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1 JOHDANTO

Siséllollisesti lyhytelokuva on hyvin laajahko kasite ja silla on omat erikoispiirteensa.
Se ei kuitenkaan nimestédan huolimatta ole vélttamaétta lyhytelokuva. Lyhytelokuvan
enimmaispituus vaihtelee eri maiden vélilld huomattavasti. Suomessa esimerkiksi
Tampereen elokuvajuhlien johtoryhmé sallii elokuvien olevan vain 30 minuuttia
pitkia. Mutta useimmiten parhaat elokuvan ovat hyvin lyhyitd, alle
kymmenenminuuttisia. Usein mitd lyhyempi elokuva on, sen parempi. (Jokinen ym.
1997.)

Elokuvien markkinoinnissa kaytetddn suurelta osin erilaisia mainoksia. Traileria
voidaan pitédé yhtend tarkeimmistd mainoksena elokuvalle. Se antaa ensikosketuksen
itse elokuvaan mainosvideon muodossa.  Hyvat trailerit herattavat katsojassa
mielenkiinnon kdyda ostamassa lippu kyseisen trailerin elokuvandytokseen. Né&iden
levityksessa voidaan kayttda Youtube-palvelua, jonne voi siirtaa elokuvien trailereita.
Jos elokuvalla ei haluta tavoitella rahallista voittoa, niin elokuvaa voidaan jakaa
ilmaiseksi. (Kotiranta 2007, 3-5, 35-36.)

Lyhytelokuva valmistuu saman kaavan mukaan kuin tdysimittaisetkin elokuvat.
Ensimmadisend keksitddn elokuvalle idea, mink& jalkeen l&hdetddn aiheesta
Kirjoittamaan kaésikirjoitusta. Taman jélkeen valmistellaan kuvakasikirjoitus ja
laaditaan alustava aikataulu kuvauksille. Sen jalkeen kuvaukset voivatkin jo alkaa.
Prosessi ei kuitenkaan péaady vield siihen, vaan kun kuvausmateriaalia on saatu
nauhalle, tyotad jatketaan editoinnin parissa. Tdssa opinndytetydssa perehdymme
erityisesti kuvaukseen ja editointiin. Yhteistydkumppaneinamme toimi Mikkelin
ammattikorkeakoulusta Campus Tv. Sieltd saimme kaiken tarvittavan vélineiston

kayttdomme, joita tarvitsimme kuvauksissa.

Perendymme tyossamme lyhytelokuvan tekoprosessiin. Haemme vastauksia
kysymyksiin, miten elokuvaa tulisi kuvata oikein ja miten editointi tapahtuu. Luvussa
2 kdymme lapi hieman elokuvan historiaa ja tulevaisuutta. Kerromme myds elokuvien
genreistd. Luku 3 kasittelee elokuvan esituotantovaiheita eli mitd ennen elokuvan

kuvaamista pitad tehdd. Luvussa 4 kerromme kuvauksesta ja kaikista sdannoistd mita



pitdd ottaa huomioon. Viidennesséd luvussa kdymme lapi jalkituotantoa eli pyrimme
hahmottamaan, mikd on huonoa ja mika hyvaa editointia. Luku 6 Kasittelee
lyhytelokuvamme tuotantoprosessia kaytannosséa ja perustelemme siind, minka takia
olemme tehneet tydssamme tehdyt valinnat. Viimeisessd luvussa padtdmme aiheen ja

kokoamme yhteen kaikki keskeisimmét asiat.

Omalta osaltamme tamén projektin ideointi alkoi jo syksylld 2008, mutta vasta
kevéaalla 2009 paasimme kunnolla aloittamaan lyhytelokuvan tekemisen. Teimme
elokuvaa yhdessd Etela-Savon ammattioppilaitos Esedun kanssa. Kyseisesta
laitoksesta saimme Sami Siiskosen mukaan tahén projektiin. Han teki samasta aiheesta
paattotyonsa ammattioppilaitokselle ja me teimme opinndytetydon Mikkelin
ammattikorkeakoululle. Meidéan tuotannossamme Sami naytteli elokuvassamme ja teki
musiikin. Elokuvan kuvauksesta, editoinnista, kasikirjoituksesta,
kuvakaésikirjoituksesta ja jalkieditoinnista vastasimme me. Halusimme pitdd tdman
projektin pienimuotoisena, koska halusimme ndhdd kuinka elokuvan tekeminen
onnistuu pienessa ryhmassa ja tdman takia pystyimme olemaan ldsnd jokaisessa
kohtauksessa ja tiesimme mitd tulevan pitdd, joten emme kaytténeet
ammattindyttelijoitd elokuvassamme. Pienimuotoinen kaveriporukka pystyi myods
helpommin  sopeutumaan aikatauluvaihteluihin, joita tuli Campus Tv:n

kameralainauksien takia.

2 ELOKUVA KASITTEENA

Tam& osuus tutustuttaa lukijan sithen, mitd elokuva-késitteelld tarkoitetaan.
Kerromme elokuvan historiasta, tyylilajeista, tulevaisuuden nakymistd. Karvosen
mukaan (2002) Elokuva on eldvéa ja liikkuvaa kuvaa. Entisaikaan elokuvaa kutsuttiin
nimelld: kinematografia. Se viittaa kreikan sanaan kinesis (liike, muutos). Tasta
tulevat my6s muutkin sanat, kuten englanninkielinen cinema ja saksankielinen kino.
Elokuvat perustuvat ndkdaistimme hitauteen. Jos kuvia esitetddn perakkdin enemman
kuin 15 kuvaa sekunnissa, sulautuvat ne silloin yhdeksi liikkeeksi. Elokuvakamera
pystytddn ottamaan kuvia filmille 24 kertaa sekunnissa ja esityksessa kaytettava

projektori liikuttaa filmi& samalla tahdilla.



2.1 Elokuvan historia

1700- ja 1800-lukujen vaihteessa tiedemiehet tutkivat sitd, miten ihmiset havaitsevat
liikkeen. Aikaisemmin ei tiedetty miksi ihmiset havaitsivat liikkeen yhtgjaksoisena
tapahtumana. Joseph Plateau kehitti teorian 1800-luvun alussa. Hanen ajatuksensa oli,
ettd nahdyt asiat jaavat muistiin kolmasosasekunniksi silman verkkokalvolle. Sen
seurauksena on, ettd yksittdiset kuvat tulevat yhtajaksoisiksi liikkeiksi. Tdma teoria
osoittautui myohemmin vaaraksi. Nykyaan tunnetumpi selitys ilmi6lle on phi. Siina
ihminen havaitsee ldhekkaéisissa nakdkentén pisteissd tapahtuvan muutoksen liikkeena.
(Nummelin 2009, 11.)

On vaikea méaéritella sitd, koska ensimmainen elokuva syntyi ja kuka sen keksi. 1600-
luvulla pystyttiin esittdmaén liikkuvaa kuvaa taikalyhtyjen (liite 1) avulla. Kuitenkin
elokuvan luojina tunnetaan paremmin Lumiéren veljekset. Tdma ei kuitenkaan ole
totta, koska on erittdin vaikea sanoa, missa maassa elokuva sai syntynsa, silla useat
maat antoivat oman panoksensa elokuvan synnylle. Mutta olipa elokuvan keksija kuka
tahansa ja syntyipa se mihin ajankohtaan hyvénsa, niin 1800-luvun lopulla elokuvasta
syntyi uusi ja massiivinen viihteen muoto, jolloin se tuli koko kansan ulottuville.
(Honkala 2009.)

Ranskalainen Etienne-Jules Marey keksi 1880-luvulla valokuvakivaarin. Silla
pystyttiin ottamaan 25 valokuvaa perakkain. Naistéd kehittyi parin sekunnin mittaisia
kuvasarjoja, joita katsottiin siihen tarkoitetulla vélineella. Marey kehitti myds oman
valineensa tahan tarkoitukseen, jonka lopullinen versio oli projektori. Marey pystyi

esittdmaén kuvasarjoja elokuvan tapaan 1880-luvulla. (Nummelin 2009, 13.)

2.2 Elokuvan tyylilajit ja tulevaisuus

Elokuvat kuuluvat genreihin samalla tavalla kuin ihmiset kuuluvat perheisiin tai
joihinkin tiettyihin ryhmiin. Nimedmalla yhden perusgenreista — western, komedia,
musikaali, sotaelokuva, gangsterielokuva, science fiction tai kauhuelokuva — niin
jokaiselle elokuvan katselijalle syntyy mielikuva, siité joka on osittain visuaalinen,

osittain késitteellinen. (Jameson 1994, ix.)



Western

Kovin monestakaan asiasta ei olla niin samaa mieltd elokuva-alalla kuin siitg, etta
ensimmadinen western oli Edwin S. Porterinelikuva The Great Train Robbery (1903).
Western kasittelee amerikkalaisuuden perusmyyttia, eli amerikkalaisen unelman
tavoittelua keinoista vélittdmatta, 1800-luvun loppupuolella kédydyn lannen
valloituksen aikana (Kurki 1996, Altman 2002, 52.)

Komedia

Komediaelokuvien perimmainen pyrkimys on saada katsojat hyvalle tuulelle.
Komediat ovat yleensa lamminsydamisia draamoja, tarkoituksena huvittaa, miellyttaa
ja saada aikaan nautintoa. Tapana on liioitella tilanteita, kielenk&yttéd, toimintaa ja
henkil6ita. Elokuvilla on usein onnellinen loppu, vaikka joskus huumori voikin olla

vakavamielistd. (Comedy Films 2009.)

Gangsterielokuva

Klassinen gangsterielokuva kuvaa usein amerikkalaisen unelman tavoittelua
jarjestaytyneen rikollisuuden kannalta. Véakivalta seka rahan- ja vallahimo ovat
gangsterielokuvan tyypillisia piirteité ja tapahtumat sijoittuvat urbaaniin ymparistoon.
(Kurki 1996.)

Science fiction

Tieteiselokuva yhdistaa usein eri genreja (liite 1), joten se on melko vaikeasti
maéariteltava. Tavallisesti tieteiselokuvia pidetdan toiminta- tai kauhuelokuvien
kombinaationa ja useasti niissa tulevaisuus ja kehittynyt teknologia koetaan
ongelmallisina. Perustarinana tieteiselokuvissa on pakollinen mielleyhtyma
kehittyvaan teknologiaan, joka mahdollistaa kaikki juonenk&énteet teknologian avulla.
(Rosenqvist 2005.)



Lyhytelokuva

Vuonna 1914 Charlie Chaplin loi yhden tunnetuimmistaan henkildista — kulkurin.
Kulkuri esiintyi ensimmaéisen kerran elokuvassa The Kid Auto Races at Venice ja heti
perdan Mabel’s Strange Predicament. Molemmat olivat lyhytelokuvia. Nimitys viittaa
lyhyeen aiheeseen, jota seurasi yleensé normaalimittainen elokuva. Lyhyet, yhden tai
kahden kelan mittaiset, patkat edelsivét varsinaista elokuvaa ja tasta tulikin kaytanto
Amerikassa 1910 — luvulla. Monet kuuluisuudet, kuten Buster Keaton sekd Laurel ja
Hardy aloittivatkin uransa esiintymalla ndissé lyhyissa patkissa. Lyhytelokuvista
tulikin suosittuja ja useilla suurilla tuotantoyhti6ill oli toimipisteitd, jotka keskittyivat
yksinomaan lyhytelokuvien tekemiseen. Samaan aikaan Britanniassa yhden kelan
mittaiset tekivat tuloaan ja ne hallitsivatkin elokuvateollisuutta vuosien 1908 — 1913
valilla. (Wiernicki 2009.)

Vuoteen 1930 mennessa lyhytelokuvan suosio heikentyi ja loppujen lopuksi televisio
koitui Hollywood- lyhytelokuvien kohtaloksi. nykyaan lyhytelokuvat ovat
suurimmaksi osaksi uusien kykyjen indie-elokuvia ja suurien yhtididen leikkikenttia
uusien elokuvatekniikoiden ja tehosteiden kokeiluun. Jos lyhytelokuvalla olisi
elamankaari, niin se alkoi mainostusvélineena, kuoli ja syntyi uudestaan nuorien

kykyjen vélineend néyttad taitojaan elokuva-alalla. (Wiernicki 2009.)

Tulevaisuus

Elokuvataiteen tila on muuttunut merkittavasti viime vuosina. Teknologisen
kehityksen my6ta on noussut esiin vaihtoehtoisia kuvaus- ja tuotantomenetelmia, jotka
mahdollistavat uudenlaisia kerrontatapoja ja kuvakielid. Elokuvaan kuuluu
perinteisesti teknologinen ja luova moninaisuus. Siitd huolimatta Hollywood on
alkanut sanella elokuvan tuotantoa ja jakelua hallitsevia tapoja ja kerronnallisia
muotoja. Digitaaliset teknologiat tarjoavat uuden mahdollisuuden tdmén
kyseenalaistamiseen. Siksi videoiden, tietokonepelien ja paikallisen viihdeteollisuuden
nousu on merkittava ilmid. Matka maan keskipisteeseen 3D on maailman
ensimmainen live-action elokuva, joka on kuvattu kokonaan 3D-tekniikalla. Kyseessa

on myds Suomessa ensimmainen kolmiulotteinen elokuva, joka tuodaan



valkokankaille suomeksi tekstitettyna ja nain laajalla levitykselld. (Kauppinen 2008,

Tulevaisuuden elokuva 2003.)

3 ESITUOTANTO

Esituotantovaiheessa elokuvan pohjimmaisesta ideasta on paasty jo
yhteisymmérrykseen, kasikirjoituksen viel& ollessa kehittymassa ja varhaiset
valmistelut voidaan aloittaa. Tassa vaiheessa ohjaaja, nayttelijat, sekd muu tyéryhma
kartoitetaan ja laaditaan kuvausaikataulut. Ohjaajan haluamat mahdolliset muutokset
késikirjoitukseen voidaan vield tehda ja sen hetkinen versio jaetaan henkilostolle.

(Film Reference)

3.1 Aikataulu ja rahoitus

Korvenojan (2004, 36-37) mukaan aikataululle ei ole kdytdssa mitaan yleista
formaattia. Sen kuitenkin pitad olla selked ja yksiselitteinen. Ajolistan tulee selvittaa

ainakin seuraavat asiat:

- aika

- kohtaus/paikka
- henkilot

- tarpeisto

- tauot

- ohjelman nimi

Effc:n (2009) mukaan ns. kolmikantarahoitus on elokuvien paasaantdinen rahoitustapa
Suomessa. Siind rahoittajina toimivat Suomen elokuvasaatié, Audiovisuaalisen
kulttuurin kehittamiskeskus ja televisioyhtiot (ennakko-ostoilla). Naiden lisaksi
budjettiin kuuluvat myos tuotantoyhtion omarahoitusosuus ja elokuvan levittdjan,

sponsorien sek& mahdollisten elokuvaan liittyvien tuotteiden myynnin osuus.



3.2 Kasikirjoitus ja kuvakasikirjoitus

Aaltosen (2002, 12—-13.) mukaan hyvékin elokuva-idea voidaan pilata huonolla
kasikirjoituksella. Sen laatu on nahtavissé vain valmiissa tuotoksessa. Késikirjoitus on
elokuvaprosessin tarkein vaihe, minka varaan lopputuotanto nojaa.
Kaésikirjoitusvaiheessa aluillaan olevasta ideasta karsitaan turhat asiat pois, jolloin
tarinasta voidaan saada selked ja miellyttavéa katsojalle. Oheisessa liitteessé

ké&sikirjoituksemme lyhytelokuvastamme, jonka pohjalta teimme elokuvan. (liite 2)

Kuvakasikirjoituksessa, eli storyboardissa on kuvia, jotka ovat tehty nopeasti
mustavalkoiseksi hahmoteltuina. Mustavalkoinen kuvakasikirjoitus on normaali,
mutta on myos vérillisid versioita. Suuri budjetti mahdollistaa vérillisten storyboarfien
kayton. (Begleiter 2001, 16.)

Kuvat ovat piirretty vasemmalle palstalle ja teksti on oikealla palstalla. Storyboardissa
on yleensé kuvakoko merkitty, kuvan juokseva numero, ohjeita kameraliikkeista tai
nayttelijan liikkeista ja ohjeita kameramiehelle. Tekstissd voi olla myds hahmojen

dialogia ja selostusta. (Korvenoja 2004, 159.)

| SHOT# ACTION

DIALOGUE

FX

KUVA 1. Kuvakasikirjoituksen kuvaus (Begleiter 2001)



4 KUVAUS JA KUVAKOOT

Pdlosen (1990, 31-37) mukaan elokuvan toteuttaminen vaatii tekniikasta riippumatta
monivaiheisia prosesseja. Kukaan ei pysty hallitsemaan kaikkia eri tuotannon vaiheita
taydellisesti. Sen takia on hyva koota tuotantoa varten oma kuvausryhma ja jakaa

ryhman tehtévat selvésti seuraavien ammattinimikkeiden mukaan:

- Ohjaaja

- Kaésikirjoittaja
- Kuvaaja

- Adanittaja

- Kuvaussihteeri
- Lavastaja

- Jarjestgja

4.1 Kuvakoot

Tv-maailmassa kaytetddn ns. kahdeksan kuvan jarjestelmaé. Kuvakokojen lyhenteet
mahdollistavat helpposelitteisen komentokielen. Lyhenteitd kdytetaan
monikameratuotannoissa, yksikameratuotannoissa ja storyboardissa eli
kuvakaésikirjoituksessa. Kahdeksan kuvan jarjestelmét lyhenteet ja kuvat menevat

seuraavasti: (Korvenoja 2004, 44.)
Erikoislahikuva = ELK
Kuvaa kéytetdn erityisesti sanoman painottamiseen. Siiné rajataan kokonaisuudesta

vain yksi yksityiskohta. Oikein kaytettyna tdma on erittdin tehokas kuvakoko.
(Polonen 1990, 22, Pirild 1983, 111, Korvenoja 2004, 48.)
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KUVA 2. Erikoislahikuva eli ELK (P6lénen 1990)

Lahikuva = LK

Kuva rajataan, niin ettd hartiat nakyvat kuvassa vield selkedsti. Tdma on tehokkain

kuvakoko. Katsojan on mahdollista samaistua henkilon kanssa. (P6l6nen 1990, 22,

Pirili 1983, 111.)

5

KUVA 3. Lahikuva eli LK (P6l6nen 1990)
Puoliléhikuva = PLK
Puolilahikuva rajataan kyynér- ja olkanivelen vélistd. Kuvakokoa kaytetaan useasti

erilaisissa keskusteluohjelmissa. IImeistd saadaan jo hyvin selkoa. (P6l6nen 1990, 22,
Pirila 1983, 111, Korvenoja 2004, 48.)
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KUVA 4. Puolildhikuva eli PLK (Pblbnéﬁ 1990)
Puolikuva = PK
Puolikuvassa henkil6 rajataan navan kohdalta. Kuvassa alkaa olla merkitysta henkilén

ilmeilld. Tdma& on ensimmaisen kuvakoko, johon voidaan tarvittaessa sommitella kaksi
henkil6a. (P6lonen 1990, 22, Pirild 1983, 111, Korvenoja 2004, 48.)

KUVA 5. Puolikuva eli PK (Pélonen 1990)

Suuri puolikuva = SPK

Suuressa puolikuvassa kuva rajataan reiden tienoilta, niin etta kadet tulevat kokonaan
kuvaan. Tausta on hyva ottaa huomioon kuvassa, koska sitd nakyy paljon. Téhénkin
kuvaan voi sommitella enemmaén kuin yhden ihmisen. (Korvenoja 2004, 49, P6l6nen
1990, 21, Pirila 1983, 111.)



KUVA 6. Suuri puolikuva eli SPK (P6lénen 1990)

Kokokuva = KK

Kokokuvassa kohde nakyy kokonaan. Rajaus suoritetaan siten, ettd paan paalle ja

jalkojen alle jaa tilaa. Ymparistolla on merkitysta kuvassa. (P6l6nen 1990, 21, Pirila
1983, 111.)

KUVA 7. Kokokuva eli KK (P6lénen 1990)

Suuri kokokuva = SKK

Suuri kokokuva esittdd tapahtuma-alueen melko laajasti. Useimmiten liikkuvilla

kohteilla alkaa olla merkitysta tassa kuvakoossa. Ihmisen ala- ja ylapuolelle jaa

runsaasti tilaa. (P6l6nen 1990, 21, Korvenoja 2004, 49.)

11
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KUVA 8. Suuri kokokuva eli SKK (P6lénen 1990)
Yleiskuva = YK
Yleiskuva on suurin kuvakoko, jossa on laaja nakyma tapahtumapaikasta. Ilhmiset tai

kohteet nakyvat pienind ja ne melko merkityksettomia. Yleiskuvaa kaytetaan usein

elokuvan tai kohtauksien alussa. (P6l6nen 1990, 21-22, Pirila 1983, 111.)

|

KUVA 9. Yleiskuva eli YK (P6l6nen 1990)

Jarjestelmén noudattaminen tekee lopputuloksesta katsojalle miellyttavan. Rajauslinjat
on valittu niin, ettd ne rajaavat kuvattavan henkilon ihanteellisesti. Kuvakoot eivat
rajaudu ihmisten taitekohdista eli nivelten kohdista, kuten polvista, kyynarpaista tai
lantiosta. Erityisesti kaulasta katkaisemista on pyrittavé vélttamaéan. (Korvenoja 2004,
44-45.)
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4.2 Rajaus, komponointi ja suojaviiva

Rajaus méaérittelee sen, mité kaikkia elementtejé kuvaan otetaan mukaan ja mité sen
ulkopuolelle jatetdadn. Kun henkil6a rajataan, niin on hyvé muistaa ettd paan paalle ja

katseen suuntaan tulisi jattaa sopivasti tilaa. (Korvenoja 2004, 60.)

Kun kuvaa rakennetaan, puhutaan termistd komponointi. Silla tarkoitetaan esilla
olevien osatekijoiden jarjestamisté niin, ettd katsoja saa mielyttavéan vaikutelman
kokonaisuudesta. Yleenséd kompositio on hyvd, kun se vaikuttaa katsojaan.
(Korvenoja 2004, 60-61.)

Leikkauksen tyotehtavat kuuluvat kameramiehen tehtéviin. Usein on hyvd, jos
perussaannot ovat tuttuja kameramiehelle. Jatkuvassa elokuvan kerronnassa
suojaviivaa ei saa ylittad leikkaamalla, koska silloin liikkeen suunta muuttuu ja
kerronta ei ole jatkuvaa. Suojaviiva pakottaa kuvaajan erilaisiin kuvauskulmiin ja se
auttaa katsojaa séilyttdmaan kasityksen toiminnan suunnasta seké tilasta. Suojaviiva

siirtyy aina jos kohde liikkuu. (Korvenoja 2004, 126.)
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KUVA 10. Suojaviiva (Korvenoja 2004)

Englannin kielell& termi suojaviiva, crossing the line, kuvaa hyvin tilannetta jossa
rikotaan suojaviiva-saantoa. Elokuvissa voidaan rikkoa suojaviiva-saantoa
tehokeinona, esimerkiksi pakokohtauksissa. Taman avulla pyritdédn saamaan katsoja

hdmmennyksen valtaan siitd mihin takaa-ajettu katosi. (Korvenoja 2004, 130.)
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4.3 Sommittelu

Yksinkertaisimmillaan sommittelu tarkoittaa elementtien jarjestamista kuvaan niin,
ettd lopputulos katsojan silmalle mieluisa. Usein elokuvia katsoessa jokin teos jaa
mieleen ja syyta siihen alkaa miettid. Pelkkd mukaan tempaiseva tarina ei aina siihen
riitd. Jotta tarinasta saadaan yhtendinen, on kuvan sommittelun oltava
kohdallaan.(Virtanen 2005, 18.)

Kuvissa kaytettyihin Elementteihin kuten variin, kameran liikkuvuuteen, kohteen ja
esineiden sijoitteluun ei normaalisti kiinnitetd huomiota vaan ihminen havaitsee ne
alitajuisesti. Varikas piste harmaassa ymparistossa vetéa katseen puoleensa
valittdmatta sen sijainnista tai koosta. Se on yhté aikaa hienovarainen ja
ainutlaatuinen. Kontrasti usein madaritellaan niin, ettd 100 prosenttia on musta ja
valkoinen taas O prosenttia. Joten keskiharmaaksi voidaan kutsua 45-55 prosentin
arvolla olevaa mustaa. (Begleiter 2001, 126, 140-142.)

KUVA 11. Pisteiden vaikutus kuvassa.

Kameramiehen on oltava aina valppaana. Joskus taustalla saattaa olla erilaisia
varikenttid tai useita eri materiaaleja. Silloin pitda varoa, etteivat vaakalinjat osu
henkilon kyseenalaisiin linjoihin. Eli mik&&n keppi ei tule korvista ulos tai kaula ei
leikkaannu jne. Pystylinjoissa pitda varoa, etteivat lavasteet osu héiritsevasti esiintyjan
taustalle. My®ds erilaiset varit ja valolinjat voivat aiheuttaa hairi6itd. Lansimaisessa
kulttuurissa on totuttu lukemaan vasemmalta oikealle. Tasté syystd kuva on hyvé

sommitella ndiden tottumusten mukaan. (Korvenoja 2004, 84.)
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HUOND RATKAISU HYVA RATKAISU
KUVA 12. Hyva esimerkki lipun sommittelusta kuvaan (Korvenoja 2004)

Panerointi ja tilttaus

Panorointia kéaytetaan liikkuvan kohteen seuraamiseen. Siind jatetaan tilaa liikkeen
suunnalle. Kohteen nopeus vaikuttaa panoroinnin liikkeeseen. Tét4 kannattaa
harjoitella koska, joskus kameralla joutuu tekemdaan nopeita panorointeja.
Tilttauksessa kamera suunnataan ylh&élta alas tai alhaalta ylos. Kameraa liikutettaessa
kuvaelementin siirtyminen kuvan toisesta laidasta toiseen laitaan pitaa kestaa
vahintdan 5 sekuntia, jotta katsojan silmé tajuaa mité kuvassa tapahtuu. (Korvenoja
2004, 114-116.)

Kultainen leikkaus

Kultainen leikkaus, toiselta nimeltd kolmasosasaantd on tunnettu antiikin ajoista asti.
Egyptin pyramidit ja useat Kreikan temppelit on rakennettu tata saantoa kayttaen.
Kultainen leikkaus tarkoittaa yksinkertaistettuna kuvan jakamista osiin: kolmeen

osaan vaakasuunnassa ja kolmeen osaan pystysuunnassa. (Virtanen 2005, 20.)

Katsojan huomio voidaan kiinnittada haluttuun kohtaan, kun kohteet kuvassa sijoitetaan
kultaisen leikkauksen mukaisesti. Ndin kokonaisuudesta saadaan ristiriidaton ja vakaa.
Kun kuva on jaettu osiin, tirkeimmat kohteet sijoitetaan kolmannesten viivojen

kohdille, pysty- ja vaakasuunnassa. (Kultainen leikkaus 2008.)
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4.4 Aukko ja polttovali

Jokaisessa kameran objektissa on aukon saatd. Silla voidaan vaikuttaa valon maaraan,
joka péasee objektin kautta kameran kuvapinnalle. Tama tarkoittaa kdytdnnossa sité,
ettd metalliliuskat muodostavat iiris-himmentimen ja nailla pystytdan saatdmaan valon
madrad. Himmentimen aukkoa saddetéan objektiivin sdadoistd. Kun aukko on taysin
auki, eli pienimmillaan (riippuen objektiivin ominaisuuksista 2-1.3), niin sité tarvitaan
hamarissa olosuhteissa. Pienimmall& aukolla taas kuvataan valoisissa olosuhteissa,
jolloin luku on 16. Kuvaaja séataa aukon kayttamélla automaattivalotusta tai han
hyddyntéa kameran etsimessa olevaa ns. seepraa, jossa raidat osoittavat valoituksen
olevan kohdallaan. (Korvenoja 2004, 96-97.)

aukko 16

KUVA 13. Aukon toiminta (Korvenoja 2004)

Aukkoluvulla 16 tarkoitetaan yleensa sitd, ettd aukko on pienimmillaan, kun taas
aukko 2 on taysin avoin aukko. Aukkorenkaan saatérengas 10ytyy kameran runkoa

lahimpana olevana séatimend. (Korvenoja 2004, 97.)
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KUVA 14. Kameran objektiivi (Korvenoja 2004)

Kuvaaja voi vaaristaa todellisuutta varsin toisenlaiseksi kuin se oikeasti on,
kayttamalla lyhyttd tai pitkaa polttovélid. Talla saadaan kuvaan tuotua syvyytta ja
tilantuntua. Pitka polttovéli latistaa syvyyssuhteita, kun taas lyhyt polttovali lisaa
avaruutta. Suurilla laajakulmaisilla objekteilla kuvan linjat vaaristyvat pystylinjoissa
lievana kaarevuutena. Laajempaa kuvakulmaa kaytettdessa taustan merkityksellisyys
kasvaa. (Korvenoja 2004, 98-99.)

| b | ||l H”' “I”

5.2 mm 8 mm 11 mm 16 mm 32 mm
KUVA 15. Polttovalin vaikutus kuvaan (Korvenoja 2004)

Kun tydskennell&dén studiossa, tavallisesti kdytetddn 5.6-aukkoa. Talla tavoin
objektiivin piirto-ominaisuudet ovat parhaimmillaan. Jos halutaan hyddyntaa
polttovélin ominaisuuksia, voidaan kuvata pitkalla polttovélilla ja saada etdisyys-
suhteita voimakkaasti litistettyd. Mit& pidemmalla teleobjektilla kuvataan, sita
pienempid terdvyysalueita saadaan. Tall6in saadaan aikaiseksi kuva, jossa kuvan

kohde on tarkka ja tausta on hieman sumuinen eli epatarkka. (Korvenoja 2004, 101.)
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lyhyt politovall pitka polttovili

KUVA 16. Polttovalin vaikutus kuvan avartavuuteen (Korvenoja 2004)

5 JALKITUOTANTO

Kuvausten jalkeen tydvuorossa on jalkituotanto. Jalkituotannossa kuvatuista
raakamateriaaleista rakennetaan valmis elokuva. Tarkein tydvaihe tdssé tuotannon
osuudessa on leikkaus, jossa otokset kootaan yhdeksi kokonaisuudeksi. Muita
jalkituotantoon kuuluvia ovat leikkaajan lisaksi erilaiset &animiehet, kuten musiikkiin,

tehosteisiin ja dialogiin erikoistuneet. (Film Reference.)

5.1 Leikkaus ja sen tyylit

Leikkausvaiheen on sanottu olevan suurin elokuvan yleisilmeeseen vaikuttava
tyOvaihe ja ettd vasta kun ohjaaja itse leikkaa elokuvansa, tulee lopputuloksesta
halutun kaltainen. Dokumenttielokuvassa tdma véite voi vield pitaa paikkansa, mutta
naytelmaelokuvassa leikkaus ei horjuta ohjaajan ndkemysta. TyoOstettava materiaali voi
tulla tekijalle kiintymyksen kohteeksi, jolloin han mieltyy vain omiin ratkaisuihin ja
otoksiin. Leikkaaja ndkee tyovaiheessa materiaalin ilman aikaisempien tydvaiheiden
tuomia paineita. Joten jokin pitk&an ja vaivalloisesti kuvattu otos, joka voi olla jopa
haitallinen elokuvan kokonaisuudelle, voi menna leikkaajan k&sissé roskiin.
Leikkaajan tulisikin ajatella ty6ta katsojan kannalta ja tyoskennellessdan miettida miten

katsoja voi helposti paasta sisélle elokuvaan. (P6lénen 1990, 48-49, Piril4 1983, 136.)
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Yksinkertaistettuna leikkaaminen on otosten toisiinsa liittdmista. Elokuvan
alkuaikoina se oli vain yhdelld kuvakoolla kuvattujen kohtausten yhteen liittamista ja
leikkaamista pidettiin vain mekaanisena toimenpiteena ilmailullisen keinon sijaan.
Myohemmin David Mark Griffithin ansiosta kohtauksissa alettiin kayttdm&an useita
eri kuvakulmia ja kokoja. (P6l6nen 1990, 48-49.)

Kertovassa leikkauksessa toiminta jatkuu kohtauksesta toiseen. Leikkaajan
onnistuessa hyvin, katsoja ei kiinnitd huomiota leikkauskohtiin. Kertovaa leikkausta
kutsutaan myos nakymattomaksi leikkaukseksi. Rinnakkaisleikkaus on usean
tapahtumasarjan vierekkain kuljettamista niin, ettd syntyy kuva samanaikaisuudesta.
Sergei Eisenstein taas kehitti leikkaustavan, jossa mielikuva syntyy useiden perakkain

asetettujen kuvien summasta. Tat4 tyylid kutsutaan Montaasiksi. (P616nen 1990, 49.)

5.2 Siirtymat

Liitoksia, joiden avulla siirrytadn kuvasta toiseen, kutsutaan siirtymiksi. Elokuvan
alkuaikojen siirtymat olivat yksinkertaisia ja selkeitd, mutta silti hyvin kaavoihin
kangistuneita. Aikojen kuluessa kerronta on muuttunut, siitd on tullut vapaampaa ja
suurimmat muutokset ovatkin olleet siirtymissd. Kameroiden liikutettavuus ja vapaa
leikkaus ovat murtaneet vanhan yhteen paikkaan ja aikaan keskittyneen tyylin.
(P6l6nen 1990, 52, Pirila 1983, 174.)

Jatkoliitos

Yleisin siirtyma on jatkoliitos. Se yhdistaa kuvia, jotka ovat ajallisesti ja paikallisesti
sidoksissa toisiinsa. Taté liitostyylid kéytetdan yleensa kohtauksien sisalla pienissa
siirtymissé. Usein liitos syntyy, kun eri kuvien véliin jaaneet kameran siirtymiset
leikataan pois. (P6l6nen 1990, 52.)
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KUVA 17. Jatkoliitos (Pirila 1983)

Toistoliitos

Toistoliitos tarkoittaa paluuta jo aikaisemmin nahtyyn kuvaan. Keskustelukohtaukset
ja ympaériston havannointi ovat hyvin yleisia kéyttokohteita. Ensin henkild nakee
jotakin — leikkaus kohteeseen — paluu takaisin henkil66n nayttdméain aiheutunut

reaktiointi. (P6l6nen 1990, 53.)

SOy
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Polka Lintw Palataan poikaan

KUVA 18. Toistoliitos (Pirila 1983)

Siirtoliitos

Siirtoliitos on hyva keino tuoda esim. keskustelukohtaukseen uusi henkil®. Toinen
osapuolista huomaa jotakin ja katsoo kuvasta ulos. Leikataan uuteen henkildon ja siita
uuden henkilén nakékulman kautta takaisin keskustelijoiden kuvakulmaan. Siirtoliitos
voi olla myds suuri, jolloin siirrytdén yleensa kohtauksesta toiseen; ajallisesti tai

paikallisesti eri tilanteeseen. (P6l6nen 1990, 54-55.)
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KUVA 109. Siirtoliitos (Pirila 1983)

Ohitussiirtyma

Jonkin tapahtumakulun poisjattdmista kutsutaan ohitussiirtyméksi. Talléin katsojan
mietittdvaksi jad se, mité 1ahto- ja lopputilanteen vélissa tapahtui. Yleisin keino

ohitussiirtymén tekemiseen on jattaa joitakin kuvia pois. (P6lénen 1990, 56.)

5.3 Aéanet

Polosen (1990, 67) elokuvan aani rakentuu kolmesta eri tasosta:

- Puhe eli dialogi, monologi tai selostus
- Tehosteet
- Musiikki

Puhedénella voi olla erilaisia merkityksia elokuvassa. Juonta voidaan kuljettaa
eteenpdin dialogin muodossa tai kertoja voi selostaa mita tapahtuu. Tapahtumien

selostaminen ei kuitenkaan ole kovin mielekasta.

Néyttelijoiden puheet voidaan tallentaa monella eri tavalla riippuen olosuhteista.
Puhe&énta voidaan aanittdd kameran omalla mikrofonilla tai erilliselld
irtomikrofonilla, mik& on usein parempi vaihtoehto. Tekniikka, jossa kuva ja &ani
tallennetaan samanaikaseiseti, kutsutaan sataprosenttiseksi tekniikaksi. Selostusaanet

aanitetddn useimmiten studiossa elokuvan leikkausvaiheessa. (P6lonen 1990, 67-68.)
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Tehosteaaniin ei yleensé kiinnitet riittavasti huomiota. Ensimmaiselle d&niraidalle
useimmiten laitetaan sataprosenttinen &&ni ja toiselle musiikki. T&ma on niin sanotusti
laiskan miehen ratkaisu. Jos halutaan tehda hyvét &anitehosteet, niin ostetaan cd-levy
jossa on danitehosteita. Paras ratkaisu on tietenkin tehda &&nitehosteet itse. (P0lonen
1990, 69.)

Tehosteita on monenlaisia. Elokuvissa voidaan kéyttaa tehosteita, jotka ovat
esimerkiksi askeleiden, lyontien tai laukauksen&anid. Nama &anet ovat synkronissa
aanen ja kuvan kanssa. Tehosteita saadaan myos tehtyé elektronisesti esimerkiksi
syntetisaattorin avulla. Tallaiset tehosteet ovat usein vaaristavia ja kylmia.
Viimeisimpana tehosteena kaytetaan luonnolliseen hiljaisuuteen kuuluvia &ania,

esimerkisi rapinaa, hainasirkan siristysta tai veden tippumista. (P6l6nen 1990, 69-70.)

Musiikin tehtava on luoda elokuvaan omanlaisensa tunnelma. Se voi tukea
dramaattisia aanteitd tai luoda jannitysta. Joskus se myos nostaa kuvista esiin arvoja,
joita niissa ei aiemmin ole ollut. Musiikilla on vetoavin vaikutus kaikista &&nista
tunteisiin. Joskus se saatetaan saveltaa joihinkin tiettyihin elokuviin varta vasten.
Monien elokuvien teemamusiikista on tullut ikivihreitd. Toisaalta joskus huono

musiikkivalinta on saattanut pilata monta hyvéaa kohtausta. (P6l6nen 1990, 70-72.)

5.4 Varit

Varimaarittelyn tulisi kuvata korjata sellaisen nékdéiseksi kuin se kuvauspaikalla on
ollut. Vasta sen jalkeen kuvaa voidaan muokata elokuvan tyylille sopivaksi.
Korjaaminen aloitetaan mustan ja valkoisen tasojen saatamiselld. Kuvan
tummimmasta kohdasta pyritd4dn saamaan musta ja kirkkaimmasta kohdasta
valkoinen. Sen jalkeen korjataan vérit, joka johtuu yleensa vaarasta valkotasapainosta.
Yleensé kuva on liian keltainen tai sininen. Elokuvasta riippuen kuvaa voidaan
muokata tyylilleen sopivaksi vérien avulla, kuten laittamalla yokuviin sinisté varig,

joka liséé yon tuntua kuvassa. (Luukkonen 2008, 6.)



KUVA 20. Kuvan valkotasapainoa korjattu (Luukkonen 2008)

Televisiossa ja tietokoneessa vérit muodostetaan RGB-vérijarjestelman avulla.
Jokainen véri saa arvon valilta 0-255. Tyo6tilassa on tarkedd, ettei ndyttoon heijastu
muualta vareja tai valoja, jos ndin kay se vaikuttaa myos varimaarittelyyn. Eri
ohjelmistoissa on kuitenkin erilaisia tyokaluja, joilla saadaan selville tarkka véri ja

tdman avulla pystytaan tekeméaan tarvittavat muutokset. (Luukkonen 2008, 9-10.)

Varikoodi
Musta 0 0 0
Valkoinen 255 255 255
Punainen 255 0 0
Vihred 0 255 0
Sininen 0 0 255
Keltainen 255 255 0
Syaani 0 255 255
Magenta 255 0 255

KUVA 21. RGB-véritaulukko

Jos valaistuksessa tapahtuu suuria muutoksia otosten valissé, hajoaa tapahtuman

24

illuusio. Katsoja jopa saattaa ajatella esiintyjien siirtyneen jo toiseen otokseen, vaikka

néin ei ole. Jos kuitenkin tilojen vélill& tapahtuu suuria muutoksia, eika niihin paasta
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vaikuttamaan, on katsojalle hyva antaa etukéteen tietoa tilan luonteenomaisesta
piirteestd, kuten kuvata yleiskuvaa kohtauksen alusta esitellakseen tilan. (Pirila 1983,
145.)

5.5 Virheet

Kuvausvaiheessa tapahtuneet virheet tulevat selkeasti esiin leikkausvaiheessa.
Elokuvan kohtaukset voivat olla liian hitaita, kun taas seuraavassa nayttelijat
Kiirehtivat ja suojaviiva ylitetdan. Virheiden peitteleminen onkin yksi leikkauksen

taito, joilla elokuva voidaan vield pelastaa. (P6l6nen 1990, 47.)

Jatkuvuudesta puhuttaessa tarkoitetaan eri otosten vélisten liitosten sujuvuutta. Virheet
jatkuvuudessa rikkovat katsojan illuusion ja voivat antaa vaaran kuvan elokuvasta.
Naita kutsutaan klaffivirheiksi. Otoksien tummuus- ja vérivaihtelut saman kohtauksen
sisalla ovat helposti havaittavissa, kuten myos nayttelijoiden puvustuksessa tai
maskeerauksissa tapahtuvat muutokset. Kuvausryhman peilautuminen ikkunasta,
mikrofonin ndkyminen, ylimaaraiset adnet ja nayttelijan katsominen suoraan kameraan

ovat yleisimpia klaffivirheita. (P616nen 1990, 58.)

Kuvakoon ja kuvakulman muutos

Vadrénlaisesta kuvakoon tai kuvakulman muutoksesta jatkuvuuden tai todellisuuden
illuusio voi sarkya. Liian pieni kuvakoon muutos otoksesta toiseen luo toksahtavén
hyppdayksen kohti kuvattavaa kohdetta. tarpeeksi suurella kuvakoon muutoksella
saadaan siirtymasta katsojalle mieluinen ja sulava. Liian suuri kuvakoon muutos
yhden kohtauksen siséll& hankaloittaa katsojan mukana pysymista. Esimerkiksi
muutosta lahikuvasta suureen kokokuvaan samassa kohtauksessa ei helposti mielleta
samaksi kokonaisuudeksi, vaan se toimii enneminkin siirtymisené kohtauksesta
toiseen. Hypahdykset ja tardhdykset jdavat pois, kun kuvakoon muutos on tarpeeksi
selked ja huomattavissa oleva. Kahdeksan kuvakoon sarjassa kahden kuvakoon
muutos on riittdva. Liian pieni kuvakulman muutos koetaan hypahdyksena ja liian
suuri taas voi luoda illuusion tapahtumapaikan muutoksesta taustan
vaihtuessa.(P6lonen 1990, 59-60) (Pirila 1983, 139.)
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Liikkeesta leikkaaminen sek& valaistuksen ja varien virheet

Kohteen tai kameran liikkeet on yhdistettava liikkesta leikkaamalla. Taté4
toimenpidettd voi hankaloittaa vaarin kuvatut otokset. Zoomaukset, kamera-ajot,
tilttaamiset voivat toimia itsestaan, mutta niita ei voi yhdistéa, elleivét ne ole
nopeudeltaan samanlaisia tai kuvattu siten ettd ne jatkavat samaa toimintaa. Jos
ensimmainen otos on juoksevasta henkildstd, tulee seuraavan otoksen alussa henkilén
jatkaa samalla nopeudella. Muussa tapauksessa tulee illuusiota rikkova muutos jossa
juoksija menettad yllattden nopeutensa. Liitettdessa otoksia toisiinsa, on myos
huolehdittava, ettd vérit ja valaistus jatkuvat leikkauskohdan yli. Vérien ja
valaistuksen muutokset yhden kohtauksen siséll& voivat luoda katsojalle vaikutelmat,

ettd ajallisesti tai jopa paikallisesti on hypatty eri tapahtumaan. (Pirila 1983, 142, 145.)

6 KAYTANNON OSUUS

Tasséa luvussa kasittelemme oman opinndytetydémmeeri tydvaiheita ja niiden
toteutusta. Erityisesti kerromme lyhytelokuvamme kuvaamisesta ja leikkaamisesta ja
paneudumme tarkemmin ndihin osa-alueisiin. T&ma osio jakaantuu estuotantoon,

tuotantoon ja jélkituotantoon.

6.1 Esituotanto ja aikataulu

Aloimme ideoida opinnaytetyotamme syksylla 2008, mutta vasta kevaallad 2009 Etela-
Savon ammattioppilaitoksen opiskelija Sami Siiskonen ilmaisi kiinnostuksensa
projektiimme. Siit4 hetkesta l&htien projektimme eteni reipasta vauhtia. Kerromme
tassd osiossa elokuvamme alkuvaiheista, eli aikataulusta, budjetista, kasikirjoituksesta,

kuvakaésikirjoituksesta.

Kun ldhdimme toteuttamaan projektia, oli ensin Kirjoitettava kasikirjoitus
lyhytelokuvaamme varten. Tahan projektin osaan kdytimme aikaa noin 4-5 viikkoa,
jonka jalkeen siirryimme tekemaén kuvakasikirjoitusta. Téssa vaiheessa jouduimme

tekemé&an hieman taustatyota etsimalla hyvia kuvauspaikkoja elokuvan kohtauksille.
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Aikaa tahan kului noin kaksi viikkoa. Taman jalkeen sovimme yhteisissé
tapaamisissamme millaisia vaatteita nayttelijamme pitdisi pitaa ja siitd mita kukakin

tekee elokuvassamme.

Kameroiden lainaaminen Campus Tv:lta tuotti meille ongelmia. Jouduimme
sopeutumaan aikataulun muutoksiin ja siirtdmaan kuvauksia joskus jopa paivallakin.
Saimme kuitenkin loppujen lopuksi meidan kaikkien aikataulut sopimaan naihin
muutoksiin. Kuvasimme elokuvamme kahdessa péivassa. Yhteensé aikaa siihen meni

noin 10 tuntia.

Kun saimme kuvaukset valmiiksi, aloimme tehdé jalkituotannon vaiheita.
Kaappasimme kamerasta videon tietokoneella ja aloimme editoida elokuvaamme.
Tama prosessi vei kaikista kauiten aikaa. Jouduimme ensin opettelemaan kayttdmaén
Adobe Premiered ja vasta sitten padsimme editoimaan. Taman jalkeen p&d&simme

viimein Kirjoittamaan raporttiamme.

6.2 Kasikirjoitus, kuvakasikirjoitus ja budjetti

Kaésikirjoitus tuotti meille ongelmia siind, kuinka formaatin mukaista tekstin taytyi
olla ja kuinka vaikeaa on tuottaa uskottavaa tekstia mitd naytella. Emme ole
aikaisemmin tehneet tdmankaltaista kasikirjoitusta. Olemme kuitenkin Campus Tv:lla
tehneet tuotantokasikirjoituksia ja néistd saimme apua oikean kasikirjoituksen
kirjoittamiselle. Kasikirjoituksen kirjoitimme Celtx ohjelmalla, miké on saatavilla
ilmaiseksi. Elokuva ei mene aivan kasikirjoituksen mukaan, vaan se muokkautui viel

kuvausvaiheessa, kuten alunperin oli tarkoituksenakin.

Kaésikirjoituksen jalkeen aloimme tyostdmaan kuvakasikirjoitusta. Taustatyota teimme
kéymalla kohtauksien paikoilla katsomassa hyvia kuvauspaikkoja ennen itse kuvausta.
Sen jalkeen piirsimme kuvat jokaisesta kohtauksesta ja mietimme mita kuvakokoa

kaytamme.

Pyrimme tuottamaan halvan elokuvan, koska meilla ei ollut sponsoreita tai mitaan

muitakaan rahoittajia tdmén takana. Nain ollen jouduimme joissakin kohtauksissa
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tekemaan kompromisseja laadun ja kustannusten vélill4. Budjettimme pysyikin
sopivissa rajoissa, silla kuvauskayttoon tarkoitetut valineet, kuten kamerat ja
tallentimet, saimme ilman korvausta kayttoomme Mikkelin Ammattikorkeakoulun
tiloissa sijaitsevalta Campus Tv:Ita. Pienessa kaveriporukassa toteutettuna ei
myoskaan nayttelijan yms. palkkioista mennyt turhia kuluja. Suurinosa budjetistamme

meni naihin kuluihin:

— Ruoka ja juoma
— Polttoaine

— Rekvisiitta

Néihin hankintoihin meni hieman alle 100€, joten turhia ylityksid ajattelemaamme
budjettiin ei tullut. Leikkaukseen ja muuhunkin jéalkituotantoon tarvittavat ohjelmistot

I0ytyivéat koululta.

7 TUOTANTO

Tuotannossa paneudumme lyhytelokuvamme kuvausvaiheisiin. Kédymme elokuvamme
lapi kohtaus kohtaukselta ja selvenndmme, miksi kohtaus on kuvattu kuin se on

kuvattu. Kerromme myds roolituksestamme ja muista kuvausjarjestelyista.

7.1 Roolitus ja kuvausjarjestelyt

Projektia aloitellessamme, jokaisella oli jo mieless&, mita haluaisi tehda elokuvan
tyostovaiheessa. Ensimmaisten keskustelujen aikana jaoimme jokaiselle omat
vastuualueet. Paatimme, ettd Harri huolehtisi kuvaamisesta ja Henri leikkaamisesta.

Sami tekisi elokuvaan musiikit ja ndyttelisi padsosaa.

Tarvitsimme auton liikkuaksemme kuvauspaikan ja koulun valia. Ajattelimme aluksi,
varata auton koulun kautta, mutta kameroiden liikkuvan varausjarjestelman takia
jouduimme kayttdmaan omaa autoamme. Elokuvaamme ei myodskéén soveltunut

koulun oma auto, koska se olisi saattanut tuoda huonoa mainosta koululle.
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Kuvasimme elokuvamme Canon XL2 MiniDV-kameralla. Saimme CampusTv:Ita
lainaan kameran liséksi myds siihen soveltuvan jalustan ja mikrofonit. Myos

tallennukseen tarvittavat kasetit 16ytyivat tata kautta.

7.2 Kuvaus

Seuraavaksi kerromme kuvauksesta ja kdytetyista tekniikoista elokuvamme
tekemisessd. Kuvasimme kohtaukset matkalla mokille, joten ne tulivat suurin piirtein

oikeassa jarjestyksessa. Aivan kuten kasikirjoituksessakin oli.

Kohtaus 1:

Kuvakokona kéytimme suurta kokokuvaa. Néin ollen katsoja saa paremman kuvan
tapahtumasta ja se antaa hyvén avaran alun elokuvallemme. Kamera pysyy paikallaan
ensimmaisessa otoksessa. Toisessa otoksessa kamera pannaa auton mukana ja nain
saadaan hieman eldvyyttd kuvaan. Kolmannessa otoksessa auto tulee kameraa kohti ja
zoomi aukeaa auton lahestyessa. Teimme alusta hitaan sen takia, ettd saimme

kirjoitettua kaikkien ihmisten nimet elokuvaan, jotka sité tekivat ja elokuvan nimen.

Kohtaus 2:

Kamera kuvaa sivulta kokokuvassa ja pannaa padhenkilon kdvelyn tahdissa
vasemmalle. Toisessa otoksessa kamera seuraa vasemmalta tullutta henkilod oikealle.
Terassilta otetaan kokokuvaa saapumisesta. Lahikuvaa oven aukaisusta jalkateralla.
Néin saadaan katsojalle naytettya ettd ovi oli auki. Kuvaus sisalta ja tilttaus tyhjiin
viinapulloihin. N&in ndytetdan tilannetta katsojalle. Suuri kokokuva terassilla olevasta

henkildsta ja kamera pysyy paikallaan nayttden paahenkilon turhautumisen.

Kohtaus 3:

Kamera pysyy paikallaan. Henkild kavelee kameran ulkopuolelta kuvassa nédkyvaan

vessan sisalle, jonka jalkeen siirrytddn puolikuvaan istuvasta paéhenkilosté ja



30

lahikuvaan tyhjista paperirullista. Siirtyminen ulkoapéin otettuun kuvaan péahenkilon

huutaessa vessan sisalla.

Kohtaus 4:

Puolikuvaa vuoleskelevasta padhenkilosté ja ldhikuvaa vuolemisesta antamaan
katsojalle tunteen, ettd jotakin tapahtuisi. Seuraavaksi siirrytadan kokokuvaan kiuasta
sytyttavasta paahenkilostd. Taman jalkeen kokokuvaa puita hakemaan lahtevésté
paahenkildsta ja kamera seuraa, tdmé tuo kuvaan hieman elévyytta. Paahenkild kaatuu

ja saa haavan jalkaansa. Erikoislahikuvaa haavasta tehostamaan tilannetta.

Kohtaus 5:

Kohtaus alkaa suurella kokokuvalla laiturilla kalastavasta henkilsta. Taman
kohtauksen kuvasimme yhdella otolla ja néin otoksesta tulee luonnollisempi, mutta on
hieman vaativampi néyttelijalle. Lopuksi kamera seuraa laiturilta pois ryntadvaa

paahenkil6a.

Kohtaus 6:

Kamera pysyy paikallaan paahenkilon juoksennellessa pihalla. Suuri kokokuva antaa
katsojalle hyvén kasityksen tilanteesta. Kameran paikallaan olo luo humoristisen
ilmapiirin otokselle, kun henkil6 juoksee kuvasta ulos ja kuvaan takaisin sisaan

samaan kameraan, mutta hieman eri paikasta.

Kohtaus 7:

Loppukohtaus alkaa puolikuvalla ja jatkuu suureella kokokuvalla. Puolikuva néyttaa
katsojalle padhenkilon tunnetilan ja tehostaa ndin ollen otoksen sanomaa. Suuri

kokokuva lopettaa kohtauksen ja antaa sille sopivan paatdksen

Enimmakseen kdytimme suurta kokokuvaa antamaan katsojalle k&sitysta myds

tapahtumapaikasta. Erikoislahikuvat ja lahikuvat otimme kayttoon, kun halusimme
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tehostaa jotakin tilannetta. Kuivaukset sujuivat yleisesti ottaen hyvin ja suunnitelmien
mukaan. Kesdiset sadekuurot toivat hieman viivéstyksia, mutta muuten kuvaukset

saatiin aikataulun mukaan.

8 JALKITUOTANTO

Tasséa osiossa kerron lyhytelokuva-projektimme jélkituotantovaiheesta.
Jéalkituotantoon kuuluu tarkeimpéna osana itse videon editointi, johon paneudun
hieman enemman. My0s danien jalkikasittely on osa jalkituotantoa. Havainnollistan
editoinnin eri tyovaiheita kuvien avulla, jolloin mygs editointiin perehtymé&ttomat

voivat saada jonkinlaisen kuvan tasta tyoprosessista.

8.1 Kaytetyt ohjelmat ja niiden toiminnot

Tassa kerromme ohjelmista, joita kdytimme jélkituotantovaiheessa. Emme ala aivan
kaikkia toimintoja niista kertomaan, vaan ainoastaan ne, mitka tulivat tarpeeseen.
Annamme lukijalle hieman tietoa eri tyokaluista kuvakaappauksin ja kerromme mité
ne tekevat. Aloitamme Adobe Premiere — editointiohjelmasta ja sitten &&nien

késittelyyn tarkoitetusta Adobe Soundboothista.

Editointi

Editoinnissa kdytimme Adobe Premiere Pro CS4 — editointiohjelmaa. Se tulee Adobe
Creative Suite 4 — ohjelmistopaketin mukana ja se on asennettu usealle koulun
tietokoneelle. Premiere on helppokayttdinen ja yksinkertainen, mutta sopivan

monipuolinen ohjelma videoiden editointiin.

Premieren kayttoliittyma on hyvin samanlainen Avid-editointiohjelman kanssa, joten
jos kyseisesté editointi-ohjelmasta on kokemusta, myds Premiere luonnistuu melko
helposti. Pikandppdimien opetteluun kannattaa varata hieman aikaa, koska niiden

avulla leikkaaminen onnistuu nopeammin ja helpommin.



32

s s

' 200 Lovacs 12125 2o 2 a0
GCHiE FaEde
2 2 ¢ o s 2 o SIS

- i £ h W

KUVA 22. Adobe Premieren asettelu

1 — Projekti-ikkuna, johon tuodut videot, &&net ja valmiit sequencet ilmestyvét.

2 — Lahde-ikkuna. Téssa ikkunassa voit katsoa tuotuja video-clippeja ja leikata niista
haluamia kohtia.

3 — Ohjelma-ikkuna. Tahan tulee ndkyviin aikajanalla olevat videot. Toisin sanoen voit
katsoa aikajanalla olevaa projektiasi sen laisena kuin se tekemisvaiheessa on.

4 — Aikajana. Tahan tuodaan halutut videopétkaét ja laitetaan ne haluttuun

jarjestykseen, jolloin saadaan kohtaukset menemaan oikein.

Tarkeimpid toimintoja, joita jouduimme kéyttdmaan editointivaiheessa, olivat
leikkaus-tyokalu, varien sdataminen ja dip to black — efekti. Leikkaustydkalu, cut,
I0ytyy aikajanan oikealta puolelta, Tools — ikkunasta. Sen pikandppéimen (nappéin c)
muistaminen nopeuttaa tydskentelya huomattavasti. Dip to black “upottaa” nimensa
mukaisesti leikkauskohdan mustaan variin. N&in liitokseen tulee normaalista mustaan,
ja takaisin normaaliin haihtuva efekti. Tama efekti 16ytyy Projekti-ikkunan

alapuolisesta ikkunasta Effects — vélilehdelta.

Kuvausvaiheessa voi valoisuus vaihdella, jolloin editointivaiheessa joutuu sdataméaan
varit kohdalleen. Tama sen takia, etté eri otoksien varimaailma ei poikkeaisi toisistaan,
jolloin elokuvan illuusio voi katsojalta sarkya. Kaikkea ei kuitenkaan editointi-

ohjelman tyokaluilla voida pelastaa, esim. jos kuva on palanut kokonaan puhki.
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Premieressa véritasapainon ja kirkkauden/kontrastin s&&td onnistuu usealla eri tavalla.
Itse jouduimme kayttamaan Fast Color corrector, Brightness & Contrast, RGB Curves

seka Color Balance —tyokaluja.

| » [ video Effects

» & Channel

v [ Color Correction

Color Balance
Color Balance (HLS)
Equalize

Fast Color Correctar

F video Limiter

KUVA 23. Premieren varienkorjauslista

Premieren varienkorjausefektit ovat melko monipuolisia. S&at6jé riittdd vérien
korvaamisesta ja varitasapainojen hienosaadosta kirkkauden ja kontrastin saatoon.
N&ma toimivat efektien tavoin, joten jotta ndmé saadaan kéayttdon, ne on vedettava

halutun kuvan tai videotiedoston péélle aikajanalla.



34

¥ £ RGB Curves

QOutput

Secondary Color Correction
» fx Three-Way Color Corrector

» #« Fast Color Corrector

KUVA 24. RGB Curves tyokalu

RGB Curves — tyokalun avulla saadaan helposti saadettyd RGB-varien (punainen,
vihred ja sininen) arvoja. Jokaisella varilla on oma viivansa, mité kayristamalla
kyseisen varin arvo muuttuu. Yhdella kayrélla voi olla useita pisteitd, jolloin varien

hienosaatd on mahdollista toteuttaa.

[ Sequence 01 *20090512-111207-0L.mov. q6j:02:00:00
» £ @& Motion ()
»  f Opacity ¢y
Time Remapping
¥ £ Brightness & Contrast
» ® Brightness -12,0
» © Contrast

v #= Color Balance

Audio Effects

> £ Yolume

KUVA 25. Kirkkauden ja kontrastin seka varitasapainon saatdtyokalu

Nimensa mukaisesti kirkkauden ja kontrastin saatdtyokalulla vaikutetaan kuvan
kirkkauteen ja varierotteluun eli kontrastiin. Liian valoisaa kuvaa on hyvd tummentaa

vahentdmalla kirkautta, ja toisin péin. Kyseisten efektien arvot esitetddn numeroilla,
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joten ne ovat helposti muistettavissa. Color Balance sédatad RGB-varien arvoja
kolmella eri tasolla: varjostuksessa, keskitason vareissé seka korostuksissa. Nailla

voidaan saatéé eri varialueiden variarvoja.

¥ fx Fast Color Corrector

Qutput

» @ Hue Angle

KUVA 26. Fast Color Corrector —tydkalu

Fast color Corrector on hyva tyokalu kun halutaan tehda vain pienié ja nopeita
varimuunnoksia. Varien sdataminen onnistuu joko numeroita muuttamalla, tai

vaihtoehtoisesti varipyoraa hiirella pyorittamalla.

Adnet

Aanien kasittelyyn kaytimme Adobe Soundbooth CS4 — ohjelmaa ja se tulee samassa
paketissa kuin Premiere, joten tdmékin ohjelma on hyvin saatavilla kayttoon
itseopiskelutiloissa. Soundbooth on Premieren tapaan helppo kéyttaa ja siita 10ytyy
kaikki tarvittavat toiminnot tdmén projektin tarpeisiin. CS4 on Kirjoitushetkelld uusin

versio kyseisestd ohjelmasta.
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KUVA 28. Adobe Soundboothin ulkoasu.

1 — Tassa ikkunassa nakyvét avoinna olevat aénitiedostot, joten tyostettavid kohteita
on nopea vaihtaa.

2 — Adnien efektit ja muut tehtavat nakyvat tassd ikkunassa. Vaihtoehtoisesti efektit
saadaan tyokalurivin Effects-valikosta.

3 — Tiedostoon tehdyt muutokset ja muokkaukset listautuvat tahén Historia-ikkunaan,
mist& niita voi poistaa niin halutessaan.

4 — Varsinainen editointi-ikkuna, jossa tiedostoa voidaan leikata ja lisata haluttuun

kohtaan tehosteita.

Videota nauhoitettaessa yleensa tulee mukaan kaikenlaista ei-haluttua taustadanta.
Taman ohjelman avulla niitd voidaan vaimentaa, tai parhaassa tapauksessa poistaa.
Viimeistelyvaiheessa dénet tulisi myds normalisoida, jolloin jokaisen videoklipin
aanet tasoittuvat samoille voimakkuuksille. Jouduimme kayttamaan muutamia
toimintoja véhentdéksemme taustahuminaa ja mahdollisuuksien mukaan tuulen
suhinaa. Capture Noise print, Reduce Noise, Remove a Sound —toiminnot tulivat

tarpeeseen.
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Settings

Light Agagressive

Reduction: 0 100

Reduce By: 0 30

Preview ¥ Use Captured hoise Print

KUVA 29. Reduce Noise ja Noise Print

Noise Printilla saadaan daniraidalta poistettua hairitsevia, toistuvia danikuvioita, kuten
taustahumina tai muu ei-haluttu a4ni. Aéniraidalta valitaan haluttu kohta jossa
poistettava dani kuuluu mahdollisimman selkeasti. Kyseinen kohta maalataan ja
oikealla hiiren napilla avataan valikko, josta valitaan Processes ja sieltd Capture Noise
Print. Tdma luo valitusta kohdasta ”leiman”. Tdmén jilkeen maalataan d4niraidalta
haluttu kohta, josta esimerkiksi humina halutaan pois (tai vaihtoehtoisesti koko raita).
Samasta Processes-valikosta valitaan Reduce Noise ja varmistetaan, ettd ruksi on Use

Captured Noise printin kohdalla. Preview-painikkeesta voi esikuunnella vaikutusta.

8.2 Editointi

Ennen editointiin ryhtymista editoijalla tulisi olla idea siitd, mit4 elokuvassa tapahtuu
ja misté se kertoo, jotta hdn osaisi liittda oikeat patkat oikeaan kohtaan. Tata ongelmaa
meill& ei ollut, koska olimme molemmat alusta asti ideoimassa ja kasikirjoittamassa
tata tarinaa. Joten suunnitelma oli jo valmiina, ja ndin ollen editointivaihe péési

nopeasti kayntiin.

Suurin ja aikaa vievin vaihe oli materiaalien siirtdminen videokasetilta editointi-
ohjelmaan. Digitaalisen tallentimen sisélto siirtyi nopeasti ja vaivattomasti, mutta
kasetilta tuonti kesti yllattavan pitkaan, vaikka tarkoituksena oli tehd& vain n. 6 min
mittainen elokuva. Kuvausmateriaalia oli kuitenkin syntynyt paljon, koska
kohtauksista kuvattiin parikin eri versiota. Aikaa téssd vei raakamateriaalin

k&&ntaminen videoeditointi-ohjelman ymmartamaan muotoon.
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Ensimmaiseksi loimme projekti-ikkunaan kolme uutta kansiota: yksi kansio videolle,
toinen &é&nille ja kolmas kuville. Videot-kansioon tulisi kaikki videomateriaali, &anille
tarkoitettuun kansioon elokuvan jélkikésitellyt &anet seké aanitehosteet ja grafiikat-
kansioon esittelytekstit ja lopputekstit. Tdma sen vuoksi, etta tarvittava materiaali olisi
suurin piirtein jarjestyksesséa ja helposti 16ydettavissa, eika niita tarvitsisi alkaa

etsimaén useiden tiedostojen seasta.

| Frame Rate

= Sequence 01 25,00 fps

Sound
Vid

arafiikat

KUVA 30. Projekti-ikkuna jarjestyksessa

Tarkoituksenamme oli editoida kohtaus kerrallaan, tata kutsutaan offline-editoinniksi.
Néin luodaan karkea malli kokonaisuudesta ja leikkausjarjestys saadaan oikein. Tama
auttaa hahmottamaan kokonaisuuden ja elokuvan rakenne on koko ajan esilla. Kun
kaikki tarvittava materiaali oli tuotu ohjelmaan sisaan, tarvitsi enaa valikoida
kuvatuista materiaaleista parhaimmat otokset kayttoon. Kun otokset olivat valittu,
asettelimme ne aikajanalle kasikirjoituksen mukaiseen kohtausjarjestykseen. Koska
elokuvastamme tulisi lyhyt, mahtuivat kaikki videoklipit kerralla janalla, ilman etta
siitd tulisi liian vaikeaselkoinen ja hankala kéayttda. Ryhmittelimme kohtauksia hieman

erilleen toisistaan, saadaksemme hieman liséselkeytta kokonaisuuteen.

KUVA 31. Otokset paikallaan aikajanalla

Sitten oli aika aloittaa leikkaaminen. Aloitimme ensimmaisestd kohtauksesta ja
etenimme siitd jarjestyksessa loppua kohden, kunnes kaikki kohtaukset olivat
saadyllisessd kunnossa ja liitettyind toisiinsa. Loppujen lopuksi aikajana ndyttaa

seuraavalta, kun otokset ja &&net ovat saatu kohdilleen ja valmiiksi ulostuontia varten:
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KUVA 32. Valmis aikajana
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Esittelytekstien tekeminen onnistui Premieren omalla Title-tyokalulla. Sen kayttd on
melko yksinkertaista ja silla saa esim. lopputekstit elokuvaan vahéisella vaivalla. Télla
tyOkalulla saa halutessaan myos vierivéat lopputekstit, kuten oman elokuvamme

loppuun laitoimme.
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KUVA 27. Premieren Title-tyokalu

Kerromme seuraavaksi hieman mité eri kohtauksissa teimme ja mitd halusimme eri
tehosteilla saada aikaan. Kdymme kohtaukset lavitse siind jarjestyksessa kuin ne

elokuvassa ovat.

Ensimmainen kohtaus — Matka mokille

Paahenkilod on autolla matkalla mokilleen. Kuva alkaa fade-inill& mustasta ja musiikki
alkaa soida. Suuri kokokuva. Auto ajaa tietd pitkin vasemmalta oikealle, ulos kuvasta.
Taman aikana nakyy kuvassa nayttelijan nimi. Leikkaus otokseen, jossa auto jatkaa
kulkuaan samaan tyyliin ja elokuvan nimi tulee nakyviin. Leikkaus kokokuvaan, auto
tulee kohti kameraa ja kuvaajan nimi tulee esille. Auton hajotessa musiikki lakkaa ja
leikataan sivukuvaan autosta josta paahenkilo tulee ulos. Leikkaajan nimi ndytet&an.

Paahenkild ei lannistu, vaan ottaa reppunsa autosta ja jatkaa matkaansa.
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Leikkauskohtaan Dip to Black, jolloin saadaan vaikutelma, etta siirryttaessa
seuraavaan kohtaukseen on aikaa kulunut. Musiikin loppuminen auton hajotessa

auttaa katsojan huomaamaan, etta jotakin tapahtui.

Toinen kohtaus — Saapuminen mokille

Tassa kohtauksessa paéhenkild saapuu kavellen mokille. Ensimmaéisessa otoksessa
padhenkild kavelee oikealta vasemmalle. Taman jalkeen leikataan mokin kuistille
saapuvaan paahenkiloon. Kun paahenkild astuu siséén, leikataan liikkeesta mokin
sisdpuolelle ja sisdén astuneeseen paahenkiloon. Tassa kohtaa joutui hieman
hienoséatamaan ajoitusta, jotta sisdantulosta tulisi mahdollisimman sulava ja
yhtendinen. Tama4 vaati vain liitoskohdan lapikdymisté frame kerrallaan. Seuraavassa
otoksessa leikataan terassille kévelleeseen paéhenkiloon. Valissa naytetadn kuvaa pois
paalta olevasta k&nnykasta, jotta katsojalle selvidisi kohtauksen tilanne hieman

paremmin. Taas Dip to Black ja siirtyminen toiseen kohtaukseen.

Kolmas kohtaus — Ulkovessa

Paahenkil® kévelee ulkovessaan sisélle ja leikkaus ldhikuvaan sisélla istuvaan. Han
huomaa ettd vessapaperit on loppu, joten tehostaaksemme téta tunnetta kaytimme
toistoliitosta. Leikataan tyhjiin paperirulliin ja takaisin tuskaiseen naamaan. Tama tuo
my0s hieman koomisuuttaa kohtaukseen. Paperirullien valoisuutta joutui sdatamaan,
koska ne oli kuvattu pimeéhkdssa tilassa. Taytyi vain varoa ettei mene
aarimmaisyyksiin kirkkauden kanssa. Siirtoliitos paperirullista ulos kuvaamaan
ulkohuussia ja paahenkil6 huutaa sisalta. Dip to Black ja siirtyminen uuteen
kohtaukseen. Tassé kohtauksessa jouduimme vaimentamaan vesipisaroiden

tippumisesta johtuvia dania, etteivat ne hairitsisi liikaa.

Neljas kohtaus — Saunan lammitys

Paahenkil6 on saunanlammityspuuhissa ja vuolemassa sytykkeita. Leikkaus suuresta

puolikuvasta ldhikuvaan ndyttdmaén vuolemista. Tassé otoksessa paahenkild viiltda

itsedan kateen. Puukon luiskahtaessa halosta leikkaus mustaan ja padhenkilon huuto
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kuuluu. Leikkaus mustaan jattaa katsojan mielikuvituksen varaan mita kyseisessa
otoksessa tapahtui. Tdman jalkeen Dip to Blackin kautta leikkaus uunin sytyttdmiseen.
Paahenkil® lahtee hakemaan saunalta lisaa puita, joten leikkaus liikkeesta ulos
astuvaan henkil6n ja siitd sujuvasti askellukseen. Padhenkil6 kaatuu. Leikataan
suureen puolikuvaan, ndyttdmaan paahenkilon tuntemukset. Paéhenkilon jalkaan tulee
haava, joten leikkaus erikoislahikuvaan jalasta, missa nakyy verinen haava ja siité

torrottava oksa. Kohtaus loppuu Dip to Blackiin.

Viides kohtaus — Laiturilla

Paahenkil® saa korvaansa ongenkoukun jo lahtee rymisten pois laiturilta. Tama
kohtaus ei tarvinnut muuta kuin varien korjailua, vastarannalla olevien kaislikoiden

liiallisen kirkkauden takia. Lisaksi hieman veden danta ja Dip to Blackin loppuun.

Kuudes kohtaus — Hulluus

Kohtauksessa paahenkil6 tulee hulluksi ja riehuu maastossa. Paahenkil juoksee
varastoakennuksen takaa oikealta esiin ja takaisin l&htopaikkaan. Leikkaus otokseen
jossa paahenkilo juoksee taas kerran oikealta, mutta eri paikasta esiin, antaen
hulluudelle hieman lisdvivahdetta. Samassa paikassa tapahtuneeseen kohtaukseen
joutui hieman dania satdmaan, koska tuulet ja muut taustasuhinat eivat olleet
samanlaisia. Pa&henkil6 juoksee taka-alalla olevan rakennuksen taakse ja Dip to

Blackin kautta viimeiseen kohtaukseen.

Seitsemas kohtaus — Hermoromahdus

Paahenkil® istuu mattoon kaariytyneena tuolissa ja mumisee. Leikkaus toiseen
kuvakulmaan ja uusi leikkaus mustaan muminan jatkuessa edelleen ja loppumusiikin
alkaessa. Tdma antaa kohtaukselle hieman syvallisemman lopetuksen. Lopuksi
vierivét lopputekstit, jossa esitelld&n elokuvan tekoon osallistuneiden henkilGiden

toimenkuvat.
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Dip to Blackié kéytimme useassa leikkausliitoksessa, koska se antaa erdénlaisen
vaikutelman aikaharppauksesta. Nain katsoja saa tiedon, etta seuraavaan kohtaukseen
on mennyt maarittdmaton aikavali. Katsojasta riippuen se voi olla mink&mittainen
aikavali tahansa. Véreista halusimme tehda melko realistisen oloiset, ei liian kirkkaita
tai varikkaitd. Joten jokaiseen otokseen méaéritimme samanlaiset Saturation-arvot: -41.

Saturation tarkoittaa varikyllaisyyttd ja madrittelee varin puhtauden.

9 PAATANTO

Kun aloimme miettid aihetta opinndytetyohon, olimme kummatkin samaa mielt4 siita,
ettd sen tuli liittyd suureltaosin mediatuotantoon. Olemme kummatkin suuntautuneet
mediaan, vaikka osaamme my0s ohjelmoida. Kuitenkin mediatuotanto on l&hempéna
sydantdmme ja tyonteko sen parissa tuntuu mielekkaélle. Toivoimme saavamme
aiheen videokuvauksen tai pelk&n kuvauksen parista. Toivomaamme aihetta ei

kuitenkaan osunut meidan kohdalle, joten paatimme ottaa ohjat omiin kasiimme.

Toivomamme aihe 16ytyi viimein, kun aloitimme tekeméaan yhteisty6ta Esedun eli
Etela-Savon ammattiopiston kanssa. Kyseiselta laitokselta Sami Siiskonen innostui
projektistamme tehda lyhytelokuvaa. Samilla oli jo ennestédén kokemusta tehda
musiikkia ja pidimme héant4 hyvana néyttelijana elokuvaamme. Kaikki alkoi rakentua

palaverien myota lupaavaan suuntaan.

Tyon tutkimusongelmana oli se, kuinka ensin elokuvan idea syntyy péaassé, Kirjoitetaan
paperille ja siitd aletaan tyostaé elokuvaa videomuotoon. Erikoistuimme eritoten
kuvaukseen ja editointiin. Halusimme tehda projektin pienessa ryhmassd, koska
aikataulu kuvauksiin olisi saattanut tuottaa suurelle ryhmalle ongelmia ja meidéan

ryhméamme tydpanos oli riittava tallaiseen projektiin.

Kun ldhdimme tekemaan elokuvaa, kdytimme apunamme Kirjoja ja elektronisia
tietolahteitd. Vaikka olimme saaneet opetusta mediatuotantoon Campus Tv:It4 ja
Mikkelin ammattikorkeakoulun oppitunneilta, niin oli luetusta teoriastakin hyotya.
Saimme myds apua Mamkin media-asiantuntijoilta, jotka auttoivat mielellaan

ongelmissa, joihin tormésimme.



43

Opinnéaytetyon tekeminen oli haastavaa. Saimme kuitenkin onneksemme tehdé juuri
sitd mita halusimme, eli luoda jotain semmoista mista me valitdmme ja nautimme.
Antoisaa projektista teki se, ettd meilld oli hyva ryhmahenki porukassamme kokoajan.
Pystyimme puhumaan jokaisesta kohtauksesta niin, ettei kukaan suuttunut, jos
tekisimme kohtauksen vaikka vahén eritavalla. Kaikki myds nauttivat omasta

roolistaan elokuvan teosta.

Kaiken kaikkiaan taméankaltaisen opinndytetyén tekeminen vaikutti meihin erittéin
positiivisesti. Meidan ammattitaito ja itseluottamus tdmankaltaisiin projekteihin
parantui huomattavasti. Opimme késittelemaén videokameraa paremmin, saimme
tietoa siitd, mit4 kuvaaja- ja ohjaaja oikeasti tekevat elokuvan tekovaiheessa ja myos
ammattitaidon tehda elokuvaa Adobe Premiere Pro CS4 — editointiohjelmalla. Tasta

projektista saamme varmasti paljon hy6tyé tulevaisuutemme kannalta.
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LIITE1
Sanasto

Suojaviiva

Suojaviivalla tarkoitetaan linjaa, jota ei saa ylittda kuvattaessa esim. kahden henkil6n
keskustelua. Kameran taytyy olla samalla puolella henkil6it4. Jos kuvataan auton tulo
YK:ssa ja vastakuvan tai valikuvan tiukemmassa kuvakoossa eri puolelta, nayttaa
leikattu tulos siltd kuin auto muuttaisi suuntaa vélill4. Suojaviivan voi ylittaa
tekemalla kamera-ajon puolelta toiselle tai leikkaamalla valikuvaksi jokin staattinen

kuva kohteesta, esim. auto edestd. (Raikkéla 2003.)

Taikalyhty (laterna magica)

Puinen tai peltinen laatikko, johon on sijoitettu valonl&dhde sek& heijastajana toimiva
peili. Laatikon yhdella seinalla olevaan aukkoon kiinnitetdén linsseilla varustettu
putki. Kuvia heijastetaan tyontdamall& ne putken ja valonl&hteen valiin. Taikalyhty

toimii siin samalla tavalla kuin elokuvaprojektori. (Nummelin 2009, 9.)

RGB

Lyhenne tylee sanoista Red, Green ja Blue, eli Punainen, vihreé ja sininen. RGB-
varikoodisto on normaali tietokonekayttssa ja silld esitetddn kuvien vérit. Ihmisen
silma on myds herkka havaitsemaan namé paavarit. (What is RGB?)

Genre

Tarkoitetaan elokuvan lajityyppia. Taman avulla katsoja saadaan etukateen jo

tietdmaan, mitd elokuvan sisélto tulee kasitteleméaan. Elokuvan lajityyppejé voi olla

mm. lannenelokuvat, kauhuelokuvat tai komediat. (Elokuvantaju 2002.)



LIITE?2

Kasikirjoitus

EXT.SORATIE.DAY

musiikki lahtee soimaa hiljaa.

Pentti ajaa mokille

Auto hajoaa.

musiikki loppuu.

Pentin hymy hyytyy

SPEAK PENTTI

kuiskaa: vittu

Pentti jattad autonsa tielle, ottaa laukkunsa, lahtee
kévelemaan mokille pdin ja huokaisee
Musiikki jatkuu Pentin aloittaessa kdvelemisen ja loppuu

hénen poistuttuaan kuvasta

FADE OUT

EXT.PIHALLA.DAY

FADE IN

Pentti saapuu mokille.

SPEAK PENTTI
hmm...
Ovi on auki

Pentti kaantelee paataan ja miettii mité on tekeilla.

Pentti koettelee ovea jalallaan, aukaisee sitten sen ja

menee sisaan.

INT.MOKKI.DAY



LIITE?2

Kasikirjoitus

SPEAK PENTTI

Taalla on kdynnyt varkaita!

PENTTI
El PERKELE..

Pentti repii hiuksiaan ja ké&velee ulos terassille. Han ottaa

luurin kateensa ja katsoo luuriaan.

PENTTI SPEAK

Jaha ei kenttaa.

Pentti ndyttaa todella turhautuneelta

Pentti heittad& luurin metsikkdon ja nayttadd miettelidalta ja

turhautuneelta.

FADE OUT
EXT.VESSA.DAY

FADE OUT
Pentti avaa huussin oven, menee sisaan ja laittaa oven
kiinni. Han istuskelee pontoll4 ja viheltelee. Han yhtakkia
huomaa vessapaperin loppuneen. Han nayttad hammentyneelta.

Leikataan takaisin ulkona olevaan kameraan

PENTTI
EEEINI

FADE OUT



EXT.HALONHAKKUU.DAY

Pentti asettelee halkoa ja alkaa hakkaamaan sitd. Kolmannen
osuman jalkeen Kirves osuu Penttida jalkaan.
Otetaan ladhikuvaan halko ja silloin Pentin jalkaan osuu

kirves.

PENTTI
HOOOY
Lisataan Pentin jalkaan sideharsoa ja siihen laitetaan

ketsuppia.

INT.SAUNANLAMMITYS.DAY

Pentti laittaa viimeisen puun kiukaaseen ja lahtee hakemaan
lisda puita. Han kaatuu matkalla ja saa jalkaansa haavan.

Pentti makaa maassa kauhistelemassa jalkaansa.
PENTTI

AAAAIIY

Lisatadn Pentin jalkaan sideharsoa, jossa ketsuppia.

EXT.LAITURI.DAY

LIITE?2

Kasikirjoitus

FADE IN

FADE OUT

FADE IN

FADE OUT



LIITE 2
Kasikirjoitus
FADE IN
Pentti kalastaa laiturilla haavajalka suorana ja toisessa

kadessaan onki.

Pentti ottaa siiman ylos ja heittaa sen ylakautta takaisin
jorpakkoon. Siin& samassa koukku osuu Pentin korvaan ja hén

alkaa pidell sitéa.

PENTTI
Vittu, perkele!

katkaisee ongen, heittda vesipullon kauas, repien hiuksiaan

ja viimein hyppaa veteen vaatteet paallaan.

FADE OUT

EXT.LOPPUHUIPENNUS.DAY

FADE OUT
Kuvataan Pentti peiton alla repien hiuksiaan.
Kuvataan kun hén juoksentelee alasti ympéri laitumia
kuvataan kukkia kerddmassa.
Viimein kuvataan kun hén juoksentelee ruohikossa, tiella tai

pellolla.

FADE IN

EXT.OUTRO.DAY

FADE OUT

Pentti k&velee kadulla hikisend ja vastaan tulee hanen

kaverinsa.
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Kasikirjoitus
KAVERI

Moro! Mitenk&s mokkeilyt sujuivat?

Pentti pysahtyy ja lahikuvaa hanen kasvoista.

Pentin ilme muuttuu psykoottiseksi.

FADE IN

PENTTI

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAARRGHHH!

Musiikki lahtee soimaan.

Lopputekstit. Esittelyt yksitellen mustavalkoisen kuvan

kanssa.



