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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aiheena toimii elokuvallinen kompositio ja sen hyodynta-
minen animaation esituotannossa, tarkemmin sanottuna kuvakasikirjoituksessa.
Perehdyn toimivan sommittelun keinoihin ja siihen, kuinka niita voidaan kayttaa
hyodyksi kuvakasikirjoituksen teossa. Tarkoitukseni on syventya aiheeseen va-
littujen lahteiden kautta, ja sen jalkeen tuoda ilmi pohdintaani erilaisten esimerk-

kien keinoin.

Opinnaytetyéhoni kuuluu mydés projektiosa, jossa yritdn parhaani mukaan sovel-
taa oppimaani. Projektiosa sisaltaa kuvakasikirjoituksen oman tarinani pohjalta,
ja muutaman animaticin. Vaikka tyossani nahdaan havainnollistavia animati-
ceja, opinnaytetyoni keskeinen tydosuus on kuvakasikirjoitus. Tekstista on ra-
jattu pois kaikki esituotannon jalkeiset vaiheet, kuten leikkaus ja animointi. Myds
hahmosuunnittelu, varit tai muut kuvakasikirjoituksen ulkopuolelle jaavat vaiheet

on rajattu pois.

Luvussa kaksi maarittelen kuvakasikirjoituksen, ja esittelen sen merkityksen
animaatiotuotannossa. Luvuissa kolme ja nelja sukelletaan syvemmalle eloku-
valliseen sommitteluun ja sen hyotyihin animaatiotuotannossa. Kayn lapi ylei-
simmat kuvakoot ja kolmanneksen saannon. Selvennan myos kameran liikkeen
tarkeytta kuvakasikirjoituksessa. Sen jalkeen tarkastelen muutamia sommittelun
apuvalineita otoksen sisalla ja havainnollistan niiden kayttoéa oman projektini
avulla. Lopuksi kerron tarkemmin projektini eri vaiheista ja paatan opinnayte-

tydén yhteenvetoon.

Opinnaytetyoni on suunnattu animaatioalan osaajille ja alasta kiinnostuneille.
Tavoitteenani on tuoda esiin havaintoja tyovalineiksi, joita voidaan ottaa huomi-
oon animaatiotuotannossa. Tavoitteeksi olen asettanut itselleni aiheeseen sy-

ventymisen.



2 Kuvakasikirjoitus

Tassa luvussa maaritelldaan lyhyesti, mita kuvakasikirjoitus on ja mika tarkoitus
silla on animaatiotuotannossa. Vaikka opinnaytetyoni keskeinen aihe liittyy som-

mitteluun, on tarkeaa kayda lapi myos kuvakasikirjoituksen merkitys.

2.1 Maaritelma

Giuseppe Cristiano maarittda kuvakasikirjoituksen mainonnan ja elokuvatuotan-
non keskeiseksi tyovalineeksi, jonka avulla suunnitellaan kerrottavan tarinan jat-
kuvuutta otos kerrallaan. Kuvakasikirjoitus on tavallaan eraanlaista ongelman-
ratkaisua kuvien avulla. Cristiano kertoo, etta kuvakasikirjoituksen tarkoitus on
visualisoida kerrottava tarina niin yksityiskohtaisesti kuin mahdollista. Nain se
tukee tuotannon budjetointia ja ohjausta, ja turhilta rahaa ja aikaa vievilta vai-
heilta valtytaan. Toimivan kuvakasikirjoituksen tarkoitus on havainnollistaa tari-
nan jatkuvuus, eika sen ole tarkoitus aina nayttaa esteettisesti kauniille. Taman
vuoksi kuvakasikirjoitusta ei yleensa nayteta tuotannon ulkopuolisille, mutta se
voidaan tuoda esille "behind the scenes” -materiaalina erilaisissa julkaisuissa

myohemmassa vaiheessa. (Cristiano 2007, 6—-13.)

Kun puhutaan kuvakasikirjoituksesta, on hyva muistaa sen joustavuus tyovali-
neend. Kuvakasikirjoitus voi sisaltaa niin paljon informaatiota kuin tekija itse ha-
luaa. Sita voidaan kayttaa koko tarinan kerrontaan tai vain tiettyjen kohtausten
suunnitteluun. (Maio 2023.) Kuvakasikirjoitustyyppeja on erilaisia, ja ne eroavat
toisistaan niiden kayttotarkoituksen takia. Esimerkiksi elokuvateollisuuden kuva-
kasikirjoitukset ovat hyvin tarkkaan mietittyja ja sisaltdvat monta ruutua, kun
taas mainosalalla tyon jalki on nopeaa ja vahemman taiteellista. (Cristiano
2007, 14-17.)

Kuvassa 1 on havainnollistava esimerkki siita, miten kaksi eri tarkoitukseen teh-
tya kuvakasikirjoitusta eroavat toisistaan. Vasemmalla oleva kuvakasikirjoitus

on suunniteltu television mainosta varten. Tausta pysyy samana jokaisessa ruu-



dussa, ja vain muutama kuvan elementti muuttuu hieman. Ty6 on ollut teho-
kasta, ja kuvakasikirjoitus viestii tarvittavan informaation katsojalle. Oikealla
oleva kuvakasikirjoitus on televisiosarjaa varten ja tama on vain osa jakson koh-
tauksesta. Jokainen ruutu on erikseen piirretty ja silla on sarjakuvamaisia piir-
teitd. Kuvakasikirjoituksesta voidaan nahda tekijan artistinen nakemys kohtauk-

sen kulusta.
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Kuva 1. Kaksi eri kuvakasikirjoitusta. Vasemmalla automainoksen kuvakasi-
kirjoitus ja oikealla osa televisiosarjan West wing kuvakasikirjoitusta. (Simon
2013.)

Nopeus ja tarkkuus ovat valttikortteja kuvakasikirjoituksessa. Giuseppe Cris-
tiano vaittaa, etta kuvakasikirjoitukseen tarvitaan myoés hyva piirtotaito. (Cris-
tiano 2007, 34-35.) Olen itse sita mielta, ettei visuaalisen jaljen tarvitse olla tay-
dellista. Ymmarrys piirtotaidon perusteista, kuten perspektiivista, on toki hyo-
dyksi. Tarkeinta on, etta jalki on selkeaa ja valittaa kerrotun tarinan kuvakasikir-

joituksen lukijalle.

2.2 Merkitys animaatiotuotannossa

Animaatiotuotannon kuvakasikirjoitus on usein vaativin tapa tehda kuvakasikir-

joitusta, koska laatu ja yksityiskohdat vievat tekijan aikaa (Cristiano 2007, 24—



25). Kuvakasikirjoitus tehdaan suoraan pohjaksi animaatiolle, joten on tarkeaa
miettia jokainen otos ja kohtaus tarkkaan. Taman takia kuvakasikirjoitus on kes-
keinen osa animaatiotuotantoa. Animaation kuvakasikirjoituksessa otetaan huo-
mioon hahmojen ilmeita ja nayttelemista, toisin kuin elokuvatuotannossa. Lyhy-
enkin animaation kuvakasikirjoituspaneelien maara voi nousta satoihin, kun jo-
kainen yksityiskohta suunnitellaan tarkkaan. Isommissa tuotannoissa voi olla
monta kuvakasikirjoittajaa samaan aikaan tyostamassa joko eri kohtia tai jak-
soja. (Simon 2013.)

Olen samaa mielta, ettd kuvakasikirjoitus on elintarkea osa animaatiota. Siksi
se onkin valikoitunut osaksi opinnaytetydni keskeista aihetta. Sen avulla voin
luonnostella ideoita ja kokeilla rajoja valittamatta valitun animaatiotyylin rajoista.
Kohtelenkin kuvakasikirjoitusta melkein kuin animaatiotuotannon luurankoa. Ta-
man luurangon paalle on helppo lahtea rakentamaan kaikkia niita kerroksia,

joista animaatio rakentuu.

3 Elokuvallinen kompositio

Kun puhutaan elokuvallisesta kompositiosta, tarkoitetaan yleensa kuvattavan
kohteen esteettista sommittelua otokseen. Kompositio on siis halutun kuvan ra-
kentamista kuvassa olevilla elementeilld. Elementeiksi lukeutuvat esimerkiksi
valot, varit, muodot, hahmot, koko, kuviot ja niin edelleen. Nain voidaan kertoa
tarvittava informaatio tarinankerronnan jatkuvuuden sujuvoittamiseksi. (Brown
2021.)

Selvennan lyhyesti mita tarkoitetaan, kun tekstissa puhutaan otoksista ja koh-
tauksista. Esimerkkina kaytan elokuvaa, mutta maaritelma toimii myos animaa-
tiotuotannossa. Elokuva muodostuu eri kohtauksista. Kohtaukset ovat taas sarja
otoksia, jotka liittyvat toisiinsa. Otoksien sisalla ei leikata, vaan leikkaus tapah-
tuu otoksien valissa. Sen jalkeen ne leikataan yhteen ja luodaan yhtenainen ta-
rina jatkuvuuden avulla. Yleensa yhden otoksen sisalla kuvakoot ja kulmat eivat
muutu, paitsi jos tehdaan leikkaamattomia kamera-ajoja. Otokset voivat olla ly-
hyita tai pitkia kameralla kuvattuja ottoja. (KAVI i.a.)



Seuraavissa alaluvuissa kerron tiiviisti yleisistd sommittelun apuvalineista. Kom-
positio on aiheena todella laaja ja monihaarainen, ja siita saisi varmasti jo yh-
den erillisen opinnaytetyon. Siksi olen rajannut valitut aiheet niihin apuvalinei-

siin, joista on eniten apua kuvakasikirjoituksessa.

3.1 Kuvakoot

Tassa alaluvussa avaan lyhyesti, mita yleisimmin kaytetyt kuvakoot tarkoittavat
ja miksi niita kaytetaan. Kuvakoot ovat yleinen video- ja valokuvauksessa kay-
tetty menetelma, jonka avulla saavutetaan tasapainoinen kuvan rajaus ja som-
mittelu. Suomessa tasta kaytetaan nimitysta kahdeksan kuvan jarjestelma.
(Korvenoja 2004, 44.)

Kuvakoot paatetaan yleensa jo kuvakasikirjoituksen tai kameraharjoitusten ai-
kana, jolloin itse tuotanto ei hidastu taydellistd sommittelua etsittdessa. Kahdek-
san kuvan jarjestelma on suuntaa antava menetelma esituotannossa eika ohje,
jota tulisi noudattaa liian tarkasti. Tarkeaa on vain muistaa, ettei rajaa ihmista
taitekohdista, kuten polvista tai kaulasta. Tama voi aiheuttaa ikavan katkai-
suefektin, mika saa kuvattavan nayttamaan amputoidulta tai ikuisesti jatkuvina
raajoina. Yleisimmat kuvakoot ja niiden toiminta on hahmoteltu kuvassa 2. (Kor-
venoja 2004, 44-45.)
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Kuva 2. Kuvakoot havainnollistettuna (Elokoski 2024).

On myds hyva muistaa, etta jarjestelma mitataan ihmisen mittasuhteiden avulla.
Se rajaa ja sommittelee kuvattavan tavalla, joka saa sen nayttamaan esteetti-
selta ja vaivattomalta. Hyppayksen eri kokojen valilla tulee olla tarpeeksi suuri,
kun leikataan samaan kohteeseen. Nain katsoja pystyy keskittymaan itse tari-
nankerrontaan. (Korvenoja 2004, 44—45.) Taysin eri kohteeseen leikkaaminen



ei valttamatta vaadi merkittavaa kuvakoon muutosta. Esimerkiksi, kahden hah-
mon valisessa keskustelussa kuvakokojen tulee vastata toisiaan. Nain saadaan
aikaan keskustelun tunne, kun kuva vaihtelee edes takaisin hahmojen valilla.
Nain myos katsojalla on mahdollisuus keskittya hahmojen puheisiin ja ilmeisiin.
(Fraser 2023.)

Yleiskuvan tarkoitus on nayttaa kuvattavan ymparisto kokonaisuudessaan, eika
yksityiskohtiin oteta kantaa. Laaja kokokuva nayttaa kuvattavan ymparistossa,
mutta silti keskitytaan kuvattavaan ymparistoon. (Rajavaara 2016.) Kokoku-
vassa ihminen mahtuu kokonaan kuvaan jattaen yla- ja alareunaan vain hieman
tilaa. Kuvattavan tausta on viela hyvin nakyvilla. Laaja puolikuva on reisista ra-
jattu kuva, jossa kuvattavan vartalo on tarkeassa asemassa. Tausta on tassa
vaiheessa nakyvilla. (Korvenoja 2004, 49.) Olen itse todennut, etta nailla kuva-
koilla voidaan esittaa kohtausten ymparistda paremmin kuin seuraavilla, tiukem-

milla kuvakoilla.

Puolikuva rajataan lantiosta yl6spain. Tassa kuvassa myos taustalla on viela
painoarvoa, eli sekin tulisi ottaa huomioon sommittelussa. Puolilahikuva on rin-
nan kohdalta rajattava kuva. Sita voidaan kutsua tavanomaiseksi kuvaksi, joka
on suosittu myos keskusteluohjelmissa. Kuvattava on tarpeeksi lahella mutta
kuva ei tunnu lilan henkilokohtaiselta. Lahikuvan rajaus tapahtuu hartioista.
Tassa keskitytaan kuvattavan ilmeisiin eika tausta ole paaosassa. Erikoislahi-
kuva rajataan tiukasti kuvattavan yksityiskohtiin, esimerkiksi kasvoihin. (Kor-
venoja 2004, 48.) Mielestani tama on toimiva keino kertoa kuvattavan tunteista

tai nayttaa tarvittavia yksityiskohtia tarinankerronnassa.

3.2 Kolmanneksen saanto

Pelkka kuvakokojen paattaminen ei valitettavasti riita otoksen sommitteluun.
Kuten kerroin aikaisemmin, se toimii vain suuntaa antavana apuna myohem-
missa tuotannon osissa. Jotta otos olisi mahdollisimman toimiva ja se valittaisi
tarinan jatkuvuutta selvasti, on hyva ottaa huomioon sen kokonaisvaltainen

sommitelma. Kokonaisvaltaisella sommitelmalla tarkoitan kaikkea sita, mita



otoksessa tapahtuu ja miten asiat asetellaan sen sisalle. Kerron seuraavaksi ly-
hyesti kolmanneksen saannosta ja siita, miten sita voidaan kayttaa toimivan
otoksen sommittelussa. Kolmanneksen saantoa kaytetaan tana paivana mo-
nella sommittelua kaipaavalla alalla. Tallaisia aloja ovat esimerkiksi valokuvaus

ja elokuvateollisuus.

Kolmanneksen saanto on kuvitteellinen kehikko, joka asetetaan ruudun paalle
sommittelun avuksi. Blain Brownin mukaan ruutu jaetaan kahdella pysty- ja vaa-
kaviivalla kolmeen osaan ja haluttava kohde asetetaan naiden leikkauskohtiin.
Nain luodaan lahes vaivattomasti toimiva kompositio, joka on tasapainoinen ja
ohjaa katsetta oikeisiin yksityiskohtiin. Kuvassa 3 on kuvakaappaus Tania

Hoserin kirjasta Introduction to cinematography, jossa kolmanneksen saantéa

kaytetaan eri kuvasuhteilla. (Brown 2021.)

Kuva 3. Kuva kolmanneksen saannosta. Kuvassa nahdaan kolmanneksen
saanto kaytettyna eri kuvasuhteiden paalla. (Hoser 2018.)

Kolmanneksen saantéa voidaan myos hyddyntaa tarinankerronnan helpotta-
miseksi. Ruutu jaetaan kolmeen osaan vaaka- tai pystysuunnassa, ja naihin
osiin asetetaan tarvittava sommittelu. Esimerkiksi keskustelu kahden hahmon
valilla helpottuu, kun otetaan huomioon hahmojen asettelu otoksessa. Ensim-
mainen hahmo asetetaan selka katsojaan yhdelle kolmannesta ruudusta. Hah-
moa kuvataan olan yli toiseen hahmoon, joka taas valtaa kaksi kolmesta ruu-
dusta. Nain saadaan aikaa keskustelun tuntu otokseen. Dialogi on helposti seu-
rattava, kun leikataan puhuvaan hahmoon oikealla hetkella ja nahdaan, kelle
tama puhuu. (Hollywood camera work, 00:08—03:36) Omien havaintojeni perus-
teella hieman sivuun asettelu tasapainottaa kuvaa. Otoksesta ei tule liian sym-
metrinen. Kuvattava kohde ei tunnu liian tarkealta, ja se antaa katsojan havaita

myOs ymparistda. Tama voi myos auttaa tarinankerronnassa.



Kuvasuhde on tarkea ottaa huomioon kolmanneksen saantda kaytettaessa. Ku-
vasuhde kertoo ruudun koon ja sen, kuinka paljon taustaa katsoja nakee. Suh-
teet perustuvat pisimman ja lyhyimman sivun laskettuihin mittoihin. Erilaisissa
formaateissa kaytetaan erikokoisia kuvasuhteita, mutta useimmin kaytetyt ovat
1,78:1 eli 16:9 ja elokuvateollisuudessa kaytetty 1,185:1. Kaytossa on myos ci-
nemascope eli 2,39:1, joka on leveampi kuvasuhde. Kuvassa 4 on havainnollis-

tettu eri kuvasuhteet samanlaisen otoksen avulla. (Hoser 2018.)

1.33:1 2.39:1

Kuva 4. Kuvasuhteita selkeyttava kuva. Kuvassa nahdaan yleisimmin kayte-
tyt kuvasuhteet. (Hoser 2018.)

Kapea kuvasuhde 4:3 on tutumpi vanhemmista televisio-ohjelmista, mutta sita
kaytetaan tana paivana enemman taiteellisena tai tarkoin harkittuna menetel-
mana. Sen avulla voidaan luoda ahdas tai nostalginen tunnelma. Kolmannek-
sen saantd paasee oikeuksiinsa, kun sita kaytetaan isommissa kuvasuhteissa.
Isompi kuvasuhde tuo enemman tilaa sommittelun tueksi. On hyva kuitenkin
muistaa, ettei kaikki media toistu samalla tavalla eri ruuduilla. Joskus laajoista
kuvasuhteista voivat reunat leikkaantua pois, jos ruutu on liian pieni. Sommitte-
lua tehdessa kannattaakin kayttaa apuviivoja, joiden sisapuolelle asettaa tarvit-

tavan informaation tarinasta. (Hoser 2018.)

3.3 Kameran liike

Kameran liikkeen esittaminen on tarkea osa toimivaa kuvakasikirjoitusta. Sen
avulla varmistetaan, etta tarinan jatkuvuus on selked myds mydhemmissa tuo-
tantovaiheissa. Koska opinnaytetyoni kasittelee animaation kuvakasikirjoitusta,

en perehdy kameran teknologiaan tai syvenny kuvaustekniikoihin sen enempaa.
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Katson aihetta puhtaasti komposition nakokulmasta. Tama tarkoittaa siis ylei-
simpien termien avaamista ja kameran liikkkeen merkitsemista kuvakasikirjoituk-

seen selkeasti seuraavia tuotantovaiheita varten.

Staattisen eli liikkumattoman kuvan liséksi on paljon erilaisia kameran liikkeita.
Naista yleisimmat ovat yleensa panorointi ja kallistus eli tilttaus. Myos zoomaus
on yleisesti kaytetty termi, vaikka siina itse kamera ei varsinaisesti liiku. Termit
menevat helposti sekaisin, joten on hyva avata lyhyesti mitd nama tarkoittavat.
Panoroinnilla tarkoitetaan kameran kaantamista vaakasuorassa, kun se on
kiinni jalustassa. Tilttaus on taas taman vastakohta, eli kameran kaanto tapah-
tuu pystysuunnassa kiinni jalustalla. Molempia voidaan kayttaa hyodyksi tari-
nankerronnassa ja jatkuvuuden luonnissa. Zoomaus taas saadaan aikaan, kun
polttovalia kameran linssissa muutetaan. Sen avulla voidaan suurentaa tai laa-
jentaa kuvattavaa kohdetta. Zoomausta ei tule sekoittaa kamera-ajoihin, joissa
kamera ajetaan joko sisaan- tai ulospain kuvasta. Ajo tehdaan jalustalla tai ka-
sin. Nain kuvakokoa voidaan tiivistaa tai laajentaa tarpeen mukaan. (Deguzman
2020.)

Kaiken taman merkitseminen voi olla hankalaa jo taynna olevaan kuvakasikirjoi-
tukseen. Tarkeinta kuitenkin on, ettd merkinnat ovat selkeita. Merkitseminen voi
tarkoittaa lyhytta tekstia kuvakasikirjoituksen vieressa tai nuolilla merkattua lii-

ketta. My0s tekstin ja nuolien yhdistelma voi olla toimiva ratkaisu selkeaan mer-

kintdan. (Deguzman 2022a.)

Kuvassa 5 nahdaan viimeinen otos suunnittelemastani kohtauksesta, joissa ka-
mera ajaa ulos hahmojen keskustelusta. Tama kameran lilkke on merkattu teks-
tiin, kuten myds punaisina nuolina otoksen nurkkiin. Kamera-ajo ulos paljastaa

hahmojen ympariston, ja sen on tarkoitus irrottaa katsoja hahmojen valisesta

keskustelusta. Nain yritetaan luoda salaisen keskustelun tunne.
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SCENE No.: SHOT NO. : 9
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SAmaua kuw keswAsSTely JATEW
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Kuva 5. Kuvakaappaus kuvakasikirjoituksen toisesta osasta, otoksesta 19.
Kuva havainnollistaa kameran liikkumista pois punaisten nuolien avulla. (Elo-
koski 2024.)

Merkinnagilla varmistan, ettd animaation myohemmissa vaiheessa otos valittaa
kohtauksen loppumista ja katsojan irtautumista tapahtumista. Tata tukee myos

laajan kuvakoon asettaminen tekstiin.

4 Kompositio otoksen sisalla

Tassa luvussa kerron tiiviisti muutamista elokuvallisen komposition apuvali-
neista, joiden avulla voidaan rakentaa toimiva kohtaus elokuvaan tai animaati-
oon. Nama eivat ole kiveen hakattuja saantoja vaan hyvaksi havaittuja menetel-
mia kohtausten suunnitteluun. Niita voi myos yhdistella halutessaan. Koska

opinnaytetydssani ei kdyda lapi vareihin tai myohempiin animaatiotuotannon
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vaiheisiin liittyvia osia, olen jattanyt pois itselleni turhaksi jaaneet menetelmat.
Esimerkiksi tekstuurien ja varien osuutta kuvakasikirjoituksessa on mielestani
turha kayda lapi tuotannon alkuvaiheessa, koska nama asiat tekee usein joku

muu. Nain pidan myads sisallon opinnaytetyoni aiheessa.

4.1 Pisteet ja linjat

Elokuvaotoksen kompositiossa voidaan kayttaa pisteita katseen vangitsemiseen
tai sen ohjaamiseen haluttuun kohtaan. Taman avulla nostetaan tarvittava yksi-
tyiskohta esille muusta kohtauksesta. Pisteiden kayttd on yleinen tapa ohjata
katsetta isoimmissa kuvako’oissa, kuten laajassa kokokuvassa. Menetelma toi-
mii varsinkin, kun kontrasti pisteen ja muun ympariston valilla on selva. Kontras-

tia voidaan luoda esimerkiksi varien tai valédrien avulla. (StudioBinder 2022.)

Tama tekniikka on hyva muistaa kolmanneksen saanndssa, josta kerroin edelli-
sessa luvussa. Olen itse huomannut, etta siind syntyvien pisteiden avulla som-
mittelu helpottuu huomattavasti. Siksi olen tehnyt nain omassa kuvakasikirjoi-
tuksessani, ja havainnollistan sita kuvassa 6. Ylemmassa kuvassa nahdaan noi-
tahahmon katsovan ikkunasta ulkona juoksevaan hahmoon. Alemmassa ku-
vassa olen tehnyt kolmanneksen saannon apuviivat kuvan paalle, joita kaytan
sommittelussa hyddykseni. Tarvittava informaatio, eli tdssa kohtaa hahmot, on
sommiteltu apuviivojen risteyskohtien laheisyyteen. Taman avulla yritan ohjata

katsojan huomion hahmosta toiseen ja niiden ymparistoon.
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Kuva 6. Kuvakaappaus kuvakasikirjoituksesta. Alempana on sama kuva-
kaappaus, mutta sen paalle on piirretty punaiset linjat havainnollistamaan kol-
manneksen sdantda. (Elokoski 2024.)

Pisteiden tapaan myos linjoja kaytetaan katsojan huomion viemiseen haluttuun
paikkaan. Ne ovat ikdan kuin ohjaavia viivoja, jotka eivat usein ole nakyvissa,
vaan ne voivat sulautuvat otokseen. Nain esitetaan liiketta kohtauksessa ole-

vien lavastusten tai hahmojen avulla. (Maio 2022.)
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Alla olevassa kuvassa 7 on kuvakaappaus kuvakasikirjoituksestani, jossa hah-
motan linjojen kayttoa. Kuvassa on talvinen maisema vilkkaalta torilta, ja hori-
sontissa voi nahda tornin. Olen kayttanyt torin myyntikojuja hyodykseni ja loin
katsetta ohjaavan sommittelun suoraan taustalla olevaan torniin. Taman avulla

siirtyminen seuraavaan otokseen tornin laheisyydessa tuntuu luonnollisem-

malta.

Kuva 7. Kuvakaappaus kuvakasikirjoituksesta. Punaiset linjat on piirretty jal-
kikateen havainnollistamaan katseen liiketta otoksessa. (Elokoski 2024.)

Myds tunnelma valittyy tarkkojen linjojen asettelusta. Esimerkiksi StudioBinder
vaittaa videollaan, etta korkeuden tuntua saadaan, kun linjat asetetaan pystyyn,

ja etaisyytta saadaan vaakalinjoista. (StudioBinder 2022.)

4.2 Muodot

Kun sommittelun yhteydessa puhutaan muodoista, tarkoitetaan perusmuotoja
kuten ympyra, nelio tai kolmio. Naihin muotoihin perustuu kaikki mitd naemme
ymparillamme, ja niita voidaan kayttaa hyodyksi yhtenaisen sommittelun suun-
nittelussa. Nailla muodoilla voidaan kehystaa ja rajata kuvaa halutulla tavalla.

Muodoilla voidaan my0s herattaa tunteita riippuen siita, missa asiayhteydessa
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niita kaytetaan. Muodot voivat olla geometrisia, jolloin ne luovat selkeyden ja
jarjestyksen tunteen kuvaan. Tai muodot voivat olla epasaanndllisia, jolloin tun-

nelma voi vaikuttaa luonnolliselta ja kaoottiselta. (StudioBinder 2022.)

Voidaan vaittaa, ettd muodot herattavat katsojassa eri mielikuvia. Tama on hy-
vaksi todettu menetelma monilla visuaalisilla aloilla. Nama mielikuvat tulevat
usein muotokielista, joita kaytetaan enemman hyoddyksi hahmosuunnittelussa.
Tallainen muotokieli on esimerkiksi pyorea muoto, joka voidaan mieltaa ystaval-
liseksi ja lahestyttavaksi. Mutta sommittelussa pyorea muoto voi kertoa myos
tarkkailusta, ja pyorea kehys otoksessa voi saada aikaan tirkistelijan tunteen
katsojassa. Itse kutsun tata ovisilmaperspektiiviksi. Katsoja ikaan kuin tarkkailee
tapahtumia ovisilman kautta. Pystysuuntaisilla muodoilla voidaan taas jakaa ja
my0s erottaa hahmoja toisistaan. Kolmion muotoiset sommitelmat voivat kertoa
esimerkiksi vallan dynamiikasta, jossa nostetaan tietyt elementit muista. (Now
You See It 2016.)

Muodoilla voidaan myods kayttaa menetelmaa frame within a frame eli kehys ke-
hyksen sisalla. Talla menetelmalla rajataan osa kohtauksesta toisen kehyksen
sisalle tarvittavan tunnelman luomiseksi. Kehys voi olla geometrisia linjoja, tai
otoksen sisalla olevia kuvitteellisia rajoja. Nain voidaan rajata tarkea tapahtuma
tarinankerronnassa. (Brown 2021.) Tama tapahtuu kuvassa 8, jossa noita-
hahmo on kehystetty ikkunankarmilla. Otoksen sommittelu on suunniteltu luo-

maan yksinaisyyden tunnetta kohtaukseen.
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Kuva 8. Kuvakaappaus kuvakasikirjoituksesta. Kuvan tarkoitus on osoittaa
muotojen kayttda otoksen kehystamisessa. (Elokoski 2024.)

Kehyksien kayttd on tehokeino, jonka avulla korostetaan haluttua merkitysta
otoksen sisalla. Sita voidaan yhdistella myds muiden sommitteluun kaytettyjen
apuvalineiden kanssa, kuten syvyyden tai kuvakulmien kanssa. Kuten esimer-
kiksi kuvassa 8 nahtiin, otoksen kehystaminen voi olla toimiva tapa luoda sy-
vyytta kuvaan. Muuten tasainen otos saa etu- ja taka-alan vain ikkunankarmien
avulla. Katsoja on todistamassa noitahahmon yksinaisyytta ulkoapain. Loppujen
lopuksi muotojen hallinta otoksessa riippuu taysin osaavasta tekijasta, ja teknii-
kan puhki kuluttaminen sy6 sen tehoa. (Deguzman 2022b.)

4.3 Tila ja syvyys

Maailma ymparillamme on kolmiulotteinen, ja sen kuvaaminen kaksiulotteiseen
otokseen, kuten filmi tai 2D-animaatio, saavutetaan tilan ja syvyyden esittami-
sen avulla. 3D-ymparistossa tama ei valttamatta ole tarpeen, koska tassa ta-
pauksessa kolmiulotteisuus on jo sisaanrakennettu ominaisuus. Poikkeuksia voi
toki olla, ja joskus kaksiulotteisuutta voidaankin kayttaa tuotannossa tehokei-
nona. Katsojan nadn ja aivojen yhteistyd on keskeinen valine tilan ja syvyyden

kuvaamisessa. Sommittelulla voidaan ikaan kuin huijata katsoja luulemaan, etta
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kaksiulotteisessa otoksessa on kolmiulotteisuutta. Otos on kuitenkin vain taidok-

kaasti rakennettu sommittelun avulla. (Brown 2021.)

Tila kuvaa kaksiulotteisuutta otoksen sisalla, ja se jaetaan positiiviseen ja nega-
tiiviseen tilaan. Negatiivisella tilalla tarkoitetaan kuvattavan asian ymparilla ole-
vaa tilaa, kun taas positiivisella kuvattavalla taytettya tilaa. (Brown 2021.) Posi-
tiivisen ja negatiivisen tilan valinen suhde on tarkea tarinankerronnan valine.
Negatiivisella tilalla voidaan luoda otokseen tyhjan tuntua ja positiivisella tarkey-
den tuntua. (StudioBinder 2022.)

StudioBinder kertookin videollaan, kuinka negatiivisen tilan kaytté hahmon ym-
parilla vaikuttaa otokseen. Kun negatiivinen tila on otoksen paaosassa, se ker-
too enemman hahmon ymparistdsta ja otoksen tunnelmasta. Mutta mita lahem-
pana hahmo on kameraa, sita enemman katsoja saa informaatiota hahmon mo-
tiiveista ja tunteista. (StudioBinder 2022.)

Tilan toimivaa kayttda havainnollistan kuvassa 9, jossa hahmon ymparilla oleva
negatiivinen tila kertoo katsojalle noitahahmon katsesuunnan. Kuvassa noita-
hahmo seisoo oikealla reunalla jattden vasemman reunan tyhjaksi. Timantin
ojennus antaa katsojan ymmartaa, etta keskustelun toinen osapuoli on kameran
toisella puolella. Nain leikkaus seuraavaan kohtaan pitaa kohtauksen jatkuvuu-
den selkeana. (StudioBinder 2022.)
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Kuva 9. Kuvakaappaus kuvakasikirjoituksesta. Kuva havainnollistaa negatii-
visen tilan kayttoa. (Elokoski 2024.)

Syvyys maaritellaan kolmiulotteisuudeksi. Kuva jaetaan siis kolmeen osaan:
etuala, keskiala ja taka-ala. Nama ovat kuvan eri kerroksia, joihin voidaan aset-
taa tapahtumia, ja teravyyden saatelylla voidaan ohjata katsojan katsetta halut-
tuun paikkaan. Teravyys voi myos vaihtua eri syvyyksien valilla. Yleensa tar-
keimmat asiat tuodaan eteen ja vahemman tarkeat jatetdan taka-alalle. (Stu-
dioBinder 2022.)

Eri kerroksia olen hahmottanut kuvassa 10, mihin olen merkannut etualan vaa-
leammalla ja taka-alan tummemmalla. Suuri kontrasti, kuten musta ja valkoinen
tuo kohteen lahemmas ruutua. Pieni kontrasti, kuten harmaansavyt, vie ne kau-
emmas. Tama tuo kuvaan kolmiulotteisuutta ja korostaa taka-alalla olevaa pi-
meytta. Noitahahmo on tuotu etualalle, ja sen katse on suunnattu keskialalla
olevaan toiseen hahmoon. Kaukana taka-alalla nahdaan kyla, mita kohti toinen
hahmo juoksee. Nain saadaan selva kuva tapahtumista kayttaen vain eri sy-
vyyksia kuvassa.
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Kuva 10.  Kuvakaappaus kuvakasikirjoituksesta. Syvyyden tunne on saatu
asettamalla noita etualalle ja horisontti on taka-alalle. (Elokoski 2024.)

Yksi tehokas keino tilan ja syvyyden esittamisessa on syvateravyys. Elokuvate-
ollisuudessa syvateravyydella tarkoitetaan yleensa yhden alan tarkennusta ja
toisen alan sumentamista otoksessa. Tama saadaan aikaan kameran aukon ar-
von suurentamisella. Mita isompi aukko kamerassa, sita tarkempi kuvattava
kohde on. Taman takia otoksen tausta sumentuu ja etuala tarkentuu teravaksi.
Vaikutus voi olla myds painvastainen, kun tarkennus tapahtuu taka-alalle. Silloin
etuala sumentuu ja taka-ala nousee paaosaan. Syvateravyys on tehokas tapa
erottaa kuvattava aihe muusta otoksesta ja saada katsoja kiinnittamaan tapah-

tumiin huomiota. (Simpson 2023.)

4.4 Tasapaino

Tasapainoisuutta luodaan otokseen, kun huomioidaan jokaisen otokseen ase-
tettavan elementin tarkeysjarjestys. Jokaisella elementilla on niin sanottu paino.
Painoon vaikuttavat elementtien ominaisuudet kuten varit tai valot, mutta myds
elementtien paikka otoksessa. Esimerkiksi keskelle asetettu hahmo voi luoda

symmetrisen vaikutelman, kun taas sivuun asetettu hahmo voi luoda kaoottisen
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tunteen. Toki joissain tapauksissa myos epatasapaino voi olla toimiva tarinan-

kerronnan valine. (Brown 2021.)

Minusta symmetria on tehokas keino saavuttaa tasapainoisuus, joka korostaa
otoksen tapahtumia. Katse ohjautuu taysin keskelle ruutua ja kertoo tapahtu-
mien tarkeydesta, koska asetelma on melkein luonnottoman taydellinen. Tata
havainnollistan kuvassa 11, jossa noitahahmo istuu vasyneena sohvatuolille.
Otos alkaa tyhjasta sohvatuolista keskella ruutua. Tama luo jannitteen, joka en-
nakoi noitahahmon saapumista ruutuun. Tapahtumaa on tarpeellista korostaa,
jotta katsoja ymmartaa noidan vasymyksen edellisten tapahtumien jalkeen. Kat-

soja voi myos samaistua noidan tilanteeseen.

SCENE NO. : 1 SHOT NO. : ‘b SCENE NO. : 4 SHOT NO. : (6

—

Q
(LPK) Noima  PYSOHTYY (LPE) NOTTA- ISTW
SoHJALLE VASYNEENE SoHJAUE

Kuva 11.  Kuvakaappaus ensimmaisesta osasta otoksesta 16. Noita istuu va-
syneena sohvatuolille. (Elokoski 2024.)

Tasapainoinen otos on selkea ja ymmarrettava. Liiallinen tyhja tila otoksessa
voi luoda sekavan sommitelman, eika otoksen tarkoitus valttamatta tule katso-
jalle selvaksi. Joskus tasapainoisuutta otokseen voidaan luoda rule of odds -
menetelmalld, jossa asetetaan pariton luku elementteja otokseen. Tama saa
otoksen nayttamaan tasapainoiselta, kun tyhja tila taytetaan oikein. (StudioBin-
der 2022.) Olen sitd mielta, etta rule of odds toimii parhaiten, kun otoksessa
kaytetdaan hahmoja. Katse saattaa herkasti pudota kahden hahmon valiin, mutta

kolme hahmoa yhdessa voivat auttaa rauhoittamaan otoksen.
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4.5 Kuvakulmat

Elokuvateollisuudessa kuvakulmalla tarkoitetaan kameralla kuvattua perspektii-
via. Naita ei tule sekoittaa kuvakokoihin, joista kerroin luvussa 3. Kuvakulmien
avulla osoitetaan katsojalle, miten otosta voidaan ymmartaa. Niiden kokenut
kayttaminen on tehokas keino kertoa tarinaa ja saada katsoja tuntemaan itse,

mita silla hetkella tarinassa tapahtuu. (Lannom 2020.)

Maailmalla on kaytdssa paljon erilaisia kameran kuvakulmia, mutta yleisimmiksi
mielletaan silmaperspektiivi, lintuperspektiivi ja sammakkoperspektiivi. Silma-
perspektiivi on tasainen kuvakulma katsojan silmien kohdalla. Tama antaa kat-
sojalle tasavertaisen tunteen. Lintuperspektiivi on kuvakulma, joka kuvataan yl-
haalta pain, kun taas sammakkoperspektiivi kuvataan alhaalta pain. Korkea ku-
vakulma saa kuvattavan nayttdmaan pienelta ja avuttomalta. Alta kuvattu kuva-

kulma taas saa kuvattavan nayttamaan uhkaavalta ja isolta. (Lannom 2020.)

Kuten kuvassa 12 voidaan nahda, kamera on nostettu ylos katolle ja kuvakulma
on korkea. Taman avulla katolla loistavat timantit ovat paaosassa ja taka-alalla
olevat hahmot tuntuvat pienilta ja avuttomilta. Hahmot ovat ikdan kuin timanttien

armoilla. Tdma kuvakulma vahvistaa katsojalle tapahtumien tarkeyden.
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Kuva 12. Kuvakaappaus kuvakasikirjoituksesta. Kylalaiset tuijottavat katolla
olevaa timanttinauhaa. (Elokoski 2024.)

Kuvakulman tarkoitus on asettaa katsojat kameran tilalle ja ikdan kuin nayttaa
tilanne heidan silmiensa kautta. Esimerkiksi, ylakulmasta voidaan seurata ta-
pahtumia hieman kauempaa ja irrottaa katsoja tapahtumista. Kuvakulmien yh-
distaminen kamera-ajoon voi luoda dynamiikkaa ja liikettéa otokseen. (StudioBin-
der 2022.)

5 Projektiosa

Taman luvun aikana kerron tarkemmin kuvakasikirjoitusprojektistani ja sen vai-
heista. Projektini paatarkoitus on havainnollistaa oppimaani elokuvallisesta
kompositiosta opinnaytetyoni tukena, mutta toimia myos pohjana mahdolliselle
animaatioprojektille tulevaisuudessa. Reflektoin tiiviisti projektini lopputuloksia

Yhteenveto -luvussa.

5.1 Projektin vaiheet

Aloitin projektini kirjoittamalla tarinan kasikirjoituksen, jonka pohjalta tulisin teke-

maan kuvakasikirjoituksen. Jo tassa vaiheessa tiesin, etta tarinan tulisi olla lyhyt
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ajansaaston vuoksi. Mahdollinen animaatio olisi siis lyhytanimaatio. Paatin
mya0s, etta dialogi hahmojen valilla jaisi kokonaan pois. Tahdoin kuvata hahmo-
jen valista kanssakaymista eleilla, en puheella. Nain voin harjoitella lavastusta

tehokkaammin.

Ensin tuli tarinan suunnitteluvaihe, joka keskittyi puhtaasti ideointiin. Tarinan
ideointiin en halunnut kayttaa liikkaa aikaa, koska se ei ole opinnaytetyoni ai-
heena. Otin kuitenkin selvaa, miten yksinkertainen juoni rakennetaan, ja kaytin
apuna kolmen naytdksen rakennetta. Tama on minusta hyva yleinen tarinanker-
rontamenetelma, jossa tarina jaetaan kolmeen selvaan osaan: aloitus, juonen-
kaanne ja loppuratkaisu. Tasta on toki olemassa monimutkaisempia versioita,
mutta itse kaytin tata hyvin simppelia jakoa. Loppujen lopuksi kirjoitin viisi eri
versiota keksimastani tarinasta, joista viimeisinta kaytin kuvakasikirjoitukseni
pohjana. Tarinan lyhyt synopsis on: synkista mielialoista karsivassa kylassa
paattavainen noita pyrkii palauttamaan hymyt sen masentuneiden asukkaiden

kasvoille.

Vaikka opinnaytetyoni on rajattu pelkkdan sommitteluun, tein hahmo- ja milj6o-
suunnitelmat itselleni kuvakasikirjoituksen tueksi. Jo tarinan kirjoitusvaiheessa

minulla oli idea hahmoista ja ymparistosta, joten tahan vaiheeseen en kayttanyt
likaa aikaa. Kuvassa 13 on noitahahmo, joka esiintyy tarinassa eniten. Hahmo
on tarpeeksi yksinkertainen, jotta sen toistaminen eri otoksiin on helppoa. Myos
siluetti on erotettavissa muista hahmoista, jotka nakyvat kuvassa 14. Kylalaiset
ovat tarkoituksella samannakaisia, joten en nahnyt tarpeelliseksi suunnitella jo-

kaista tarinassa ilmestyvaa kylalaista erikseen.



Witch - Character design

75

Kuva 13.  Noitahahmon hahmosuunnittelu (Elokoski 2024).

Villager - Character design

Kuva 14.  Yleinen hahmosuunnitelma kylalaisille (Elokoski 2024).
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Miljoon suunnittelu oli hyvin konseptin tasolla, eika sita maaritelty samalla lailla
kuin hahmoja. Kuvassa 15 on luonnos ensimmaisessa kohtauksessa ilmestyva
noidan huone. Tama luonnos oli vain havainnollistava suunnitelma, eika siita ol-

lut tarkoitus ottaa mallia itse kuvakasikirjoitukseen.

Kuva 15.  Luonnos tarinassa esiintyvan noidan huoneesta (Elokoski 2024).

Suunnitteluvaiheen lopussa tein viela itselleni kuvan 16 nakdisen kuvakasikirjoi-
tuspohjan, joka toimi tukena tehokkaamman tydskentelyn apuna. Kuvan kuusi
laatikkoa ovat 16:9 kuvasuhteen mittaiset, ja niiden alla on tilaa tekstille ja mer-

kinndille.
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TITLE: PAGE: VER:

SCENE NO. : SHOT NO. : SCENE NO. : SHOT NO. : SCENE NO. : SHOT NO. :

R |

SCENE NO. : SHOT NO. : SCENE NO. : SHOT NO. : SCENE NO. : SHOT NO. :

Kuva 16.  Tyhja kuvakasikirjoituspohja (Elokoski 2024).

Jotta paasisin aloittamaan itse opinnaytetyon tyovaiheen, pidin esivalmistelut tii-
viina ja tehokkaina. Koska tarkoitukseni ei ollut edeta tuotannossa kuvakasikirjoi-

tusta pidemmalle, jatin monet yksityiskohdat myohemmalle ajalle.

5.2 Kuvakasikirjoituksen teko

Aloitin elokuvalliseen sommitteluun syventymisen hyvin varhaisessa vaiheessa.
minulla oli tietynlainen kasitys asiasta jo ennen opinnaytetyon aloittamista, ja
siksi pystyin kirjoittamisen ohella piirtamaan kuvakasikirjoitustani. Tama antoi
myds mahdollisuuden omien tydversioiden vertailuun. Palasinkin aika ajoin ku-

vakasikirjoitukseeni tekemaan parannuksia uuden tiedon pohjalta.

Kun aloitin kuvakasikirjoituksen tekemisen, jaoin kasikirjoitukseni kolmeen eri
osaan. Nama kohtaukset seurasivat kolmen naytoksen rakennetta, josta kerroin
aikaisemmin. Tarkemmin sanottuna tarinallani oli aloitus, juonenkaanne ja lop-

puratkaisu.
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Nain kohtelin myos kuvakasikirjoitustani. Aloitin ensimmaisesta kohtauksesta ja
lahdin ensimmaisesta otoksesta eteenpain. Koin taman selkean jarjestyksen
helpoimmaksi, koska pystyin pitamaan kuvakokoja ja tapahtumien jatkuvuutta
koko ajan silmalla. Hyvana apuvalineena oli myos kolmanneksen saanto, joka
helpotti sommittelua epaselvissa otoksissa. Hahmojen liikehdintaa kuvasta si-

saan tai ulos merkitsin in- ja out-merkinnailla.

Esimerkiksi kuvassa 17 nahdaan, miten tarkkaan mietityt kuvakoot ja kameran
likkeet helpottavat tarinan ymmarrettavyytta. Hyddynsin kameran ajoa ensim-
maisessa otoksessa ja jatkoin sita seuraavaan otokseen. Ensimmaisessa otok-
sessa kamera liukuu hitaasti kohti ruudun keskella olevaa tornia. Otos vaihtuu
samaan kohtaan tornin sisalle, missa noita on nyt ruudun keskipisteena. Tama
pitda katseen halutussa pisteessa ja osoittaa tapahtumien sijainnin. Katsojalle

tehdaan heti selvaksi, kuka on tarinan paaosassa.

TITLE: LUMEA’SMLWWT vaqT PAGE: 1 VER: L
SCENE NO. : 1 SHOT NO. : 1 SCENE NO. : 1 SHOT NO. : 1 SCENE NO. : /l
= e R
| f
(MK) MDA KAMERA-4JO (L) NoTA kwvATAAN (PLE) NOITA SEKOITTAA- PATH4
KWin LAP! TorMins HLHBALTA Hids csmzea 430 EAVHALA
64Tt 4a Lumingn | | | |56 = kupLmwran I
SCENE NO. : 1 SHOT NO.: "4 SCENE NO.: 1 SHOT NO.: 5 SCENE NO.: 1 SHOT NO.: 6
2,
—_@Z \ h\\ l
(Pk) KYLALBVNEN 0DOTTAA- (L) YMTAkER  NOTA ASETTA% | [[L) NOITA NOSTAA MASKIN
kaRrsIvALLISESTI kAvran POYDALLE PADASTA
[—u= A2 | [mPuTras v o
v U

Kuva 17.  Ensimmainen kuvakasikirjoitussivu (Elokoski 2024).
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Samalla pidin silmalla kuvakokoja, ettei hyppy kokojen valilla ole liian pieni. Ta-
man huomasin aika ajoin vaikeaksi, koska saatoin herkasti kiintya jo olemassa
olevaan ajatukseen tapahtumien kulusta. Tietyissa kuvakasikirjoituksen koh-
dissa jouduin palaamaan takaisin ja hiomaan kuvakokoja. Otokset 5 ja 6 ovat
kuvassa 18 hyva esimerkki tasta. Kuvassa ylempana oleva kuvasarja on aikai-
semmasta kuvakasikirjoituksen versiosta. Siina kuvakoko pysyy lahes samana
otoksien valilla. Kameran asettelu tuntuu myos kdmpeldlta. Tama on sommitte-
luna minusta staattinen ja tylsa. Kuvassa alempana on kuvasarja viimeisim-
masta versiosta. Tassa versiossa otos 6 on saanut uuden kuvakoon ja kameraa
on nostettu ylemmas. Hahmosta nakyy vain hattu ja liikesuunta, ja kuvakoon

erot ovat tarpeeksi suuret.
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SCENE NO. : 7__ SHOT NO.: 5 SCENE NO.: L SHOT NO.: 5

SCENE NO.: r2_ SHOT NO. : é SCENE NO.: L SHOT NO. :

SCENE NoO.: 2

SCENE NO.: /2 SHOT No.: & SCENE NO.: L— SHOT NO.: ‘

N
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A

Kuva 18. Toisen osan kohtaukset 5 ja 6. Ylempana vanha versio, alempana
viimeisin versio. (Elokoski 2024.)
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Kuvakokojen lomassa myos keskustelun ilmaisu kuvilla oli haastavaa. Tarina ei
sisaltanyt minkaanlaista puhetta, joten turvauduin esittamaan tarvittavan dialo-
gin liikkeiden avulla. Yritin tuoda hahmojen aikeita esille kehon likkkeiden, iimei-
den ja kasien avulla. Hahmojen kanssakaymista sisaltavissa otoksissa sommit-
telu oli hyvin harkittua. Pidin muistissa tilan kayton ja kuvakulmat. Kuvassa 19
kylalainen on lahddssa noidan luota ja heiluttaa hyvastit. Noita vastaa tahan
heiluttamalla itse. Tassa hahmot ovat vastakkaisissa paissa ruutua, joten kans-
sakayminen tuntuu luontevalta. Noidan otos jatkuu, kun kylalainen tarjoaa ti-
mantin ruudun ulkopuolelta. Noita ottaa taman vastaan, mika on esitetty kaden
likkeella. Noidan muuttuvat ilmeet otoksessa 12 on suunniteltu kertomaan noi-

dan sisaisesta ristiriidasta tilanteeseen.

scENE No.: sor No.: 44 SCENE NO. : 1 SHOT No.: |9

(pk) KYAANEN Hewotrn | |(pk) NOITA- HELUTIAA
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SCENE NO. : 1 SHOT NO. : |?_ SCENE NO. : " SHOT NO. : [z_

() kALAINEN TARY0AA | |(Pr) NOMTA OTHA sEN
TIMANTIN MAESUES) VASTAAN  VASTAHAKOISESTI

Kuva 19. Ensimmaisen osan kohtaukset 11 ja 12 (Elokoski 2024).
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Kameran liikkeet jaivat kuvakasikirjoituksessani hyvin vahaiselle kaytolle, koska
useimmat otokset olivat hyvin staattisia. Koin, etta ylimaarainen dynaaminen
like voisi tehda tarinasta vaikeammin seurattavaa ja hairita sen jatkuvuutta.
Paatin, etta pienia kameran liikkeita voisin kokeilla myohemmin animatic-vai-
heessa. Ne vahaisetkin kameran liikkeet kuvakasikirjoituksessani on merkattu
punaisin nuolin osoittamaan tarvittavaan suuntaan. Kaytin apuna myos kuvaka-

sikirjoituspohjan tekstialuetta selventamaan aikomuksiani.

Kuvassa 20 otos 9 alkaa staattisella kuvalla torilta, joka jatkuu noitahahmon il-
mestymiseen ruudulle. Noita kavelee eteenpain, ja kamera seuraa tata pitaen
noidan keskella ruutua. Punaisten nuolien merkkaus on tassa kohtaa riittava,
koska projekti on taysin minun omani ja olen tietoinen niiden tarkoituksesta.
Isommissa tuotannoissa olen nahnyt kameran liikettd kuvattavan esimerkiksi
kuvan 21 lailla. Tama olisi toiminut hyvin myos itselleni, mutta se olisi ollut aikaa

vievaa ja kaivannut valmiin pohjan muokkausta.

SCENE No.: 2 SHOT NO. : q SCENE NO.: r2_ SHOT NO.:
=
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e 7D
St e
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Kuva 20. Kuvakaappaus toisen osan yhdeksannesta otoksesta (Elokoski
2024).
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Kuva 21. Toisen osan yhdeksas otos hahmoteltuna eri tavalla (Elokoski
2024).

Kokonainen animatic kuvakasikirjoituksen pohjalta olisi ollut aikaa vievaa, joten
paadyin havainnollistamaan kameran liiketta lyhyilla videoilla. Tein taman Ado-
ben After effects -ohjelmalla, jossa ladoin kuvakaappaukset kuvakasikirjoituk-
sestani jarjestykseen. Liiketta sain kayttamalla yksinkertaisesti scale- ja posi-
tion-arvoja tarvittavissa kuvakaappauksissa, mika nahdaan kuvassa 22. Naissa
lyhyissa animaticeissa toistin nuolilla merkattuja liikkeita ja tein arvioita, toimiiko

like kdytannossa.

Kuva 22. Kuvakaappaus After effects -ohjelmasta, jossa ladotut kuvakaap-
paukset on aseteltu jarjestykseen. Kuvassa nakyy scale-arvojen muokkausta.
(Elokoski 2024.)

Kuvakasikirjoitukseni oli loppujen lopuksi 15 sivua pitka, ja sen sisaan mahtui

55 otosta. Tydvalineena kaytin itselleni tuttua Clip studio paint -piirto-ohjelmaa.
Tiesin tyomaarani olevan iso, joten keskityin pitamaan piirrosjalkeni hyvin luon-
nosmaisena ja kohtaukset tiukkoina. Tarkeampaa olisi, etta tapahtumien kulku

olisi ymmarrettavissa.



33

6 Yhteenveto

Elokuvallinen sommittelu on aarimmaisen laaja ja monitasoinen aihealue. Se
pysyy osana visuaalista tyoskentelya esituotannon vaiheista ihan lopputuotan-
toon asti. liIman toimivaa sommittelua katsoja voi herkasti pudota tarinan kar-
ryilta. Opinnaytetyon aiheen tasmentaminen kuvakasikirjoituksen tekoon rajasi
pois ne aihealueet, joilla ei ole merkitysta viela siina vaiheessa. Jaljelle jai ylei-
nen katsaus otoksen komposition periaatteista ja siita, minkalaisia apuvalineita
voidaan kayttaa otoksen sisalla tapahtuvassa sommittelussa. Opinnaytety6ssa
kaytetty tietoaines toimi hyvana tukena projektissani ja tuki valitsemiani paatok-

sia.

Kun aloitin opinnaytetyoni, minulla oli jo hieman tietoa kuvakasikirjoituksen te-
osta. Tama tieto oli hajanaista oppia koulun ja omien projektien valilta. Mutta en
ole ennen kiinnittanyt huomiota elokuvalliseen sommitteluun sen enempaa, ja
se tulikin kuvakasikirjoitukseeni kuin itsestaan. Tuntui kuitenkin, etta toistin vain
televisiossa nahtyja sommitelmia. Asiaan perehtyminen sai minut tajuamaan,
etta nakemillani sommitteluilla on jokin tarkoitus. Tama auttoi ymmartamaan

sommittelua aivan eri tavalla, ja se valjasti minut uudella informaatiolla.

Tieto kuitenkin lisaa tuskaa, ja taman opinnaytetyodn jalkeen tuntuu kuin olisin
vasta raapaissut pintaa. Ymmarrykseni sommittelusta alkoi niin sanotusti alusta,
mutta olen innokas etenemaan projektini kanssa. Jatkokehityksena aiheeseen
lisaisin viela kuvakerronnan perusteet, joissa keskityttaisiin enemman otosten
leikkaukseen ja jatkuvuuteen. Naiden perusteiden ymmartaminen selventaisi
kuvakasikirjoituksessa tehtyja paatoksia entisestaan. Tassa opinnaytetydssa ai-
hetta ei ehditty kasitella, mutta ymmarran sen tarkeyden osana elokuvallista

sommittelua.

Opinnaytetyostani on hyotya eniten alalla aloittaville opiskelijoille tai tekijoille,

mutta se toimii myds hyvana muistutuksena jo osaaville ammattilaisille. Loppu-



jen lopuksi toimivan sommittelun voi vain oppia tekemalla ja huomioimalla hy-
vaksi havaitut apukeinot. Vasta sitten kannattaa lahtea rikkomaan saantoéja ja

luomaan uutta.
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