomauttaa elokuvan etenevan liilan nopeasti.) Vaikka kaikki
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elokuvantekijat varmasti pelkaavatkin katsojan pitkastymista, se ei tarkoita, etta
hidasta rytmia pitaisi aina kaikin keinoin valttaa. Oikein kaytettyna hitaalla
rytmilla voi olla erittain tarkea rooli katsojan kiinnostuksen yllapitamisessa ja se

voi onnistuessaan nostaa hyvan kohtauksen jopa loistavan tasolle.

Disney Pixarin elokuvaa Inside Out on kehuttu sen kyvysta herattaa katsojassa

tunteita. Yksi sen tarkeimmista kohtauksista kayttaa apunaan hidasta leikkausta
(Kuva 42).

Kuva 42. Hitaan rytmin kaytto tunteellisessa kohtauksessa Inside Out -
elokuvassa. Kohtaus elokuvan aikajanalla: 1:04:45-1:07:35 (Inside Out - mielen
sopukoissa, 2015).

Elokuva kertoo nuoren Riley-tyton tunteista. Tunteet, kuten muutkin mielen
ominaisuudet on esitetty omina hahmoinaan, jotka elavat ja tydskentelevat
Rileyn paan sisalla. Elokuvan tarinassa Joy, eli llo oppii Surun merkityksen
Rileyn hyvinvoinnissa. Tassa kohtauksessa llo joutuu jumiin Rileyn
unohdukseen, mielen kaatopaikkaan. Siella han katselee Rileyn muistoja
murheellisena siita, ettei han pystynyt pitamaan Rileyta onnellisena. Yksi
muistopalloista saa hanet kuitenkin ymmartamaan koko elokuvan opetuksen, eli
Surun tarkeyden. Kohtaus toimii siis koko elokuvan ahaa-kohtauksena, eli
sellaisena, jossa paahenkild oppii koko elokuvan paasanoman. Kuvassa nakyva
lahikuva (Kuva 42) kestaa kohtauksessa kokonaisen minuutin. Sen jalkeenkin

leikkaus jatkuu hitaana. Aéniraidan savellyksen rytmi on tasainen ja rauhallinen.
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Kohtaus onnistuu hitaalla rytmilla herattamaan tunteita katsojassa, seka
korostamaan kohtauksen merkitysta. Koska tama kohtaus osoittaa, kuinka
paljon llo valittaa Rileysta, se antaa myos hanen seuraaville toimilleen
suuremmat panokset. Joidenkin kohtausten tarkoitus on puhtaasti nayttaa
katsojalle mita tapahtuu, mutta tallaisten kohtausten tarkoitus on nayttaa mika

merkitys on silla mita on tapahtunut.

Seuraava esimerkki hitaan rytmin voimasta on elokuvasta Forrest Gump (1994).

Siina elokuvan paahenkild Forrest Gump puhuu rakkaansa, Jennyn haudalla.

Kuva 43. Forrest Gump elokuvan hidasrytminen kohtaus, jossa Forrest puhuu
Jennyn haudalla. Kohtaus elokuvan aikajanalla: 2:04:03-2:07:32 (Forrest Gump,
1994).

Tassakin kohtauksessa pysytaan kauan samoissa kuvissa. Kohtaus on Inside
Outin kohtauksen tavoin hyvin tunteellinen, eikd se mielestamme toimisi yhtaan
nain hienosti nopeammalla leikkauksella. Hiljaisuus, rauha ja Forrestin puheen
tauot antavat kohtaukselle suuren painon muutoin niin tapahtumarikkaassa

elokuvassa.

Aikaisemmin esittelimme Disneyn Atlantiksesta esimerkkina, miten nopeaa
rytmia voidaan teettaa ilman tiheita leikkauskohtia. Sama patee myoskin
hitaaseen rytmiin. Vaikka leikkauskohdat olisivatkin I&hella toisiaan, hidas rytmi
voidaan saavuttaa vahaisella liikkeen, puheen ja uusien konseptien esittelyn
avulla. Yksi tallaisista hidasrytmisista, mutta leikkaukseltaan
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normaalitempoisista kohtauksista nahdaan Hayao Miyazakin elokuvassa
Henkien kdtkemé (2001).

Kuva 44. Junakohtaus elokuvassa Henkien kdtkema, jossa kaytetaan hidasta
rytmia. (Henkien katkema 2001).

Elokuvassa Chihiro-tytto yrittda pelastaa vanhempansa henkikaupungista, jossa
heidat on muutettu sioiksi. Kaikenlaisten tapausten, kaanteiden ja kamppailujen
valissa, elokuvan loppupuolella pysahdytaan hengahtamaan junakohtauksessa,
joka kestaa kokonaiset kaksi minuuttia (Kuva 44). Kohtauksessa ei puhuta, eika
siina tapahdu mitadan uutta tarinan kannalta. Siita huolimatta kohtaus nauttii

suurta mainetta ja katsojien ylistysta.

Elokuvakriitikko Roger Ebertin haastattelussa Hayao Miyazaki on esitellyt
japanilaisen elokuvakasitteen "ma” joka tarkoittaa tyhjyytta. Sita kaytetaan

vastapainona toiminnalle ja nopealle kerronnalle.

"Jos elokuvassasi on vain loppumatonta toimintaa eika ollenkaan hengitystilaa,
se on vain levottomuutta. Mutta jos pysahdyt hetkeksi, elokuvassasi rakentuva

jannite voi kasvaa laajemmaksi.” (Miyazaki, 2002.)

Kuten tasta siis voidaan havaita, hiljaisuudet ovat erittain tarkeita luomaan
elokuvaan kontrastia ja syventamaan sen sisalldllista painoa. Surulliset,

romanttiset tai syvalliset kohtaukset eivat toimisi yhtaan niin hyvin ilman niille
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annettua aikaa, silla tallaisten tunteiden heraaminen ottaa katsojassakin oman

aikansa.

Vaikka kaikki esimerkkimme hitaasta rytmista ovatkin olleet savyltaan hyvin
rauhallisia, hidasta rytmia voidaan kayttaa myos luomaan aivan jotain muuta
kuin rauhallisuutta. Sita voidaan kayttaa myos jannityksen ja pelon aiheuttajana.
Erityisesti silloin kun kaikki ei ole kohdallaan, kun aivan nurkan takana vaijyy
vaara, on hidas rytmi omiaan luomaan aarimmaisen jannittyneen ilmapiirin.
Emme itse harrasta juurikaan kauhuelokuvia, mutta ymmartaaksemme tata
kaytetaan erityisesti kauhuelokuvissa juuri ennen kauheiden hirvitysten,

henkien, ynna muiden sellaisten hyokkayksia.

Oma esimerkkinimme on lapsuudenpelkomme Moron ensiesiintymisesta

Muumilaakson tarinoita (1990-1992) -animaatiosarjassa, jaksossa 6: Pikkuruiset

vieraat.

Kuva 45. Hitaan rytmin kayttd Muumilaakson tarinoita -sarjan pelottavassa
kohtauksessa. (Muumilaakson tarinoita, 1990-1992).

Jaksossa Muumit saavat kuulla vierailtaan pelottavan hirvion, Moron tulevan

yolla heidan luokseen. Niinpa he valmistautuvat puolustautumaan ja valvovat

odottaen Moron tuloa. Yolla Nipsu kyllastyy odottamiseen ja paattaa lahtea
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kotiin. Juuri silloin tuuli puhaltaa kynttilat sammuksiin. Nipsu kieltaytyy
uskomasta, etta Morkoa on edes olemassa, ja paattaa pelostaan huolimatta
astua ulos [Kuva 45]. Nipsun lahteminen on toteutettu hitaalla rytmilla. Han
viipyilee oven suussa pitkaan ja kun sitten tumma hahmo yllattaa hanet, han
kaantaa paansa hitaasti sita kohti. Jo ennen pelastysta katsojille on luotu tila,
jossa he pidattavat henkeaan ja odottavat jotakin pahaa tapahtuvaksi. Piinaava
odotus saa aikaan jannityksen, jonka ansiosta lopullinen paljastus tuntuu

kauhistuttavammalta, kuin mita se olisi ollut ilman tuota jannitysta.

Nopeaa seka hidasta rytmia voidaan kayttaa tehokkaina tarinankerronnan
tydkaluina, mutta yhta tarkeaa ja hyodyllista on myds ymmartaa miten yhdistella
naita kahta. Yhdessa kohtauksessa voi rytmi vaihtua hyvin nopeasti hyvin

erilaiseksi, mika voi toimia hyvana tehostuksena.

Hyva esimerkki, jossa rytmin muutoksia kaytetaan mainiosti, on klassinen
suihkukohtaus Hitchcockin elokuvasta Psyko (1960). Elokuvassa nuori nainen
Marion Crane karkaa varastettujen rahojen kanssa, mutta paatyy motellissa

mysteerisen henkilon murhaamaksi suihkussa.

Viestinnan professori John Tindell on julkaissut YouTube-kanavalleen videon,
jossa han puhuu elokuvarytmista ja analysoi juuri tatd kohtausta. (Tindell,
13.2.2019)

Rytmianalyysi suihkukohtauksesta alkaa videon aikajanan kohdasta 4:23.
Videoon on merkitty leikkauskohdat havainnollistaviksi viivoiksi, joista voidaan
nahda, miten rytmi muuttuu kohtauksen aikana. Kuten voidaan havaita,
kohtauksen rytmi vaihtuu erittdin selkeasti puukotuksen alkaessa. Sen jalkeen
leikkaus jatkuu hitaana. Leikkauksen muutos ilmentaa vaihdosta kohtauksen
savyssa ja onnistuu siten tukemaan katsojan jarkytysta. Jos leikkaus olisi
jatkunut samalla rytmilla alusta loppuun asti, olisi vaikutus ollut samanlainen,
kuin jos murhahetkella ei olisi kuultu taustalla mitdan musiikkia. Se olisi siis
tuntunut katsojasta lahestulkoon silta, ettei tarinan kertoja (elokuvan tyéryhma)
olisi nahnyt kohtausta hampaiden harjausta hetkauttavampana hetkena.

Katsoja olisi siltikin jarkyttynyt sisallon ansiosta, mutta siina uskossa, ettei
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kohtauksessa ollut tarkoitus jarkyttya. On siis erittain tarkeaa, etta kuvakerronta,
rytmi ja aanet kommentoisivat tapahtumia, eivatka antaisi pelkan sisallon puhua
puolestaan. Kuten kuvakerrontaa pohtiessakin totesin, tarkeaa ei ole se mita

kerrotaan, vaan miten.

Toinen esimerkki, jossa rytmin isoja muutoksia kaytetaan hyodyksi, on Riot

Gamesin Arcane (2021-) -animaatiosarjan kolmannen jakson aloituskohtaus.

Kuva 46. Silcon hukkumismonologi Arcane -sarjan kolmannessa jaksossa
kayttaa rytmin muutosta kerronnallisesti. Kohtaus jakson aikajanalla: 0:00:15-
0:02:00. (Arcane, 2021-).

Kohtauksessa avataan tarkeaa sivuhenkildhahmoa, Silcoa, joka valttaa
hukkumiskohtalon taistelemalla hukuttajaansa vastaan (Kuva 46). Kohtaus on
aluksi rauhallinen. Silco vajoaa hitaasti tyhjassa ja tyynessa vedessa.
Aéniraidalla kuulemme Silcon monologin taustalla atmosfaéarisen
taustamusiikin. Yllattaen kuva valahtaa toiseksi. Verinen Silco rimpuilee ja
taistelee hukuttajansa kuristusotteessa veden kohistessa. Naiden kahden

tunnelman valilla leikataan vuorottain, epasaanndllisesti.

Tassa esimerkissa rytmit auttavat katsojia havainnollistamaan Silcon monologin
vastakkainasettelun kahden eri tunteen valilla. Tama kohtaus osaa valjastaa
rytmit siten, ettd ne muodostavat kahden tunteen sekoitelman. Tunnelma on

rauhallinen mutta samalla erittain aggressiivinen.
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Kuten naiden esimerkkien tarkastelusta kay ilmi, hitaan ja nopean rytmin valilla

leikkaaminen voi toimia erittain vaikuttavana tehokeinona.

Rytmien nopeus ei rehellisesti sanottuna ollut juurikaan sellainen asia, jota me
Prinsessaa ja Helmeé tehdessa mietimme. Storyboard-vaiheessa mietimme
rytmia vain hyvin karkeasti. Animaticissa teimme ajoitustestin, jossa
menettelimme rytmin suhteen mututuntumalla. Nyt kun olemme paremmin
tulleet taman pohdinnan aikana tutuksi rytmien tehokkuudelle kerronnassa,
uskon etta meidan olisi kannattanut perehtya rytmeihin paremminkin. Meilla oli
muutamia kohtia, joissa rytmi oli keskiossa. Esimerkiksi kolmirytminen nopea
kohta, jossa prinsessa laittaa rasian kannen kiinni, vaantaa avainta, ja rojahtaa
vuoteelle. Tata rytmia halusimme tukea musiikissakin, mita saveltajan
ohjaamiseen tuli. Rytmimme muuttui hyvin suuresti myos animointivaiheessa.
Koko elokuvamme oikeastaan piteni suunnitellusta ajasta runsaasti siksi, etta
likkeiden esittaminen kesti useassa kuvassa kauemmin, mita olimme niille
aikaa antaneet animaticissa. Kannattaa siis animaticin tekovaiheessa antaa

kuville runsaammin aikaa kuin milta siina vaiheessa tuntuu.

4.2.2 Montaasi

Montaasi on yksi sellainen elokuvatermi, jossa rytmi ja leikkaus ovat keskiossa.
Montaasin tarkoitus on kuluttaa aikaa nopeasti, jotta voidaan esimerkiksi nahda
paahenkilon toimia paivasta paivaan. Tunnetuimpiin montaaseihin kuuluu
esimerkiksi Sylvester Stallonen Rocky-elokuvien treenausjaksot.
Ensimmaisessa Rocky -elokuvassa (1976) Rocky Balboa treenaa Bill Contin

"Gonna fly now” -kappaleen soidessa taustalla.

Montaasissa ei ole tietaakseni olemassa mitaan temposaantoa, mutta
perusajatuksena on, etta leikkauksia tapahtuu verraten tiheasti ja saanndllisesti,
ja etta niiden valissa kuluu aikaa. Usein montaasikohtausten aanimaailmassa

kuullaan ei-diegeettista musiikkia diegeettisten aanten sijasta.

Musikaalielokuvissa montaasit ovat usein musikaalikohtauksia. Esimerkiksi
Disneyn elokuvassa Tarzan (1999), kuullaan Phill Collinsin laulu ”Son of man”
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samalla kun Tarzan harjaantuu taidoissaan ja kasvaa lopulta aikuiseksi.
Nopean ajankulutuksensa vuoksi montaasi on tehokas keino, kun halutaan
vaikka kertoa hahmojen psyykkista tai fyysista kehitysta, mutta silla voidaan
myadskin tutustuttaa katsoja hahmojen arkeen jonkin ajanjakson aikana.
Montaasi toimii myos tehokkaasti, kun kerrotaan kahden hahmon ystavyyden tai
parisuhteen kehittymista, silla normaalisti tallaiset ihmissuhteet ottavat paljon

aikaa.

Montaasi kasitteena on syntynyt venalaisen elokuvateoreetikko Sergei
Eisensteinin my6ta. Montaasin kasite ymmartaaksemme tassa yhteydessa on
tarkoittanut pikemminkin elokuvan komposition, eli otosten yhdistelyn ja

leikkauksen kokonaisvaltaista hallintaa, ei yksittaista leikkaustyyppia.

Rockyn ja Tarzanin montaasikohtauksia tarkasteltaessa huomataan monia
kohtia, joissa musiikin rytmia kaytetdan hyddyksi. Olemme huomanneet itse
katsojina, etta jos musiikki montaasin taustalla on hyvin rytmikas ja suuressa
osassa, koemme mielekkaaksi, kun kuva ikaan kuin "tanssii” musiikin mukana.
Esimerkiksi kun Rocky tekee etunojapunnerruksia, han tekee niita musiikin
tahtiin. Kun musiikissa vaihdetaan osaa, niin leikkauksessa siirrytaan skarvilla
uuteen kohtaukseen. Kun Rocky on hyppinyt portaat ylos han kohottaa katensa
juuri kun musiikissa kuullaan jalleen laulua. Han myos hyppii, pyorii ja heiluttaa
kasiaan niin sopivasti musiikin mukana, ettd epailemme Stallonen jo setissa

kuunnelleen sita nayttelijasuorituksensa aikana.

Vastaavasti Tarzanissa virtahevot nostavat paansa vedesta ja krokotiilit iskevat
hampaillaan musiikin tahtiin. Musiikin rytmin noudattaminen mielestamme
edesauttaa katsojan tulkintaa siita, etta paahenkilolld menee hyvin. Han siis
etenee suunnitellusti, eika lipsu tavoitteistaan. Vastaavasti jos kyseessa on
ystavyyssuhteen kehittyminen, antaa iloisen tai romanttisen musiikin rytmin
noudattaminen vaikutelman, ettei ystavysten tai rakastavaisten valille ole

kehittynyt yllattavia ja ei-toivottuja konflikteja leikkauskohtien valisena aikana.

Prinsessassa ja Helmesséa kaytimme my0s jonkin sorttista montaasia. Ajassa

leikataan tiheaan tahtiin, kun prinsessa yrittda keksia keinoa paasta herneesta

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki



67

eroon samalla, kun naemme herneen alati kasvavan ja kasvavan. Paatimme
kayttaa samaa kuvakulmaa kaikkien ottojen ajan. Leikkaukset tassa
montaasissa muistuttavat siis hyppyskarveja. Toisin kuin aiemmin
tarkastelluissa esimerkeissa, tdssa montaasissa kuitenkin paahenkild ei onnistu
yrityksissaan. Montaasin lopussa prinsessa on aivan poikki ja jo miltei

luovuttanut koko yrityksensa suhteen.

Montaasin toteuttaminen oli meille yllattavan raskasta. Olimme jakaneet
montaasin kuvat animoitaviksi joka toinen -jarjestyksessa. Koska kuvien valilla
tapahtui kuitenkin asetelmallisesti hyvin vahan muutoksia, oli erittain tarkeaa
pitaa tyyli yhtenaisena, vaikka tekija vaihtui kuvasta toiseen. Lisaksi yksi
hyppyskarvi, on hammentanyt joitain katsojiamme. Kuva leikkaantuu juuri kun

prinsessa on lydomassa hernetta vasaralla.

Musiikillisesti montaasi oli my0s vaikeaa saada toimimaan haluamallamme
tavalla. Musiikin savellys tuli mukaan vasta jalkikateen kuvan valmistuttua, mika
oli varmastikin aikamoinen virhe tuotantosuunnitelmassamme. Kuten
aikaisemmista esimerkeista havaittiin, olisi hyva, jos kuvan onnistuisi
mukailemaan musiikin rytmia. Tama olisi ollut meille huomattavasti helpompaa,
jos olisimme ymmartaneet animoida kohdan vasta musiikkiraidan paalle. Nama
kaikki seikat ovat syypaa sille miksi montaasin toteuttaminen oli meille

yllattavan raskasta.

4.3 Aanet

Aznilla on epaileméattd darettoman suuri vaikutus elokuvan kerronnassa.
Elokuvaohjaaja George Lucas on sanonut aanen olevan puolet koko
elokuvakokemuksesta (Lucas, 1992 Fantelin mukaan). Monet muut ohjaajat
ovat antaneen suurempiakin arvoja talle adnen osuudelle. Jos muutoin
toimivassa elokuvassa olisi epasopivat tai hutaistut aanet, se saattaisi siis
vaikuttaa erittain valtaisasti koko elokuvan kokemukseen. Pahimmillaan

elokuvan koko viesti saattaa menna katsojilta tyystin ohitse. Taman vuoksi
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onkin erittain tarkeaa kiinnittaa elokuvaa tehdessa yhta suurta, ellei suurempaa

huomiota aaneen, kuin sen visuaaliseen kerrontaan.

Vaikka aanet voivat olla musiikin lisaksi esimerkiksi foley-aania, puhetta tai
aaniefekteja, keskitymme puhumaan tassa kappaleessa musiikista, silla
musiikki oli omassa elokuvassamme naista eniten paapainossa. Prinsessassa
ja Helmessa ei ole puhetta, vaan aaninayttelijoiden suoritukset ovat
korkeimmillaan sanattomia murahduksia, voihkaisuja, ynna muita reaktioaania.
Foley-aania on myos jonkin verran, mutta niilla on aaninayttelyn tavoin

kerronnan kannalta hyvin pieni rooli.

Kun sanotaan, etta dani on 50 prosenttia tai enemman elokuvakokemuksesta,
on syyta pohtia mita tuo prosenttiluku pitaa kirjaimellisesti sisallaan. Millaisia
kerronnankeinoja musiikilla on ja missa tapauksissa niita kaytetaan?
Saksalainen elokuvasaveltdja Robin Hoffman on esitellyt omalla
portfoliosivustollaan opetusmateriaalina elokuvamusiikin 18 erilaista funktiota.
Mielestamme nama funktiot auttavat hyvin hahmottamaan musiikin
monipuolisuutta kerronnan keinona. Hoffmanin mukaan nédma 18 funktiota ovat
loyhasti suomennettuna kommentoiminen, likkeen kuvaaminen, juonellisten
suhteiden luominen, tunnelman tai atmosfaarin luominen, tunteiden
kuvaaminen, sosiaalisten tai kulttuuristen tai maantieteellisten mallien
esittaminen, ajan ja aikakausien esittaminen, montaasin luominen,
manipuloiminen, ajankasityksen mukauttaminen, tilantunnun luominen,
surrealististen tilanteiden luominen, ristiriitojen luominen, parodian luominen,
psykofyysinen vaikuttaminen, kokoerojen vastakkainasettelu, katsojien

psyykkinen yhdistdminen, seka hahmokehityksen esittaminen. (Hoffman, n.d.)

Kuten siis huomataan, musiikilla on erittain laaja kirjo kayttdtarkoituksia
elokuvissa. Sen sijaan, etta kavisimme kuitenkaan naita kaikkia lapi yksitellen,
keskitymme sellaisiin kayttotapoihin, joita kaytimme Prinsessassa ja Helmessa.
Yksilokohtaiset selitykset kustakin naista funktioista 10ytyvat edelld mainitusta
Hoffmanin portfoliosivustosta englanniksi (linkki Iahdeluettelossa). Musiikkimme
ja muiden aaniemme tekoprosessia selostetaan tarkemmin edempana luvussa

5.4. On myo6s huomattava, etta toisin kuin kuvan kanssa, toimimme musiikin
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suhteen pelkkina ohjaajina. Tyoryhmaamme kuului musiikintekija, joka toteutti

musiikkitoiveemme kaytannossa.

Valtaosa musiikkimme luomisesta keskittyi likkeen kuvaamiseen. (Hoffmanin
funktioista numero 2, "illustrating movement”.) Koska olemme itse animaation
opiskelijoita, ja animaatio on ensisijaisesti liikkeen luomista, halusimme, etta
musiikkimme tukisi animaatioiden liiketta parhaan mukaan. Liikkeen
kuvaamisessa Hoffman mainitsee tekniikan, nimelta "mickey-mousing”. Termi
on nimensa mukaan lahtoisin animaatiomaailmasta, silla tekniikkaa on kaytetty
erityisesti aanellisen animaatioelokuvan alkuaikoina Disneyn Mikki Hiiri -
elokuvista lahtien, kuten myds aikana, jolloin mykka&animaatioita saestettiin

elokuvateattereissa lennosta.

Mickey-mousing tarkoittaa sita, etta musiikki mukailee kuvan tapahtumia. Jos
animaatiohahmo hiipii kuvassa, niin musiikissa kuullaan savelma joka
muistuttaa hiipimista. Jos hahmo aivastaa, niin musiikissa voidaan kuulla torven
trootays, joka muistuttaa aivastusta. Tallaista savellysta kuullaan muun muassa
Disneyn Lumikki ja Seitsemén kdapiotéa (1937) -elokuvassa, vaikkapa
kohtauksessa, jossa kaapiot etsivat mokkiinsa tunkeutunutta tuntematonta

vierasta. Kohtaus elokuvan aikajanalla: 0:27:23-0:32:18.

Mickey-mousing tekniikalla kyetaan painottamaan liikkeen huumoria. Tekniikkaa
kaytetaan etenkin hauskoiksi tarkoitetuissa, kepeissa kohtauksissa. Koska se
on omiaan luomaan koomisen vaikutelman, sita usein kehotetaan valttamaan
dramaattisissa ja vakavissa kohtauksissa. Kuten Hoffman muistuttaa, hyvin
tehtyna liikkeen kuvaamista voidaan kuitenkin kayttaa myos dramaattisissa
kohtauksissa (Hoffman, n. d.). Yksi savellysesimerkki, joka
dramaattisuudestaan huolimatta onnistuu mielestamme kuvaamaan liiketta, on
elokuvasaveltdja Hans Zimmerin savellys "Stampede” Disneyn elokuvasta
Leijonakuningas (1994). Savellysta kuullaan elokuvan aikajanalla: 0:32:37-
0:35:57.

Kohtauksessa elokuvan paahenkild Simba on joutunut vauhkoontuneen

gnuulauman keskelle ja hanen isansa Mufasa rientaa pelastamaan hanta.
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Kohtauksen suuresta dramaattisuudesta huolimatta savellys mukailee vahvasti
kuvien liikkeita ja vaihdoksia. Kun gnuut laukkaavat rinnetta alas, kuullaan
korkealta matalalle liukuva savel. Kun kuninkaan neuvonantaja Zazu nakee
Simban roikkumassa puun oksalla, kuulemme pelastysta kuvaavan savelen.
Viela aivan kohtauksen dramaattisuuden huippukohdassa, jossa elokuvan
antagonisti Scar tappaa Mufasan sytksemalla taman alas kallionrinteelta,
kuullaan jokaista kuvaa kohden oma savelensa. Savellys siis reagoi
kuvamateriaaliin erittain voimakkaasti. Vaikutus ei siitd huolimatta ole
koominen. Oikein kaytettyna ja oikeisiin tilanteisiin mickey-mousingia voidaan
kayttaa hyvinkin tarpeellisena tydokaluna myos dramaattisissa kohtauksissa.
Omaan elokuvaamme se sopi kuitenkin enemman yleisempaan

tarkoitukseensa, eli korostamaan liikkkeiden kepeytta ja huumoria.

Esittelimme musiikintekijallemme mickey-mousingia kayttavia esimerkkeja,
kuten aiemmin mainitun kohtauksen Lumikista ja seitseméstd kd&piosta.
Kavimme elokuvamme kuvamateriaalin hyvin tarkkaan kuva kuvalta lapi
valaistaksemme millaista mickey-mousingia mihinkin kohtaukseen halusimme.
Mickey-mousingin ansiosta animaatiomme liikkeet korostuivat ja niihin syntyi
teatraalisuutta. Toisaalta elokuvassamme oli myos kohtia, joihin mickey-
mousing ei niinkaan sopinut. Naita kohtia olivat muun muassa montaasi, josta
kerrottiin edella rytmia kasittelevassa luvussa, taistelukohtaus, jossa prinsessa
yrittdd saada hernehirvion ulos linnastaan, seka kohta, jossa prinsessa astelee

jannittyneena karrymiehen luokse lopussa.

Kuten havaittiin aiemmasta montaasia kasittelevasta osiosta, montaasin
taustalla soi yleensa melodinen musiikkikappale. Halusimme tehda omasta
montaasikohtauksestamme hyvin tavanomaisen, joten sekin tarvitsi musiikin
savellyksessa melodisemman otteen. Koska aikaisemmat elokuvan kohdat
eivat niinkaan ole sisaltaneet melodista musiikkia, tdma saa montaasin
erottumaan joukosta. Kun musiikki ei keskity yksittaisiin eleisiin ja liikkeisiin, se
ohjaa katsojan keskittymista niiden sijaan ajan kulumiseen. Melodinen musiikki

yhtenaistaa montaasin kuvasarjaa ja tekee siita oman sidosteisen osuutensa.
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Taistelukohtauksessa nahdaan paljon toimintaa nopealla rytmilla. Sen sijaan
etta musiikille tulisi kiire matkia kaikkia pieniakin iskuja ja lyonteja, oli parempi,
etta se keskittyisi yleisen jannityksen tehostamiseen. Taistelun kohdalla meidan
oli tutkittava eri toimintakohtauksia Disneyn elokuvista, joiden pohjalta lopulta

ohjasimme musiikintekijaamme.

Kuten hitaiden ja nopeiden rytmien kohdalla, myos musiikissa on tarkeaa joskus
antaa tilaa hiljaisuudelle. Tallainen hetki oli mielestamme elokuvamme kohtaus,
jossa prinsessa astelee jannittyneena karrymiehen luokse. Kohtauksessa
vallitsee kiusallinen hiljaisuus. Sita edeltavan taistelun aanekkyyden rinnalla,
hiljaisuus vielapa korostuu erittdin huomattavasti. Se myds toimii miellyttavana
vaihdoksena eri tunnelmien valilla: taistelun jalkeen tulee hiljaisuus, sitten
onnellinen ja rauhallinen loppu. Elokuvassamme on toki muitakin kohtia, joissa
musiikkia on joko olemattomasti, tai ei lainkaan. Nama valeissa olevat
hiljaisuudet auttavat musiikillisia kohtauksia erottumaan joukosta, jotta ne

saisivat niille tarkoitetun huomion.

Hiljaisuudet ovat hyvin tarkeita ja ne kannattaa ottaa huomioon jo hyvin
aikaisessa suunnitteluvaiheessa. Itse jouduimme tyostamaan musiikkia
eteenpain monien versiointien kautta, joiden aikana vasta hahmotimme, mika
toimii ja mika ei. Joskus tyOstettya musiikkia jouduttiin poistamaan kohtauksista,
jotka toimivat paremmin hiljaisina. Tama tietenkin kulutti tarpeettomasti aikaa ja
vaivaa seka meidan, etta musiikintekijamme kohdalla, mika ei ollut niinkaan
hyva asia. On siis tarkeaa kaiken kaikkiaan pitdd musiikin suunnittelu Iasna
elokuvan tekemisen kaikissa vaiheissa, silla pienetkin aanten valinnat

vaikuttavat lopulliseen tuotokseen, seka tuotantoon erittain merkittavasti.
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5 Prinsessan ja Helmen toteutus

5.1 Suunnitteluvaihe

(Karoliina Rajamaki)

Tassa luvussa selostamme Prinsessan ja Helmen suunnitteluvaihetta, jota
pidimme ja pid@mme edelleen elokuvan tarkeimpana vaiheena. Tama vaihe

muokkasi ultimaalisesti elokuvasta sellaisen, kuin se nahdaan lopputuloksessa.

Elokuvan juonen ja teeman keksimme yhdessa keskustelemalla asioista, jotka
meita kiinnosti ja joita olisi mukava animoida. Kaikki potentiaaliset ideat johtivat
aina pikaiseen visuaaliseen suunnitteluun. Kun keksimme, etta voisimme tehda
omatulkintaisen version H. C. Anderseinin Todellisesta prinsessasta,
ihastuimme molemmat sen visuaalisiin mahdollisuuksiin. Kun olimme kehitelleet
tarinamme paapiirteisen juonen, oli aika suunnitella tarkemmin milta
elokuvamme visuaalinen tyyli voisi todellisuudessa nayttaa. Olimme aluksi
harkinneet tyyliksi jotakin Neuvostoliittolaisen Tuhkimo (1979) -elokuvan

tapaista (Kuva 47), mutta paadyimme hyvin pian juonen kehityttya Disney-tyyliin

elokuvamme huumorin ja kepeyden vuoksi.

Kuva 47. Esimerkkikuva elokuvan Tuhkimo visuaalisesta tyylista. (Tuhkimo,
1979).
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Vaikka olimmekin jo paattaneet elokuvamme mukailevan disney-tyylia, meidan
tuli paattaa tarkemmin mita kaytannon valintoja tekisimme sen saavuttamiseksi.
Kaikista Disneyn elokuvista erityisesti vuoden 1950 Tuhkimo olikin sitten se,
josta paadyimme loppujen lopuksi ottamaan eniten inspiraatiota, vaikka
tahankin toki l0ytyi poikkeustilanteita. (Esimerkki Disneyn Tuhkimo -elokuvan

visuaalisesta tyylista: Kuva 4.)

Disneyn Tuhkimon tyylissa meita viehatti erityisesti sen ajattomuus ja
yksinkertaisuus taustojen yksityiskohtien kohdalla. Myo6s niiden kayttamat
vahvat ja kaareutuvat linjat kiehtoivat meita (Kuva 48). Niilla pystyy tuomaan
kuvaan dynamiikkaa, seka tehokkaasti kehystamaan kuvan huomiossa olevia
asioita. Niita voi kayttaa sen lisaksi myos katsojan katseen ohjaamiseen.
Yritimme parhaamme mukaan kayttaa tata tekniikkaa taustoissamme ja

kuvasuunnitteluissamme.

CINDERELLA REFERENCE / A Harmony of Curves
Curves are ever present in “Cinderella” scenes. They are arranged in rhythms
that help create graceful flowing compositions and an overall effect of charm.

Kuva 48. Havainnollistava kuva Tuhkimon (1959) taustoissa kaytetyista
kaareutuvista linjoista. (Kurtti, 2010 wannabeanimator n.d. mukaan).

Sommittelulliset linjat eivat ole ainoastaan tarkea taustojen kuvakerronnallinen

tydvaline, vaan ne ovat erityisen tarkea tydvaline myos animoinnissa. Otimme

taman siis huomioon myads suunnitellessamme elokuvamme hahmoja.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki



74

Koimme, etta prinsessan ulkonako olisi paras suunnitella hahmoista
ensimmaisena, silla han on paahenkilo ja esiintyy liki kaikissa kuvissa koko
elokuvan ajan. Prinsessaa suunnitellessamme pidimme mielessa sen, kuinka
kevyena tahdomme tarinan lukeutuvan katsojalle, seka tietysti sen, etta

halusimme elokuvamme tyylin muistuttavan disney-tyylia.

Halusimme prinsessan lukeutuvan katsojalle hassuna ja ekspressiivisena, joten
tahdoimme hanella olevan vahemman realistisia piirteita, kuin esimerkiksi mita
Disneyn Tuhkimon paahenkildlla on. Suunnittelimme Prinsessaamme siis suuria
ja karikatyyrisia piirteita, kuten suuret silmat ja korvat, ison pyorean paan, ja
pikkiriikkiset kadet paksujen kasivarsien kera (Kuva 49). Tamankaltainen
karikatyyrinen hahmosuunnittelu oli tyypillistd Disneynkin aikaan. Sita ei
kuitenkaan juuri kaytetty prinsessojen kohdalla. Koimme taman erikoisen
tyylivalinnan auttavan elokuvaamme siina, ettei se tuntuisi niinkaan pastissilta,

vaan omalta taiteelliselta tulkinnaltaan.

Kuva 49. Prinsessan hahmosheet.

Koska helmi on tarinamme juonessa tarkeassa osassa, niin se oli myos
suurena inspiraation lahteena prinsessan ulkonakoa suunnitellessamme.
Pohdimme millaisia mielikuvia helmi edustaa, ja miten ne voisi yhdistaa mukaan

hahmosuunnitteluun. Tahdoimme prinsessamme olevan siis pydreapiirteinen,
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siro seka hailakan pastellin savyinen niin vaatetukseltaan kuin hiusten ja ihon
varitykseltaankin. Paatimme etta prinsessan silmat voisivat olla vihreat, silla
silloin ne korostuisivat hyvin ja toisivat hahmosuunnitelmaan jotakin herneeseen

yhdistettavaa.

Prinsessan hiusten muotoon otimme inspiraatiota fleur-de-lis -liljakuviosta, joka
on tyylitelty heraldinen kuvio, toiselta nimeltdan kuninkaallinen lilja. Se esiintyy
useissa vaakunoissa ja lipuissa (Kuva 50). Otimme sen prinsessan

suunnittelussa mukaan erityisesti sen tuoman kuninkaallisen mielleyhtyman

vuoksi.

Kuva 50. Kolme fleur-de-lis-liljasymbolia Ranskan kuninkaallisessa lipussa
Bourbon-suvun valtakaudella. (CC BY-SA 3.0, n.d.).

Kuten edella jo mainitsimme linjojen tarkeydesta animaatiohahmoissa, niin
pidimme sen my0s prinsessaa suunnitellessamme mielessa. Prinsessan
latvasta kiharalle taipuvat hiukset, seka prinsessan pitka kaareutuva mekko,
olivat kummatkin erityisesti sellaisia asioita hahmosuunnittelussa, jotka antoivat
prinsessallemme vahvoja kaareutuvia linjoja. Linjat ovat animoinnissa
erityisemmin 1asna, kun on tarkoitus korostaa hahmon liikkkeen ja asennon
voimaa ja suuntaa. Tahdoimme kuitenkin varmistaa, etta linjat ovat helposti
nahtavissa hahmoissamme jo niiden suunnitteluvaiheessa, jotta niiden

lisdaminen animoidessa onnistuisi mahdollisimman luontevasti.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Sonja Rajamaki, Karoliina Rajamaki



76

LINE OF ACTION
AN FMAGINARY LINE EXTENDING THRYU THE MAIN ACI"ION OFTHE
FIGURE 1S THE'LINE OF ACTION” - - PLAN YO E AND IT'S
DETAILS TO ACLENTUATE THIS L:NE -BY sO DOlNCr vou STRENGHTEN
THE DRAMATIC EFFECT --THE FIRST THING TO DRAW WHEN CON-
STRUCTING A FIGURE |S THE LINE OF ACTION--THEN BUILD OVER THAT.

= TN
« RIGHT/ LINES E?Acncu FITAND ARE ACCENTUATED

Kuva 51. Prinsessan kaartuvat linjat.

Kuva 52. Ohijeistus linjojen kaytosta animaatiossa. (Blair, 1994).

Vaikka elokuvan lopputuloksessa olemmekin erityisen tyytyvaisia
prinsessamme ulkonakoon, sen suunnittelu ei tullut meille itsestaan. Meilla kesti
kauan ennen kuin lopulta paadyimme nykyiseen hahmosuunnitelmaan, ja sita
ennen tuli valillamme kaytya monta vaittelya. Erityisesti haastavinta meille oli
|oytaa valimaasto piirtotyyliemme valilla, onnistuen samalla kuitenkin tuomaan
esille sen persoonan, joka meilla oli prinsessalle mielessamme.

Meilla oli toinenkin haaste. Yritimme pitaa prinsessan ulkonadn tarpeeksi
yksinkertaisena animoitavaksi, tinkimatta kuitenkaan siita, ettd kuka tahansa
osaisi helposti sanoa, etta kyseessa on nimenomaan prinsessa. Tiaran lisays
prinsessan paahan oli meille hyva apu. Mutta koska prinsessan tuli viettaa
elokuvassa paljon aikaa nukkuen, se ei saanut olla niin epamukavan ja

kuninkaallisen nakdinen, etta prinsessa nukkumassa se paassaan nayttaisi
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millaan tapaa hassulta. Teimme tiarasta siis todella pienen. Koimme sen olevan
harmoniassa prinsessan jo valmiiksi pienen suun ja pienten kasien kanssa,

jotka piirsimme korostaaksemme hanen heiveroisyyttaan.

Inspiraation haussa kaytimme paljon Pinterest -sivustoa, josta oli meille paljon
apua elokuvamme alkuideoinnista saakka. Selasimme sita siis paljon myos
suunnitellessamme Prinsessan ulkonakoa, ja sen avulla paasimme myos

loppujen lopuksi yhteisymmarrykseen.

Tassa alla nakyy aikaisia luonnoksia prinsessasta ja elokuvamme
muista hahmoista (Kuva 53). Niista voidaan huomata, millaisen matkan

hahmojen suunnitelmat ovat kdyneet ennen kuin ne paatyivat lopulliseen

muotoonsa.

Kuva 53. Hahmosuunnitteluvaiheen toherryksia.

Karrymiehen ulkonadn suunnittelu oli prinsessaan nahden paljon helpompi
prosessi. Sekaan ei kuitenkaan ollut ensimmaisella yrityksella taydellinen.
Karrymiehen suunnittelu oli helpompaa erityisesti siksi, koska prinsessan

kohdalla olimme jo paattaneet, millaisella piirtotyylilla elokuva tehtaisiin. Nyt
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vain piti suunnitella hulppea mies, joka olisi monella tapaa vastakohtainen

prinsessaan verrattuna.

Annoimme karrymiehelle suuret jalat ja kadet, seka suuren nenan ja pitkan
paan, seka suuren pyorean vatsan (Kuva 54). Vaikka karrymies ei olekaan
prinssi, eika oikeastaan prinsessan sankari tai edes rakkauden kohdekaan, han
on kuitenkin prinsessalle se henkilo, jonka kohdatessaan hanen kaikki
ongelmansa katoavat. Karrymies siis ainakin jollain tasolla edustaa
tarinassamme prinssia. Tasta syysta tahdoimme karrymiehen olevan erikoinen,
ja hieman humoristinenkin vastakohta siita, millaisena prinssit saduissa yleensa

mielletaan.

Kuva 54. "Peasantton” -karrymiehen hahmosheet.

Pinterest oli meilla paljon kaytdssamme myos karrymiehenkin kohdalla.
Tutkimme paljon millaisia vaatetuksia talonpojilla historiassa ja elokuvissa on
ollut. Annoimme karrymiehen vaatetukseen paljon maanlaheisia vareja, seka
annoimme hanelle vihrean talonpoikamaisen hatun, joka samalla myods muistutti

muodoltaan hieman herneenpalkoa.
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Tahdoimme hernehirvion olevan allottavan ja pelottavan nakoinen.
Mielessamme oli Studio Ghiblin Henkien kdtkemén (2001) kasvottoman suu
(Kuva 56). Meille oli myds tarkeaa se, ettei hernehirvidlla olisi mitaan muita
antropomorfisia elimia suun liséksi. Kaytimme siis herneen suun muodostamia
ryppyja hyvaksemme, kun kuvasimme herneen ilmeita animaatioissamme.
Herneen suun rypyt toimivat siis ikaan kuin herneen silma- ja kulmaryppyina
(Kuva 55).

i HERNE

Kuva 55. Herneen hahmosheet.

Kuva 56. Kasvottoman suu Henkien kdtkemé -elokuvassa. (Henkien katkema,
2001).
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Taustojen piirtamista varten, meidan tuli suunnitella prinsessan linna, seka
ulkoa, etta sisalta. Tahdoimme linnan olevan yhdistelma mokkia, ja linnaa silla
halusimme prinsessan kodin olevan pieni, mutta silti sellainen, etta se sopisi
prinsessan kodiksi. Huomasimme ettd monissa Disney-elokuvien mokeissa on
seinilla ja katossa paljon mielenkiintoisen muotoisia puupilareita, joten
laitoimme my0s prinsessan linnan seinille sellaisia. Yritimme myds loytaa juuri
oikeanlaiset pensselit Photoshop -ohjelmaan, joiden jalki muistuttaisi

mahdollisimman paljon sita jalked, jota Disney elokuvienkin taustoissa

Tuhkimon aikaan kaytettiin.

Kuva 57. Linnamokin exterioorin konseptikuva suunnitteluvaineessa ja valmis
linna vertailussa.

Halusimme my0s, etta linnassa olisi hieman hamara valaistus, joten teimme
etualalla olevista asioista tummia, ja annoimme kaikille huonekaluille tummat,
mutta pehmeareunaiset varjot. Nailla kaikilla keinoilla, kuten varjoilla ja katon

puulankuilla, saimme lisattya kaarevia linjoja prinsessan huoneeseen.
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Kuva 58. Prinsessan linnamokin interioori.

Kuva 59. Esimerkkikuva tyypillisesta disney-tyylisesta inter6orista.
(Tuhkimo,1950).

Tassa on havainnollistukseksi vierekkain elokuvamme tausta Disneyn
Tuhkimon samankaltaisen taustan kanssa (Kuvat 58 & 59). Kuten nakyy,
olemme tassa kuvassa samalla tavalla yrittaneet kehystaa kuvaa etualalla
olevan vaatekaapin ja pyykkinarun avulla, kuten Tuhkimossa on peilipoydan ja
kattopilareiden avulla tehty. Nyt kun kuvia vertaa nain vierekkain, niin
huomaamme etta olisimme voineet menna tummien ja vaaleiden alueiden

kontrastisuudessa vielakin pidemmalle.

Suunnitellessamme elokuvamme taustoja, harkitsimme myds toisenlaista
taustojen tyylia, ennen kuin paadyimme niiden lopulliseen tyyliin.
Harkitsemaamme tyylia on enemman kaytetty Disneyn myohemmissa
elokuvissa, kuten esimerkiksi 101 dalmatialaista (1961) -elokuvassa (Kuva 60).
Tyyli on naivistisempi, verrattuna esimerkiksi Tuhkimon taustoihin, ja niissa on
myos enemman teravia kulmia. Kyseisisessa tyylissa on myos kaytetty
mustekynaa yksityiskohtien kuvaamiseen. Sille on myos tyypillista se, etta sen

aariviivat ja varit eivat ole taysin samoilla kohdilla.

Kuva 60. Esimerkkikuva 7107 dalmatialaista -elokuvan taustoista. (101
dalmatialaista, 1961).

Harkitsimme tata taustatyylia erityisesti sen nopeamman

toteutusmahdollisuuden vuoksi. Se ei kuitenkaan loppujen lopuksi ollut
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mielestamme sopusoinnussa elokuvamme prinsessasatuteeman kanssa, joten

emme lopulta paatyneet kayttamaan sita elokuvassamme.

5.2 Soryboard ja Animatic

(Sonja Rajamaki)

Visuaalisen suunnittelun jalkeen oli aika edeta tarkempaan kuvien
suunnitteluun. Animatic-vaihetta, eli animaation ajoitustestia ennen tarvittiin
tietenkin storyboard, eli kuvakasikirjoitus, jotta olisimme kumpikin ajan tasalla

siita, millaisilla kuvilla tarina kerrottiin.

Teimme storyboardin yhdessa paivassa ja teimme sen kokonaan yhteistyona.
Istuimme yhden koneen aaressa keskustellen ja havainnollistaen ajatuksiamme

pikaisilla luonnoksilla, joista valitsimme sopivimmat elokuvaamme.

Tassa vaiheessa emme ollenkaan keskittyneet itse kuvien huolellisuuteen ja
ulkonakoon. Kuvakasikirjoituksen ensimmaiset kuvat olivat tikku-ukkoja, ja
sellaisiksi ne jaivatkin. Koska nama kuvat olivat ainoastaan toisillemme
tarkoitettuja, meilla ei ollut tarvetta tehda niista yhtaan sen laadukkaampia,
kunhan kumpikin ymmarsi, millainen kuvan sommittelu oli. Nain toimiessamme

saastimme paljon aikaa, jota tarvittiin mydhempiin vaiheisiin.

Valmiissa kuvakasikirjoituksessa oli yhteensa 92 kuvaa, joten niiden kaikkien
huolellinen tyosto olisi ollut tata vaihetta varten raskasta ja turhaa.

Huolellisemmat versiot kuvista olivat tarpeen vasta animatic-vaiheessa, jossa
elokuva nayttaytyy luonnosmaisena, mutta tarkkana suunnitelmana sille milta

lopullinen tuotos nayttaisi kuvakulmineen ja liikkkeineen.
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Kuva 61. Prinsessan ja Helmen kuvien kehittyminen storyboardista animaticiin
ja valmiiseen kuvaan.

Ylla nahdaan esimerkkikuvan kehitys storyboard-vaiheesta animatic-
vaiheeseen, ja lopulta valmiiksi kuvaksi (Kuva 61). Kompositio on hieman

muuttunut, mutta muuten kuva on pysynyt taysin suunnitelman mukaisena.

Kuvista paatettaessa meilla oli erilaiset prioriteetit. Karoliina, jonka visuaalinen
osaaminen on vahvempi kuin itsellani, halusi painottaa kuvissa eritoten niiden
taiteelliseen arvoon. Mina puolestani aikatauluihin enemman paneutuvana koin
tarkedmmaksi, etta saisimme tuotoksen valmiiksi realistisessa aikataulussa.

Keskustelumme storyboardia tehdessa oli Iahinna kdydenvetoa naiden kahden
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prioriteetin valilla. Pyrimme kuvavalinnoissa tasapainottelemaan siihen
lopputulokseen, jossa kuvat olisivat samalla luovia ja kerronnallisesti vahvoja,

mutta myos mahdollisimman helposti toteutettavissa.

Olimme tyoskennelleet yhdessa aikaisemmin eraan toisen
lyhytanimaatioprojektin parissa, jossa teimme hyvin monia virhevalintoja
aikatauluun liittyen. Siind kerroimme tarinaa hyvin pitkasti useiden kuvien
kanssa, jotka toistivat samoja viesteja kuin aikaisemmatkin kuvat, tuomatta
mitaan uutta. Tassa osasimme valttaa samoja virheita, ja karsimmekin
jatkuvasti pois sellaisia kuvia, jotka eivat kuljettaneet tarinaa eteenpain.
Leikataksemme tulevaisuudesta ylimaaraista vaivannakoa, suosimme lahikuvia,
silla niissa taustaa ja hahmoliiketta on verraten niukasti. Valitsimme sellaisia
kuvakulmia, joissa voitaisiin mahdollisesti hyodyntaa aikaisempien kuvien
taustoja. Lisaksi painotimme sellaisten kuvien arvoa ja aikaa, joissa oli joko
vahan tai ei ollenkaan animoitavaa liiketta. Esimerkiksi elokuvamme alkukuva
on hyvin pitka otos, jossa kamera pannaa sangyn peitosta nukkuvaan
prinsessaan. Tiesimme, etta tassa kuvassa animoitavaa tulisi olemaan hyvin
vahan, vaikka kuva itsessaan olisi lopputuloksessa kaikkea muuta kuin

paikallaan. Tallaisia kaikenlaisia valintoja teimme koko elokuvan saralla.

Kuvakasikirjoituksen jalkeen oli aika testata miten kuvat toimivat ajallisesti.
Teimme jokaisesta pikkuluonnoksesta oman kuvatiedostonsa, ja asetimme ne
kuvasarjaksi Adobe Premiereen, jota kaytimme myos lopullisen elokuvan
kompositointiin, leikkaamiseen ja muuhun editointiin. Taman ajoitustestin avulla
pystyimme kuvittelemaan paassamme kuinka lopulliset kuvat tulisivat
vaihtumaan elokuvassa. Tassa vaiheessa tarkistimme myaos, etta elokuvan
tarina lukeutuu oikein valitsemiemme kuvakulmien avulla. Kaytimme tassa
kaikkea tietdmystamme kuvakulmista ja kameratyodsta, ja teimme kuviin

tarvittavia muutoksia sitd mukaa, kuin koimme ne tarpeellisiksi.

Animaticin tyostda nopeutti, mutta samalla ehka mydskin vahan hairitsi se, etta
sille oli annettu deadline eraan kurssin myo6ta. Jouduimme siis etenemaan
harkintavaiheesta nopeasti kuvien viimeistelyvaiheeseen, jotta se olisi ollut

esittelykunnossa deadlinepaivaan mennessa. Se hairitsi meita siina mielessa,
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ettei meille jaanyt aikaa jaada mutustelemaan aikaisempia paatoksiamme
kovinkaan pitkaan. Huolellisten animatic-luonnosten myota kuvien
asennoituminen ikdan kuin muuttui viralliseksi, emmeka tehneet enaa sen
myata niihin juurikaan muutoksia, lukuun ottamatta yhden kohtauksen lisaysta,

jonka paatimme lisata animaticista saamamme palautteen vuoksi.

Animaticin avulla kykenimme nakemaan, millaiseksi animaatiomme oli
muodostumassa. Taman lisaksi kaytimme sita jakaessamme kumpi meista
animoisi minkakin kuvan. Kun kuvat oli jaettu tasavakisesti tyylejamme ja
osaamistamme mukaillen, oli aika siirtya animaation suunnittelusta itse

animaatiovaiheeseen.

5.3 Animointi ja muu visuaalinen tyosto

(Karoliina Rajamaki)

Animatic-tyovaiheen valmistuttua, alkoi hahmojen animointi. Tahdoimme
elokuvamme animaation olevan sulavaa, kolmiulotteista ja selkeaa, joten
animointiin kului paljon aikaa ja vaivaa. Elokuvassamme oli myos hyvin vahan
luuppianimaatioita, jonka vuoksi ty6ta oli meilla hyvin paljon.
Luuppianimaatiossa sama liike tapahtuu toistuvasti. Ainoat luuppianimaatiot
elokuvassamme olivat karrymiehen kavely, seka prinsessan kavely karrymiehen
luokse elokuvan loppupuolella. Naissakaan luuppi ei ole taydellinen vaan
esimerkiksi ilmeet ja paan asennot muuttuvat rikkoen luupin kokonaisvaltaisen

toistettavuuden.

Mina (Karoliina) olin meista kahdesta prinsessan paaanimaattori, kun taas
Sonja, oli hernehirvidn ja karrymiehen paaanimaattori. Kumpikin meista animoi
kuitenkin jonkin verran kaikkia hahmoja, ja koska prinsessa esiintyy
elokuvassamme eniten, kummallakin meista oli prinsessassa todella paljon

animoitavaa.

Koska meita oli kaksi animoimassa, oli tarkeaa, etta prinsessan ulkonako ei

muuttuisi animaattorista riippuen lilan huomattavasti. Taman vuoksi
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muovasimme muotokuvan prinsessasta. Muotokuvasta oli meille
animaatiovaiheessa paljon apua, erityisesti prinsessan kasvojen
kolmiulotteisuuden hahmottamisessa, ja hankalissa kuvakulmissa. Tassa
alapuolella on kuvat tekemastamme muotokuvasta (kuva 62). Muotokuvasta ei
tullut taydellinen replika prinsessasta, mutta se oli kuitenkin tarpeeksi hyva sen

kayttotarkoitukseen.

Kuva 62. Prinsessan muotokuvaveistos animointia helpottamaan.

Prinsessan hiusten ja mekon helman realistisen likkeen animointi oli hankalaa.
Halusimme hiusten ja mekon lukeutuvan helposti hiuksiksi ja kankaaksi. Emme
kuitenkaan halunneet niiden menettavan liiaksi niita muotoja, jotka olimme niihin
suunnitelleet. Prinsessan hiusten taytyi pysya kolmena kiharana, ja mekon
kankaan taitoskohdat eivat saaneet kadota tai monimutkaistua.
Animaatiohahmo, joka auttoi naiden asioiden tarkastelussa, oli Disneyn
Herkules (1997) -elokuvan hahmo Megara. Megaralla on samankaltaisen
muotoinen mekko ja kolmelle kiharalle taipuvat hiukset (Kuva 63). Nama ovat
my0Os samanlaisella tavalla yksinkertaistetut muodoiltaan, kuin meidan
prinsessallamme, ja niista kay siita huolimatta vahvasti ilmi niiden

kolmiulotteisuus, materiaali, seka paino.
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Kuva 63. Esimerkkikuva Herules -elokuvan hahmosta Megara. (Herkules,
1997).

Animaatioiden selkeydessa olisi tarkeaa, ettd hahmon asento ja tunne, kavisi
mahdollisimman vahvasti ilmi jo pelkastaan sen siluetista. Nama asiat ovat
tulleet animaatioomme enemmankin itsestaan, kun vain yrittaa piirtaa
mahdollisimman esteettisia ja selkeitad kuvia. Erityisesti ainakin keyfreimien
kohdalla, jotka ovat piirretty muita freimeja huolellisemmin. Tassa alapuolella on
kuva, jossa kokeilimme ottaa yhdesta elokuvamme animaatiosta keyframet ja

tarkastella niiden siluettien luettavuuksia (Kuva 64).

4944

Kuva 64. Kokeilu siluettien luettavuudesta Prinsessan ja Helmen kohtauksessa.

Vaikka joissain animaatioissamme onkin selkeat siluetit, I6ytyy myos paljon
sellaisia siluetteja, joita voisi ehdottomasti tehostaa ja selkeyttaa, erityisesti kun
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kyseessa ei ole keyfreimi. Huomaamme, etta prinsessan hiukset monessa
kohtaa rikkovat muuten selkeaa siluettia, joten vastaisuudessa tahan tulee
kiinnittda enemman huomiota. Kuitenkin esimerkiksi hernehirvion kohdalla on
turha tahdata kovin kertoviin siluetteihin, joten on paljon muitakin asioita
animaatioissa, jotka auttavat selkeyden ja luettavuuden saavuttamiseen.
Esimerkiksi siluetin sisalla tapahtuvat kaarien ja muotojen muutokset vaikkapa
iimeissa ovat aivan yhta tarkeita, ja taman vuoksi emme koe joidenkin siluettien

epaselvyyden olevan kovin suuri ongelma.

Animoinnin alkupuolella halusimme lopullisen aarivivamme olevan
luonnosmaisempi, eli sellainen josta nakyy luonnoksen lyijykynamaiset viivat.
Ajattelimme etta se sailyttaisi animaatioomme kasin tehtya tuntua, ja tekisi siita
kiinnostavamman nakaoista. Olimme valinneet kyndksemme vahasen
lyijykynajalked muistuttavan tekstuuripensselin jolla oli mukava ja helppo
tydskennelld. Kuitenkin jalkeenpain kadumme tata valintaa lopullisiin
aariviivoinimme, silla vaikka se saastikin meiltd aikaa puhtaaksipiirtovaiheessa,

se kostautui kahdenveroisesti varitysvaiheessa.

Tekstuuripensselin ropeldisyyden vuoksi TV-Paint -ohjelman varitystyokalulla oli
hankalaa tayttaa oikein varitettavia alueita. Sen vuoksi suurin osa varityksesta
piti tehda kasin, ja se vei meilta paljon aikaa. Elokuvamme loppupuolen
animaatiot ovat puhtaaksipiirretty siistimmin kuin alkupuolen animaatiot.
Vastaisuudessa aiomme ehdottomasti kayttaa tekstuuritonta pensselia

animaatioiden puhtaaksipiirrossa.

Olemme aina ihailleet miten kauniilta ja autenttisilta kimallukset nayttavat
vanhoissa kalvoille kuvatuissa animaatioelokuvissa. Tahdoimme kokeilla tuottaa
elokuvamme helmen kimalteen niin ettd se muistuttaisi naita kimalteita. Emme
kuitenkaan voineet toteuttaa kimalletta silla tekotavalla, jolla se on tehty
vanhaan aikaan, silla elokuvamme on toteutettu digitaalisesti, emmeka
myoOskaan tieda tarkalleen millainen tydprosessi tallaisten kiiltojen kuvaaminen
on alun perin joskus ollut. Voimme vain jaada arvailemaan, silla tasta asiasta

|0ytaa hyvin vahan tietoa mistaan.
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Paatimme siis lahilukea vanhojen elokuvien kimalluksia, ja replikoida ne
parhaamme mukaan piirtdmalla ne digitaalisesti. Vaikeuksia tuotti meille
kuitenkin kohtauksemme varimaailma, seka helmen hailakka vari.
Huomasimme etta elokuvakohtaukset, joissa on kauniita kimalluksia, sijoittuivat
usein hamaraan ymparistoon. Tallbin kimalteiden valaiseva ominaisuus on
parempi, silla niiden ja muun kuvan valinen kontrasti on suurempi. Me emme
kuitenkaan voineet tdman vuoksi muuttaa elokuvamme kohtausta synkaksi.
Yritimme siis parhaamme mukaan tehda helmesta ja prinsessan kasista

mahdollisimman tummat, kuitenkaan herattamatta liikaa huomiota.

Kuva 65. Esimerkkikuva kimalteen tyylista, johon Prinsessassa ja Helmessé
pyrimme. (Secret of NIMH, 1982).

Kuva 66. Kimalle jonka saimme toteutetuksi Prinsessaan ja Helmeen.
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Ylapuolella on kuvat perakkain kahdesta kimalluksesta. Ensimmainen kuva on
elokuvasta The Secret of NIMH vuodelta 1982 (Kuva 65), ja toinen kuva on

meidan elokuvastamme (Kuva 66).

Jokainen yksittainen animaatio oli niin opettavainen, etta elokuvan animoimisen
loppupuolella, joitain ensimmaisimpia animaatioita olisi tehnyt mieli animoida
taysin uudelleen, jos aikataulu vain olisi sen sallinut. Tietysti animoiminen on
erityisen pitka ja tyolas prosessi, ja tama elokuva on todellakin opettanut taman
asian meille kantapaan kautta. Vaikka jotkin animaatiot ovatkin vanhempia ja
silmissamme huonompia kuin toiset, niin prinsessaa saati muita elokuvamme

hahmoja ei tekisi mieli piirtdd enaa yhtadan useampaa kertaa.

5.4 Aanten tyostod

Sonja Rajamaki

Vasta siina vaiheessa, kun elokuvamme animaatio oli ajoitukseltaan valmis,
aloimme murehtimaan aanista. Meilla toki oli [ahtokohtainen ajatus, etta
ottaisimme tyotiimiin mukaan erillisen aanitekijan tai useampia. Ajattelimme,
etta savellys olisi jarkevaa tehda vasta sitten kun kuva olisi taysin rytmillisesti
lukkoon lyoty. Emme tosiaan itse osaa kumpikaan saveltaa, joten koimme

hyvaksi antaa taman tydn enemman osaavalle.

Tassa vaiheessa, kun tyo on jo tehty, on pakko myontaa, ettd olemme
kasvaneet ja oppineet hurjasti siita, mita olisimme voineet tehda aanten
kohdalla paremmin. Ensinnakin suunnitelmamme aloittaa aanten pohtiminen
vasta nain myohaisessa vaiheessa, oli mita luultavimmin valtava virhe. Koska
olimme kuvaa tehdessa miettineet ainoastaan kuvan ja tarinan soljuvuutta
visuaalisesti, aanikerronnalle ei jaanyt runsaasti tilaa ja vapauksia. Lisaksi
huolellisen aanisuunnittelun puute lopulta kostautui meille, kun jouduimme
aloittamaan aanet aivan alusta, kun ne eivat olleetkaan sellaisia kuin olimme

ajatelleet. Jos olisimme aloittaneet aanten tydston jo aikaisessa animatic-
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vaiheessa, olisimme voineet animoida useita kohtia aanten ehdoilla, jolloin
aanten ja kuvan yhteisen harmonian saavuttaminen ei olisi ollut vain ja

ainoastaan musiikintekijan kontolla.

Aanitydmme alkoi, kun ryhdyimme varvaamaan tyétiimiimme aaninayttelijoita,
seka aaniteknikkoa. LOysimme sopivan aaninayttelijan karrymiehelle ja
herneelle. Prinsessan aaninayttelijan hakeminen puolestaan lykkaantyi
myohemmalle. Samaan aikaan aloimme etsia joukkoomme saveltajaa, ja/tai
soittajia. Keita tahansa, jotka olisivat olleet kiinnostuneita toteuttamaan
klassista, perinteisen Disney-elokuvan tyylistd musiikkia. Tuohon aikaan
koronaviruspandemia oli saanut kaikki siitymaan etatyoskentelyyn, joten kun
l6ysimme ehdokkaita, pyrimme tekemaan koko aanityon heidan kanssaan
tapaamatta kasvokkain. Tyotiimiimme liittyi hyvin pian viulisti, sellisti, seka
aaniteknikko, jonka tehtavana oli huolehtia aanityksesta ja musiikin teknisesta

viimeistelysta.

Tyoryhman hallitseminen ei ollut missaan mielessa helppoa.
Etakommunikaation lisaksi haasteina olivat muun muassa aikataulujen
ristikkaisyydet, akilliset sairastumistapaukset ja yhteisen kommunikaation puute.
Tyoryhmamme viulisti ei yllattden vastannut enda milloinkaan viesteihin, eika
saapunut zoom-tapaamisiin. Hanen lahtdnsa tydoryhmasta johti siihen, etta

viulistin tilalle saatiinkin klarinetin soittaja.

Loppujen lopuksi musiikki saatiin kuin saatiinkin kasaan. Vaikka savellys olikin
hyva ja soitto erittain taidokasta, se ei ollut kuitenkaan aivan sopiva, mita
Disney-tyyliin tulee. Soittimet olivat toki keskeisia orkesterisoittimia (sello ja
klarinetti), mutta ongelmaksi ilmaantuikin, etteivat ne kahdestaan riittaneet
tekemaan musiikista orkesterimaista. Niita oli vain kaksi, ja sen vuoksi taidokas
soitto jai vakisin niin minimalistiseksi, ettei se sopinut elokuvamme tyyliin. Sen
lisaksi musiikkia oli adrimmaisen vaikea lahtea jalkikateen muokkaamaan.
Emme voineet muuta kuin aloittaa musiikin suhteen taysin alusta. Tama
tietenkin oli erittain valitettavaa, silla dantentekijat olivat nahneet lopputulokseen
kovasti vaivaa aivan turhaan. Meidan olisi pitanyt osata ennakoida soittimien,

seka tyoskentelymenetelmien lopputulos etukateen, seka ehdottomasti asettaa
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musiikilemme konkreettiset tavoitteet jo etukateen. Tata me oikeastaan

kadumme kaikkein eniten koko Prinsessan ja Helmen tuotannossa.

Aloimme tyostamaan uutta aanta aivan uuden musiikintekijan kanssa. Talla
kerralla musiikki toteutettiin digitaalisesti ja siihen saatiin koko orkesterin kirjo
soittimia. Muokkauksia tehtiin runsaasi, silla olimme erittain tarkkoja siita, etta
musiikki talla kerralla vastaisi odotuksiamme ja toimisi hyvassa harmoniassa
kuvamme kanssa. Onneksi olimme siitd onnekkaita, ettd muusikkomme oli

joustava ja karsivallinen toteuttamaan muokkausehdotuksemme.

Kohta aloitimme prinsessan aanen miettimisen. Aikaisemman musiikkitimimme
viulisti oli osoittanut kiinnostusta prinsessan aaninayttelyyn, mutta koska han ei
enaa vastannut viesteihimme ja lahti projektistamme, paatimme aloittaa
prinsessan aaninayttelijan hakemisen aktiivisesti uudelleen. Vaihtoehtona oli
myaos, etta jompikumpi meista nayttelisi paaosaroolia, mutta koska kumpikaan
meista ei varsinaisesti hinkunut paasta mikrofonin taakse, eika samojen kahden
nimen Kierrattaminen lopputeksteissa tuntunut tassa vaiheessa enaa
houkuttelevalta, paatimme etsia jonkun muun. Ennen kuin ehdimme varsinaisiin
etsintoihin, I0ysimme hyvan aanen kuin sattuman kaupalla
animaatiotuttavapiiristamme. Aanitimme prinsessan "vuorosanat” kertaheitolla

yhden paivan tyona, ja seuraavana aanitimme foley-aanet.

Aanien yhteen kasaaminen j&i suunnilleen viimeiseksi merkittavaksi
tydvaiheeksi koko projektissamme, jonka jalkeen olikin jaljella pelkkaa

hienovaraista viimeistelya.

Olemme kummatkin intohimoltamme animaattoreita ja kuvan parissa
tydskenteleminen on meille mukavuusalueen keskiossa. Oikeastaan koko
aanityo tuntui aarettéman stressaavalta, tyolaalta ja vieraalta meille.
Tyoskentelyamme olisi luultavasti hyddyttanyt suuresti, jos meilla olisi ollut joku
aanista erityisen kiinnostunut aaniohjaaja, joka olisi hoitanut tata puolta
elokuvastamme yhta huolella ja intohimoistesti, kuin me kuvapuolta. Silloin
olisimme viela tiivimmin voineet keskittya ja panostaa kuvapuoleen taydella

kapasiteetilla. Toisaalta, olisiko aani ja kuva silloin joutunut vain enemman
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erilleen toisistaan jos kumpaakin olisi tydstanyt aivan eri inmiset? Olisiko meilta
jaanyt oppimatta monia hyvin keskeisia asioita aanten suunnittelusta ja
ohjauksesta? Luulisimme nain. Siksi, vaikka aanityo olikin meille raskasta, oli
varmasti projektimme ja oman oppimisemme kannalta parempi nain.
Lopulliseen aaniraitaan olemme kaikkien vastoinkaymistenkin jalkeen erittain
tyytyvaisia ja siita on muusikintekijgamme, aanitysteknikkoamme ja

aaninayttelijoitamme kiittaminen.
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6 Yhteenveto

(Karoliina Rajamaki)

Tutkittuamme ja kirjoitettuamme elokuvien tyyleista, kerronnan keinoista ja
oman elokuvamme tyovaiheista, olemme huomanneet, miten suuri merkitys
alkusuunnittelulla on elokuvakerronnassa. Nyt kun Prinsessa ja Helmi on taysin
valmistunut, kykenemme tunnistamaan, miten suuri osa sen sisallosta juontuu
aivan ensimmaisista ideoistamme. Odotamme nyt sita, etta elokuva paasisi
valkokankaalle ja saisimme kuulla yleison ajatuksia siita. Toivon mukaan
valitsemamme kerronnan keinot ja etenkin tyyli kykenevat tuottamaan katsojan
silmissa niita asioita, mihin olimme ne tarkoittaneet. Kaikkein eniten toivomme,

etta katsoja viihtyisi elokuvamme parissa.

Vaikka elokuvamme valmistumiseen kului toivottua enemman aikaa, olemme
hyvin tyytyvaisia siitd, ettd saimme sen kuitenkin valmiiksi. Prinsessa ja Helmi
oli meille hyvin haastava toteuttaa tyylinsa ja tapahtumarikkautensa vuoksi.
Suoriuduimme tydmaaraan nahden silti verraten hyvin ja lopputulokseen
olemme tyytyvaisia, vaikka aina onkin olemassa parantamisen varaa.
Animaatioelokuvien tekemisessa onkin parasta se, etta aina on mahdollisuus

oppia lisaa ja ylittaa itsensa, vaikka olisi kuinka kokenut entuudestaan.

Kuten jo mainitsimme aikaisemmin, musiikki oli ehdottomasti taman
elokuvaprojektimme haastavin osuus. Meidan olisi ehdottomasti pitanyt aloittaa

sen tekeminen ja suunnittelu paljon aikaisemmin.

Animaation tekeminen koostui hyvin yksitoikkoisesta tyosta, johon vasyi
nopeasti. Sen vuoksi oli hyva, ettemme tehneet animaatiota putkeen, vaan etta

tydskentelyssa oli pidempia taukoja koulukurssien vuoksi.

Me olisimme myds voineet tehda animatikin huolellisemmin. Talldin meidan olisi
ollut helpompi nahda etukateen toimiiko elokuvamme kohtaukset yhdessa. Se
olisi myods mahdollistanut musiikin tyoston aloittamisen aikaisemmassa
vaiheessa, jolloin se olisi helpottanut animaation ja musiikin yhteistyota, kun

animaatio olisi tehty sopimaan siihen, eika toisinpain.
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Jos meille vastaisuudessa tulee tilaisuus viela tehda animaatioelokuva yhdessa,
olemme onneksi viisaampia taman projektin myota. Animaatio oli meille myos
hyva kokeilu siitd mita me pystymme yhdessa tekemaan. Olemme iloisia siita,
ettd olemme vihdoinkin saaneet Prinsessa ja Helmi -elokuvan valmiiksi, ja tasta
eteenpain paasemme etenemaan uusiin projekteihin, haasteisiin ja

oppimistilanteisiin.
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