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ALKUNAYTOS

Tervetuloa matkalle elokuvien ihmeelliseen ja taianomaiseen maailmaan! Opas on tarkoitettu
lasten ja nuorten kanssa tydskenteleville. Se voi tarjota virikkeitd myos niille, jotka ovat kiin-
nostuneet elokuvista ja elokuvantekijan luovasta roolista. Tavoitteena on saada oppaan lukija
ajattelemaan kuin elokuvantekija: miksi ja miten tarinoita tehddan elokuviksi? Oppaan sivuil-
la tarkastellaan, miten elokuvilla ohjataan katsojan huomiota, luodaan merkityksid, ilmaistaan
ajatuksia ja esitetddn tunteita. Elokuvan kieli on monipuolinen ja kiehtova kokonaisuus, jonka
oppii parhaiten tekemalld omia elokuvia. Tdma opas sisdltdd kymmenittdin harjoituksia, joilla
paasee erinomaisesti alkuun.

Kysymys oli siitd, miten kuvata ja vélittad toisille timd tdysija syvéllinen tunne todellisista ta-
pahtumista, jotka olivat kahdesti samana pdivdnéd saaneet minut ihmettelemdan. Tuskastelin
itsekseni kotimatkalla, ajatukseni heittelehtivit puolelta toiselle; tarttuen ja torjuen, testaten
ja pettyen. Ja yhtakkid, viimein, tajusin sen!

—V.I. Pudovkin
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Elokuvalukutaidon kasiteelld viitataan usein elokuvan katsojaan, joka lukee ja tulkitsee aktii-
visesti elokuvia sekd ymmartaa elokuvailmaisun ja -kerronnan lainalaisuuksia. Elokuvat ovat
taynna lukuisia vihjeitd, merkkeja, kerronnallisia konventioita ja normeja, joiden perusteella kat-
soja lukee mm. elokuvallista tilaa, liikettd, aikaa, tapahtumia, henkiléhahmojen toimintaa seka
erilaisia kausaalisuhteita. Katsoja muodostaa mielikuvia ja johtopaatoksid, yhdistelemalld ja
vertaamalla néitd aiempiin kokemuksiinsa, odotuksiinsa ja arvoihinsa.

Elokuvien lukeminen tapahtuu aistien ja aistimusten kautta: keskeisend ovat tietysti ndko- ja
kuuloaisti. Joissakin tapauksissa elokuvakokemus voi olla niin vaikuttava, ettd katsoja jopa
aistii valkokankaalla esiintyvdt hajut ja maut. Aivot ovat aktiivisessa tydssd, vaikka katsoja
itse 16hodisikin passiivisena ja rentoutuneena sohvan nurkassa popcorn-astia kddessa. Jois-
sain tapauksissa katsoja ei valttdmattd edes ymmarra kaikkea ndkemdaénsa ja kuulemaansa.
Kerronnan logiikka voi selvitd katsojalle vasta elokuvaa katseltaessa. Usein katsojalla voi olla
ennakko-odotus tietyn ohjaajan tyylistd ja kerrontatavoista varsinkin silloin, jos ne poikkeavat
valtavirran edustamista tavoista kertoa ja ilmaista.

Perusteellisempi elokuvataiteen ja -ilmaisun ymmartdminen kuitenkin edellyttid3, ettd elokuva-
lukutaitoon sisdltyy my6s ymmarrys tekemisen ja tuottamisen eli tekijan nakokulmasta. Tas-
sd oppimateriaalissa padpaino on tekijan ndkokulmassa eli luovassa tydskentelyssi ja siihen
liittyvissd ilmaisullisissa ratkaisuissa. Toki katsojan ja tekijan vilisessa tarkastelussa on paljon
yhtaldisyyksid, kuten tulemme huomaamaan. Tassa oppimateriaalissa pyrkimyksena on paasta
tekijan pdan sisille ja selvittda sitd, miten elokuvantekija ajattelee — miten ja miksi tarinat teh-
daan juuri elokuvan muotoon. Parhaassa tapauksessa tekija on perilld katsojan mentaalisista
toiminnoista, niiden manipuloimisesta ja ohjaamisesta elokuvallisten ilmaisukeinojen avulla.
Tallaisia ovat esimerkiksi ajan tajuamiseen ja muistiin liittyva leikkaus, huomiokykyyn kohdistu-
va ldhikuva tai lavastuksen ja valojen suhde tilan kolmiulotteisuuteen.



Aiheen rajaamisen vuoksi, tdssd materiaalissa huomio kiinnitetdan paéosin narratiiviseen
fiktiiviseen elokuvaan. Animaatioita tai dokumenttielokuvaa ei kasitelld. Monet kerrontakei-
noista on kuitenkin sellaisenaan kdytdssa kaikissa elokuvan muodoissa mainoksista, musiikki-
videoista aina animaatioihin, dokumentaarisiin elokuviin ja tv-sarjoihin.

Eras elokuvien katsomista ja tekemistd yhdistava tekija on, ettd elokuvataide on kommunikaa-
tiota ja vuorovaikutusta. Vuorovaikutus ilmenee usealla tasolla: teoksen ja katsojan, tekijan ja
katsojan sekd teoksen ja tekijan valilla. Kommunikaatiossa vuorottelevat tekijéan ja katsojan ha-
vainnot, mielikuvitus ja tunteet, joiden avulla tarinaa tulkitaan ja representoidaan.

Vuorovaikutus luo edellytykset taidekokemukselle, ymmarrykselle elokuvan sisallost3, ilmai-
susta ja kokonaisvaltaisesta teoksesta eli elokuvasta taidemuotona. Tekijan ja tekijyyden
kautta elokuvan keinoihin tutustuminen mahdollistaa oivaltamisen ja elokuvan ymmartamisen
taiteena. Ymmarryksen siitd, ettd teos on tekijan tunteiden ja ajatusten ilmentymaa niilld tyoka-
luilla ja -tavoilla, jotka ovat elokuvalliselle ilmaisulle ominaisia ja mahdollisia. Yksinkertaistaen
elokuva voidaan madritelld siten, ettd elokuvataide on kerrontakeinojen luovaa yhdistdmista
halutun vaikutelman aikaansaamiseksi.

Elokuva on omanlaisensa kieli, joka on lahempana ajattelua ja aistimusten kautta muodostu-
vien mielikuvien esittdmista ja tulkintaa kuin perinteistd puhuttua tai kirjoitettua kielta. Tassa
oppaassa lukutaitoa tarkastellaan elokuvataiteelle ominaisten osa-alueiden kautta ja elokuva-
kasvatuksen ndakokulmasta. Niiden avulla lukija voi hahmottaa elokuvan roolin taiteena, jolla on
oma kieli ja kulttuuri.



Seka fiktiiviset ettd todellisuuteen pohjautuvat tarinat ja ideat voidaan esittavin taiteen kei-
noin tehda nédkyvaksi usealla eri tavalla. Jokaisella taidemuodolla on itselleen ominaisia keino-
ja ja tyokaluja, jotta ideat ja tarinat muuntuvat teoksiksi teatterin lavalle, kirjoiksi, sarjakuviksi,
musiikkikappaleiksi, veistoksiksi, tauluiksi tai elokuviksi. Elokuvalukutaidon toimintamallissa
tarkastellaan sitd, millaisia tyokaluja elokuvantekijan tyokalupakista 16ytyy. Toimintamalli on
kokoelma erilaisia asioita, joilla tekija voi vaikuttaa elokuvien sisaltoon, tyyliin ja estetiikkaan.
Naita asioita tai tydkaluja ymmartamalla ja luovasti kdyttamalla on meilld jokaisella mahdolli-
suus paastd elokuvantekijan paan sisdadn: mitd elokuvantekija ajattelee teosta tehdessiin seka
miten hén siirtda luovuutensa, tunteensa ja ajatuksensa elokuvan muotoon?

Tavoitteena on, ettd lapsi tutustuu elokuvaan taideteoksena tarkastelemalla ja kokeilemalla
elokuvailmaisun luovia keinoja ja ratkaisuja. Elokuvalukutaidon toimintamallin seurauksena
lapsi paitsi kehittdd omaa elokuvan kielen ymmartamistédan, elokuvien esteettisen arvottami-
sen ja sisdllon kriittisen omaksumisen taitojaan, mutta myds sitd, miten omat ajatukset ja mie-
likuvat tehddan nakyviksi elokuvan muodossa. Toimintamallin avulla lapsi siis oppii tarkastele-
maan elokuvaa pintaa syvemmalta. Ajattelemaan kuin taiteilija.

Elokuvataide on ajattelun ja tunteiden representaatiota. Niinpd opas alkaa representaation ka-
sitteestd ja paattyy tunteiden kisittelyyn. Kaikkien oppaassa esiteltyjen kuuden elokuvataidet-
ta maarittdvan osa-alueen (representaatio, tila, aika, liike, huomiokyky ja tunne) avulla voidaan
madritelld mitd elokuva on. Osa-alueita tarkastellaan elokuvantekijan tyokalujen avulla. Téssa
oppaassa naitd ovat mm. leikkaus, valon ja varjon kaytto, dani, ndkdkulma ja perspektiivi. Nama
ovat kaikki keskeisia seka representaation ettd tunteiden muodostamisessa elokuvataiteessa.



Elokuvalukutaidon toimintamallista on aiheen rajauksen vuoksi jatetty pois monia elokuvalle
tarkeitd osa-alueita, kuten esimerkiksi sellaisia dramaturgisia elementtej, jotka ovat yhteisia
usealle taide- ja kerrontamuodolle. Tillaisia ovat mm. henkilshahmot, kddnnekohdat ja draa-
man kaari. Nama ovat asioita, joita toimintamallissa mukana olevilla asioilla voidaan elokuvissa
tuoda esille ja tehostaa. Nain tapahtuu esimerkiksi jokaisen osa-alueen yhteydessa olevien tyo-
pajaharjoitusten suorittamisen yhteydessa. Ty6pajojen avulla on mahdollista saada omakohtai-
nen kokemus kulloisestakin kasiteltdvasta aiheesta. Harjoitukset on jaettu kolmeen tasoon, ja
niitd voidaan soveltaa eri ikdisten lasten kanssa ja eri luokka-asteilla opettajan oman harkinnan
ja oppilaiden taitotason mukaan.

KEKSIJA-TASO: harjoitukset soveltuvat aloittelijoille ja yli 7-vuotiaille.
KOKEILIJA-TASO: harjoitukset soveltuvat yli 10-vuotiaille.
KONKARI-TASO: harjoitukset soveltuvat yli 13-vuotiaille.
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TEEMA 1: REPRESENTAATIO

Al kerro minulle, ettd kuu loistaa, ndytd minulle valon kimallus rikkindisessa lasissa.
- Anton Tsehov




Elokuvataiteen perusominaisuus ei ole siind, mitd sanotaan vaan siind, mita ndhdian. Eloku-
van pohjana on tarina, joka usein kulkee kronologisessa jarjestyksesséa alusta loppuun, kuten
esimerkiksi iltasatu tai leirinuotiolla kerrottu kummitusjuttu. Tarinan tarkoituksena on kertoa
mitd tapahtuu. Kerrottu tarina muuntuu mielikuviksi vastaanottajan mielessa. Havainnot, ole-
tukset, tunteet ja mielikuvitus ohjaavat sit3, millaiseksi mielikuvat muodostuvat. Vastaanotta-
ja siis mielessdan kuvittelee, representoi ja tulkitsee kuulemansa tai nakeméaansa. Mielikuvat
muodostavat kuvan siitd, miten tarina tapahtuu. Elokuvassa tarina mielikuvitellaan ja uudelleen
esitetdan (representoidaan) elokuvan muotoon. Elokuvantekija muuntaa omat mielikuvansa ja
tulkintansa tarinasta elokuvalliseen muotoon ja nayttda, miten asiat tapahtuvat. Tasta kayte-
tdan nimitysta juoni. Se kertoo, miten tarina etenee elokuvateoksena. Se ei valttimatta kulje
endd kronologisesti, kuten alkuperdinen tarina, vaan elokuva saattaa sisiltda takaumia tai mui-
ta rakenteellisia ja muita kerronnallisia ratkaisuja. Juoneen liittyykin laheisesti tyyli eli miten
kerrotaan, ja miten elokuvantekija kayttaa elokuvallisia keinoja ja vélineitd (kuva- ja d&ni-ilmai-
su, lavastus, valaisu, leikkaus jne.) tarinan elokuvallistamiseen. Juoni ja tyyli ovat vuorovaiku-
tuksessa ja ohjaavat katsojaa tarinaan kuuluvien tapahtumien ja toiminnan sisdistamisessa.

Miten tekijan luovat ratkaisut palvelevat taiteellista kokonaisuutta? Miten tarina muuntuu
elokuvaksi? Kerrotaanko tarina tyylikeskeisesti, jolloin tyyli ja muoto voivat painottua sisilt6a
enemman vai hdivytetddnko tyyli ja sen mukana ilmaisulliset ja tekniset ratkaisut ndkymatto-
miin, jolloin painotetaan enemman tarinaa? Samasta ideasta tai jopa samasta tarinasta kaksi
eri tyylit omaavaa elokuvantekijaa saisi hyvin todenndkéisesti aikaan erilaisen lopputuloksen.
Toinen voisi kdyttda eri ilmaisukeinoja nakyvasti, kun toisella tarkeda olisi realistisempi ote ja
yritys kerronnan ldpindkyvyyteen. Molemmilla tavoilla voisi syntyd erinomainen elokuva. Huo-
mioitavaa on, ettd paatos kdyttda ilmaisukeinoja tavanomaisuudesta poikkeavalla tavalla ei
kuitenkaan valttamatta riitd, ettd elokuvan tyyli olisi kokonaisvaltainen ja ehja tai edes persoo-
nallinen.



Representaation kasite elokuvailmaisussa viittaa elokuvateoksen ja siihen liittyvien eri ele-
menttien (kuten hahmojen, tapahtumien ja teemojen) esittdmisen véliseen suhteeseen. Eloku-
vassa representaatioon liittyy oleellisesti se, miten ndma elementit esitetdan valkokankaalla.
Esitystavalla on ratkaiseva merkitys yleison kasityksen ja ymmarryksen muodostumisessa elo-
kuvan tarinasta, juonesta ja tyylistd. Tdman oppaan kaikki teemat ja niiden yhteydessa esitel-
tavat elokuvantekijan "tyokalut”, iimaisukeinot ja -tekniikat (valaisu, varimaailma, kuvakulmat,
aani-ilmaisu, leikkaus jne.) ovat osaltaan representaation instrumentteja. Niitad kayttamalla ja
hyddyntamalld elokuvantekija vaikuttaa siihen, miten katsoja aistii ja kokee elokuvan ja sen ta-
pahtumat. Tyokaluista ehkdpa keskeisin on leikkaus. Se on elokuvan perusta, jonka avulla tekija
rakentaa elokuvansa otos otokselta. Otokset ovat kuin lauseita, jotka perdttdin muodostavat
kokonaisuuksia eli kohtauksia. Esimerkkind elokuvallisesta representaatiosta voidaan esittda
seuraava: 1) Mies kavelee kadulla, 2) Mies pysdhtyy ja huomaa jotain kuvarajauksen ulkopuolel-
la olevaa, 3) Lahikuva miehen kasvoista, 4) Lahikuva ravintolan ikkunassa olevasta tarjousteks-
tista: "tdndan kaikki annokset -50%", 5) Kuvataan miest4, joka vilkaisee kelloa, ja menee sisélle
ravintolaan.

Samalla tavalla kuin katsomisprosessia ohjaavat katsojan odotukset, uskomukset, ajatukset
ja arvot, myos tekijan ndakokulma, ajatukset ja arvot ohjaavat tekemisprosessin taiteellisia rat-
kaisuja. Elokuva on voimakas katsojan tunteisiin ja ajatuksiin vaikuttava véline, jolla voidaan
esittda ja heijastaa yhteiskunnan kulttuurisia, sosiaalisia ja poliittisia ndkdkohtia. Elokuva ei sel-
laisenaan kuvaa todellisuutta vaan on aina tekijansa tulkintaa. Elokuva ei siis valttamatta ole
representaatiota ymparoivastd maailmasta vaan se representoi tekijan ajattelua maailmasta.

Jean-Luc Godardin mukaan elokuva on ajattelun instrumentti. Elokuvailmaisun voikin ndhda
vertautuvan ihmismieleen ja ajattelua mukailevaan kognitiiviseen toimintaan: takauma edus-
taa muistia, [ahikuva huomion kiinnittdmista ja tarkkaavaisuutta, leikkaus edustaa ajattelupro-
sessia ja erilaisten ilmaisukeinojen avulla voidaan viitata tunteisiin. Elokuvan voi ndhda audio-



visuaalisena kirjoittamisena, jonka avulla on mahdollista perinteisen kirjoittamisen tavoin esit-
taa omia ajatuksia ja tuntemuksia. Elokuvakamera on siis erdaanlainen kamerakyn4, ja kuvaa-
minen on kamerakirjoitusta. Lopputulos voi olla jopa transsendenttinen, katsojan kasityskyvyn
ylittdva mysteeri. Téllainen voi olla esimerkiksi Terence Malickin The Tree of Life -elokuva (2011),
joka on pohdiskeleva tutkielma tai tutkimusmatka elaman suuriin kysymyksiin. Kokeellisen
elokuvan mestari Jonas Mekasin tuotanto on my6s esimerkki elokuvasta ajattelun vilineena.
Mekasin elokuvia, kuten Notes on the Circus (1966) on luonnehdittu mm. “eri kasialoilla kirjoite-
tuiksi muistilapuiksi”.

Elokuvaleikkaus on tapa, jolla kuvatut otokset liitetdan yhteen. Timan voi ndhda kuvastavan
ajatteluprosessia, ja siind asioiden ja ilmididen yhteenliittamista. Elokuvakerronta on eraanlais-
ta havaintoajattelua, missd otokset vilittavat tietoa, jonka avulla katsoja konstruoi kokonai-
suuksia ja muodostaa ymmarryksen. Esimerkiksi ns. montaasiteoria, jossa perattdiset otokset
muodostavat uusia merkityksia ja ovat enemman kuin otostensa summa: otos hampurilaisesta
ja sen perdan otos rahasta voi kokonaisuutena ilmaista hampurilaisen ostamista. Jos otos ra-
hasta korvataan vaikkapa henkilon kasvokuvalla, voi kyseessa olla nalka.
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Hampurilainen + Raha = Ostaa Hampurilainen + Kasvot = Nalka



Elokuvien ilmaisu on asioiden nadyttdmista kuvilla ja kertomista ddnella. Nama elementit toimi-
vat seka itsendisesti ettd toisiaan tukien. Puheessa ja kirjoitetussa kielessi kerrotaan asioita:
mitd henkil6 ajattelee, mitd eri asioiden viliset suhteet tarkoittavat jne. Elokuvalle on ominaista,
ettd se ndyttda asioita. Naytetyt asiat toimivat vuorovaikutuksessa keskenaan ja luovat uusia
merkityksid, joiden seurauksena tarina kulkee eteenpdin. Katsoja vastaanottaa valkokankaan
aistidrsykkeitd ja rakentaa niistd mentaalisia representaatioita. Talld tavoin eldvat kuvat muut-
tuvat kerronnaksi, tarinaksi.



TYOPAJA 1: Representaatio - Elokuva ajattelun valineend
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KEKSIJAT

TUNTEET JA TUNTEMUKSET
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen).
Pienryhmatyoskentely, 4-6 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa lyhyt elokuvakohtaus, jossa kuvassa nakyvan toiminnan kautta tulee esille jokin tunne
(esimerkiksiilo, suru, pelko, kiukku, inho, hammastys) tai kehon tuntemus (esimerkiksi makean-
himo, nilki tai jano). Alkdd kayttdkd henkildiden sanoja vaan esittikaa toiminta visuaalisesti
kuvakerronnan avulla. Toteuttakaa tehtdava kayttamalla 1-3 kuvattua otosta eli voitte kuvata
kohtauksen yhdelld otoksella tai voitte kayttaa lisdna leikkausta ja kdyttdaa esimerkiksi lahiku-
vaa tehostamaan haluttua tunnetta. Jos kdyt6ssa on enemman kuin yksi otos, on suositeltavaa
yhdistaa ne editointisovelluksessa (esim. iMovie). Lopputuotoksen kesto on noin minuutin.

LUMIERE-ELOKUVA
n. 90 min (aiheeseen tutustuminen, ideointi, suunnittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen)
Pari tai pienryhmatydskentely, 2-5 henkil6a / ryhma.

Tallentakaa todellisuutta 1800-1900-lukujen vaihteen ensimmadisten elokuvien tyyliin. Voitte
tutustua YouTubesta I6ytyviin varhaisiin Lumiére-elokuviin. Kuvatkaa yksi tapahtuma, joka on
peraisin todellisuudesta ja tapahtuu lahiymparistossdnne. Kiinnittdkda huomiota kuvarajauk-
seen eli siihen, mikd on kuvauskohde ja mihin haluatte huomion kiinnittyvan. Huomioikaa myos
kuva-alan syvyysvaikutelma eli syvyyssuunnassa tapahtuva toiminta. Kuvaamiseen kaytetaan
ainoastaan yksi otos, jonka pituus on yksi minuutti. Kamera ei saa liikkua kuvaamisen aikana
eikd zoomaaminen ole sallittua.



TYOPAJA 1: Representaatio - Elokuva ajattelun vélineend

KOKEILIJAT

KOHTAUKSEN TUNNELMA
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen).
Pienryhmatyoskentely, 4-6 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa elokuvakohtauksen alku kdayttamalla kolmea otosta. Otokset maarittelevat kohtauk-
selle jonkin tietyn tunnelman. Valitkaa pienryhmaélle adjektiivi, joka maarittelee tunnelman:
esimerkiksi odottava, pelottava, ankea, onnellinen, rauhallinen, kiireinen tai jokin muu ryhmaén
valitsema adjektiivi. Suunnitelkaa, harjoitelkaa ja kuvatkaa kohtaus, missa tuotte esiin valitse-
maanne tunnelmaa elokuvallisesti kuvan ja ddnen keinoin. Editoikaa kuvamateriaali ja lisatkaa
aanitehosteet ja tarvittaessa musiikkia, joka tehostaa kohtauksen tunnelmaa.

KOLMEN KUVAN ELOKUVA (KK, LK, KK)
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen). Pienryhma-
tyoskentely, 4-6 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa kolmesta otoksesta koostuva elokuvakohtaus, jossa harjoittelette lahikuvan kaytta-
mistd huomion kiinnittamiseen kuva-alalla. Kuvatkaa jokin todellisuudesta ja |ahiymparistosta
Ioytyva aito tapahtuma, joka tallennatte seuraavalla tavalla: 1) kuvatkaa tapahtumaa laajassa
kuvassa (esimerkiksi laaja kokokuva), 2) valitkaa ldhikuvaan jokin yksityiskohta tapahtumassa,
ja kuvatkaa se ldhikuvassa, 3) lopuksi kuvatkaa lopuksi vield tapahtumaa samalla tavalla kuin
vaiheessa 1 eli laajassa kuvassa. Vinkki: voitte kuvata koko tapahtuman alusta loppuun yhdella
otoksella, jonka jdlkeen kuvaatte tarvittavan lahikuvan. Editointiohjelmassa leikkaatte Iahiku-
van sille kuuluvalle paikalle. Tuotoksen kokonaispituus on yksi minuutti. Tima harjoitus sovel-
tuu Lumiére-elokuvaharjoituksen jatkoksi.



KONKARIT

MONTAASIL:1+1>2
n. 45 min (ideointi, kuvaaminen, katsominen)
Yksilo, pari tai pienryhmatyoskentely, 1-4 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa kaksi still-kuvaa, jotka yhdessd muodostavat jonkin uuden merkityksen tai syy-seu-
raussuhteen. Esimerkiksi vesilasi + suu = juoda. Esittédkaa kuvaparit toisille pienryhmille tai kay-
kda ne lapi yhdessa koko luokan kanssa. Arvuutelkaa kuvapareista muodostuvia merkityksia.

VIDEORUNO
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pari tai pienryhmatydskentely, 2-6 henkil6a / ryhma.

Kirjoitetaan kameralla runo. limaisussa ei saa kdyttaa puhetta. Tarkoitus on, ettd kuvien avulla
kerrotte omat ajatukset, tunteet ja mielikuvat, joita haluatte valittaa. Editoikaa kuvattu materi-
aali kokonaisuudeksi, johon voitte lisatda myds musiikkia ja kuvasiirtymia (ristikuvat, haivytyk-
set). Huomioikaa, etta tarkoitus ei ole tehda musiikkivideota. Musiikki ei saa olla pddosassa
vaan se tukee kuvallista ilmaisua. Valmiin tuotoksen mitta on enintdan kaksi minuuttia.

ARKINEN TAPAHTUMA JA TYYLIKESKEINEN KERRONTA
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen).
Pienryhmatyoskentely, 4-6 henkil6d / ryhma.

Ideoikaa kuvitteellinen tai todellisuuteen pohjautuva arkinen tapahtuma (esimerkiksi ham-
paiden peseminen, pyoralla ajaminen, vaatteiden pukeminen, vesisade). Suunnitelkaa taman
jalkeen, miten voisitte esittdad tapahtuman elokuvallisesti kuvakerronnan avulla. Millaisia elo-
kuvallisia keinoja, kuten esimerkiksi lahikuvaa tai erikoisldhikuvaa, valaisua, danitehosteita tai
leikkausta voitte kayttaa tyylillisina ratkaisuina. Tavoitteena on tehda tyylikeskeinen ja persoo-
nallinen tuotos, jossa kokeilette rohkeasti erilaisia ilmaisukeinoja ja -ratkaisuja. Kirjoittakaa
suunnitellut otokset muistiin (voitte myds piirtda kuvakasikirjoituksen), kuvatkaa tapahtuma
suunnitelmien mukaisesti ja editoikaa se valmiiksi tuotokseksi, jonka enimmaispituus on yksi
minuutti.



TYOPAJA 1: Representaatio - Elokuva ajattelun vdlineend

MUISTIINPANOT




TEEMA 2: TILA

Elokuvassa on kyse siitd, mitd on kuvarajauksen sisélld ja mitd sen ulkopuolella...
—Martin Scorsese




Elokuvan yksi maaritelma on, ettd elokuva on kuvia tiloista, jotka on jarjestetty ajassa. Elokuvien
toiminta tapahtuu aina jossain tilassa tai ymparistossa. Silloinkin vaikka tapahtumat olisivat
kuinka abstrakteja tahansa, ne tapahtuvat jossain ymparistdssa. Elokuvantekija antaa normaa-
listi katsojalle vihjeitd ja apua tilan hahmottamiseen ja mielikuvan muodostamiseen. Joissain
tapauksissa elokuvantekija voi my0s tietoisesti vaikeuttaa tilan hahmottamista ja ymmartamis-
ta.

Rajaaminen on elokuvataideteoksen kehystdmistd. Kehys esittdd teoksen ja rajaa ndkyvaksi
sen, mitd katsoja ndkee. Kuvarajauksen avulla elokuvantekija voi pakottaa katsojan huomion
haluttuun kohtaan tai ylipdataan nayttaa tarinalle ja elokuvalle merkittavat asiat, tiedot ja ta-
pahtumat. Rajaaminen on siten informaation maaran madarittelya ja sdatelya.

Kuvan rajaaminen on yksi keskeinen tydkalu elokuvallisen tilan esittdmisessa. Yksinkertaistet-
tuna silld tarkoitetaan tilan rajaamista ja erilaisten elementtien valitsemista ja sommittelua ku-
va-alassa. Tama vaikuttaa siihen, miten tila esitetdan ja hahmotetaan. Yleensa ns. esittelykuva
on laaja nakyma tilaan tai ymparistdon eli katsoja ndkee tapahtumapaikan selvisti ja osaa si-
joittaa tapahtumat tietynlaiseen tapahtumapaikkaan. Laaja kuva kertoo siis tilasta enemman
kuin tiivis kuva. Samalla tavalla ylakulmasta kuvattu otos voi vilittda enemman tilallista infor-
maatiota kuin vaikkapa alakulmasta kuvattu otos.

Tekija on vastuussa siita, millaiseksi kuva-ala muodostuu, ja mitka siind ovat merkittavia ele-
mentteja ja aistidrsykkeita katsojalle. Mise-en-scéne on elokuva- ja teatteritaiteen ter-mi. Elo-
kuvassa se tarkoittaa kaikkea sitd, mitd kuvassa nakyy ja milld on merkitysta. Kuvarajaukseen
sisdllytetddn toiminta ja henkil6t, ndiden liikesuunnat seka tilalliseen informaatioon eli lavas-
tukseen, arkkitehtuuriin ja valaistukseen liittyvat elementit. Kuvallinen ilmaisu tapahtuu siis
kehyksen sisdlla. Silti elokuva ei rajoitu vain kehyksen sisille. Teos ja elokuvan maailma elda
parhaimmillaanmyds rajauksen eli kehyksen ulkopuolella. Elokuvassa rajaus ei ndin ole ainoas-



taan representaatio siitd, mitd on kameran edessa. Se tarkoittaa enemman kuin miltd nayt-
tad. Tila ja elokuvan maailma jatkuu kuvarajauksen ulkopuolelle. Ndaiden kahden vililld voi olla
monenlaista vuorovaikutusta: katseet kuvarajauksen ulkopuolelle, d4nilld annetut vihjeet ra-
jauksen ulkopuolisesta tilasta ja tapahtumista seka uusien rajauksen sisdpuolelle tuotujen ele-
menttien esitteleminen joko kameraa liikuttamalla tai elementteja liilkuttamalla ja tuomalla ne
kuvarajauksen sisdpuolelle (esim. ihmiset, eldimet, kulkuvilineet, tuulen mukana kulkevat ros-
kat). Kameraa liikuttamalla tilaa voidaan laajentaa, jolloin katsojalle avautuu uutta tietoa tilasta
ja siind olevista asioista.

Tilan esittaminen visuaalisesti elokuvan keinoin tarvitsee tulkikseen kameran. Yksi keskeinen
tekijaa askarruttava kysymys kuuluukin: mihin asetan kameran? Tahan on useita vaihtoehto-
ja. Kameralla sdadelldan katsojalle annettavan visuaalisen informaation maaraa ja sitd, kuinka
paljon asioista jatetdan katsojan mielikuvituksen varaan. Kameran paikkaa vaihtelemalla eloku-
vantekija hallitsee tilallista representaatiota eli tilan esittdmista ja rakentumista.




Katsojan ja elokuvan tapahtumien vililld vallitsee ndkdkulma: ndemme elokuvan aina jostain tai
jonkun nidkokulmasta. Nakékulma vaikuttaa myds siihen, miten koemme ja havaitsemme elo-
kuvan tilan. Nakokulma antaa nimensa mukaisesti erilaisia ndkemyksia asiaan: tilaa korostava
ndkokulma on laaja, kun taas tiettya yksityiskohtaa korostava nakékulma kapea.

Elokuvan kuva-ala on ndenndisesti kaksiulotteinen eli tila ilmenee leveys- ja pystysuunnassa.
Elokuvantekija voi kuitenkin hyddyntaa perspektiivin kdyttoa eli ndkdkulmaa ja saada aikaan
syvyyden vaikutelmaa. Perspektiivi voi olla kuvataiteesta tutusti joko lineaarista tai ns. ilma-
perspektiivid. Toisin sanoen se voi olla luonteeltaan geometrista, jolloin tilan esittdmisessa kay-
tetdan pakopistettd tai pakopisteitd. Pakopisteiden avulla katsojasta poispdin menevit linjat
yhdistyvit toisiinsa. Juna ndyttda suurenevan, kun se tulee kohti kameraa, ja pienevan kun se
etdantyy kamerasta.

lImaperspektiivin kdyttd elokuvassa ilmenee esimerkiksi niin, ettd korostetaan etdisyyden ja
syvyyden vaikutelmaa esittamalla osa kuva-alasta epatarkempana tai kerrostumia voidaan te-
hostaa valon kaytélla. Perspektiivin manipulointia voi kdyttaa erilaisten optisten harhojen vili-
neend. Talloin voidaan vaikuttaa siihen, ettd katsojan havaitsemat kohteet nayttaisivat suurem-
milta tai pienemmilta kuin ne todellisuudessa ovat.

Kohteet voivat myos nayttdd olevan kauempana tai ldhempana kuin ne todellisuudessa ovat.
Ns. pakotettu perspektiivi mahdollistaa tehosteita, joissa etualalla olevat kohteet toimivat vuo-
rovaikutuksessa taka-alalla olevien kohteiden kanssa. Ndin esimerkiksi henkil6 voi hypata kah-
vikuppiin tai pitda Eiffel-torina sormiensa valissa.

Tilojen, rakennusten ja lavasteiden arkkitehtuurilla on myd6s tarked rooli elokuvallisen tilan
muodostumisessa. Mittasuhteet ja muodot vaikuttavat paitsi esteettiseen ilmaisuun myds sii-
hen millaisia sommitelmia ja ndkokulmia kuvatessa kaytetdan. Diagonaalit linjat ja kuvakulmat
voivat korostaa tunnetiloja ja tunnelmaa. Esimerkiksi Tri Caligarin kabinetti -elokuvassa (1920)
arkkitehtuurin ja lavasteiden vaaristyneilld ja vinoilla linjoilla pyritdan ilmentdma&an paihenkilon
sielunmaisemaa. Ndakokulmien ja perspektiivin merkitys tilallisessa kerronnassa nakyy myos sii-
nd, miten tekija hyodyntaa eri arkkitehtonisia elementtejd, kuten ovia, ikkunoita ja portaita ku-



vallisina motiiveina kerronnassa. Téllaiset elementit voivat toimia my&s “portteina kahden eri
maailman” valilla. Ovi, ikkuna tai esimerkiksi portaat voivat johtaa toiseen tilaan. Avoimen oven
tai ikkunan kautta voidaan nahda kaksi tilaa yhtaaikaisesti.

Valon avulla voidaan vaikuttaa tilan esittdmiseen ja hahmottamiseen. Valojen ja varjojen avulla
elokuvantekija voi muokata ja muovata tilasta kohtauksen tunnelmaa tukevan ja tehostavan
vaikutelman. Valot ja varjot vaikuttavat kuva-alan syvyyteen ja kolmiulotteisuuteen. Valon avul-
la voidaan muodostaa ja tehostaa syvyysvaikutelmaa, perspektiivin ja tekstuurin muodostumis-
ta seka illuusiota kolmiulotteisesta tilasta. Valo myds lisda tilan esteettistd olemusta. Valot ja
varjot tehostavat kuvan sommittelua ja vaikuttavat ndin katsojan tarkkaavaisuuteen ja huomio-
kykyyn tilan kokonaisuuksien ja yksityiskohtien hahmottamisessa. Avoin ja valoisa tila voi vilit-
tdad avoimuutta ja toivoa. Pimed ja ahdas tila voi puolestaan muodostaa jannitysta ja ahdistavaa
tunnelmaa. Katsojan orientaatio ja tietoisuus ajankohdasta ja paikasta perustuu pitkalti valon
avullatapahtuvaan kerrontaan. Valon avulla ja perusteella katsoja asemoi itsensa tarinaan seka
saa vihjeita tilasta, arkkitehtuurista ja ajankohdasta.

Elokuva on taidemuoto, joka muodostaa vahvan illuusion todellisuudesta. Kuvat elavat ja ku-
vissa nakyy ihmisig, jotka kulkevat ja toimivat totutun ja todellisuuden kaltaisissa ymparistois-
sa (lisdksi myos ymparistoissd, jotka valttamatta eivat ole totutun kaltaisia, kuten fantasia- ja
tieteiselokuvien ymparistot). Elokuvat siis nayttavit todelta. Elokuvien todellisuus on kuitenkin
manipuloitua. Se on tekijansd mielikuva tuosta todellisuudesta tai totutusta. Yksi keskeinen
tyokalu elokuvantekijalla todellisuuden ja siihen perustuvan tilan manipuloinnissa on leikkaus
eli montaasi.

Edellisessa luvussa maariteltiin, ettd representaatio elokuvassa rakentuu otos otokselta leik-
kauksen keinoin. Perittdiset otokset ovat kuin lauseita, jotka yhdessd muodostavat uusia mer-
kityksid. Kahden perattdisen otoksen vililla voi vallita tilallinen jatkuvuus, kun tapahtuvat kay-



ddan samassa ympadristdssa. Talloin voidaan esimerkiksi ndyttda ensin yleiskuvassa pihapiiri ja
rakennus, jonka jalkeen tdtd seuraavassa otoksessa siirrytdaan leikkauksen kautta rakennuksen
ovelle. Looginen jatkuvuus tilan suhteen toteutuu, kun siirrytaan toiseen ympdaristéén, mutta
tilojen vdlinen yhteys on ilmeinen. Esimerkiksi kun ensimmaisessa otoksessa naytetaan pihapii-
ri ja rakennus, jonka jalkeen seuraavassa otoksessa ndahdaan keittion poydan darelld ruokaile-
va perhe. Katsoja tietd3, ettd perhe mitd todenndkéisemmin asuu juuri tuossa ensimmadisessa
otoksessa ndytetyssa rakennuksessa. Ndin vaikka elokuvantekija on voinutkin kuvata ulkopuo-
lelta ndytetyn rakennuksen toisaalla ja keittion pdydan daressa ruokailevan perheen studiossa
lavastetussa tilassa. Ymparisto ja elokuvallinen tila voidaan siis rakentaa useista paloista, jotka
on voitu kuvata eri paikoissa ja tilanteissa. Perdttdin aseteltuina ne ovat kuin palapelin palaset,
jotka muodostavat kokonaisuuden.




Aznikerronnalla voi vaikuttaa elokuvallisen tilan tunnelmaan ja auttaa katsojaa uppoutumaan
elokuvan maailmaan. Ainisuunnittelulla on suuri vaikutus elokuvallisen tilan hahmottumiseen
ja rakentumiseen. Ainen avulla voidaan korostaa tilassa olevien elementtien ldsn4oloa ja omi-
naisuuksia sekd antaa katsojalle lisdtietoa esimerkiksi tapahtumapaikasta, ajankulusta, hen-
kiloista. Tuloksena voi olla realistisempi ja immersiivisempi kokemus katsojalle. Vastaavasti
ddnitehosteet voivat olla epérealistisia tai jopa surrealistisia ja tuoda abstraktia sdvya tilan ja
ympéristén luonteeseen. Adnikerronta on myds erinomainen tapa laajentaa tilaa ja elokuval-
lista maailmaa kuvarajauksen ulkopuolelle. Usein elokuvassa kuullaan d4ni3, joiden lahteita ei
ndhda kuvassa vaan ne kertovat kuvarajauksen ulkopuolisesta tilasta ja elokuvan maailman jat-
kumisesta rajauksen ulkopuolelle. A4ni toimii itsendisena kerronnallisena elementtini, mutta
usein se tdydentia kuvaa ja visuaalista kerrontaa. Kuvaleikkaukseen yhdistettynad danen avulla
voi lisdta kuvallista ja tilallista jatkuvuutta: yhtenaiselld tiladanellda (ambient) voidaan sitoa toi-
siinsa jopa eri paikoissa tai eri aikatasoissa tapahtuvia otoksia ja asioita.

Elokuvallinen tila maarittyy sivuttais- ja pystysuunnassa esitettavan tilan lisdksi syvyyssuunnas-
sa esitettdvasta tilasta. Ndenndisesti kaksiulotteiselle pinnalle muodostuu kolmiulotteisia vai-
kutelmia perspektiivin eli ndkokulmaan vaikuttavien erilaisten elokuvallisten tydkalujen, kuten
valaistuksen, lavastuksen, komposition tai terdvyysalueen seurauksena. Katsoja muodostaa
elokuvan tapahtumaympariston mielessddn elokuvantekijan antamien yksittdisten vihjeiden
avulla. Elokuvallisen tilan hahmottamiseen vaikuttaa mm. kuvarajauksen, perspektiivin, valai-
sun, ddni-ilmaisun ja leikkauksen avulla luotu kokemus tilasta.
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KEKSIJAT

YHDEN OTOKSEN ELOKUVA TILASTA
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, kuvaaminen ja katsominen)
Pari tai pienryhmatydskentely, 2-5 henkil6a / ryhma.

Tallentakaa jokin yksittdinen tila tai ymparisto ja siind tapahtuva toiminta. Kiinnittakda huomio-
ta kuvarajaukseen eli siihen, miten tila ndyttaytyy kuvarajauksessa. Voitte valita katsojalle an-
nettavien vihjeiden maéran eli onko tila heti ja helposti hahmotettavissa vai annetaanko tilasta
vain vahan vihjeita. Voitte kdyttdd myos eri kuvakulmia, kuten kuvata alakulmasta. Kuvaami-
seen kaytetddn ainoastaan yksi otos, jonka pituus on yksi minuutti. Kamera ei saa liikkua kuvaa-
misen aikana eikd zoomaaminen ole sallittua.

PERSPEKTIIVIHUIJAUS
n. 90 min (aiheeseen tutustuminen, ideointi, suunnittelu, kuvaaminen ja katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa yhden otoksen video, jossa kuvan etualalla (eli lahellda kameraa) ja taka-alalla (kauem-
pana kamerasta) olevat kohteet ovat vuorovaikutuksessa keskenain. N&in voitte kuvata esi-
merkiksi videon, missa oppilas hyppaa kahvikuppiin tai kenkaan.

Voit katsoa tarkemman ohjeistuksen ja esimerkkeja skannaamalla seuraavan QR-koodin.

KERRO AANELLA, ALA NAYTA
n. 90 min (ideointi, aanitiedoston valitseminen tai aanittdminen, kuunteleminen)
Pari tai pienryhmatyoskentely, 2-5 henkil6a / ryhma.

Valitkaa danitiedosto, joka kertoo jonkin ddnimaiseman. Arvuutelkaa toisilta ryhmilté tai koko
luokalta, mihin paikkaan kuultu dani liittyy. Ollaanko merell3, viidakossa, keittiéssa, saunassa,
hammaslaakarissa tai jossain muualla. Mita dania erotatte, joiden perusteella tunnistatte tilan
tai ympariston. Voitte kayttda verkosta loytyvia danitehostepankkeja, kuten freesound.org.
Voitte toteuttaa harjoituksen myds danittamalla tiladanen itse. Arvuutteluvaiheessa kannattaa
laittaa silmat kiinni, ja antaa mielikuvien muodostua danten perusteella.



TYOPAJA 2: Tila - Elokuva on kuvia tiloista

KOKEILIJAT

KOLME ERIKOISLAHIKUVAA TILASTA
n. 90 min (ideointi, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pari tai pienryhmatydskentely, 2-5 henkil6a / ryhma.

Tehtdva koostuu kahdesta osasta: 1) Kuvatkaa kolme erikoisldahikuvaa (still-kuvaa), jotka toi-
mivat vihjeing, ja jotka yhdessa muodostavat tilan. Katsokaa kuvat ja yrittakaa arvata, mika tila
on kyseessa. 2) Rakentakaa tilaan digitarina aanivihjeiden ja -elementtien avulla. Lisdtkaa jokai-
seen kuvaan danitehosteita, jotka lisddvat kuviin tarinallisuutta ja luovat mielikuvia. Esittakaa
tarinat toisillenne. Osaatteko paatelld aanen ja kuvan perusteella, mita tilassa tapahtuu?

TILALLINEN JATKUVUUS
n. 45-90 min (ideointi, kuvaaminen ja katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Tehtava koostuu kahdesta vaiheesta, joista opettaja voi valita tehtavaksi yhden tai molem-
mat. Kuvatkaa kaksi otosta, joissa toteutuu tilan suhteen: a) tilallinen jatkuvuus eli leikkauksen
avulla siirrytaan tilassa toiseen kuvakokoon tai nakdkulmaan. Kuvatkaa esittelykuva, jonka jal-
keen siirrytte leikkauksen kautta johonkin tiiviimpaan kuvakokoon samassa tilassa, b) looginen
jatkuvuus eli leikkauksen avulla siirrytddn ensimmaisesta tilasta toiseen tilaan. Tilojen valilla
vallitsee looginen jatkuvuus (esimerkiksi otos toimistorakennuksesta ulkoa, otos toimistossa
tyoskentelevasta tyontekijasta). Voitte kuvata harjoituksen myos kayttamalla still-kuvia.

KAKSI RAJAUSTA
n. 45-90 min (ideointi, kuvaaminen ja katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa yksi otos, missa rajaatte kuvaa kameran edessa olevan henkilén avulla. Henkilon paa
tai muu osa toimii maskina ja rajaa kuva-alaa. Voitte esimerkiksi kuvata kameran edessa seiso-
van henkil6n jalkojen vélist4, jolloin henkilon haara-asento muodostaa kolmion. Ideoikaa missa
tilassa ja mita tapahtumaa kuvaatte. (Esimerkkikuvan I6ytyy sivulta 56.)



KONKARIT

PORTTI KAHDEN MAAILMAN VALILLA
n. 45-90 min (ideointi, kuvaaminen ja katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa yksi otos, jossa kaytatte jotain muuta asiaa kuin henkil6a uudelleenrajaamaan tilaa ja
tapahtumia. Rajaava elementti tulee olla kahden eri tilan vililla: se voi olla avautuva ovi, jonka
kautta henkilé kulkee tilasta toiseen tai katsojalle avautuu ndakokulma uuteen oventakaiseen
tilaan. Jos kaytitte otoksen aikana avautuvaa ovea tai ikkunaa, niin kiinnittdkaa huomioita sii-
hen, miten danimaailma muuttuu (jos muuttuu). Voitte lisata aanen vaikutusta editointiohjel-
massa lisddmalla tehostedania ja vaikuttamalla eri tilojen 4dnenvoimakkuuteen.

TILA KUVARAJAUKSEN ULKOPUQOLELLA
n. 45-90 min (ideointi, kuvaaminen ja katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6ad / ryhma.

Kuvatkaa yksi otos, missda ndhdaan sekd kameran edessa tapahtuva toiminta etta kuvarajauk-
sen ulkopuolella tapahtuvaa toimintaa. Hyodyntdkaa keinona esimerkiksi ikkunan heijastusta
tai peilid, joka muodostaa kuvaan toisen kuvarajauksen. Yrittdkaa ideoida tapahtumat siten,
ettd ne toimivat vuorovaikutuksessa keskendan.
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TEEMA 3: AIKA

Toisin kuin kaikki muut taidemuodot, elokuva pystyy tarttumaan ajan kulkuun,
pysdyttdmdaan sen ja ldhes hallitsemaan sitd loputtomasti.
Sanoisin, ettd elokuva on ajan veistamista.
—Andrei Tarkovski



Kun elokuvaa katsotaan, aika kulkee lineaarisesti: elokuva alkaa ja se on ohi esimerkiksi viides-
sa minuutissa tai kahdessa tunnissa. Elokuvan kerronta voi kuitenkin olla epélineaarista ja aika-
tasot voivat kulkea elokuvan aikana eri suuntiin. Elokuvalla on siis aikaan liittyvd ominaispiirre,
joka on keskeinen tapahtumien ja tarinoiden elokuvallisessa ilmaisussa.

Elokuvataide perustuu siihen, ettad kuvattuja asioita esitetdan perattdin. Elokuvakerronta jar-
jestyy otos otokselta. Talld tavalla otokset muodostavat ajattelun rakennetta muistuttavan
assosiaatiomallin. Elokuva on siis tietynlaista havaintoajattelua. Otosten jarjestys vaikuttaa
elokuvan aikakasitteeseen. Kronologisen esitystavan lisdksi tapahtumat voidaan esittda myos
muunlaisessa jarjestyksessa. Aika kerronnallisena elementtind voi ndyttaytyd epalineaarisena
tai irrationaalisena. Usein elokuvantekija tukeutuu loogiseen jatkuvuuteen. Jatkuvuus tarkoit-
taa elokuvakerronnassa, ettd katsoja osaa yhdistaa kaksi toisistaan erillista asiaa mielessdaan
samaan kuuluvaksi ja samassa ajassa tapahtuvaksi. Asioiden vililld toteutuu ajallinen jatku-
vuus, jos liike tai tapahtumasarja jatkuu kahden otoksen vilissa. Elokuvantekijd voi kuitenkin
halutessaan myos vaikeuttaa ilmaistujen asioiden kausaalisten yhtyméakohtien huomaamista
tai ymmartamista. Perattdiset tapahtumat voidaan kdyda eri aikatasoissa eikd naita valttamat-
td edes eroteta toisistaan. Elokuvan aikana jonkin kohtauksen tapahtumiin voidaan palata uu-
destaan (kenties eri henkilon ndkékulmasta). Takauma (flashback) on elokuvantekijéiden usein
kdyttdma keino, jonkin asian uudelleen esiin tuomiseen. Takauma voi olla lyhyt yksittdinen otos
tai se voi muodostaa pidemman jakson elokuvassa. Harvinaisempi on etidinen (flashforward) eli
viittaus tulevaan tai tuleviin tapahtumiin. Joissakin elokuvissa aikatasot voivat sekoittua jopa
samassa kohtauksessa (Tenet 2020).



Elokuvaleikkaus on elokuvantekijan keskeinen tydvilinen ajan rajaamisessa ja tiivistimisessa.
Otoksen kesto on merkittava aikaan liittyva keino, mika vaikuttaa siihen, millaiseksi elokuvan
rytmi ja sille ominainen syke muodostuu. Tekija voi korostaa ajan tuntua; on eri asia kdyttda pit-
kid otoksia kuin kertoa elokuvaa lyhyilld otoksilla. Nopea yksittdinen otos kestoltaan pidempien
otosten joukossa voi toimia tehokeinona. Pitkat otokset antavat verkkaisemmin etenevén ajan-
kulun tunnun, kun taas lyhyemmat otokset leikattuna perittdin antavat tunnelman nopeammin
etenevista ajasta. Oikea otoksen mitta maarittyy tavoiteltavan tunnelman mukaisesti; kyse on
jalleen kommunikaatiosta. Valilla kiihkeyttd lisataan ajallisesti lyhyemmilla kuvilla, kun taas rau-
hallisimmissa kohdissa kuvien kesto voi olla pidempi.

Ajan kulumisen ilmaisemiseen on useita erilaisia ratkaisuja. Elokuvantekija voi tehda ajan lasna-
olon nakyvaksi. Yksinkertaisimmillaan naytetaan kelloa, jonka perdan siirrytaan ristikuvalla (pe-
rattdiset otokset hdivytetdadn siten, ettd molemmat ndkyvat hetken samaan aikaan paallekkain)
seuraavaan otokseen samasta kellosta, nyt viisarit eri asennossa. Luovempiakin ratkaisuja on:
sama maisema muuttuu kahdessa perattiisessa ristikuvalla erotetussa kuvassa esimerkiksi aa-
musta illaksi tai syksyisesta lumiseksi.

Tapoja on paljon: vaikkapa intervallikuvaksen avulla esitettdva ajankuluminen, missa pidem-
man aikavdlin tapahtumat ndhd&din ikdan kuin nopeutettuna. Ristikuvan lisdksi haivytys mus-
taan kahden perattdisen otoksen vilissd on elokuvallinen keino kertoa ajan kulumisesta. Eloku-
vassa aika voidaan myos pysdyttda eli kuva pysahtyy johonkin tilanteeseen (Pulp Fiction 1994,
Mafiaveljet 1990). Kyseessa voi olla lyhyt kerronnan katkos, jonka jalkeen tapahtumat siirtyvat
eteenpdin seuraavaan kohtaukseen. Taustalla voidaan kuulla esimerkiksi kertojadani, kohtauk-
sen ddnimaailmaa tai musiikkia eli kaikilla tasoilla aika harvoin pysdhtyy. Elokuva voi myds lop-
pua pysaytettyyn kuvaan (400 kepposta 1959, Thelma ja Louise 1991). Aika ja tila voidaan erot-
taa toisistaan kayttdmalla ns. bullet time -tehostetta (bullet time shot). Tall6in kuvassa nakyva
toiminta pysdhtyy, mutta kamera liikkuu tilassa (The Matrix 1999). Muita esimerkkeja ajallisista
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katkoksista ovat mm. aika ellipsit tai irrationaalinen leikkaus. Tallainen on esimerkiksi hyp-
pyleikkaus (jump cut), jolla elokuvantekijd sekoittaa ajan lineaarista tuntua ja etenemista. Hyp-
pyleikkauksessa liikkuva kohde kirjaimellisesti tuntuu hyppaavan paikasta toiseen, kun kuvara-
jaus pysyy samana tai lahes samana kahden perattdisen otoksen vililla.

Jean-Luc Godard tuli tunnetuksi hyppyleikkauksien kaytdstad esimerkiksi elokuvassa Viimeiseen
hengenvetoon (1960). Tanskalainen nk. Dogma 95 -elokuvien yksi tunnusmerkeista oli hyppyleik-
kaus. Nyt Dogma-ohjaajina kunnostautuivat mm. Lars von Trier ja Thomas Vinterberg.

Leikkaukseen jo nimensékin puolesta viittaava montaasijakso on tapa kertoa pidemmén aikava-
lin tapahtumat Iyhyessa jaksossa, johon on leikattu nopeita tilanteita saman siséltdisesta tapah-
tumasarjasta. Tallainen on esimerkiksi treenimontaasijakso, jossa ndhdaan urheilija valmistau-
tumassa kisaan ja harjoittelemassa eri tilanteissa ja ymparistoissa.



Yksi elokuvan havaintoajattelumaisuutta korostava esimerkki elokuvaleikkauksen ja ajan esit-
tamisestd on samanaikaisuuden tunnun esittaminen. Kyseessa on paralleelileikkaus. Se tar-
koittaa sitd, ettd elokuvantekija esittda kaksi tai useampaa tapahtumaa rinnakkain siten, etta
katsoja ajattelee ndiden tapahtuvan samaan aikaan, mutta eri paikoissa ja eri henkildille. Pa-
ralleelileikkaus jaljittelee katsojan tietoisuutta, jonka avulla olemme samanaikaisesti tietoisia
erillisista tapahtumista.

Aika on elokuvataiteen neljds ulottuvuus. Elastinen elementti, joka tekijansa kasissa taipuu,
venyy ja muuttuu yhdeksi keskeisimmistd kerronnan keinoista. Elokuvan tapahtumien ja kes-
ton suhde voi olla hyvin monimuotoinen: lyhytelokuva voi kuvata vaikkapa satojen vuosien
aikavdlilla tapahtuvia asioita. Elokuvallinen aika voi olla reaalimaailman aikaa hitaampaa tai
nopeampaa tai tapahtumat voivat kulkea reaaliajassa. Tavanomaisesti elokuvassa esitetdan
tapahtumia tiivistamalla niita tai tapahtumien vilisid sidostapahtumia leikkauksen avulla. Tal-
I6in jatetddn ndyttdmatta asioita, jotka eivit ole tarinalle oleellisia tai jotka katsoja voi tayttda
omassa mielessaan.
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KEKSIJAT

YKSI OTOS VS. LEIKKAUS
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6d / ryhma.

Miten leikkaus vaikuttaa aikaan ja rytmittaa sita? Suunnitelkaa yksinkertainen elokuvakohtaus,
jossa tapahtumat kdyddan yhdessa tilassa. Kuvatkaa ensin kohtaus yhdelld otoksella, jonka
kesto on 30 sekuntia. Taman jalkeen kuvatkaa sama kohtaus uudelleen, mutta kayttakaa nyt eri
kuvakokoja sekd vahintdan viitta otosta eli vaihdatte valilla kameran paikkaa. Editoikaa otokset
niin, etta kesto on tasan 30 sekuntia. Nayttdkaa tuotokset muille ja arvioikaa sitd ajan nakokul-
masta: kumpi tuntuu pidemmalta? Miksi?

TAKAPERIN KULKEVA AIKA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa yksi tapahtuma ja kddntakaa se sovelluksen avulla takaperin kulkevaksi. Lopullinen
tuotos siis alkaa siitd, mihin kuvatessa paéttyy ja loppuu kuvaustilanteen alkuhetkeen. Nain
voitte toteuttaa huikeita efektejd, missa vaikkapa paperipallo lentdd maasta kiteen tai roska-
kori taytyy tahdon voimalla.

Voitte katsoa tarkemman ohjeistuksen ja esimerkkeja skannaamalla seuraavan QR-koodin.




KOKEILIJAT

AJAN KULUMINEN
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa ajankulumista elokuvallisesti ja luovasti. Tuotoksessa ei saa ndyttaa kelloa tai ilmais-
ta puheella ajan kulmista. Ajan eteneminen on esitettava elokuvallisesti kuvan ja ddnen avulla
hyédyntamalla valaistusta, leikkausta, nopeutusta/hidastusta ja muita elokuvallisia keinoja.
Kayttdkaa 3-5 otosta ja tuotoksen enimmaispituus on kaksi minuuttia.

AJAN TIIVISTAMINEN LEIKKAAMALLA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6d / ryhma.

Tiivistdkaa seuraava esimerkkikohtaus siten, ettad esitdtte elokuvan keinoin vain tarkeimmat
asiat ja katsoja tdydentda puuttuvat kohdat omassa padssaan:

“Lapsi ajaa pyoralla koulun pihaan, pysdkéi pyoransd, kavelee pihan poikki koulun ovelle ja me-
nee sisélle koulurakennukseen. Sisilla lapsi kdvelee kdytavaa pitkin oman luokan luo, riisuu ul-
kovaatteet, ripustaa ne naulaan ja menee sisélle luokkaan. Luokassa han istuu paikalleen, ottaa
laukusta esille kirjat ja penaalin ja asettaa ne pulpetilleen.” Suunnitelkaa pienryhméassa mitka
ovat keskeiset otokset ja miten tiivistdisitte tarinan elokuvaksi. Kuvatkaa tarvittavat otokset ja
editoikaa ne perattdin. Vertailkaa eri ryhmien tuotoksia. Millaisia ratkaisuja ryhmat ovat valin-
neet ja mita asioita on jatetty ndyttamatta? Etsikaa yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia seka miet-
tikaa syita naihin. Voitte keksid myds jonkin muun arkisen tapahtumaketjun, jonka tiivistatte
aikaa leikkaamalla.



KONKARIT

SAMANAIKAISUUDEN TUNNE
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa kaksi toisistaan erillista ja eri paikoissa tapahtuvaa kohtausta, jotka tapahtuvat sa-
manaikaisesti. Editoikaa kohtauksia, jotta ne vuorottelevat ja muodostavat mielikuvan saman-
aikaisuudesta. Yksinkertaisin esimerkki tallaisesta kohtausparista on puhelinkeskustelu. Kek-
sittekd myds sellaisia, joissa kohtaukset eivit ole toisensa kanssa vuorovaikutuksessa tai ne
yhdistyvit lopussa.

EPALINEAARINEN AIKA
n. 180 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Valmistakaa lyhytelokuva, joka sisdltda ajan epélineaarisen esittdmisen. Aika ei siis etene jat-
kumona kronologisessa jarjestyksessd, vaan tata rikotaan esimerkiksi kdyttamalla takaumaa,
hyppyleikkausta tai pysdyttamalla aika kokonaan. Voitte myds rikkoa perinteista alku-keskikoh-
ta-loppu-rakennetta aloittamalla elokuvan loppukohtauksesta. Lyhytelokuvan kesto enintdan
kaksi minuuttia. Kayttakaa 3-10 otosta. Tuotoksen enimmaiskesto on kolme minuuttia.

OTOSTEN RYTMI / KOHTAUKSEN SYKE
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Valmistakaa lyhyt elokuvakohtaus, jossa esitdtte kiireen tuntua. Tehostakaa tata tunnetta otos-
ten keston rytmittamiselld ja leikkaustempolla. Kiinnittdkda huomiota siihen, miten leikkauksen
rytmi tukee kohtauksen tapahtumia. Kayttakaa 5-20 otosta, tuotoksen kesto yksi minuutti.
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TEEMA 4: LIIKE

Kuva oli liikkumatonta tallennetta liikkeesta. Pysdhtynyt representaatio eldmésta.
—Ilvan Klima




TEEMA 4: Liike - Elokuva on liikkeelld kirjoittamista

ELOKUVA ON LIIKKEEN ILLUUSIO

Elokuva on nimensd mukaan liikkuvaa kuvaa. Englanniksi motion pictures tai moving images
viittaa kuvien liikkkeeseen. 1800-luvun lopulla Lumiéren veljekset kuvasivat ja esittivat elokuvan
historian ensimmaisia elokuvia laitteella, jonka nimi oli kinematografi (I1é cinématographe). Ni-
messd on kreikan kielen liiketta tarkoittava sana kinema seka piirtdmista, kirjoittamista tarkoit-
tava sana graphe. Liikkeenkirjoittaja kertoo paljon elokuvataiteen luonteesta.

Todellisuudessa eldva kuva muodostuu, kun perattdin kuvattuja still-kuvia esitetdan peratysten
tietylla nopeudella. Elokuvat ovat siis todellisuudessa sarja yksittdisia pysahtyneita kuvia. Elo-
kuvan taika on liikkeen illuusiossa. Kuvaaminen on liikkkumatonta tallennetta liikkeesta. Esitta-
minen on liilkkumattoman nayttaytymista lilkkkuvana.

TARINAN LIIKE

Elokuvan voima, elama ja tarinat perustuvat liilkkeeseen. Jos valokuvauksesta sanotaan, etta
se on valolla kirjoittamista, niin elokuva on liikkeella kirjoittamista. Katsoja havaitsee esitetyt
kuvat liikkkeena. Liike yllattada ja kiinnittdd huomion. Silmat seuraavat tapahtumia valkokankaal-
la ja liilkkuvat ympari kuva-alaa esimerkiksi juuri liikkeen ehdoilla. Katsoja aistii valkokankaalla
muodostuvaa liikettd, joka synnyttda tulkintoja ja representaatioita katsojan mielessa. Liike siis
aktivoi ja laittaa myds katsojan mielen liikkeelle. Elokuvan alussa tarina saadaan liikkeeseen:
yleinen dramaturginen kaava on, ettd tarina kulkee eteenpain alku-keskikohta-loppu-rakentee-
seen pohjautuen.




Klassisessa kerronnassa on selked aloitus, huippukohta ja lopetus. Tarinan liike on néissa ta-
pauksissa lineaarinen ja eteenpdin suuntautuva. Poikkeuksia tdhan on kasitelty aikaa kisitte-
levdssa luvussa. Liike ja aika ovat laheisessa yhteydessa toisiinsa. Havaitsemme myos liikkeen
jatkuvuuden perattdisissa otoksissa. Jatkuvuudella pyritdan siihen, ettd kerronta olisi “huomaa-
matonta” vaikka kuvakoot ja -kulmat vaihtuvatkin kuvien vililla. Jos juomalasi tipahtaa henki-
I6n kddestd ensimmaisessi kuvassa ja sitd seuraavassa kuvassa naytetdan lahikuvassa, kuinka
lasi pirstoutuu rikki lattialle. Katsoja yhdistda nama kaksi kuvaa toisiinsa saumattomasti, jolloin
kuvien vililla vallitsee seka ajallinen ettd liikkeen jatkuvuus. Emme valttamatta edes huomioi
tietoisesti otosten vilissi olevaa leikkausta.

Tarinan etenemista liilkkeen ndkokulmasta voidaan tehostaa ns. MacGuffin-tekniikkalla. Silld
tarkoitetaan esimerkiksi jotain yksittdista esinetta tai tapahtumaa, joka on juonen ja henkil6-
hahmojen niakékulmasta merkittdva, mutta itsessddan merkityksetén. MacGuffinia kaytetdan
usein jannityselokuvissa, joissa se voi toimia toimeenpanevana ja tarinan lilkkeeseen saattava-
na voimana. Esimerkiksi Hitchcockin 39 askelta (1935) elokuvassa MacGuffin on salainen kaava,
josta katsoja saa niukasti informaatiota, mutta joka lietsoo uteliaisuutta ja pitda tarinan liik-
keessa. Muita kuuluisia MacGuffineita ovat mm. Citizen Kanen (1941) Rosebud, Maltan haukan
(1941) haukkapatsas tai Da Vinci Koodin (2006) tai Monty Pythonin hullu maailma -elokuvan
(1975) Graalin malja.

ELEMENTTIEN LIIKE KUVASSA

Kuva-alalla tapahtuvaa liikettd ovat lisdksi henkildiden liike ja erilaisten asioiden, esineiden ja
elementtien liike (puut, pensaat, roskat), joilla kaikilla on oma merkityksensa tarinan tai teeman
kannalta. Elementtien liike kuva-alalla on osa mise-en-scenéa eli ndyttamdllepanoa. Tama tar-
koittaa, ettd miten, mistd ja mihin henkilot liilkkuvat ovat mietittyja asioita kuva-alan sommit-
telun ja muiden kerronnallisten vuorovaikutustekijéiden suhteen. Henkilon liikkeelld voidaan
vaikuttaa katsojan tulkintoihin: kun henkild liikkuu kohti kameraa (kohti katsojaa), voi tima
nayttaytya voimakkaana ja uhmakkaana. Nayttelijéiden sanaton viestint, kuten eleet ja ilmeet
ovat myds osa elokuvassa tapahtuvaa liikettd — vuorovaikutusta tekijan, tarinan ja katsojan va-
lilla.
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LIIKKEEN SUUNTA

Liikkeen suunta on merkityksellinen monella tapaa: yleensa liikkeen suunta pysyy samana
perattdisissd otoksissa, jotta elokuvaa olisi helppo seurata ja kerronta olisi huomaamaton-
ta. Joissain tapauksissa elokuvantekija kayttdd kuitenkin perdttdisissd otoksissa vastak-
kaista liikkeen suuntaa, jolloin tapahtumien vaikutus korostuu esimerkiksi epdvakaana tai
silla lisataan epajarjestyksen, jannityksen tai kiireen tuntua. Elokuvassa voi olla kohtaus,
jossa henkilo kulkee kaupungilla eksyksissd ensin vasemmalta oikealle ja myéhemmin pain-
vastoin. Lansimainen katsoja tuntee vasemmalta oikealle tapahtuvan liikkeen luontaisena ja
eteenpdin vievana liilkkeena (vrt. vasemmalta oikealle tapahtuva tekstin lukeminen). N&in ol-
len, kun henkild elokuvassa liilkkuu vasemmalta oikealle, tdma liikkuu kohti uutta ja tule-
vaa. Kun henkild liikkuu oikealta vasemmalle, tdma on palaamassa esimerkiksi takaisin kotiin.

KAMERAN LIIKE

Kuvarajauksen sisélld tapahtuvan liikkeen lisdksi, myds kuva voi lilkkkua. Kameran liikkeelle tu-
lisi olla aina jokin tarkoitus. Liike voi tehostaa monin tavoin kohtauksen tunnelmaa, esteettista
ilmaisua tai vaikuttaa katsojan huomiokykyyn. Liike johdattelee katsojan huomiota tai tunnetta
kohti elokuvantekijan haluamaa tavoitetta. Kameran liike voi myds paljastaa katsojalle uutta
informaatiota kuvarajauksen ulkopuolelta tai kiinnittda huomion johonkin kohteeseen kuvara-
jauksen sisdpuolella. Kamera voi liikkkua paikallaan tai se voi liikkkua fyysisesti paikasta toiseen.
Kun kamera kdantyy paikallaan vasemmalle tai oikealle on kyseessa panorointi. Tdma on hyva
keino tuoda katsojalle uutta informaatiota kuvarajauksen ulkopuolelta. Kamera voi liikkua pai-
kallaan myds yl6s tai alas, jolloin kyseessa on tilttaus. Tata voi kayttaad esimerkiksi tilanteessa,
kun henkil6 esitelldén siten, ettd ensin kuvataan taman kenkia ja sitten kameraa tilttaamalla
esitellaan lopulta henkilon kasvot.

Kun kamera on liikkeessd ja sen fyysinen paikka vaihtuu, kyseessd on kamera-ajo. Tdma voi
vaikuttaa kohtauksen tunnelmaan eri tavoin, riippuen esimerkiksi kameran lilkkeen nopeudesta
ja liikkeen tasaisuudesta. Hitaalla tasaisella kamera-ajolla voidaan lisdtd jannitystd, kun taas
kasivaralta heiluvaa kuvaa kuvaava kamera voi lisita epéjarjestyksen ja dokumentaarisuuden
(todellisuuden) tunnelmaa.



YHTEENVETO

Elokuvataide perustuu liikkeelle ja se on liikkeelld kirjoittamista. Elokuvan tapahtumat ja tari-
nat ovat liikettd ajassa. Katsoja voi sulavasti liilkkkua tapahtumien mukana tehden aikahyppyja
eteen- ja taaksepdin. Aika on jatkuvassa liikkeessa. Katsoja tulkitsee eteenpain kulkevan liik-
keen jatkuvana ja lineaarisena. Tarinan liike elokuvassa ei kuitenkaan valttdmatta ole lineaaris-
tavaan aika, tarina ja kerronta voivat liikkkua my6s epélineaarisesti.

Elokuvassa liikettd ilmenee useanlaisissa asioissa: 1) Katsojan mieli on liikkeess3, kun katsoja
tulkitsee ja seuraa tarinan etenemistd, elokuvantekija kuljettaa tai “liikuttaa” katsojaa kohti tiet-
tyd tunnetta, kddnnekohtaa tai ratkaisua. 2) Kuva-alalla henkil6t, asiat ja esineet ovat liilkkeessa.
Liikkeensuunta on merkityksellinen katsojan tulkintojen ja kerronnan seurattavuuden kannal-
ta. 3) Kamera voi liikkkua ja tehostaa tunnelmaa, kiinnittdd huomiota, lisiata katsojalle osoitettua
informaatiota ja todellisuuden tuntua.
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KEKSIJAT

LIKKUMATON TALLENNE LIIKKEESTA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa kolme still-kuvaa, joissa on keskeisend asiana kohteen liike ja sen
jatkuvuus. Esimerkiksi hyppyyn valmistautuva henkil6, joka ensimmaisessa
kuvassa ponnistaa, keskimmaisessa kuvassa on ilmassa, ja kolmannessa

kuvassa jalleen maassa. Jokainen kuva otetaan samasta kamerapaikasta, i
mielellddn jalustalta tai siten, ettei kamera liiku kuvien ottamisen valilla. |

RULLA-ANIMAATIO
n. 10-20 minuuttia
Yksilotehtava

Havainnollistakaa liikkeen illuusiota tekemalld yksinkertainen illuusiolelu.
Leikatkaa A4-kokoisesta paperista suikale ja taittakaa se keskelta kahtia,
jotta se avautuu kuin lehti. Piirtdkda keskiaukeaman oikeanpuoleiselle

sivulle yksinkertainen kuva (esimerkiksi tikku-ukko), piirtdkda seuraavaksi «—
etusivulle samaan kohtaan (paperista nakyy lapi ensin piirretty kuva) sama — -
hahmo hieman eri asennossa. Rullatkaa etusivu kynan ympdri ja vapauttakaa

kyna: nyt voitte rullata etusivua edestakaisin kynan avulla. Piirretyt kuvat
muodostavat liikkeen illuusion. Voitte varittaa kuvat ja tehda niista ndin
visuaalisesti ndyttavammat. Esitd oma rulla-animaatiosi muille.

Tarkemman ohjeen ja ohjevideon l6ydatte skannaamalla QR-koodin. ~
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KOKEILIJAT

LIIKKEEN JATKUVUUS
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa seuraavat kaksi harjoitusta, joissa kohteen liike jatkuu kahden perattdisen otoksen
vlilla: a) liike jatkuu, kun leikataan eri kuvakokoon kohteesta tekemdassa jotain, b) liike jatkuu,
kun kohde poistuu kuvasta ja leikataan seuraavaan kuvaan. Kiinnittakaa huomiota liikkkeen jat-
kuvuuteen ja yrittakaa suorittaa tehtavat niin, etta katsojan katse pysyy koko ajan kiinnittynee-
nd samaan kohtaan kuva-alalla (huomiopiste).

KAMERAN LIIKE
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Harjoitelkaa kameran liikuttamista kuvaamalla 3-5 otoksen elokuvakohtaus, jonka aikana kay-
tatte joko kamera-ajoa, panorointia tai tilttausta. Tuotoksen enimmaiskesto on yksi minuutti.
Katsokaa tuotokset ja miettikdd, mika tarkoitus kameran liikkeellad on, ja millaista lisdarvoa se
tuo kohtauksen tunnelmaan tai katsojalle tarjottavaan informaatioon?

LIIKESUUNTA 1: KOHTAAMINEN
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa tilanne, missa eri otoksissa kuvatut kaksi henkiloa lopulta kohtaavat. Henkil6 1 kul-
kee vasemmalta oikealle ja henkil® 2 oikealta vasemmalle. Henkil6t kohtaavat lopulta samassa
otoksessa. Miettikda, miten paatatte tilanteen: tervehtivatko henkil6t toisiaan ja poistuvat ku-
vasta samaan suuntaan tai jotain muuta?



KONKARIT

LIKESUUNTA 2: EKSYKSISSA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Valmistakaa lyhytelokuva aiheesta eksyksissa. Henkilo voi olla eksyksissa esimerkiksi koulun
kaytavilla tai ulkona. Korostakaa eksyksissa olemisen tunnetta vaihtamalla henkilon liikkeen
suuntaa. Voitte rytmittaa elokuvaa siten, ettd alussa vallitsee tasapaino: esimerkiksi henkilo
poistuu luokasta vessaan, mutta elokuvan keskivalilla ei I6ydakaan takaisin luokkaan vaan har-
hailee pitkin kdytavia kasvavan epéatoivon vallassa. Lopulta I6ytda oman luokkansa. Miettikaa
liikkeen suunnat, kun henkil6 lahtee ja palaa seka keskivalin epatoivon esittaminen ristikkaisilla
liilkesuunnilla. Kasvavan epatoivon tunnetta voitte tehostaa myos kayttamalla lyhyempia otok-
sia. Katsokaa ja arvioikaa tuotoksia liikesuunnan perusteella. Tuotoksen kesto enintdan kaksi
minuuttia.

MACGUFFIN-TEKNIIKKA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Suunnitelkaa, kuvatkaa ja editoikaa elokuvan alkukohtaus, missd kaytdatte MacGuffin-tekniik-
kaa tarinan liikkeelle panevana voimana. Millainen esine tai tapahtuma herattda katsojan mie-
lenkiinnon ja uteliaisuuden seka toimii alkusysdyksena elokuvalle. Esine tai tapahtuma ei saa
tarjota lilkaa informaatiota katsojalle vaan sen pitda olla salaperdinen ja saada katsojan mie-
likuvitus liikkeelle. Esimerkiksi mystinen patsas, jolle ei ole selitysta tai salkku, jonka sisdlt6a
elokuvan henkilohahmot ihmettelevat tai pelkddvat, mutta jota ei ndyteta katsojalle. Tuotoksen
kesto enintdan kaksi minuuttia.
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TEEMA 5: HUOMIOKYKY

Huomion kiinnittdminen, se on meidén loputon ja oikea tyémme.
— Mary Oliver




TEEMA 5: Huomiokyky - Elokuva on katsojan huomion ohjaamista

ELOKUVANTEKIJA MANIPULOI KATSOJAN HUOMIOKYKYA

Jotta katsoja voisi orientoitua elokuvalliseen tilaan, aikaan ja tapahtumiin, hdn poimii ja yhdiste-
lee erilaisia valkokankaalla nakyvia ja kuuluvia asioita. Ihmisen huomiokyky ohjautuu joko tah-
donalaisesti tai vastoin omaa tahtoa. Elokuvassa olennaista on se, miten elokuvantekija ohjaa
elokuvallisin keinoin katsojan tahdottoman huomiokyvyn siirtymista. Tallaisia keinoja voivat
olla esimerkiksi kuvarajaus, kameran liike, leikkaus ja dani-ilmaisu. Elokuvakokemus perustuu
siihen, ettd katsoja hyvaksyy ndma elokuvantekijan huomiokykya ohjaavat keinot ja antautuu
niiden vietavaksi. Elokuvantekija voi halutessaan myds hajauttaa katsojan huomiota, jolloin kat-
sojan huomio siirretdan esimerkiksi 4dnen ja kuvan ristiriidan, kameran liikkeen tai leikkauksen
avulla johonkin pdatarinalinjasta poikkeavaan asiaan. Tdma voi vaikuttaa elokuvan tarinaan,
tyyliin, teemaan tai aikakasitykseen tuomalla siihen jannityst4, arvoituksellisuutta, kontrastia
tapahtumien vilille sekd uutta informaatiota katsojalle.

Elokuvan historian alkuvaiheessa elokuvat olivat esitysten tai reaalimaailman tapahtumien
tallenteita, ja ne olivat muodoltaan erdanlaista filmattua teatteria. Kuvassa nakyvat henkil6t
esiintyivat kameralle ja kameran vilittdma nakokulma edusti katsojaa, joka seurasi tapahtumia.
Edelleenkin kameran katseen voi joissain tapauksissa ndhda edustavan elokuvan tapahtumia
seuraavaa katsojaa, mutta elokuvakerronnan kehittyessa ovat myds erilaiset nakékulmat mo-
nipuolistaneet kerrontaa. Nakdékulmiin siirtyminen mahdollisti tilanteiden esittdmisen eri hen-
kiléiden tai jopa esineiden nakdkulmista. Tama lisdsi katsojan emotionaalista sitoutumista ja
samastumista hahmoihin ja tapahtumiin katsojan huomiokykya saatelemalla.

KUVARAJAUS OHJAA HUOMIOTA

Lahikuva oli 1900-luvun alussa ensimmaisia elokuvallisia keinoja, jolla voitiin manipuloida kat-
sojan huomiokykya ja huomion ohjaamista kuva-alalla. Leikkauksen ja lahikuvan keksimisen
jalkeen elokuvantekija pystyi maarittelemaan ja ohjaamaan katsojan huomiota nayttamalla
télle tarinalle ja elokuvalle merkittavat asiat, tiedot ja tapahtumat. Taman néahtiin jiljittelevan
ihmismieltd ja ajattelua: Idhikuvassa huomio ja tarkkaavaisuus kiinnittyy ajattelun tavoin johon-
kin yksityiskohtaan, kun taas laajassa kuvassa voi huomio ajattelun tavoin kiinnittya asioihin
yleiselld tasolla.




Huomiokykyyn liittyy olennaisesti katsojalle annettavan informaation maaran saditely: mitka
ovat kuva-alalla merkittavia asioita, katsetta ohjaavia linjoja tai mihin elokuvantekija haluaa kat-
sojan huomion kiinnittyvan. Tahan liittyva erityinen kerronnan tekniikka on ns. MacGuffin-tek-
niikka, jota kasiteltiin liikettd kasittelevassa luvussa. MacGuffinilla tarkoitetaan esimerkiksi
yksittdistad asiaa, esinettd tai tapahtumaa, joka tarinan henkilshahmojen nakékulmasta mer-
kittdva ja toimintaa motivoiva asia. Lisdksi sen avulla saadaan katsojan ndkdkulmasta tarina
liilkkeelle sekd huomio ja uteliaisuus kiinnitettya tiettyyn asiaan tarinassa.

Kuvarajauksen sisélla voidaan tehda kuvan sisdisia uudelleenrajauksia, joilla ohjataan katsojan
huomiota. Elokuvantekija voi kdyttdd mm. arkkitehtonisia elementtejd, kuten ikkunoita, ovia,
peilejd, joiden avulla kuvaan voi muodostaa uusia kuvarajauksia ja muodostaa katsetta ohjaa-
via linjoja. Elokuvantekija voi rajata kuvaa luovasti uudelleen valitsemalla kuvakulman vaikkapa
henkildhahmon jalkojen vilista tai kuvaamalla etualalla olevan ja osittain kuva-alaa peittavan
maskina toimivan asian takana tapahtuvaa toimintaa.
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AANEN AVULLA TAPAHTUVA HUOMION OHJAAMINEN

Azni on monipuolinen katsojan huomiokykyyn vaikuttava tekija. A4net voivat toimia visuaali-
sen kerronnan tukena ja huomion kiinnittdjana kertomalla tapahtumista kuvassa ja kuva-alan
ulkopuolella. Adnitehosteet, kuten avautuvan oven narina kiinnittda huomion ja synnyttaa mie-
likuvan. A4ni voi myds haastaa kuvan ja olla ristiriidassa visuaalisen informaation kanssa. Tél-
laisessa tilanteessa dani ja kuva kertovat tavallaan eri tarinaa (audiovisuaalinen dissonanssi).
Talloin voi usein olla kyse tyylikeinosta, asioiden vastakkainasettelusta tai katsojan huomion
siirtdmisestd ja manipuloinnista. Mainio esimerkki audiovisuaalisesta dissonanssista on eloku-
va Enoni on toista maata (1958).

Aznen voimakkuus ja voimakkuuden vaihtelut ovat merkittdvassi roolissa 4anen avulla tapah-
tuvassa huomion ohjaamisessa. Korostamalla tai heikentamalla tiettyja 44nia tai jopa poista-
malla jokin danielementti kokonaan katsojalta (esimerkiksi tiladéni tai dialogi) elokuvantekija
voi vaikuttaa katsojan huomiokykyyn ja ohjata huomiota danen avulla. Tama voi olla hyva keino
esimerkiksi jannityksen kehittelyssa tai katsojan tarkkaavaisuuden ohjaamisessa. Hiljaisuus on
voimakas tehokeino. Tosin elokuvassa on harvoin taysin hiljaista. Yleensa hiljaisuus ilmaistaan
elokuvassa jonkin ddnen avulla: heindsirkka sirittd3, kello tikittaa tai lattialauta narahtaa hiljaa
hiipivan jalan alla. Luovasta ratkaisusta, jolla katsojan huomio hajautetaan paitarinalinjasta.

LIIKE JA HUOMIOKYKY

Liikkuva elementti ihmisen nakokentéassa kiinnittda huomion. Jos elokuvaa katsottaessa jokin
elementti — esimerkiksi kulkuneuvo tai henkild — tulee kuvaan kuvarajauksen ulkopuolelta, kat-
soja huomioi tdman uuden visuaalisen drsykkeen. Toisaalta my&s liikkumaton kohde voi kiinnit-
taa katsojanhuomion. Varsinkin jos tama liitetadn vastaavanlaisten liilkkuvien kohteiden yhtey-
teen. Esimerkiksi tilanteessa, missd ryhma ihmisié liikkuu edestakaisin, jataman joukon keskella
nahd&aan yksi ihminen, joka on tdysin liikkkumaton. Toisaalta kuvassa ndkyvien tapahtumien liike
voidaan taysin pysayttaa, kuten huomioitiin aikaa kasittelevassa luvussa (400 kepposta, Thelma
& Louise, Pulp Fiction). Tdma mahdollistaa myds ajan ja paikan irrottamisen toisistaan ns. bullet
time -tehosteen avulla: vaikka kuvassa ndkyva toiminta on pysahtynyt, voidaan kameran liik-
keella siirtdd huomiota toiseen kohtaan ilman, ettd elokuvallinen aika etenee (The Matrix 1999).




Kameran liike on monella tapaa erinomainen keino katsojan huomion ohjaamisessa. Kamera
voi liilkkua kohti jotain kohdetta, jolloin myds kuvarajaus tiivistyy ja katsojan huomio kiinnittyy
yha suppeampaan alaan kuvassa. Kamera voi myds kadantya paikallaan ja kiinnittaa katsojan
huomion odottamattomalla tavalla. Elokuvassa The Straight Story (1999) voidaan seurata paa-
henkilon matkaa paaltd ajettavalla ruohonleikkurilla ja yhtdkkid kamera kdantyykin osoitta-
maan kohti taivaalla nakyvia pilvia. Tama on esimerkki elokuvantekijan luovasta ratkaisusta,
jolla katsojan huomio hajautetaan paatarinalinjasta.

LEIKKAUS JARYTMI

Nopeat leikkaukset tai nopeat kameran liikkeet voivat luoda jannityksen tai kiireen tunteen. T&-
man seurauksena katsojan huomio virittyy darimmilleen ja hanet on imaistu mukaan elokuvan
tapahtumiin. Hitaalla leikkaustahdilla ja pitkilld otoksilla voidaan puolestaan rakentaa jannitys-
ta tai kiinnittda huomiota hienovaraisiin yksityiskohtiin.

1900-luvun alussa elokuvasta alkoi muodostua itsendinen taidemuoto pitkélle elokuvaleik-
kauksen kehittymisen seurauksena. Sitd ennen elokuvat olivat teatterimaisia tallenteita. Kun
otoksia ryhdyttiin asettelemaan perattdin, kehittyi uusia kerrontaan vaikuttavia muotoja, kuten
vastakuva, nakokulmaotos, reaktiokuva, Iahikuva ja rinnakkaiset tapahtumat. Elokuvallisuuden
lisddntyminen tarkoitti mm. sit3, ettd kesken kohtauksen voitiin siirtya Iahikuvaan, jonka jalkeen
palattiin takaisin laajempaan kuvaan (Sick Kitten 1903). Tama mahdollisti katsojan huomion
kiinnittdmisen tiettyyn kohtaan kuva-alalla, ja muutti elokuvien kerrontaa enemman ajattelun
kaltaiseksi havaintoajatteluksi, missa lahikuva vertautui ajatteluun avulla tapahtuvaan huo-
mion kiinnittamiseen.

Leikkauksen avulla voidaan myds toiminta keskeyttda ja lisdtd katsojalle nakyma jostain muus-
ta asiasta — joka voi liittya tai olla liittymatta kdaynnissa olevaan tapahtumaan. Taman jalkeen
siirrytdan takaisin alkuperdiseen tapahtumaan. Kyseessa on jalleen katsojan huomion hajaut-
taminen ja tarkemmin ns. cutaway -otos, joka voi tarjota katsojalle uutta informaatiota, jota
elokuvan henkilot eivat vield tieda. Se voi myds toimia elokuvantekijan keinona manipuloida
tunnelmaa hajauttamalla huomiota hetkeksi pois pdatarinalinjasta.
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VALON JA VARIEN KAYTON VAIKUTUKSET HUOMIOKYKYYN

Valoisa ja kirkas kohta kuva-alalla kiinnittaa katsojan huomion. Elokuvantekija voi valon avulla
korostaa joitain osia tai asioita kuva-alalla ja ndin ohjata katsojan huomiota valaistuihin koh-
teisiin. Talla tavalla tuodaan esiin esimerkiksi henkilshahmoja ja ndiden luonteenpiirteita tai
esineitd, joilla on merkittava yhteys tarinaan. Valaisuun liittyy oleellisesti valon vastakohdat eli
pimeys ja varjot. Usein valokerronta onkin valon ja varjon vuoropuhelua. Low-key-valaistukses-
sa on kdytdssa vain vdhan valonldhteit, joten siind on tyypillistd runsaat varjot ja kontrastin
kayttd. Tama mahdollistaa sen, ettd kuva-alalle voi valaisun avulla muodostaa katsojan huomio-
ta ohjaavia linjoja, jotka johdattavat huomiota elokuvantekijan haluamiin elementteihin ja ta-
pahtumiin kuva-alalla. High-key-valaistus puolestaan esittdd kohteensa selkedssa valotilassa ja
tarjoaa katsojalle runsaasti yksityiskohtia. Myos varien kaytolla voi vaikuttaa katsojan huomion
ohjaamiseen. Vari voi erottua muusta kuva-alan varimaailmasta ja siksi kiinnittda huomion.




PERSPEKTIIVIN KAYTTO HUOMION OHJAAMISESSA

Elokuvissa voidaan katsojan huomiota ohjata tarjoamalla erilaisia ndkékulmia tapahtumiin.
Elokuvan tapahtumat esitetddn aina jonkun tai jonkin ndkékulmasta: se voi olla katsojan na-
kokulma, jolloin katsoja ikdan kuin tarkkailee tapahtumia kameran nakdkulmasta. Usein na-
kékulma on jonkun henkiléhahmon ndakékulma, joka nayttaa sen, mitd tama henkilo nidkee tai
miltd tapahtumat nayttavat kyseisen henkilon perspektiivistd katsottuna. Jos tapahtumat nah-
daan henkilon omin silmin, kyseessa on subjektiivinen ensimmaisen persoonan nakékulmaotos
(point-of-view, POV). Jos taas tapahtumat ndhdaan henkilén ndkékulmasta, mutta esimerkiksi
tdman seldn takaa olan yli kuvattuna eli ei henkilén omin silmin, kyseessa on objektiivinen kol-
mannen persoonan ndakokulmaotos. Nakdkulmaotoksen tehtdvana on lisatd katsojan samastu-
mista henkildhahmoihin ja ndiden kokemiin tilanteisiin seka kiinnittda katsojan huomiota hen-
kilohahmojen ndakemiin asioihin.

Tapahtumat voidaan kuvata myds ns. sammakko- tai lintuperspektiivista. Tall6in kamera asete-
taan kuvaamaan joko alhaalta yl6spain tai ylhdalta alaspdin. Tama vaikuttaa siihen, mihin kat-
sojan huomio kiinnittyy, minka verran informaatiota katsojalle annetaan ja miten kuvakulmalla
halutaan vaikuttaa tunnelmaan. Ndkdkulma antaa nimensd mukaisesti erilaisia ndkemyksia
asiaan: tilaa korostava ndkokulma on laaja, kun taas tiettyyn yksityiskohtaa korostava nakokul-
ma kapea.

Huomion ohjaamisessa visuaalisella suunnittelulla on tarkea rooli. Nakékulman ja perspektiivin
kaytto antaa useita mahdollisuuksia, joilla elokuvantekija voi ohjata ja manipuloida katsojan
huomiota. Visuaalisen suunnittelun tuloksena kuva-alalle muodostuu katsojan huomiota ohjaa-
via linjoja. Syvaterdvyytta manipuloimalla elokuvantekija voi siirtda katsojan huomion kohtees-
tatoiseen tai korostaa tiettyja asioita kuvassa. Tarkennusalue voi muuttua kesken tapahtumien
otoksen aikana, jolloin katsojan huomio kohdistuu uuteen asiaan kuva-alan tapahtumissa: 1)
Otoksen alussa tarkennus on etualalla olevassa kohteessa ja tausta on epédtarkka ja sumea, 2)
Kamerasta muutetaan tarkennusta siten, ettd etuala muuttuu epétarkaksi ja taustalla tapah-
tuvat asiat ndhdaan tarkkana. Elokuvailmaisussa tasta kaytetdan nimitysta focus pull tai rack
focus.
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Tarkennuksen siirron lisdksi my&s kohteiden sijoittelu kuva-alalla vaikuttaa katsojan huomion
ohjautumiseen. Tassa merkittavaa on kuva-alan hahmottaminen kolmiulotteisena syvyyssuun-
nassa, ja miten kuvan etu- ja taka-alalla olevat kohteet ovat vuorovaikutuksessa keskenaan.

Etuala tarkka, jolloin katsojan
huomio kohdistuu etualalla olevaan
toimintaan / henkil6on.

Etuala epatarkka ja taka-ala tarkka,
jolloin katsojan huomio kohdistuu
taka-alalla olevaan toimintaan /
henkildon.




YHTEENVETO

Elokuvan katsoja valitsee huomiokykynsa avulla valkokankaalla koettavien erilaisten aistidrsyk-
keiden joukosta itselleen merkitykselliset asiat. Aistit ovat koko ajan aktiivisessa toiminnassa ja
vélittavat informaatiota aivoihin, jonka seurauksena muodostuu mielikuvia siita, mita elokuvas-
sa tapahtuu. Se mita katsoja valitsee voi olla peréisin hdnen omista kiinnostuksensa kohteista
tai aiemmista kokemuksista tai elokuvantekija voi johdattaa ja osoittaa (tai jopa pakottaa) naita
katsojalle. Yleensa elokuva sisdltda naita kaikkia. Elokuvantekija voi manipuloida katsojan huo-
miokykya useilla tavoilla, kuten esimerkiksi kuvarajauksen, 4dnen, valon ja varien, perspektiivin
sekd ndiden erilaisten yhdistelmien kdyton avulla.
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KEKSIJAT

HUOMION KIINNITTAMIEN LEIKKAUKSELLA, AANELLA JA LIIKKEELLA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Harjoitus koostuu kolmesta pienesta harjoituksesta. Jokaisessa on tavoitteena kiinnittaa kat-
sojan huomio kayttdmalla erilaisia elokuvallisia keinoja. Ensimmaisessa vaiheessa kuvatkaa
kaksi otosta (otos 1: kokokuva KK, otos 2: Iahikuva LK). Katsojan huomio kiinnitetdan leikkauk-
sen avulla johonkin Idhikuvassa esitettavaan yksityiskohtaan. Toisessa vaiheessa kuvatkaa yksi
otos, jossa kiinnitatte katsojan huomion kuvan ulkopuolelta tulevan danen avulla. Kolmannessa
vaiheessa kuvatkaa yksi otos, jossa katsojan huomion kiinnittaminen tapahtuu joko kameran
tai kuvassa ndkyvien elementtien liikkeen avulla.

LIIKE VS. LIIKKUMATTOMUUS

n. 30 min (suunnittelu, kuvaaminen, katsominen)
6-20 henkil64 / otos.

Voitte valita seuraavista tehtavavaihtoehdoista toisen tai tehdd molemmat. Harjoitus 1: Kuvat-
kaa yksi otos, jossa kaikki ndkyvat asiat ja/tai henkil6t ovat taysin liikkumattomia tai liikkuvan
vain vahan, mutta paikallaan. Noin 20 sekunnin kohdalla kuvaan tulee kuvarajauksen ulkopuo-
lelta uusi elementti, joka voi olla ihminen tai jokin muu liikkuva asia. Kamera ei saa liikkua ku-
vaamisen aikana. Tarkastelkaa tuotoksen katsomisen aikana sitd, mihin katse kohdistuu eri
vaiheissa.

Harjoitus 2: Suunnitelkaa yksi otos, jossa kuvataan yhtd tapahtumapaikkaa (esimerkiksi luok-
ka). Tilassa olevat henkil6t liikkuvat edestakaisin kuvassa ja kuvan ulkopuolelle lukuun otta-
matta yhta henkil6g, joka on koko ajan paikallaan. Kamera ei saa liikkua kuvaamisen aikana.
Tarkastelkaa tuotoksen katsomisen aikana, sitd mihin katse kohdistuu eri vaiheissa.
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KOKEILIJAT

KUVAN ULKOPUOLINEN AANI
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Suunnitelkaa yksinkertainen elokuvakohtaus, jonka aikana kuvarajauksen ulkopuolelta kuulu-
va aani kiinnittda huomion. Voitte valita, kiinnittadko aani katsojan vai kohtauksen henkildiden
huomion vai molempien. Onko dani tarkoitettu a) katsojalle lisdinformaatioksi kuvarajauksen
ulkopuolella tapahuvasta toiminnasta, jolloin ndyttelijat eivat reagoi vai onko kyseessa b) tilan-
ne, johon kohtauksessa olevat henkil6t reagoivat. Miten henkil6t reagoivat: katsella, dédnella tai
tunteella tms.?

HUOMION KIINNITTAMINEN KUVAN SISAISELLA RAJAUKSELLA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Tavoitteena on ohjata katsojan huomiota manipuloimalla kuva-alaa ja kuvarajausta. Suunnitel-
kaa tapahtuma, jonka voitte kuvata yhdelld otoksella. Kuvaan sommitellaan uusi rajaus kayt-
tamalla joko a) etualan maskia eli jotain esinetta tai asiaa, joka osittain peittaa kuva-alan, b)
ikkunaa, ovea tai muuta elementtia, joka rajaa nakymas, c) esinettd, jonka lapi tapahtumia kat-
sotaan, c) kameran edessa osittain olevan henkiloshahmon tai -hahmojen takia tapahtuvaa ku-
varajauksen muutosta. Voitte kuvata yhden tai useamman edelld mainituista tavoista.

POV (POINT OF VIEW)
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6d / ryhma.

Kiinnittédkaa katsojan huomio elokuvan tapahtumiin kayttamalla henkilon tai esineen subjektii-
vista tai kolmannen persoonan nakékulmaa. Tilanne siis ndhdaan ikdan kuin henkilon (tai esi-
neen) silmin (subjektiivinen ndkdkulma) tai vaihtoehtoisesti henkilon (tai esineen) olan takaa,
siten, ettd tama peittdad osin nakyman. Kuvatkaa 3-5 otosta kestédva kohtausta, joista yksi otos
on katsojan huomion kiinnittdva ndkdkulmaotos.




KONKARIT

HUOMION HAJAUTTAMINEN
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6ad / ryhma.

Suunnitelkaa ja kuvatkaa lyhyt elokuvakohtaus, jossa hajautatte katsojan huomion pois paa-
tarinalinjasta. Kayttakaa keinona leikkausta (ns. cut away shot). Siirrdtte katsojan huomion
leikkaamalla toiminnan viliin otoksen kohteesta tai asiasta, joka ei liity suoraan kerrottavaan
tarinaan tai tapahtumiin. Se voi kuitenkin olla |asnd samassa tilassa tai ymparistossa. Tallainen
voi olla esimerkiksi tilassa taustalla soiva radio, nakyma ikkunasta, vuotava vesihana tms. Kayt-
takaa 3-5 otosta, jotka editoitte elokuvakohtaukseksi, jonka enimmaiskesto on yksi minuutti.
Kun katsotte tuotoksia, miettikaa lisidké huomion hajauttaminen kohtaukseen jotain? Miksi
joissain elokuvissa kadytetdan huomion hajauttamista?

KAMERAN LIIKE
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Suunnitelkaa ja toteuttakaa elokuvakohtaus, joka aikana kamera liilkkuu kesken otoksen ja vie
katsojan huomio johonkin tiettyyn asiaan kuva-alalla (kamera-ajo) tai kuvarajauksen ulkopuo-
lella (panorointi). Kayttdkaa 3-5 otosta. Tuotoksen enimmaispituus on yksi minuutti.

KAKSI KUVA-ALAA
n. 90 min (suunnittelu, kuvaaminen, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6ad / ryhma.

Suunnitelkaa ja sommitelkaa kohtaus, jonka voitte kuvata yhdella otoksella. Kuvarajauksessa
taytyy nakya peili, ikkuna tai jokin muu heijastava pinta. Toteuttakaa kohtaus siten, ettd kuvas-
sa nakyvat henkilot liikkuvat kuvarajauksen ulkopuolelle ja timan jalkeen nakyvat ainoataan
heijastavan pinnan kautta. Vaihtoehtoisesti voitte kuvata kohtauksen, missa kameran edessa
tapahtuva toiminta on vuorovaikutuksessa heijastavassa pinnassa nakyvan toiminnan kanssa
(esimerkiksi keskustelu kahden henkilon vélilld). Tuotoksen enimmaispituus on yksi minuutti.
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TEEMA 6: TUNNE

Taide on hienovaraisimpien tunteidemme konkreettinen representaatio.
— Agnes Martin
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ELOKUVA VIRITTAA TUNTEITA, TUNTEMUKSIA JA TUNNELMIA

Tunteet eli emootiot ohjaavat katsojaa elokuvan maailman kokemisessa ja elaytymisessa seka
tarinassa tapahtuviin tilanteisiin sopeutumisessa ja samastumisessa. Elokuvien herattamat
tunteet ovat yhteydessi aistidrsykkeisiin, jotka koetaan joko palkitsevina ja mielihyvaa tuotta-
vina tai myos “rankaisevina” eli mielipahaa tuottavina. Katsomistilanteessa tunteisiin liittyvat
myds ennakointi ja odotukset. Odotetun ja mielihyvaa aiheuttavan tilanteen tai drsykkeen to-
teutumatta jadminen voi aiheuttaa pettymyksen, ja vastaavasti mielipahaa aiheuttavan tilan-
teen toteutumatta jddminen aiheuttaa katsojassa helpotuksen tunteen. Hyva elokuvantekija
tiedostaa, miten katsojan tunteisiin voi vaikuttaa: manipulointia tapahtuu tarinatasolla (drama-
turgia) ja kuva- ja dani-ilmaisullisella tasolla (elokuvalliset keinot). Elokuvallisilla keinoilla usein
tehostetaan dramaturgisia asioita. Elokuvat ovat tdynna katsojan tunteiden virittdmiseen tah-
taavia asioita. Yksinkertainen esimerkki tasta on elokuvamusiikki. Jannityselokuvan musiikin
tarkoitus on virittda katsojassa pelkoa. Pelko on esimerkki myds tunteesta, joka kohdistaa kat-
sojan tarkkaavaisuutta tehokkaasti. Elokuvantekija voi hyodyntaa sit3, ettd pelkoa herattava ar-
syke vetad tarkkaavaisuuden puoleensa, jolloin katsojan tarkkaavaisuus voi supistua kapeaksi
ja kiinnittyd hyvin pieneen yksityiskohtaan elokuvan tapahtumissa.

Tunne yhdistda kaikkia taman oppimateriaalin aihealueita (representaatio, tila, aika, liike, huo-
miokyky). Kaikissa niissd tunne sekd tunteisiin ldheisesti liittyvat tuntemus ja tunnelma ovat
tekijan ilmaisua ohjaavia tekijoita. Elokuvatekijan tehtdvana on herittdad katsojassa tunne tai
tuntemus, joka ohjaa tilanteeseen tai tapahtumiin liittyvaa tulkintaa ja ymmarrystd. Puhtaim-
millaan tunne elokuvassa muodostuu liikkeen, rytmin, danen ja visuaalisuuden tuloksena. N&i-
den avulla muodostunut tunnekokemus on jotain, mitd on vaikea selittdd sanoin eika siihen
tarvita valttamattd edes tarinaa tai henkilohahmoja.

Tunnekokemus syntyy vuorovaikutuksesta. Elokuvassa vuorovaikutuksessa ovat tekijan repre-
sentoimat emootiot ja katsojan kokemat emootiot. Suuri osa tunnekokemuksia synnyttavista
aistidrsykkeistd tulee katsojalle suoraan valkokankaalla ndkyvien tapahtumien ja henkiléhah-
mojen toiminnan seurauksesta. Katsoja voi kokea esimerkiksi voimakkaan emotionaalisen sa-
mastumisen elokuvan henkil6ihin ja heiddan kokemuksiinsa - iloihin ja suruihin. Ndiden lisdksi on




ns. sekundaarisia tunteita, joilla tarkoitetaan katsojan itse lisidmia ja muodostamia tunteita.
Tallaisia voi syntya kohtauksissa, joissa katsoja tietdd enemman kuin elokuvan henkilohahmo
(rakastunut pariskunta juttelee kahvilapéydan darelld, mutta eivat tiedd, toisin kuin katsoja,
ettd aiemmin terroristi on asettanut pdydan alle pommin). Tunteisiin vaikuttavat lisdksi katso-
jan arvot, odotukset ja uskomukset. Parhaassa tapauksessa elokuvantekijan luovat ratkaisut
resonoivat katsojissa. Tdman tuloksena syntyy emotionaalinen tunnesidos / -yhteys tekijan ja
katsojan vilille. Tunneyhteys maarittda vuorovaikutuksen ja kommunikaation tason ja sitd myo6-
ta syntyvan kokemuksen voimakkuuden.

NAKOKULMAN JA TUNTEIDEN VUQROVAIKUTUS

Nakokulmalla ja perspektiivilld on suora vaikutus kohtauksen vélittdmaan tunnekokemukseen,
silla ndkoékulman valinta ohjaa katsojan kokemusta ja tulkintaa mm. aikaan, tilaan ja tapahtu-
miin ndhden. Esitetyn nakdkulman mukaan katsojan tulkinta voi muuttua tai vahvistaa muo-
dostuvia mielikuvia ja tunteita — lisitd emotionaalisuutta ja samastumista henkiléhahmoihin ja
ndiden kokemuksiin. Elokuvat kerrotaan aina jonkun tai jonkin ndkdkulmasta. Se voi olla kame-
ra, katsoja, henkilo tai vaikkapa esine. Elokuvahistoriallisesti nakdkulmien kayttd osana eloku-
vakerrontaa oli suuri kehitysaskel, joka vahvisti elokuvan asemaa itsendisend taidemuotona.

Seuraavassa on tuotu esille muutamia kuvaustekniikoita, joiden avulla voidaan ilmaista tuntei-
ta seka vaikuttaa katsojassa syntyvdan tunnekokemukseen. Nama ovat osin kertausta tdman
oppimateriaalin aiempiin lukuihin, mutta tidssa niitd tuodaan esille erityisesti tunteita kasittele-
vassa kontekstissa.

POV-otos (point of view) eli ndkékulmaotos ndyttda tilanteen yleensa jonkun henkilon nako-
kulmasta: subjektiivinen nakokulmaotos tarkoittaa, ettd tapahtumat ndhdaén henkilon silmin
eli katsoja ndkee saman kuin elokuvan henkild. Nakokulmaotos voi olla my&s ns. kolmannen
persoonan niakoékulmaotos, jolloin tapahtumat ndhdian jonkun henkilén objektiivisesta na-
kokulmasta esimerkiksi tamdn takaa olan yli kuvattuna. Usein nakokulma on objektiivinen eli
katsoja ndkee tapahtumat henkildiden ja tapahtumien ulkopuolelta ikdadn kuin tarkkailijana.
N&kdkulmalla on merkittava rooli siind, miten se toimii visuaalisella tai emotionaalisella tasolla
vuorovaikutuksessa tunteiden kanssa; nakdkulman vaihtelut osana leikkauksen rytmia, tuntei-
den ilmaisussa tai samastumisen ja empatian muodostamisessa.
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Dutch angle on kuvaustekniikka, jossa kamera asetetaan vinoon ja kuva nékyy kallistettuna ja
vinona. Talla tehokeinolla pyritddn korostamaan tavallisuudesta poikkeavaa tunnelmaa, kuten
jannitystd, henkiléhahmon ahdistusta ja epdvarmuutta tai arkkitehtuuria ja lavasteita. Kallis-
tettu kuva ja kuvakulmat vahvistavat lavasteiden ja arkkitehtuurin diagonaalit linjat ja muodot,
perspektiivin ja pakopisteiden kaytto ja muut huomiota ohjaavat linjat. (Tri Caligarin kabinetti
1920, Kolmas mies 1950).

Yla- ja alakulma ovat myds yksinkertaisia tapoja vaikuttaa otoksesta tai kohtauksesta vilitty-
vadn tunteeseen. Kun henkil6itad kuvataan ylakulmasta, niin katsojalle voi muodostua vaiku-
telma, ettd kohde on heikko ja haavoittuva. Vastaavasti alakulmasta kuvattuna henkil6t voivat
tuntua vahvoilta ja alakulma korostaa mahtavuutta ja uhkaa. Ala- ja ylakulmaa voidaan kayttaa
my6s ndkdkulmaotosten yhteydessd kuvaamaan tapahtumia esimerkiksi lapsen tai vaikkapa
koiran silmin (alakulmasta) tai aikuisen silmin lapsia kuvatessa (ylakulmasta).

Kuva 1: Alakulma voi esittda kohteen Kuva 2: Yldkulma voi esittdd kohteen
arvokkaana, pelottavana tai uhkaavana. pienend, heikkona ja avuttomana.




Reaktiokuvaa voidaan kayttda monella tavoin. Se voidaan yhdistaa nakoékulmaotoksen kanssa
tilanteeseen, missa (otos 1) kuvataan henkildhahmoa, joka katsoo, (otos 2) ndkékulmaotokses-
sa ndytetdan, mitd henkilo nikee, (otos 3) kuvataan uudelleen henkil63, joka reakoi ndhtyyn
asiaan. Reaktiokuvaa voi kdyttda myos muilla tavoin. Esimerkiksi kahden henkilon valista kes-
kustelua kuvattaessa ei kuvatakaan puhuvaa henkil63, vaan kuvataankin kuuntelevan henkilon
kasvoja. Puhujan dani voidaan kuulla taustalla tai otos voidaan kuvata puhujan takaa olan yli
eli ns. puhujan objektiivisena ndkdkulmaotoksena. Elokuvatekija voi tillaisessa otoksessa hyo-
dyntdi ja ohjata nayttelijéiden ilmaisua (kasvonilmeet, eleet, kehon asennot ja muu kayttayty-
minen), jolla tehostetaan haluttua tunnetta tai mielikuvaa.
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VALO JATUNTEET

Valon maaran hallitseminen ja kdyttdminen eri tilanteissa mahdollistaa erilaisten tunteiden ja
tunnelmien muodostamisen ja ndin katsojan tunnekokemukseen vaikuttamisen. Valoilla on li-
sdksi merkitys kuvattaessa henkildhahmojen emotionaalista tilaa ja sisdisida tuntemuksia. Va-
laisuun liittyy oleellisesti valon vastakohdat pimeys ja varjot. Usein valokerronta onkin valon ja
varjon vuoropuhelua.

Low-key-valaistuksessa on kaytossd vain vdhan valonldhteita. limaisulle on tyypillista runsaat
varjot ja kontrastin kayttd. Tama voi lisata jannityksen ja vaaran tunnetta. High-key-valaistus
esittda kohteensa selkedssi valotilassa. Kirkas ja selked valaistus voi herdttda turvallisia ja iloi-
sia tunteita. Pehmea valaistus voi sopia romanttiseen

hetkeen, kun taas kova valo jakontrastinen valo voi

esittdd hahmon ja ympariston vaarallisena ja uh-

kaavana. Esimerkiksi eri lajityypeissd on niille tyypillisia

valaistuksia: komedioissa kirkkaampaa ja selkeampasg,

kauhuelokuvissa valaistus on pimedmpaa ja kdytéssa
voi olla enemman varjoja ja kontrasteja.

Yksi teho- ja tyylikeino valoilmaisuun tunnekoke-
muksen ndakdkulmasta on vastavalon kaytto. Siind
kohteita kuvataan muuta ymparist6a kirkkaamman
valoldhteen edessa (esimerkiksi ikkuna), jolloin kuvat-
tavat kohteet eivit paljastu katsojalle heti selkeind
hahmoina vaan esimerkiksi silhuettihahmoina. Tama
lisdd kohtauksen arvoituksellisuutta ja jannittavyyttd,
kun katsojalle tarjottava informaatio on epatdydellista
eikd han voi sitd tdydentda taysin mielikuvituksen
keinoin. Vastavalo toimii my0s esteettisend keinona
lisdtd kohtauksen visuaalista ilmetti ja tyylia.




LAHIKUVA

Lahikuvaa on kisitelty kuvan rajaamisen ja leikkauksen osalta mm. tilaan ja huomiokykyyn liitty-
vissd asioissa. Ndiden lisdksi lahikuva on yksi voimakkaimmista kuvallisista keinoista elokuvan-
tekijille emootioiden vilittdmiseen. Lahikuvassa ndemme henkilon pienetkin eleet ja ilmeet. Se
on intiimi ja epdluonnollinen, silla harvoin katsoja padsee todellisuudessa tarkkailemaan toista
henkil6a niin lahelta kuin ldahikuvassa tai erikoisldhikuvassa.

Huomio kiinnittyy ldhikuvassa olevaan asiaan. Olipa sitten kyseessa esine, asia tai ihminen, |ahi-
kuva tekee kohteesta merkittavan ja merkityksellisen. Spaghettiwestern-elokuvista tutut tiukat
Idhikuvat henkilohahmojen kasvoista, joissa hikikarpalot, ihohuokoset, lika ja ilmeet rakentavat
tunnelmaa kuva kuvalta (Hyvét, pahat ja rumat 1966). Lahikuvassa esitetty kohde muodostaa
vahvan tunnekokemuksen, ja ldhikuva herattadkin tunteita voimakkaammin kuin laajassa kuva-
koossa esitetty kohde. TAma voidaan kiteyttaa siteeraamalla Chaplinia: “Eldma ldhikuvassa on
tragediaa, elama kokokuvassa on komediaa”.

AANI-ILMAISU

Vaikka elokuva perustuu pitkalle ndkoaistin kautta vastaanotettuihin aistiarsykkeisiin, ei ddnen
merkitystd voida sivuuttaa. Elokuvadani kehittyi 1920-luvun lopulla. Jo ennen danielokuvan ai-
kakautta mykkaelokuvaesityksia sdestettiin tai danitehosteita luotiin livena esityksen aikana.
Aluksi danellisissa elokuvissa dani oli otoskohtaista, mutta vahitellen siirryttiin &animaisemiin,
jotka olivat kohtauskohtaisia eli ddnimaisema oli yhtenevidinen koko kohtauksen pituudelta.
Ainesti muodostui ilmaisukeino, joka paitsi tuki ja tehosti kuvallista ilmaisua, pystyi myds toi-
mimaan itsendisend ilmaisullisena elementtina.

Aznelld on suuri vaikutus katsojan kokemuksiin ja tunteisiin, elokuvan tyyliin ja tunnelmaan.
A#ni paitsi antaa katsojalle lisitietoa esimerkiksi tapahtumapaikasta, ajankulusta ja henkil6is-
t3, sen avulla voi lisdta elokuvallisen tilan tuntua ja realismia tai vastaavasti korostaa eparealis-
tisia tunnelmia. Aani-ilmaisu auttaa katsojaa uppoutumaan elokuvan ja elokuvantekijin maa-
ilmaan. Ainitehosteet ovat oiva keino tunteiden tehostamisessa ja vilittdmisessi katsojalle:
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elokuvassa voidaan kuulla henkilohahmon kiihtyvat sydamenlydnnit tai hengitysaanet voivat
korostettuna lisatd pelon tunnetta. Samalla tavalla kuin kuvailmaisu my6s dani-ilmaisu voi saa-
da aikaan katsojassa tunnereaktioita ja elokuvantekija voi rakentaa tiettyd tunnelmaa tai vaikut-
taa katsojan tunteisiin. Adni myos tdydentdi kuvaa ja lisda jatkuvuutta: yhteniiselld tiladanelld
voidaan sitoa toisiinsa jopa eri paikoissa tapahtuvia ja perdttdin esitettyja asioita. Leikkauksen
nakokulmasta dani on tiarked elementti myds rytmin ja dynamiikan suhteen. Toisaalta dani voi
my0s haastaa kuvan ja olla ristiriidassa visuaalisen informaation kanssa. Tall6in kyseessa on
audiovisuaalinen dissonanssi, jota kisiteltiin huomiokykya késittelevadssa luvussa.

Asnimaailma voi virittd4 katsojan jotakin tunnetilaa varten. Tédst4 esimerkkina vaikkapa luvun
alussa mainittu jannittava musiikki. Korostamalla tai heikentamalld dania elokuvan-

tekija voi vaikuttaa katsojan huomiokykyyn ja ohjata huomiota d&nen avulla. Tdma voi olla hyva
keino esimerkiksi jannityksen kehittelyssa tai elokuvan tapahtumien laajentamisessa kuvara-
jauksen ulkopuoliseen maailmaan.

LEIKKAUS, AIKA JA TUNTEET

Elokuvantekija voi otosten keston avulla vaikuttaa siihen, millaisen tunteen elokuvan kohtaus
taijakso vélittaa katsojalle. Kesto on suhteessa kohtauksen intensiteettiin ja tempoon: tiivistet-
ty aika lyhyine otoksineen voi muodostaa kiireisen, toimintaa sisdltavan ja eteenpdin vauhdilla
etenevdn kerronnan tunnun. Vastaavasti odottavaa tunnetta voidaan korostaa pitkilla otoksilla.

Yksi klassinen esimerkki elokuvan vaikutuksesta tunteisiin sekd merkitysten muodostamisesta
on ns. Kuleshovin testi. Testissa sindnsa neutraalit ndyttelijan kasvot ldhikuvassa esitettiin vuo-
rotellen keittolautasen, sohvalla makaavan naisen ja ruumisarkussa makaavan lapsen kanssa.
Testiyleison mielestd nayttelijan kasvot ilmensivat kuvaparin mukaan joko nalkd3, intohimoa tai
surua. Leikkauksen avulla elokuvantekija voi siis johdatella katsojaa mielikuvien muodostumi-
sessa ja ndin rakentaa haluamansa tunnelman tai tunnekokemuksen.




Elokuvaleikkauksella voidaan vaikuttaa katsojalle tarjottavan informaation maaraéan, joka puo-
lestaan vaikuttaa siihen, mitd katsoja tietda elokuvan tapahtumista suhteessa elokuvan tarinan
henkildhahmoihin. Talld on keskeinen rooli esimerkiksi jainnityksen muodostumisessa. Elokuva-
ohjaaja Alfred Hitchcock (1899-1980) on esittényt, ettd elokuvissa on kolmen tyyppistd jannitys-
ta: 1) Katsoja tietdd enemman kuin elokuvan henkiléhahmo, jolloin jannitetdan tdman kohtaloa,
2) Katsoja tietda saman verran kuin elokuvan henkiléhahmo, jolloin on kyseessd yhdessa koettu
jannitys, 3) Tapahtuu suora tai dkillinen tapahtuma tai kdanne, jolloin ei tapahdu samastumista
henkildhahmoihin.

YHTEENVETO

Tunne liittyy kaikkiin elokuvan ominaispiirteisiin ja kerronnallisiin tekijoihin. Emotionaalinen
vaikuttavuus on elokuvan keskeinen, ellei jopa kaikista tarkein tehtava. Elokuvantekija pyrkii
kerronnan avulla jonkin tietyn tunteen, tuntemuksen tai tunnelman vahvistamiseen, esittami-
seen tai herattamiseen. Keinoja ovat mm. valaisu, lavastus, kameran liike, leikkaus. Ne vaikut-
tavat siihen, millaisen tunnelman tekija haluaa vélittda ja virittdad seka millaiseksi tunne muo-

dostuu katsojan mielessa. Elokuvan vlittdmat tunteet voivat olla jopa niin voimakkaita, ettd ne
aiheuttavat katsojassa fyysisida kehon toimintaan liittyvida tuntemusten muutoksia: itkua, nau-
rua, silmien peittamista kasilla jannittavissa kohtauksissa tai korvien peittamista danekkaissa
kohtauksissa, vieruskaverin kdden puristamista, syddmen lyontien tihentyjista tai ihokarvojen
pystyyn nousemista.
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KEKSIJAT

TUNTEET JA TUNTEMUKSET
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen).
Pienryhmatyoskentely, 4-6 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa lyhyt elokuvakohtaus, jossa kuvassa nakyvan toiminnan kautta tulee esille jokin tunne
(esimerkiksiilo, suru, pelko, kiukku, inho, hammastys) tai kehon tuntemus (esimerkiksi makean-
himo, nilki tai jano). Alkda kidyttdako henkildiden sanoja vaan esittikaa toiminta visuaalisesti
kuvakerronnan avulla. Toteuttakaa tehtdava kayttamalla 1-3 kuvattua otosta eli voitte kuvata
kohtauksen yhdelld otoksella tai voitte kayttaa lisdna leikkausta ja kdyttdaa esimerkiksi lahiku-
vaa tehostamaan haluttua tunnetta. Jos kdyt6ssa on enemman kuin yksi otos, on suositeltavaa
yhdistaa ne editointisovelluksessa (esim. iMovie). Lopputuotoksen kesto on noin minuutin.

ALA- JA YLAKULMA TEHOSTAMASSA TUNNETTA

n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, katsominen).
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa yksinkertainen tilanne, missa esittelette kaksi henkil6a. Voitte kdyttda kuvaamiseen
still-kuvia tai video-otoksia. Kuvatkaa henkil6a 1 jyrkasta alakulmasta (alhaalta yl6spain) ja hen-
kiloa 2 ylakulmasta (ylhdalta alaspéin). Katsokaa kuvatut otokset ja miettikaa, valittavatko ne
erilaisen tunnelman kuvatuista henkilGista. Voitte toteuttaa tilanteen uudelleen ja tilla kertaa
korostaa tunnetta siten, ettd henkil6lla yksi on tuima katse tai muu ele, joka korostaa uhmak-
kuutta. Henkild 2 voi puolestaan yrittda nayttaa alistuneelta ja pelokkaalta. Miettikda ryhmassa
sitd, millaisilla eleilld voi ilmaista haluttuja tunteita, ja millaiset eleet ovat tehokkaita ja vaikutta-
via. Huomioikaa, ettd ele voi olla hyvin pieni, jos se esitetdan lahikuvassa tai erikoisldahikuvassa.
Talloin yksittdinen kulmakarvan kohottaminen tai suupielen liike saa aikaan ison vaikutuksen.
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KOKEILIJAT

KOHTAUKSEN TUNNELMA
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen).
Pienryhmatyoskentely, 4-6 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa elokuvakohtauksen alku kdayttamalla kolmea otosta. Otokset méaarittelevat kohtauk-
selle jonkin tietyn tunnelman. Valitkaa pienryhmaélle adjektiivi, joka maarittelee tunnelman:
esimerkiksi odottava, pelottava, ankea, onnellinen, rauhallinen, kiireinen tai jokin muu ryhméan
valitsema adjektiivi. Suunnitelkaa, harjoitelkaa ja kuvatkaa kohtaus, missa tuotte esiin valitse-
maanne tunnelmaa elokuvallisesti kuvan ja @anen keinoin.

NAKOKULMAOTOS JA REAKTIO
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi ja katsominen).
Pienryhmatyoskentely, 4-6 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa kolmen kuvan kokonaisuus, jossa kaytatte joko still-kuvia tai video-otoksia. 1) Kuvat-
kaa ensin henkilo edestdpdin puolikuvassa tai puolilahikuvassa. Henkil6 katsoo kameran ohi
jotain sielld tapahtuvaa toimintaa. 2) Taman jalkeen kuvatkaa tapahtuma mita henkild katselee.
3) Lopuksi kuvatkaa jalleen henkil6d samassa kuvakoossa kuin ensimmaisella kerralla. Nyt hen-
kilo reakoi nakeméaansa jollain eleelld tai ilmeelld. Katselun yhteydessa miettikaa sitd, millainen
tunne henkil6lla muodostuu siitd, mitd tima nikee. Voitte kokeilla myds kuvata vaihtoehtoisen
tapahtuman, jonka henkilo nikee. Testatkaa sitten, miten sama reaktio toimii, tdssa toisessa
vaihtoehtoisessa yhteydessa.



KOHTEEN VALAISEMINEN
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen ja katsominen).
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kokeilkaa henkilon kuvaamisessa kaytettavia erilaisia valaistuksia. Valitkaa jokin kirkas valon-
Iahde, kuten tehokas taskulamppu. Kuvatkaa kohdehenkilda hamarassa tilassa sammuttamal-
la muut valot tai menemalla ikkunattomaan huoneeseen. Kuvatkaa kohdetta seuraavasti: a)
valaiskaa kohteen kasvoja alhaalta ylospain, b) sivulta, c) takaa. Vertailkaa eri valaistuksessa
kuvattuja otoksia ja keskustelkaa omista huomioistanne seka siitd, miten valaistus vaikuttaa
kuvasta saatavaan informaatioon ja valittyvdan tunnelmaan.
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KONKARIT

MONTAASIL:1+1>2
n. 45 min (ideointi, kuvaaminen, katsominen)
Yksilo, pari tai pienryhmatyoskentely, 1-4 henkil6d / ryhma.

Kuvatkaa still-kuvana kaksi kuvaa, jotka yhdessa muodostavat jonkin uuden merkityksen. Esi-
merkiksi vesilasi + suu = juoda. Esittdkaa kuvaparit toisille pienryhmille tai kaykaa ne lapi yhdes-
sd koko luokan kanssa. Arvuutelkaa kuvapareista muodostuvia merkityksia ja syyseuraussuh-
teita.

MONTAASI 2
n. 45 min (ideointi, kuvaaminen, editointi, katsominen)
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Hyodyntakaa montaasin avulla muodostuvaa tunnemielikuvaa. Kuvatkaa kaksi otosta, joissa
ilmenee syysseuraussuhteen avulla muodostuva tunne. Esimerkkitilanne: 1) Lahikuvassa nah-
daan, kuinka nyrkki iskeytyy poytaan, 2) Lahikuvassa nahdaan, kuinka lasissa oleva vesi ldikkyy.

KATSOJA TIETAA ENEMMAN KUIN ELOKUVAN HENKILOT
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, katsominen).
Pienryhmatyoskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Kuvatkaa lyhytelokuva, missa jannitysta tai jotain muuta tunnetta luodaan siten, ettad katsoja
tietdd enemman kuin paahenkilo tai paahenkilot. Esimerkiksi pariskunta syo6 ravintolassa, tar-
joilija valmistaa ruoan, mutta aivastaa siihen, pariskunta aloittaa ruokailun ja nauttii ruoasta.
Kayttakaad 3-5 otosta. Enimmaispituus on kaksi minuuttia. Katselun yhteydessa paatelkaa, mil-
lainen tunne tapahtumista valittyy.



TUNTEESEEN VIRITTAMINEN AANEN AVULLA
n. 90 min (ideointi, suunnittelu, harjoittelu, kuvaaminen, editointi katsominen).
Pienryhmatydskentely, 3-5 henkil6a / ryhma.

Suunnitelkaa elokuvakohtaus, jonka aikana ei ole kaytossa lainkaan henkildiden valista dialo-
gia. Virittdkaa katsoja haluamaanne tunteeseen ddanen avulla. Voitte kdyttaa musiikkia ja aanite-
hosteita, joilla luotte haluttua tunnelmaa. Editoikaa samasta kohtauksesta kaksi eri daniversio-
ta, joissa ilmenee eri tunne. Lopputuloksena teilla on kaksi kuvallisesti samanlaista kohtausta,
mutta molemmissa on oma danikerronta, jolla viritatte tietynlaista tunnelmaa.
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ELOKUVAT

Tekstissd on tuotu esiin elokuvia, joihin lukija voi perehtyd halutessaan saavuttaa syvillisem-
man ymmarryksen oppaan aihealueista. Useat elokuvista eivat ikarajan puolesta sellaisenaan
sovellu lapsille esitettavaksi. Julkisissa tiloissa elokuvien esittdminen ei ole muutoinkaan mah-
dollista, ellei esitysoikeuksista ole sovittu etukateen. Opettaja tai taidekasvattaja voi kuitenkin
esittda katkelmia elokuvista myos lapsille, kunhan huomioi sisallon soveltuvuuden. Naytteita
voi esittda tietyn aiheen késittelyn yhteydessa sitaattina. Ndin myos lapset pddsevit kurkista-
maan elokuvan mestariteoksiin ja -ohjaajien tyohoén, joka on timan oppaan perimmainen tar-
koitus. Kaikki elokuvaluettelon elokuvat voisivat olla oppaan aiheista seka representaation etta

tunteet alla. Tdman vuoksi tunteet-teemaan liittyen ei ole tdssa lueteltu elokuvia.

Elokuva, joka ei pysty herdttimdan tunteita, ei ole elokuva.
- Xavier Dolan
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Tervetuloa matkalle elokuvien ihmeelliseen
ja taianomaiseen maailmaan!

Tama opas on tarkoitettu lasten ja nuorten kanssa tyéskenteleville. Se voi tarjota virikkeita
my0s niille, jotka ovat kiinnostuneet elokuvista ja elokuvantekijan luovasta roolista. Oppaan
tavoitteena on saada lukija ajattelemaan kuin elokuvantekija. Miksi ja miten tarinoita tehdaan
elokuviksi? Oppaan sivuilla tarkastellaan, miten elokuvilla ohjataan katsojan huomiota, luo-
daan merkityksid, ilmaistaan ajatuksia ja esitetdén tunteita. Elokuvan kieli on monipuolinen ja
kiehtova kokonaisuus, jonka oppii parhaiten tekemalla omia elokuvia. TAma opas sisaltaa
kymmenittdin harjoituksia, joilla pddsee erinomaisesti alkuun.

Parasta elokuvakasvatusta on tehda oma elokuva.
— Stanley Kubrick



