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Lukijalle — seikkailu alkaal!

Mita elokuva merkitsee sinulle?

Joillekin meista elokuva voi olla tekniikkaa, taydellisia leikkauksia ja mietittyja kuvakulmia, toisille ta-
rinankerrontaa, merkitysten luomista ja tunteisiin vaikuttamista. Elokuva voi olla myds pakoa arjes-
ta ja kieli, jolla voi ottaa kantaa tai ymmartaa paremmin toisen nakdkulmaa. Elokuvakerhoon joku voi
osallistua tutustuakseen uusiin kavereihin tai siita syysta, etta elokuvien tekemisen aarella vilkas mieli
rauhoittuu ja omat vahvuudet paasevat esille. Jokaisella meista on omanlaisemme suhde elokuvaan.
Elokuva myos yhdistaa ainutlaatuisella ja vaikuttavalla tavalla monia eri taiteenlajeja — ja taidetta teke-
via persoonia.

Vuosien kokemus elokuvien tekemisesta lasten ja nuorten kanssa on kirkastanut meille Valveen elo-
kuvakoulussa, etta elokuva on harrastuksena monipuolinen ja vaikuttava. Erityisesti itse tekeminen on
avainasemassa toiminnassamme. Kirjoitimme taman oppaan, silla halusimme jakaa kokemuksemme
ja vinkkimme kaikille elokuvakerhotoiminnasta kiinnostuneille. Oppaassa esiteltya elokuvakerhon mal-
lia on myos pilotoitu vuosina 2018-2020 opetus- ja kulttuuriministerion tuella jarjestetyissa kerhoissa.

Tassa oppaassa esitelty tapa tehda elokuvia ja jarjestaa elokuvakerho on yksi monien tapojen joukossa
— toisinkin voi elokuvia tehda ryhmassa. Opas on kaytannonlaheinen. Tydvaiheet on jaettu kerhoker-
tojen sisalla konkreettisiksi tehtavanannoiksi, jotka voi lukea vaikka suoraan oppaasta kerholaisille.
Aikaisempaa kokemusta elokuvien tekemisesta niin kerhon vetajalta kuin kerholaisiltakaan ei vaadita,
silla opas tarjoaa tarvittavat ohjeet ja vinkit ideoinnista aina ensi-iltaan asti.

Omaperainen idea on tarkeaa elokuvien tekemisessa ja sen tyostamiseen oppaasta loytyy helppoja ja
hyvaksi havaittuja menetelmia. Kuvaaminen ja laitteiden hallinta saattaa tuntua ensimmaisella kerralla
jannittavalta, mutta harjoittelemalla jokaisesta voi tulla mestari. Elokuvien tekeminen vaatii vahan teknis-
ta osaamista, mutta innokkuudella ja luovuudella on suuri merkitys onnistuneen elokuvan tekemisessa.



Kerhossa tehdyt elokuvat eroavat perinteisista ammattilaisten tekemista elokuvista muun muassa si-
ten, ettd ne tehdaan yhdessa tehtavia vaihdellen. Usein elokuvia kokoonnutaan tekemaan vain kerran
viikossa esimerkiksi puolitoista tuntia kerrallaan, mika sekin luo omanlaisiaan haasteita. Elokuvaker-
hossa tuleekin ottaa huomioon monia sellaisia asioita, joita tavallisesti elokuvia tehdessa ei tarvitse
miettia.

Elokuvakerhon suositeltava ryhméakoko on 6—8 osallistujaa yhta vetajaa kohden. Tassa oppaassa mal-
linnetun elokuvakerhon kohderyhmaa ovat yli 10-vuotiaat. Myés nuorempien harrastajien kanssa elo-
kuvien tekeminen onnistuu. Ylaikarajaa elokuvien tekemiselle ei ole.

Oppaan sisalto on jaettu lukuihin, joista jokainen kasittelee yhta vaihetta kerhossa ja elokuvantekopro-
sessissa. Kerho kokoontuu yhteensa 13-15 kertaa. Tarvittaessa kerhon sisaltoa voi muokata ja kayttaa
kokoontumisissa lisamausteena lyhyempia harjoituksia, jotka loytyvat oppaan lopusta. Harjoitukset
toimivat my0s niin sanottuina takataskutehtavina ja turvaverkkona yllattavien tilanteiden varalta. Opas
etenee kerhokerroittain, mutta joskus elokuvan tekemiseen liittyvat vaiheet vaativat enemman aikaa tai
etenevat vaihtoehtoisesti suunniteltua nopeammassa aikataulussa. Talléin aikataulua voidaan muuttaa
kerhon tarpeiden mukaiseksi.

Opasta kirjoittaessamme huomasimme, miten erilaiset nakemykset ja painotukset elokuvien tekemi-
seen jopa meilla elokuvakoulun tyontekijoilla keskenamme oli. Se on rikkaus. Ei ole yhta oikeaa tapaa
tehda elokuvia. Haluammekin rohkaista kaikkia ottamaan elokuvien tekemisen haltuun omalla taval-
laan. Elokuvien tekeminen on todellisuuden, ajan ja tilan rajaamista ja paatosten tekoa — taidetta. Vir-
heilta ei voi valttya, eika tarvitsekaan, silla ne ovat tarkeita kehittymisen polulla. Aina voi tehda uuden
elokuvan! Tavoitteena on, etta kerhon aikana osallistujien oma suhde elokuvaan ja elokuvakerrontaan
kehittyy pikkuhiljaa askel kerrallaan. Toivotamme onnistuneita ja iloisia kokemuksia elokuvan parissa!
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Elokuva.kerhon
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Kerhon sisalts

Taman oppaan mukaisessa elokuvakerhossa tutustutaan elokuvakulttuuriin kolmella tavalla: teke-
malla lyhyempia harjoituksia, tekemalla oma elokuva alusta loppuun asti itse seka katsomalla elo-
kuvia. Kerhon sisallon voi my0ds vapaasti rakentaa oppaan tehtavien ja vinkkien pohjalta. Jos kerho
kokoontuu harvemmin tai osallistujat vaihtuvat usein, ei oman elokuvan tekeminen ole valttamatta
mahdollista. Talléin kerho voi koostua pelkastaan lyhyemmista harjoituksista ja elokuvien katsomi-
sesta. Usein kerhon osallistujilta kysyttaessa on oman elokuvan tekeminen kuitenkin toivomuslis-
talla ensimmaisena.

Ennen oman elokuvan tekemista on suositeltavaa tutustua lilkkkuvan kuvan maailmaan lyhyempien
harjoitusten avulla. Harjoitukset tutustuttavat osallistujat muun muassa liikkuvan kuvan illuusioon,
ajan ja paikan rajaamiseen elokuvan keinoin seka elokuvaleikkaukseen. Oman elokuvan tekeminen
aloitetaan mielikuvituksen supervoimien virittamiselld ja ideoinnilla, jonka jalkeen tehdaan eloku-
valle kasikirjoitus. Elokuva kuvataan kasikirjoituksen pohjalta, eika kuvausvaiheeseen voi siirtya en-
nen kuin kasikirjoitus on valmis. Kuvausvaihe pitaa sisalladan kameroiden ja mikrofonien kayttoa,
nayttelemistd, ohjausta sekd puvustusta ja maskeerausta. Kuvausten jalkeen elokuva editoidaan.
Lopuksi pidetaan ensi-ilta, jossa valmis elokuva katsotaan. Oman elokuvan kuvaamisen jalkeen tai
muuna sopivana ajankohtana voidaan kerhossa kokeilla my6s tubettamista, sketsien kuvaamista tai
vaikka tutustua jannittaviin kuvakulmiin Otuksen silmin -tehtavan avulla.



Kerhon tavoitteet

Lapset ja nuoret voivat asettaa kerhon tavoitteeksi mahdollisimman onnistuneen elokuvan tekemi-
sen. Pedagogiset tavoitteet voivat kuitenkin erota osallistujien omista tavoitteista. Elokuvakerhossa
lopputulosta tarkeampaa on prosessi ja sen aikana yhdessa keratyt kokemukset. Kerhossa tarkeaa
on yhdessa tekemisen ja oivaltamisen ilo. Usein kerhosta tarttuu mukaan myds uusia kavereita.
Elokuvan tekeminen kehittdaa osallistujien sosiaalisia taitoja, luovuutta, ongelmanratkaisutaitoja ja
ryhmassa tyoskentelyn taitoja. Osallistujien ymmarrys liikkuvan kuvan mahdollisuuksista kasvaa
ja samalla kehittyy myds oma henkilékohtainen suhde elokuvakulttuuriin ja -taiteeseen. Elokuvaa
tehdessa kaytetaan ja opitaan monenlaisia ilmaisukeinoja: visuaalista ilmaisua, danen ja musiikin
kayttda, draamaa seka liiketta. Elokuvien tekemisen yhteydessa osallistujat oppivat myds kaytta-
maan erilaisia laitteita, ohjelmistoja ja palveluita. “Ai nain niita elokuvia tehdaan” -huudahdus tai
intensiivinen keskustelu lempielokuvista on kerhon vetajalle vahvistus siita, etta kerhon tavoitteet
on saavutettu.
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Kerhon vetajan rooli

Kerhon vetajalla on kerhossa monia tarkeita tehtavia. Han luo ilmapiirin tyoskentelylle ja pitaa huo-
len siita, etta kaikki saavat osallistua, eika kerhossa tapahdu kiusaamista. Han neuvoo, tsemppaa,
kannustaa ja valittaa seka ratkoo ongelmat, mahdolliset kiistat ja taiteelliset erimielisyydet. Han
antaa vaihtoehtoja ja auttaa osallistujia saamaan heidan visionsa parhaalla tavalla elokuvan muo-
toon. Vetaja myds auttaa kuvausten aikataulutuksessa, selvittad kuvauspaikkoja, auttaa rekvisiitan
ja puvustuksen hankkimisessa ja varmistaa tekniikan toimivuuden.

Aloittelevien tekijoiden voi usein olla hankala hahmottaa, milta tuotos nayttaa valmiina elokuvana.
Tasta syysta vetajan on tarkeaa kuvitella elokuvan kokonaisuus mielessaan ja kyeta suhteuttamaan
kerholaisten idea ja tyovaiheet kaytettavissa olevaan aikaan. Vetaja antaa myos luvan siirtya seu-
raavaan vaiheeseen, auttaa kehittdmaan ideaa tarinaksi kysymyksin ja esimerkein seka auttaa osal-
listujia hyédyntamaan erilaisia elokuvakerronnan elementteja elokuvanteon eri vaiheissa. Vetgjalla
tulisi myos olla taito vetaytya taka-alalle, kun ryhma tydskentelee innokkaasti ja aktiivisesti. Vaikka
vetdja voi ohjailla toimintaa tiettyyn suuntaan, tulisi tarkeiden paatésten olla aina kerholaisten it-
sensa tekemia.

Kerhon vetdja on myds vastuussa osallistujien turvallisuudesta kokoontumisen aikana. Loukkaan-
tumiset ja sairauskohtaukset ovat harvinaisia, mutta mahdollisia ja naihin asioihin varautuminen
etukateen on tarkeaa. Alaikaisten kerholaisten huoltajien puhelinnumerot tulisi olla kerhon vetajan
tiedossa, mikali kerho kokoontuu esimerkiksi kouluajan ulkopuolella. Vetajan tulisi lisaksi tuntea
kokoontumispaikan hatapoistumistiet seka tietad, missa ensiapulaukku sijaitsee. Kerhotoimintaa
jarjestavalla taholla on my6s lain mukaan velvollisuus selvittaa alaikaisten kanssa tydskentelevien
aikuisten rikostausta.
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TToYe // & 7

T ilat, tekniikka ja rekvisiitta

Ennen kerhon aloittamista tulee selvittaa, millaisella kalustolla elokuva ja harjoitukset kuvataan.
Kannykkakameroilla, tablet-laitteilla, pienilla videokameroilla ja jarjestelmakameroilla saa hyvin ku-
vattua elokuvia, mutta ilman erillista laitteeseen kiinnitettavaa mikrofonia voi aanenlaatu olla keh-
noa. Laitteiden kuvan- ja aanenlaatu ei kuitenkaan ole este elokuvakerhon jarjestamiselle — kuvan-
laatua tarkeampaa on elokuvan idea ja yhdessa tekeminen. Kuvauksissa voidaan kayttaa kameran
automaattisaatoja, jolloin kamera paattaa itse kuvan valotuksen, tarkennuksen ja valkotasapainon.

Editointia varten tarvitaan tietokone tai tablet-laite, jossa on editointiohjelma. Kerhon vetajan kan-
nattaa testata laitteet etukateen ja harjoitella myos editointia kaytannossa, jos editoinnista ei ole
aiempaa kokemusta. Laitteiden vahingoittuminen kerhossa on mahdollista ja tata varten laitteiden
vakuutusasiat ja korvausvastuut tulisi selvittaa etukateen. Tablet kannattaa suojata suojakuorella,
joka ei ole liukas.

Elokuvakerhon kannattaa kokoontua rauhallisessa tilassa, jonka lahist6élla on useampi mahdollinen
kuvauspaikka, joissa kuvaaminen on sallittua. Pienelld lavastamisella ja kuvaa rajaamalla saa tilan
helposti nayttamaan joltain muulta kuin mita se oikeasti on. Rekvisiitan suhteen voi kayttaa luo-
vuutta. Pulpetti muuttuu helposti ravintolapoydaksi, jos siihen tuo poytaliinan ja suolasirottimen,
kauhuelokuvan elementteja saa helposti sammuttamalla valot ja kayttamalla valaisuun esimerkiksi
taskulamppuja, ja nayttelijat muuttuvat agenteiksi mustien takkien ja aurinkolasien avulla. Lopulli-
nen muutos tapahtuu editointivaiheessa, kun vaikkapa kellarissa kuvattuun avaruusaluskohtauk-
seen lisataan taustalle aanitehosteiksi piipitysta ja radiopuhelimen aania.
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Luvat

Elokuvantekoprosessi pitaa sisallaan myos jarjestelya ja sopimista. Esiintyjilta ja muiltakin eloku-
vanteossa mukana olevilta tarvitaan kirjallinen lupa elokuvan julkista esittamista varten. Alaikaisilta
tarvitaan huoltajien suostumus. Taman oppaan liitteena on esimerkkilomake, jota voi kayttaa lupia
kysyttaessa, mutta luvan voi kysya myoés esimerkiksi kerhoilmoittautumisen yhteydessa. Lupien on
oltava kunnossa erityisesti silloin, kun elokuva julkaistaan tai naytetaan julkisesti tai jos mukana
on alaikaisia tekijoita. Kerholaisten ja heidan huoltajiensa toiveita elokuvan julkiseen esittamiseen
liittyen tulee kunnioittaa. Joskus elokuvan nayttelija voi perua julkaisuluvan nahtyaan valmiin elo-
kuvan. Talléin elokuvaa ei julkaista. Joskus huoltaja voi myds toivoa, ettei alaikdisen kerholaisen
koko nimea julkaista elokuvan yhteydessa. Kaytanto voi myos olla sellainen, etta osallistujat, joiden
osalta ei ole saatu julkaisulupaa, voivat osallistua elokuvan tekemiseen niin, etteivat nay kuvissa.
Taman voi kirjata erikseen julkaisulupalomakkeeseen. Elokuvan julkaisemisen periaatteista keskus-
teleminen on erinomainen tapa pohtia kaytanndssa mediakasvatuksen nakokulmasta videoiden ja
kuvien julkaisukynnysta ja jakamisen periaatteita. Elokuvan tekeminen on arvokas kokemus siitakin
huolimatta, ettei elokuvaa julkaistaisikaan.

Elokuvassa, joka esitetaan julkisesti, ei voi kayttaa musiikkia tai aaniefekteja ilman niiden tekijéiden
lupaa. Se usein maksaa. Onneksi maksuttomia Creative Commons -lisensoituja musiikkikappaleita
ja aaniefekteja on saatavilla internetissa runsaasti. Yleisin CC-lisenssi CC-BY tarkoittaa sita, etta
musiikkia saa kayttaa omissa teoksissaan, kunhan tekijan mainitsee elokuvan lopputeksteissa. Esi-
merkiksi Incompetech.com -sivustolta loytyy paljon musiikkikappaleita, joita saa vapaasti kayttaa
videotuotannoissa, kunhan tekijan ja teoksen nimi on lisatty elokuvan lopputeksteihin.

Julkisella paikalla on sallittua kuvata, mutta jos kuvissa nakyy sivullisia henkildita tunnistettavasti,
on heilta kohteliasta kysya kuvauslupa. Kuvauslupa tarvitaan myds kuvattaessa kaupoissa, yrityk-
sissa tai muissa ei-julkisissa tiloissa ja paikoissa. Lupa kysytaan yleensa paikan johtajalta tai omis-
tajalta etukateen esimerkiksi sahkopostitse.
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Elokuvien katsominen kerhossa

Elokuvien katsominen on tarkea osa elokuvakerhon toimintaa. Julkisissa tilaisuuksissa elokuvien
esittamista varten tulee hankkia esitysluvat, eli maksaa lisenssimaksut tai valita katsottavaksi sel-
laisia elokuvia, joita saa nayttaa julkisesti maksutta. Yksityiset tilaisuudet, joista ei ole tiedotettu
julkisesti ja jotka perustuvat muutaman henkilon ystavyyssuhteille, eivat ole julkisia ja talléin elo-
kuvia voidaan katsoa ilman erillisia esityslupia. Kerhoja on erilaisia, jolloin osaa kerhojen elokuvien
katselutilanteista voidaan pitaa julkisina, osaa yksityisina.

Ilman erillista maksullista esityslupaa voi kerhossa katsoa esimerkiksi Elonet-palvelussa olevia ko-
timaisia klassikkoelokuvia. Eurooppalaisia klassikkoelokuvia on katsottavissa maksutta CinEd-pal-
velun kautta. Myos lasten ja nuorten itse tekemia elokuvia voi kerhossa katsoa. Niita loytyy esi-
merkiksi Valveen elokuvakoulun Youtube-kanavalta seka Koulukinon Kelaamo-palvelusta. Joissain
tilanteissa kotimaisen elokuvan esitysluvan voi saada myos suoraan elokuvan tuotantoyhtiolta itse
kysymalla. Koulujen elokuvaviikon sivuilta l6ytyy myds kootusti vinkkeja elokuvien katsomiseen.

Kerho voi kokoontua my6s elokuvateatterissa tai sellaisessa kirjastossa, jossa elokuvien esitysluvat
ovat kunnossa. Elokuvien katsomista varten on myds erilaisia palveluita, esimerkiksi Koulukinon
Suoratoisto, joiden kautta elokuvia voi katsoa pienta maksua vastaan luvallisesti julkisesti.

Katsottavaa elokuvaa valittaessa tulee ikarajat ja elokuvan kesto ottaa huomioon. Elokuvien valin-
taan kannattaa panostaa, koska osa elokuvista sopii elokuvakerhoihin paremmin kuin toiset. Hyvia
vinkkeja elokuvien valintaan seka elokuvien teemojen ja toteutuksen kasittelyyn ja arviointiin katso-
misen jalkeen saa muun muassa Koulukinon nettisivuilta ja Media-avaimesta.
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Hyodyllisia nettisivuja, materiaaleja ja ideoita

: Elokuvien katsominen

Elonet — maksuttomia kotimaisia elokuvia
: elonet.finna.fi

Elokuvapolku — maksuttomia kotimaisia
i klassikkoelokuvia ja oppimateriaalia
i elokuvapolku.kavi.fi

CinEd — maksuttomia eurooppalaisia elokuvia,
i vaatii rekisterditymisen
: cined.eu/fi

Valveen elokuvakoulun Youtube-kanava
— maksuttomia lasten ja nuorten tekemia
elokuvia

 bit.ly/2TkVo9i

Kelaamo — maksuttomia lasten ja nuorten
tekemia elokuvia. Palvelussa voi myds itse
julkaista omia elokuviaan.

kelaamo.fi

Suoratoisto — maksullisia kotimaisia
i lyhytelokuvia ja dokumenttielokuvia
i koulukino.fi/suoratoisto

.......................................................................................................................................................

Elokuvalisenssi — tietoa maksullisista elokuvista
viihdepalvelu.com/elokuvalisenssi

Kotimaisten elokuvien esitysoikeudet
— tietoa maksullisista kotimaisista elokuvista
apf.fi/elokuvien-esitysluvat/lupahakemukset

Koulukino ry
— maksuttomia oppimateriaaleja elokuviin
koulukino.fi

Media-avain — maksuttomia suosituksia ja :
evaita lasten- ja nuortenelokuvien arviointiin ja
pohdintaan :
media-avain.fi

Internet Archive — maksuttomia elokuvia
archive.org/details/movies

Tietoa elokuvien ikarajoista
kavi.fi/ikarajat

Tukea ja ideoita elokuvakasvatukseen
elokuvakasvatus.fi

.......................................................................................................................................................


http://elonet.finna.fi
http://elokuvapolku.kavi.fi
http://cined.eu/fi
http://bit.ly/2TkVo9i
http://kelaamo.fi
http://koulukino.fi/suoratoisto
http://viihdepalvelu.com/elokuvalisenssi
http://apf.fi/elokuvien-esitysluvat/lupahakemukset
http://koulukino.fi
http://media-avain.fi
http://archive.org/details/movies
http://kavi.fi/ikarajat
http://elokuvakasvatus.fi

.......................................................................................................................................................

: Elokuvien tekeminen ja julkaiseminen

Koulujen elokuvaviikko — tehtavia ja Valveen elokuvakoulun nettisivut
materiaaleja elokuvan tutkimiseen, kulttuurivalve.fi/elokuvakoulu

i kokemiseen ja tekemiseen

elokuvaviikko.fi Oskari-kilpailu lasten ja nuorten
: tekemille elokuville

Kaikki kuvaa — videotutoriaaleja elokuvan kulttuurivalve.fi/oskari-kilpailu
tekemisen eri vaiheisiin

i kaikkikuvaa.fi/tutoriaalit/hakemisto Kaikki kuvaa -elokuvakilpailu lapsille
ja nuorille

Valveen elokuvakoulun iMovie-tutoriaali kaikkikuvaa.fi/kilpailu

© iPadille

youtu.be/16fglNaQenc Minun elokuvani -festivaali ja
palautepalvelu lapsille ja nuorille
Maksutonta musiikkia videotuotantoihin minunelokuvani.fi

i incompetech.com
¢ bensound.com

Maksuttomia aanitehosteita
: freesound.org
i soundbible.com

Linkit on tarkistettu syyskuussa 2020.

.......................................................................................................................................................


http://elokuvaviikko.fi
http://kaikkikuvaa.fi/tutoriaalit/hakemisto
http://youtu.be/16fqlNaQenc
http://incompetech.com
http://bensound.com
http://freesound.org
http://soundbible.com
http://kulttuurivalve.fi/elokuvakoulu
http://kulttuurivalve.fi/oskari-kilpailu
http://kaikkikuvaa.fi/kilpailu
http://minunelokuvani.fi
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Tutustutaan toisiin kerholaisiin
ja litkkuvan kuvan illuusioon

Talla kerralla:

o tutustutaan

« ideoidaan kerhon sisalt6 yhdessa

o padtetddn yhdessa kerhon sdannot

« askarrellaan (hanki tarvikkeet etukateen).

Ensimmaisella kerralla tutustutaan toisiin kerholaisiin ja suunnitellaan yhdessa kerhon sisalt6a.
Tassa vaiheessa osallistujat voivat esittaa toiveita siita, mita he haluaisivat tehda kerhossa. Naita
toiveita kerhon vetajan kannattaa kayttaa hyvaksi tulevien kerhokertojen suunnittelussa. Ensimmai-
sella kerralla voidaan myds yhdessa paattaa ja kirjata ylos kerhon saannot. Usein kerholaiset itse
toivovat saannoiksi esimerkiksi, etta jokaisen ideoita kuunnellaan, kannykat pidetaan pois kerhon
ajan tai etta kerhossa ei kiusata. Mahdollisissa ristiriitatilanteissa voidaan myohemmin palata yhtei-
siin saantoihin.

Kerholaiset esittelevat itsensa vuorotellen — jos eivat jo entuudestaan tunne toisiaan — ja kertovat,
onko heilla aikaisempaa kokemusta elokuvanteosta, kuvaamisesta tai vaikka nayttelemisesta. Ker-
holaiset kertovat myos, kiinnostaako heita naytella vai toimia enemman kameran toisella puolella
esimerkiksi kuvaajana, aanittajana tai ohjaajana. Osallistujat voivat halutessaan myds kertoa oman
lempielokuvansa ja minkalaisia elokuvia he yleensa katsovat. Tama on hyva keino vetdjalle saada
hieman kuvaa kerholaisten mieltymyksista ja persoonista, jos he eivat ole entuudestaan tuttuja.

Ensimmaisellad kerralla tutustutaan toiminnallisesti still-kuvan ja liikkkuvan kuvan illuusioihin askar-

telemalla thaumatroopit ja rulla-animaatiot. Vaihtoehtoisesti ensimmaisella kerralla voidaan myos
aloittaa jostain toisesta lyhyemmasta harjoituksesta, joita loytyy oppaan lopusta.
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TEHTAVAT

1. ESITTAYTYMINEN
Aika: noin 15 min

— Kertokaa itsestanne, keita olette?

— Nimi

— Lempielokuva

— Oletko tehnyt elokuvia tai videoita aikaisemmin tai esimerkiksi naytellyt? Mita?

— Mika kiinnostaa kerhossa? Haluaisitko kuvata, editoida tai naytella? Mita haluaisit oppia?

2. KERHON SAANNOT
Aika: noin 10 min

Laatikaa yhdessa kerholle saannét, joita kaikki sitoutuvat noudattamaan. Voitte kirjoittaa
saannot muistiin.

3. RULLA-ANIMAATIO
Aika: noin 20 min

Materiaalit ja vdlineet:
- valkoinen tulostuspaperi (A4-koko)

* lyijykyna, kumi
e varikynat.
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Ohjeet:

...............................................................................

...............................................................................

Leikkaa A4-kokoisesta paperista nelja suikaletta (suikale 7 x 21 cm).

Taita paperisuikale keskelta, jolloin siita tulee pieni vihko. Kaanna
vihko niin pain, etta sivut avautuvat kuten kirjoissa, vasemmalle.

Avaa vihko. Piirra keskiaukeaman oikeanpuoleiseen sivuun jokin
yksinkertainen kuva. Piirra kuva sivun keskikohdan oikealle puolen
— ei siis aivan keskelle, mutta ei mydskaan ihan oikeaan laitaan.

Sulje vihko. Sisasivulle piirtamasi kuva nakyy himmeasti etusivun
lapi. Piirrd etusivulle kuva samaan kohtaan niin, etta siina on tapah-
tunut jokin muutos. Voit jaljentaa kuvan paperin lapi, jotta saat sen
samalle kohdalle.

Kierra etusivu tiukasti kynan varren ympari (kynaa pyoritetaan
vasemmalle) aivan sivun sisdreunaan saakka. Nyt etusivu on rullalla,
ja kynan varsi rullan sisalla.

Liikuta kynaa nopeasti edestakaisin oikealle ja vasemmalle. Piirtamasi
kuvat nakyvat vuorotellen. Kokeile eri nopeuksia.

Lisaa kuvaan elementteja tai varita kuvat.

Lahde: Aikamatka elokuvaan -menetelmaopas
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4. THAUMATROOPPI
Aika: noin 30 min

Materiaalit ja valineet:

« kuminauhoja (lenkin halkaisija 5-10 cm) tai narua

« valkoinen kartonki
 sakset

- rei’ittaja

e lyijykyna, kumi

e varikynat.

Ohjeet:

. Leikkaa kartongista kaksi palaa. Kummankin palan mitat voivat olla

esim. leveys 9 cm ja korkeus 6 cm.

. Piirra toiseen palaan esimerkiksi ymparisto ja toiseen hahmo, jonka ha-

luat esiintyvan tuossa ymparistossa. Voit laittaa palat paallekkain, kun
piirrat toisen kuvan. Nain ensimmainen kuva nakyy kartongin lapi ja toi-
nen kuva tulee varmasti oikeaan kohtaan. Jos kuva ei nay lapi, kokeile
piirtaa ikkunaa vasten.

. Laita palat paallekkain tyhjat puolet vastakkain — tdssa vaiheessa toi-

sen kuvista tulee nakya ylosalaisin — ja tee molemmille lyhyille sivuille
reiat (esimerkiksi rei’ittimelld) puoleen valiin.
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4, Pujota kuminauhat molempiin reikiin
(yksi/reikd) ja tee solmu tai silmukka,

O jotta nauhat pysyvat paikoillaan.

5. Tartu kiinni kuminauhoista ja pyo0rita

%—-ﬂ-ﬂ) ;—'-(Lé@ . O

niita sormiesi valissa edestakaisin, jotta

x

thaumatrooppisi alkaa pyoria.

6. Onnistuneessa thaumatroopissa nopeasti vilisevat kuvat yhdistyvat yhdeksi kuvaksi.

7. Varita kuvat.

Lahde: Aikamatka elokuvaan -menetelmaopas

...........................................................................................

...........................................................................................
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http://youtu.be/IutOrvixpz4

Kuvataan
ensimmainen oma elokuva

Talla kerralla:

« katsotaan YouTubesta Lumieren veljesten elokuvia

« ideoidaan ja kuvataan oma yhden kuvan elokuva pienryhmissa

- katsotaan kuvatut elokuvat ja keskustellaan niista

« jos aikaa on, voidaan kuvata toiset Lumiéere-elokuvat tai siirtya Lumiere-elokuva 2.0
-tehtavaan

- valmistaudu seuraavaan kertaan valitsemalla vahiintaan yksi mielikuvituksen
supervoimien viritysharjoitus ja tarkista sisaltaako se kotitehtavan, joka tulisi
kertoa osallistujille etukateen.

Talla kerhokerralla harjoitellaan elokuvien kuvaamista ja tehdaan pieni aikamatka elokuvataiteen alku-
aikoihin. Ranskalaiset Lumieren veljekset olivat yhdet ensimmaisista elokuvantekijoista 1800-1900
-lukujen vaihteessa. Veljekset jarjestivat myods ensimmaisen maksullisen elokuvanaytoksen.

Lumiere-elokuva on harjoitus, jossa kuvataan 45 sekunnin mittainen elokuva kameran ollessa pai-
koillaan koko kuvauksen ajan. Harjoituksen avulla tutustutaan muutamaan elokuvataiteen keskei-
seen perusasiaan: ajalliseen ja tilalliseen rajaamiseen seka elokuvien katsomiseen ja analysointiin.

TEHTAVAT

1. LUMIERE-ELOKUVA
Aika: 45-90 min

Laitteisto:
- videokuvaa kuvaava laite, kuten tablet, alypuhelin tai digikamera
- jalusta (ei pakollinen, mutta suositeltava)
« editointiohjelma, kuten iMovie i0S-laitteelle tai FilmoraGo Android-laitteelle (ei pakollinen).
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.....................................................................................

.....................................................................................

Ohjeet:

1.

Katsokaa esimerkiksi YouTubesta ennen oman elokuvan tekemista Lumieren veljesten varhaisia
elokuvia. Elokuvia voidaan analysoida oheisilla tuotoksen analyysikysymyksilla.
Valitkaa kuvauskohde tai suunnitelkaa kuvattava tapahtuma.

3. Asettakaa videokamera tai muu tallennusvaline jalustalle, jos sellainen on kaytdssa.
Tutustukaa kuvakokoihin taman oppaan sivulta 43. Valitkaa kuvakooksi yleiskuva, kokokuva
tai puolikuva ja kuvakulmaksi neutraali silmantaso. Kayttakaa kuvatessa kameran automaatti-
asetuksia.

5. Kameraa ei saa liikuttaa kuvaamisen aikana.

Tallentakaa tilanne tai tapahtuma, jonka kesto on 45 sekuntia.

7. Jos elokuva kuvataan tablet-laitteella, voi elokuvaa hieman editoida. Elokuvasta voidaan
esimerkiksi poistaa aanet ja lisata taustalle musiikkia. Kuvan voi muuttaa mustavalkoiseksi,
jotta elokuvaan saadaan 1900-luvun alun elokuville ominainen tunnelma.

8. Katsokaa elokuvat ja keskustelkaa niistd yhdessa. Voitte kayttaa keskustelun apuna oheisia
kysymyksia.

Tekoprosessin analyysi: Tuotoksen analyysi:

Oliko prosessin aikana ongelmia? Millainen ensivaikutelma elokuvasta muodostuu?

Miten ne ratkaistiin? Mita tapahtumaa elokuva kuvaa, mita kuvassa nakyy?

Osallistuivatko kaikki tydoskentelyyn? Miksi tekija on valinnut juuri taman kohteen?

Millaisia rooleja tyéryhmassa Onko elokuvassa jannitetta, tarinaa tai huippukohtaa?
muodostui? Mika se on?
Milta elokuvan tekeminen tuntui? Mika on elokuvan sanoma tai viesti?

Miten valittu musiikki vaikuttaa elokuvan tunnelmaan?
Onko elokuva onnistunut? Miksi?

ahde: Aikamatka elokuvaan -menetelmaopas
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http://bit.ly/38kuK5Z

2. LUMIERE-ELOKUVA 2.0
Aika: 45-60 min

Jatkakaa edellista tehtavaa niin, etta yksi tai useampi kuvattu elokuva kuvataan uudestaan, mutta
nyt tehtavana on kayttaa useampaa eri kuvakokoa, eli elokuviin otetaan mukaan elokuvaleikkaus.

Voitte tutustua yhdessa kuvakokoihin, jotka loytyvat tdman oppaan sivulta 43. Elokuvan tapahtumat
tulisi esittaa tai naytelld ilman aanta. Kuvatkaa elokuvat osissa esimerkiksi nain:

Kokokuva tai yleiskuva, jossa tilanne esitellaan.
Puolikuva kohteesta tai toiminnasta.

P wnd PR

Lahikuva yksityiskohdasta, esimerkiksi nayttelijan kasvoista tai tavarasta.
Kokokuva tai yleiskuva.

Miten elokuvan kerronta muuttuu?

i

=
E
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| e 75777
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Oman elokuvan suunnittelu:

virittéytyminen ja ideointi

Talla kerralla:
- valitse etukateen vahintaan yksi mielikuvituksen supervoimien viritys-
harjoitus, joka tehdaan yhdessa
- kopioi tarvittaessa etukateen Unelmien elokuvahahmo-lomakkeita
- aloitetaan oman elokuvan ideointi
» kerhokerran lopuksi tulisi olla valmiina yksinkertainen idea tarinalle.

Talla kerralla aloitetaan yhdessa oman elokuvan ideointi. Ennen ideointia on tarkeaa viritella mie-
likuvituksen ja luovuuden supervoimat kayttoon. Tassa luvussa on nelja erilaista viritysharjoitusta,
joista kerhon vetaja voi valita yhden tai useampia. Se, minka harjoituksen kerhon vetaja valitsee,
vaikuttaa todennakdisesti myos elokuvan lopputulokseen ja siihen, miten ideointivaihe ja juonen
keksiminen tapahtuu.

Virittaytymisvaiheessa voidaan lahtea liikkeelle muun muassa tapahtumista, hahmoista, teemoista
tai rekvisiitasta. Ensimmainen harjoitus (jatkotarina) on hyva pohja toiminnalliselle elokuvalle. Se in-
nostaa tekemaan jannittavia elokuvia, joissa tapahtuu paljon. Usein taman harjoituksen jalkeen ha-
lutaan tehda elokuvia pankkirydstosta tai yosta kauhutalossa. Toinen harjoitus (mielikuvitushahmo)
innostaa tekemaan hauskoja elokuvia, joissa on mielenkiintoisia henkilohahmoja. Tama harjoitus
toimii yleensa hyvin erityisesti nuorempien lasten kanssa. Kolmas harjoitus (lasten ja nuorten ela-
ma) kannustaa tekemaan dramaattista ja elamanmakuista elokuvaa. Neljas harjoitus (valehtelijoi-
den klubi) saa usein aikaan mielikuvituksellisia seikkailuja, joissa tavaroilla ja rekvisiitalla on isompi
rooli.
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Virittaytymisen jalkeen aloitetaan oman elokuvan juonen ideointi. Tehtavana on keksia lyhyt tarina.
Jos ideoita ei synny tai tarina ei etene, voi kerhon vetdja kysya avustavia kysymyksia: miksi paahen-
kilo haluaa jotain, mita vastoinkdaymisia paahenkild kohtaa tai mita yllattavaa sitten voisi tapahtua.
Toisinaan tarinaa voi pohtia myds katsojan nakdkulmasta. Mika voisi yllattaa katsojan, vaikuttaa
hanen tunteisiinsa tai saada hanet elaytymaan paremmin elokuvan maailmaan? Lasten ja nuorten
tekemissa elokuvissa kaytetyimpia dramaturgisia tehokeinoja ovat yllattavat kaanteet seka istutus
jalunastus. K&anne on muutos toiminnan suunnassa ja usein katsojalle yllattava. Istutus voi olla esi-
merkiksi tapahtuma tai tavara, joka esitellaan elokuvan alkupuolella katsojalle. Istutus lunastetaan
palaamalla tapahtumaan tai kayttamalla tavaraa mydhemmin elokuvan aikana. Valmista kaavaa ta-
rinan ideoinnille ja kasikirjoittamiselle ei kerhon vetdjan kuitenkaan kannata rakentaa tai kayttaa,
silla ideoinnin tulisi pohjautua elokuvantekijoiden omalle luovuudelle ja ahaa-elamyksille.

Elokuvan genre eli lajityyppi valikoituu usein elokuvan ideointivaiheessa itsestaan. Lajityyppeja ovat
esimerkiksi komedia, romantiikka, toiminta, rikos, kauhu, draama, jannitys, fantasia ja sci-fi. Eloku-
va voi myos yhdistaa eri lajityyppeja. Jos ideointivaihe ei etene, voi elokuvan lajityypin valinta auttaa
ideointivaiheessa eteenpain, mutta sen paattaminen ei ole valttamatonta.

Kerhon vetajan kannattaa kiinnittaa huomiota siihen, etta valitut aiheet noudattavat ikarajakriteerei-
ta niin, etta liilan nuoret tekijat eivat ajaudu kehittelemaan liian rankkoja tai pelottavia tarinoita. Hyva
ohjenuora on se, etta kerhossa tehdaan elokuva, jonka tekijat saavat myos ikarajojen puitteissa itse
katsoa. Murha- tai vakivaltaelokuvat eivat paasaantoisesti kuulu alakouluikaisille.

Oppaan liitteena sivulla 69 on elokuvan rakennetta kuvaava lomake, joka voi toimia kerhon vetajan
apuna esimerkiksi tilanteessa, jossa tarinan luominen on uutta.
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TEHTAVAT

1. MIELIKUVITUKSEN SUPERVOIMIEN VIRITYSHARJOITUS (valitse 1-2)

A) Jatkotarina
Aika: 30 min

Tehkaa jatkotarina niin, etta jokainen paasee osallistumaan vuorollaan ja vaikuttamaan tarinan kul-
kuun.

Ensin tehtavananne on keksia tapahtumapaikkoja, yhteensa noin 15 kappaletta. Ne kirjataan muis-
tiin nakyvalle paikalle, vaikkapa taululle. Kukin kerholainen sanoo vuorollaan paikan, esimerkiksi
luokkahuone, avaruus tai vaikka korvakaytava. Paikkojen tulisi olla mahdollisimman mielikuvituk-
sellisia, nyt saa hullutella!

Seuraavaksi teidan tulee keksia tapahtumia ja tilanteita, kuten kompastuminen, syntymapaivajuhlat
tai estejuoksukisat. Tapahtumat kirjoitetaan listaksi nakyvalle paikalle.

Kerhon vetaja aloittaa jatkotarinan kayttden jotain listalla olevaa paikkaa tai tapahtumaa, esimer-
kiksi “Eraana paivana luokkahuoneessa...”. Jatkakaa tarinaa vuorotellen virke tai tapahtuma kerral-
laan. Apuna voitte kayttaa asken keksittyja paikkoja ja tapahtumia, mutta tarinaa voi kertoa myoés
omasta paastaan ilman taululle kirjattuja tukisanoja. Tarinan lopuksi voitte keskustella, minkalaisia
kaanteita tarinaan syntyi. Kaanne tarkoittaa toiminnan suunnan akillista muutosta tai kaantymista
vastakkaiseksi. Usein kadnteet ovat myds yllattavia. Kaanteet ovat tarkeita tarinassa, koska ne te-
kevat siita mielenkiintoisen.
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Voitte jatkaa harjoitusta improvisoiduilla eli nayttelemisen aikana paasta keksityilla lyhyilla, enin-
taan noin minuutin mittaisilla naytelmilla. Talléin kerhon vetaja valitsee yhden tapahtumapaikan ja
yhden tapahtuman ja 2—3 kerholaista nayttelee kohtauksen. Mita tapahtuu, kun korvakaytavassa
jarjestetaan estejuoksukisat tai avaruudessa joku kompastuu? Kohtauksen improvisoinnin jalkeen
nayttelijat vuorostaan saavat valita seuraaville kerholaisille paikan ja tapahtuman, jonka nama imp-
rovisoivat. Nain edetaan, kunnes kaikki halukkaat ovat paasseet improvisoimaan.

Lahde: Taikalamppu -menetelman opas

B) Unelmien elokuvahahmo
Aika: 45 min

Millainen elokuvan paahenkild olisi sinun mielestasi kiinnostava? Nyt on aika kehittad oma mieliku-
vituksellinen unelmien elokuvahahmo!

Keksikaa, kirjoittakaa ja piirtakaa hahmon ominaisuuksia hahmolomakkeelle. Kun kaikki ovat valmiita,
esitelkaa hahmot toisillenne. Hahmoista tulee usein hauskoja ja mielikuvituksellisia, mutta hahmot
voivat olla myods vakavia ja ihan tavallisia. Olkaa luovia, keksikaa omat hahmot ja pyrkikaa valttamaan
olemassa olevien hahmojen, esimerkiksi lempielokuvienne paahenkildiden, kopioimista. Valmiiden
hahmojen pohjalta voidaan seuraavassa vaiheessa kehitella elokuvalle tarina. Kaikki hahmot eivat
valttamatta paady valmiiseen elokuvaan, mutta hahmojen ominaisuuksia voidaan myds yhdistella.
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unelmien elokuvahahmo
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C) Lasten ja nuorten elama
Aika: 30 min

Kirjoittakaa taulun tai paperin keskelle kysymys: ”Mita haasteita lapset/nuoret kohtaavat elamas-
saan?”. Jokainen vastaa kysymykseen vuorotellen ja vastaukset kirjataan ylos kysymyksen ymparil-
le. Lopuksi huomaatte, miten paljon hyvia elokuvan aiheita vastauksista saittekaan! Voitte keskustel-
la esiin nousseista haasteista. Miten haasteen voisi ratkaista? Voisiko haasteesta ja sen ratkaisusta
kuvata elokuvan?

D) Valehtelijoiden klubi
Aika: 30 min

Kotitehtavananne on tuoda kerhoon yksi tavara. Huomaattehan, etta kerhoon ei saa tuoda arvokkai-
ta, helposti sarkyvia tai vaarallisia tavaroita tai (leikki)aseita. Tavarat voivat olla yleisesti tunnettuja
tai sellaisia, joiden kayttotarkoitus on vieras.

Esitelkaa jokainen vuorollanne oma tavaranne niin, etta keksitte sille jonkin mielikuvituksekkaan
kayttotarkoituksen tai erityisominaisuuden. Voisiko esimerkiksi taskulampun sade muuttaa koh-
teensa nakymattémaksi tai reppu olla pohjaton? Lopuksi huomaatte, miten monipuolinen rekvisiit-
takokoelma on saatu yhdessa luotua! Oman elokuvan juonen ideointi seuraavassa vaiheessa voi
lahtea liikkeelle naista tavaroista. Kannattaa muistaa, etta kaikkia tavaroita ei valttamatta kayteta
tai tarvita oman elokuvan kuvauksissa.
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2. JUONEN IDEOINTI
Aika: 60 min

Nyt aloitetaan oman lyhytelokuvan ideointi. Tehtavananne on yhdessa keskustellen ideoida lyhyt
tarina. Tarinassa tulisi olla vahintaan yksi kaanne. Kaanne on muutos toiminnan suunnassa ja usein
samalla yllatys katsojalle. Elokuvan tavoitteellinen kesto on yhdesta viiteen minuuttia, joten tarinan
tulee olla yksinkertainen. Tarkeaa ideoinnissa on se, etta kaikkien ajatukset otetaan huomioon ja
jokainen saa halutessaan puheenvuoron.

Liikkeelle voi lahted esimerkiksi miettimalla teemoja tai aiheita elokuvaan, ja kirjoittaa ne nakyvalle
paikalle. Aihe on vastaus kysymykseen ”Mista tama elokuva kertoo?”. Liikkeelle voi lahtea myds vi-
rittdytymisharjoituksessa esiin nousseista hahmoista, tavaroista, vastoinkaymisista, tapahtumista tai
paikoista. Paatoksentekoa voi helpottaa se, etta kukin ehdottaa vuorollaan aihetta, paikkaa, tapah-
tumaa ja niin edelleen. Niista kiinnostavin valitaan aanestamalla. Kun kukin saa aanestaa kahta kiin-
nostavaa vaihtoehtoa, niin valtytaan silta, etta osallistujat lukkiutuvat oman ehdotuksensa taakse.

Ideointivaiheen tuloksena tulisi olla yksinkertainen tarina. Tarinan juonen tulisi pystya kertomaan
yhdella virkkeelld, joka herattaa mielenkiinnon nahda elokuva valmiina. Esimerkiksi: ”Lapsi muuttaa
itsensa vahingossa nakymattomaksi ja yrittaa erilaisin keinoin muuttaa itsensa takaisin nakyvaksi”.
Tarina kirjoitetaan lopuksi ylos. - omaperiinen ja Kifnhostava

- LUsi ja yndessa Keksitty

-tivis, ei h‘:n‘;);ilevd . ‘
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Hyva idea voi olla esimerkiksi:




Oman elokuvan suunnittelu
kasikirjoitus ja esivalmistelu

Talla kerralla:
- edelliskerralla ideoidusta tarinasta tehdaan kohtausluettelo
- jaetaan roolit
« valmistellaan kuvauksia
 kerhokerran lopuksi tulisi kohtausluettelon olla valmis ja paatettyna,
mista kohtauksesta aloitetaan kuvaukset seuraavalla kerralla.

Kerhoelokuvien kasikirjoituksena toimii kohtausluettelo. Luetteloon listataan kaikki elokuvaan ku-
vattavat tilanteet ja tapahtumat kohtauksittain. Kun aika tai paikka elokuvassa vaihtuu, vaihtuu
myds kohtaus. Vuorosanoista kirjoitetaan kohtausluetteloon vain avainrepliikit. Tarvittaessa koh-
tausluetteloon voidaan myds kirjata kameran liikkeitda, kuvakulmia tai muita huomioita, mikali ne
ovat oleellisia muistaa kuvausvaiheessa.

Valmiin elokuvan tavoitteellinen kesto on enintaan viisi minuuttia ja se saavutetaan, jos kasikirjoi-
tuksessa on 5-7 kohtausta. Aloittelijoiden tai kerhojen, joissa on vahemman kokoontumiskertoja,
tulisi kehittaa tarinat, joissa on enintaan viisi kohtausta ja yksi kddnne. Talldin tarinan ehtii varmasti
kuvata. My0s se nopeuttaa kuvauksia, jos tapahtumapaikkoja on vahan (esimerkiksi 1-3) ja niiden
kuvauspaikat ovat lahella.
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Kohtausluettelon valmistuttua suunnitellaan, missa jarjestyksessa kohtaukset kuvataan. Nuorem-
pien kerholaisten ryhmassa kuvausjarjestyksen voi paattaa myos kerhon vetaja yksin. Aloittelijoille
kuvaaminen kronologisesti eli tapahtumajarjestyksessa on usein selkein tapa toimia. Se helpottaa
elokuvan hahmottamista ja edistymisen seuraamista. Samassa paikassa (esimerkiksi ulkona) ta-
pahtuvat kohtaukset kannattaa kuitenkin kuvata aina perakkain samalla kokoontumiskerralla.

Kerhoelokuvan kuvasuunnittelua tehdaan kuvausten aikana. Ennen kohtauksen kuvaamista mieti-
taan yhdessa, miten kohtaus kuvataan ja mita kuvakokoja kaytetaan. Erityisen vaativat kohtaukset
kannattaa kuitenkin suunnitella etukateen, jotta tiedetaan, miten ja mita kuvataan ja jotta mitaan
tarkeaa ei unohdu kuvata.

Mikali ryhmassa on mukana erityisesti kasikirjoittamisesta kiinnostuneita nuoria tai elokuvien teke-
minen on jo tuttua, voidaan kerhossa tehda myds oikea elokuvakasikirjoitus ja erillinen kuvasuun-
nitelma. Kuvasuunnitelma on kuvallinen tai kirjallinen selvitys siita, millaisin kuvin elokuva aiotaan
kertoa. Naiden tekemiseen loytyy vinkkeja netista. Myds oppaan lopussa olevaa elokuvan rakennet-
ta kuvaavaa lomaketta voi kayttaa apuna yksityiskohtaisemman kasikirjoituksen tekemisessa.

Kun kohtausluettelo on tehty ja nayttelijiden roolit seka kuvausvaiheen tyotehtavat on jaettu, voi-
daan siirtya kuvausvalmisteluihin. Jos tarvitaan roolivaatteita ja rekvisiittaa, kannattaa yhdessa so-
pia, kuka tuo mitakin ja mille kokoontumiskerralle. Nayttelijoilla kannattaa olla roolivaatteet mukana
joka kerralla.

Seuraavaksi ryhma voi jakaantua pienryhmiin harjoittelemaan kohtausten nayttelemista ja etsimaan

kuvauspaikkoja. Tama vaihe voidaan myds jattaa valiin. Talléin harjoittelu ja kuvauspaikkojen valinta
tehdaan kuvauskerroilla.
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Esimerkki kohtausluettelosta lasten tekemaan elokuvaan nimelta Tieteen ihme
(Hiukkavaaran koulun elokuvakerho, Valveen elokuvakoulu, syksy 2019)
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TEHTAVAT

1. JUONESTA KOHTAUSLUETTELO
Aika: 60 min

Tehtavananne on kirjoittaa edellisella kerralla ideoitusta tarinasta kohtausluettelo, jossa on noin
5-7 kohtausta. Millaisia tapahtumia elokuvassa on? Elokuvan tapahtumat kirjataan ylos ranskalai-
silla viivoilla kohtauksittain. Kohtaus on yksi kokonainen tapahtuma, jossa aika ja paikka pysyvat
samana. Jos esimerkiksi elokuvan paahenkilé menee nukkumaan ja heraa unestaan, kirjoitetaan
heradminen uudeksi kohtaukseksi, silla aika on vaihtunut, vaikka tapahtumapaikka onkin pysynyt
samana.

Lukekaa lopuksi kohtausluettelo yhdessa daneen ja miettikaa:

— Onko kohtausluettelossa turhia kohtia, jotka voisi karsia pois? Esimerkiksi liikkuminen
paikasta toiseen on yleensa tarpeetonta kuvata, eika se tuo valttamatta lisdarvoa elokuvalle.

— Onko elokuvassa mahdollisesti oleva kaanne toimiva, esimerkiksi yllattava, vai tulisiko
sita viela teroittaa?

— Onko juonessa aukkoja vai toimiiko juoni loogisesti? Aukko tai avoin loppu voi myds olla
tietoinen paatos.

— Onko elokuvan maailma ja tarina uskottava? Miten uskottavuutta voisi lisata?

— Onko elokuva toteutettavissa kaytossa olevilla resursseilla?

— Onko nayttelijoita tarpeeksi?

— Missa kohtaukset kuvataan?

— Millaisia erikoistehosteita tarvitaan?

— Mita rekvisiittaa elokuvaan tarvitaan?

— Missa jarjestyksessa kohtaukset kuvataan? Mika kohtaus kuvataan ensimmaiseksi?
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2. ROOLITUS
Aika: 10 min

Ennen kuvauksia tulee suorittaa roolitus eli valita henkilot eri tehtaviin. Valitkaa roolit yhdessa kes-
kustelemalla. Kuinka monta nayttelijaa elokuvaan tarvitaan? Enta kuka toimii kuvaajana, aanittajana
tai leikkaajana. Tehtavia voidaan myos vaihdella, jotta jokainen halukas paasee kokeilemaan eri teh-
tavia. Nayttelijat pysyvat samoina koko kuvausvaiheen ajan, mutta nayttelijakin voi toimia kuvaaja-
na, jos han ei esiinny kuvissa kyseisessa kohdassa. Kirjoittakaa valitut roolit lopuksi ylos.

Nayttelijat

Nayttelijat esiintyvat kameran edessa ja nayttelevat kohtaukset. Nayttelijat kannattaa valita roolin
sopivuuden ja kiinnostuksen mukaan. Kerhon vetdjan kannattaa varmistaa, ettd padosan nayttelija
on paikalla mahdollisimman usein, eli tiedossa ei ole paljon muita menoja kuvausviikkojen aikana.

Kasikirjoittaja

Kasikirjoittaja tekee elokuvan kasikirjoituksen. Usein tarinan ideointi ja kasikirjoitus tai kohtaus-
luettelo tehdaan kerhoissa yhdessa. Kokeneemmat elokuvien tekijat voivat myos valita yhden
kasikirjoittajan, joka tyostaa kasikirjoituksen valmiiksi silla aikaa, kun muut ryhman jasenet val-
mistelevat kuvauksia.

Ohjaaja

Elokuvan ohjaaja vastaa elokuvan taiteellisista linjoista ja paatoksista. Ohjaaja on se, joka paat-
taa, miten toimitaan erimielisyystilanteissa. Ohjaaja myos huolehtii komentokielesta kuvauksissa
(“hiljaisuus, kamera, aani, olkaa hyva, kiitos”) ja ohjaa toimintaa ja nayttelijoita. Varsinkin nuo-
rempien lasten kohdalla ohjaajia voi olla kaksi tai kerhon vetdja voi toimia itse ohjaajana. Ohjaajan
rooli on vaativa, silla se sisaltaa paljon valintoja ja paatoksia. Elokuvaa voi ohjata myos yhdessa.
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Kuvaaja

Kuvaaja vastaa elokuvan kuvaamisesta. Kuvaaja tekee yhteistyota ohjaajan kanssa ja he yhdessa
suunnittelevat, miten ja mita kuvataan. Kuvaajaa voi myos vaihtaa kohtauksittain, jos kuvaaminen
kiinnostaa useampia.

Aanittaja

Aanittaja aanittaa elokuvan dinet, jos kuvauksissa on kaytettavissa erillinen mikrofoni tai da-
nentallennin. Adnittaja kuuntelee kuvatessa dédnet kuulokkeilla ja huolehtii siita, etta dani kuuluu
hyvin.

Lavastaja
Lavastaja hankkii kuvauksissa tarvittavaa rekvisiittaa ja kalustoa seka lavastaa kuvauspaikat.
Usein kerhoissa lavastuksesta huolehditaan yhdessa.

Maskeeraaja

Maskeeraaja huolehtii nayttelijoiden ulkonadsta ja tekee kampaukset ja meikit. Joskus elokuvissa
taytyy maskeerata kauhu- ja tekoverimeikkeja. Maskeerausvalineet ovat usein henkilokohtaisia ja
maskeerauksesta voi huolehtia myds nayttelija itse.

Kuvaussihteeri

Kuvaussihteeri vastaa siitd, mika kohtaus kuvataan ja missa kuvataan seuraavaksi. Kuvaussih-
teeri pitad myos huolen siita, ettd kaikki kohtauksen otokset tulee kuvattua ja etta kuvauksissa
syntyisi mahdollisimman vahan klaffivirheita. Klaffi- eli jatkuvuusvirhe syntyy vaikkapa silloin, jos
paahenkild pukee ulos lahtiessdan paahineen ja ulkokuvissa sita ei olekaan tai se on erilainen.
Usein kerhoissa kuvaussihteerin tehtavista vastaa kerhon vetaja.
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Editoija

Editoija eli leikkaaja kokoaa elokuvan yhdistamalla sopivimmat otokset ja lisaamalla esimerkiksi
teksteja, aaniefekteja ja musiikkia. Leikkaajia voi olla useampia ja tehtavia voi jakaa myds niin,
etta yksi etsii musiikkia ja aanitehosteita elokuvaan ja toinen leikkaa elokuvaa.

3. KUVAUSVALMISTELUT

A) Kohtausten harjoitteleminen
Aika: 30 min

Ennen kuvauksia kohtauksia harjoitellaan. Valitkaa yksi kohtaus, jonka nayttelette. Voitte naytella ti-
lanteen useaan kertaan ja pohtia yhdessa, miten kohtaus kannattaisi naytella. Miettikaa myds, mika
kohtauksessa on tarkeinta kuvata. Kuvaaja voi miettia harjoitusten yhteydessa, mista suunnasta ja
miten kuvataan. Jos ehditte, voitte harjoitella useammankin kohtauksen.

B) Kuvauspaikkojen etsiminen
Aika: 30 min

Ennen kuvauksia tulee valita sopivat kuvauspaikat elokuvan tapahtumille. Miettikaa ensin yhdessa,
mitka voisivat olla sopivia kuvauspaikkoja elokuvalle. Voitte kdyda myds etsimassa sopivia kuvaus-
paikkoja. Ottakaa niista valokuvia ja esitelkaa kuvauspaikat koko ryhmalle. Kuvien avulla voitte myds
suunnitella etukateen, miten ja mista suunnasta kohtaus kuvataan ja mita kuvissa halutaan nakyvan.
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Oman elokuvan kuvauks e’c,

Nailla kerroilla:
« elokuva kuvataan kohtaus kerrallaan
« jos avainhenkilot ovat pois kesken kuvausten, voidaan nailla kerroilla tehda
lyhyempia harjoituksia, katsoa elokuvia tai aloittaa jo kuvattujen kohtausten

editointi.

Kerhokerrat 5-9 kaytetaan oman elokuvan kuvaamiseen omaan tahtiin. Kuvaaminen on usein elo-

kuvanteon odotetuin vaihe.

Erilaisia kuvaustapoja ja -tekniikoita on paljon. Muutaman yksinkertaisen toimintatavan omaksu-
malla paasee hyvin alkuun. Kokemuksen karttuessa myds kuvakulmat ja kameran liikkeet tulevat
tutuiksi ja osallistujien oma ymmarrys elokuvan kielesta syvenee, jolloin kuvallinen kerronta voi mo-

nipuolistua.

Elokuvia voidaan kuvata kayttamalla esimerkiksi niin sanottua masterkuvatekniikkaa. Ensin kuva-
taan kohtauksen koko toiminta kayttaen laajaa kuvakokoa. Taman jalkeen voidaan kuvata koko
kohtaus uudestaan tai lyhyempia ottoja eri kuvakokoja kayttdaen. Esimerkiksi lahikuvassa kuvataan
sellaiset tarkeat asiat, joihin halutaan katsojan kiinnittavan huomiota. Kun samasta kohtauksesta
on kuvattu eri kuvakokoja, ne voidaan helposti yhdistaa kiinnostavaksi kokonaisuudeksi editointi-
vaiheessa. Jos kuvattava kohtaus on lyhyt tai yksinkertainen, ei eri kuvakokoja valttamatta tarvitse
kuvata. Kuvatessa kamera voi olla neutraalisti nayttelijdiden silmien korkeudella. Elokuva voidaan
kuvata joko kasivaralta tai kayttaen kamerajalustaa. Kuvatessa voidaan kayttaa kameran automaat-

tisaatoja.
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Kuvakokojarjestelmassa on kahdeksan eri kuvakokoa. Kuvakokojen mittakaavana kaytetaan ihmista.
Tassa esiteltyna nelja kuvakokoa, jotka riittavat kerhon tarpeisiin.
Lahikuva _ Puolikuva

Kokokuva

Kuva Mikko Takkinen
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Jokaisen oton alkuun ja loppuun tulisi kuvata hieman ylimaaraista, niin sanottua leikkausvaraa. Tas-
té on hyotya editointivaiheessa, kun kuvatun otoksen toiminta ei ala aivan otoksen alussa. Hyva kay-
tanto on esimerkiksi pyytaa nayttelijoita laskemaan hiljaa mielessaan viiteen, ennen kuin he alkavat
naytella. Loppuun saadaan leikkausvaraa jatkamalla nayttelemista ja kuvaamista aina siihen asti,
ettd ohjaaja sanoo “kiitos”.

Monipuolisempia kuvakulmia tai kameran liiketta voidaan hyédyntaa elokuvan kuvauksissa tilanteen
mukaan — valttamatonta se ei ole. Jokainen kuvausvaiheessa tehty valinta vaikuttaa elokuvan tyy-
liin, kerrontaan ja tunnelmaan. Kameran voi esimerkiksi asettaa kuvaamaan yla- tai alakulmista, tai
lilkuttaa kameraa pysty- tai vaakasuunnassa. Kuvaaminen matalammalta saa kohteet nayttamaan
vahvemmilta ja isommilta, kun taas korkeammalta kuvaaminen luo vaikutelman kohteiden pienuu-
desta. Kameralla voi myds zoomata eli lahentaa ja loitontaa kuvaa, mutta ylimaaraista zoomailua
tulisi valttaa — se tekee usein elokuvan katsomisesta raskasta ja kuvakerronnasta levotonta. Kame-
ran voi asettaa esimerkiksi pyorilla varustetun tyotuolin paalle, jolloin tuolia liikuttamalla kameralla
voidaan saada kuvatuksi nayttavia ajoja. Ajoja voi myos tehda kavelemalla kamera kadessa. Kahden
nayttelijan valisia keskusteluja voidaan kuvata niin sanotulla olan yli -tekniikalla. Talléin nayttelijat
ovat kasvokkain toisiaan vasten ja kamera asetetaan toisen nayttelijan taakse niin, ettd kuvassa
nakyy hieman kyseisen nayttelijan olkapaata ja profiilia seka vastanayttelijan kasvot. Keskustelu
kuvataan nain vuorollaan molempien nayttelijoiden olan yli.

Jos kerhossa on kaytettavissa useampia kameroita, voidaan kuvausten kommelluksia dokumentoi-
da ja kuvata niin sanottua making of -materiaalia. Making of -dokumentin voi leikata editointivai-
heessa toisella editointilaitteella, jolloin useammille ryhman jasenille saadaan mielekasta tekemis-
ta kyseiseen vaiheeseen.

44



TEHTAVAT

1. KUVAUKSET
Aika: viisi kerhokertaa

Nyt alkavat oman elokuvan kuvaukset! Tehtavananne on kuvata elokuva kohtaus kerrallaan. Yhden
kokoontumisen aikana tavoitteena on kuvata yksi tai kaksi kohtausta.

Tutustukaa ensin ryhman vetajan johdolla eri kuvakokoihin ja masterkuvatekniikkaan. Voitte suun-
nitella ja harjoitella kohtauksen kuvaamista erikseen ennen jokaista kohtausta. Tarvittaessa voitte
kuvata yhden kohtauksen monta kertaa, onnistuneimmat otot valitaan mukaan elokuvaan leikkaus-
vaiheessa. Ei siis haittaa, vaikka valilla kuvaaminen epaonnistuu!

Elokuvia kuvattaessa on hyva kayttaa selkedaa komentokieltd. Ohjaaja sanoo ensin “hiljaisuus”, jol-
loin kaikki hiljenevat. Sen jalkeen ohjaaja sanoo “kamera”, jolloin kuvaaja laittaa kameran nauhoit-
tamaan ja vastaa “kay”. Lopuksi ohjaaja sanoo “olkaa hyva”, jolloin nayttelijat laskevat mielessaan
viiteen ja alkavat sen jalkeen naytella kohtausta.
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Miettikaa ennen kohtauksen kuvaamista:

— Mita kohtauksessa tapahtuu?

— Mita nayttelijat sanovat?

— Mista, minne ja miten nayttelijat liikkuvat?

— Minne kamera asetetaan?

— Mita kuvakokoa kuvataan?

— Liikkuuko kamera?

— Kuvataanko kohtauksessa puolikuvia tai lahikuvia ja jos kylla, mita niissa nakyy? Ainakin
keskustelut kannattaa kuvata lahelta, jotta aani kuuluu hyvin, ellei kaytossa ole erillista
mikrofonia, jonka saa nayttelijoiden lahelle.

— Nakyyko kuvassa jotain siihen kuulumatonta? Kiinnittakaa huomiota erityisesti kuvan
taka-alalla oleviin asioihin. Sopivatko ne elokuvan maailmaan?

Vinkkeja nayttelijoille:

— Alkaa katsoko suoraan kameraan (ellei se ole nimenomaan tarkoitus)!

— Katsoja haluaa usein nahda nayttelijoiden kasvot, naytelkaa kasvot kameraan pain
(ellei nimenomaan haluta kuvata nayttelijoita niin, etta kasvoja ei nay).

— Alkaa yrittakd muistaa vuorosanoja pilkulleen, vaan yrittidkaa muistaa ydinasia ja
sanokaa se henkiléhahmollenne ominaisella tavalla. Joskus voidaan tarvita myds
improvisaatiota.

— Keskittykaa ja naytelkaa rauhassa.

— Kayttakaa kuuluvaa aanta.

— Hyvin se menee! Jos kohtaus epaonnistuu, sen voi kuvata aina uudestaan.
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2. VALINNAINEN TEHTAVA: MAKING OF -MATERIAALIN KUVAAMINEN
Aika: viisi kerhokertaa

Taltioikaa tyoryhman tyoskentelya elokuvan kuvausten ja editoinnin aikana. Kayttakaa kuvatessan-
ne eri kuvakokoja ja kuvatkaa kaikkia tydryhman jasenia eri rooleissa. Sellaista alaikaista osallistu-
jaa, jolla ei ole huoltajaltaan saatua kirjallista lupaa nakya kuvissa tai joka ei halua itsedaan kuvatta-
van, ei kuvata. Kuvatusta materiaalista editoidaan myohemmin making of -dokumentti, joka kertoo
elokuvan kuvauksista ja joka jaa kaikille osallistujille mukavaksi muistoksi elokuvan kuvauksista.




O man elokuvan
kuvamateriaalin editointi

Nailla kerroilla: 4
- elokuvan editointi aloitetaan tekemalla niin sanottu raakaleikkaus:
kuvattu materiaali katsotaan lapi ja valitaan parhaat otot
« leikkausta jatketaan materiaalin trimmaamisella
- keksitaan ja paatetaan elokuvalle nimi
- elokuvaan etsitaan sopivaa musiikkia.

Kerhokerrat 10-12 kaytetaan oman elokuvan editointiin. Kerroilla 10-11 editoidaan elokuvan kuva-
raita, jonka jalkeen siirrytaan editoimaan aania.

Elokuvan editointi tarkoittaa kuvattujen otosten jarjestelya, leikkaamista, yhdistamista kohtauksiksi
ja kestojen muuttamista seka tekstien, musiikin, aanien ja grafiikan lisaamista teokseen. Leikkaus
luo elokuvalle rytmin. Editoimiseen tarvitaan editointia varten tarkoitettu sovellus tai ohjelma. Edi-
toimista voi tehda kannykalld, tablet-laitteella tai tietokoneella. Toimintaperiaate kaikissa editoin-
tiohjelmissa on sama.

Yhdella laitteella mahtuu editoimaan yksi tai kaksi kerholaista yhdella kertaa. Tietokoneen tai
tablet-laitteen nayton voi heijastaa videotykilla seinalle, jolloin kaikki kerhon osallistujat nakevat,
miten editointi edistyy. Jos kuvauksissa on kuvattu making of -materiaalia, voi osa kerholaisista edi-
toida sitd. Samaan aikaan voi osa kerholaisista etsia musiikkia ja aanitehosteita elokuvaan.
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Editoiminen kannattaa aloittaa katsomalla kuvattua materiaalia lapi. Parhaat otokset voi siirtaa pe-
rakkain talteen editointiohjelman aikajanalle kohtausluettelon mukaiseen jarjestykseen, jolloin sa-
malla muodostuu jo elokuvan niin sanottu raakaleikkaus.

Raakaleikkauksen jalkeen editoidaan kuvattua materiaalia tarkemmin ja haetaan sopivaa kestoa
otoksille, eli kiinnitetaan huomiota leikkausrytmiin. Esimerkiksi toiminnan ollessa kohtauksessa in-
tensiivista, leikkauskin on usein nopeaa. Tassa vaiheessa otosten kestoa voidaan myds muuttaa
ja leikata aluista ja lopuista pois ylimaaraiset sekunnit. Kuviin ja niiden valiin on mahdollista myos
lisata erilaisia efekteja tai siirtymia.

Joskus suunnitelmat muuttuvat ja huomataan, etta joku kuva tai kohtaus onkin turha tai sopisi jo-
honkin toiseen kohtaan elokuvassa paremmin. Editoidessa voidaan vapaasti testailla eri vaihtoehto-
ja kunnes lopullinen muoto elokuvalle loytyy.

Kuvaleikkauksen lopuksi elokuvaan lisataan tekstit ja muut graafiset elementit seka videoefektit.
Erityisesti lopputekstit ovat tarkeat. Lopputeksteihin kirjoitetaan jokaisen kerholaisen nimi ja ryh-
man niin halutessa voidaan lopputeksteissa myos eritella elokuvan roolit ja tehtavat, eli mita kukin
teki elokuvassa.

Hyva tyotapa on editoida ensin elokuvan kuvamateriaali kokonaisuudessaan valmiiksi ja siirtya vas-
ta sen jalkeen aanieditoinnin pariin.

©0000eee00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000cssccccc0ccsccccccccrsttns

Valveen elokuvakoulun iMovie-tutoriaali iPadille: youtu.be/16fqlNaQenc
Kaikki kuvaa -editointitutoriaali: kaikkikuvaa.fi/tutoriaalit/fiktio/fiktiotutoriaali-6-leikkaus
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TEHTAVAT

1. KUVARAIDAN EDITOINTI
Aika: kaksi kerhokertaa

Nyt aloitetaan oman elokuvan editointi! Katsokaa yhdessa kuvattuja otoksia ja siirtakaa niista par-
haat editointiohjelman aikajanalle kohtausluettelon mukaiseen jarjestykseen. Taman jalkeen otok-
sia trimmataan, eli niiden aluista ja lopuista otetaan turhat kohdat pois. Esimerkiksi jos aaniraidalla
kuuluu ohjaajan komento “olkaa hyva”, se otetaan tassa vaiheessa pois. Voitte vaihdella editoijaa,
jotta kaikki paasevat kokeilemaan editoimista vuorollaan.

Seuraavaksi elokuvaan lisataan tekstit. Kirjoittakaa elokuvalle lopputekstit ja lisdtkaa ne elokuvaan
kayttaen editointiohjelman tekstitydkalua. Varmistakaa, etta kaikkien nimet tulevat lopputeksteihin.
Elokuvan nimi lisataan elokuvan alkuun.

Katsokaa lopuksi elokuva yhdessa lapi ja jos olette tyytyvaisia kuvaleikkaukseen, voitte siirtya seu-
raavaan vaiheeseen eli aanitoihin.

2. ELOKUVAN NIMEN PAATTAMINEN
Aika: 15 min

Tehtavananne on yhdessa pohtien keksia ja paattaa elokuvalle nimi. Nimi lisataan elokuvan alkuun.
Joskus nimi on helppo paattaa, mutta joskus nimea ei millaan keksi tai hyvia ideoita on liikaakin.
Nimi on tarked, se luo katsojalle ennakko-odotuksia tulevasta ja herattaa mielenkiinnon. Nimi ei saa
kuitenkaan paljastaa elokuvasta lilkkaa. Tsemppia valintaprosessiin!
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3. MUSIIKIN JA AANITEHOSTEIDEN ETSIMINEN ELOKUVAAN
Aika: 90 min

Miettikaa, mitka kohdat elokuvassa kaipaavat musiikkia. Etsikdaa elokuvaan sopivaa musiikkia esi-
merkiksi sivulla 53 mainituilta sivustoilta. Etsimisen voi aloittaa valitsemalla tyylilajin tai tunnelman.
Tallentakaa valitut musiikit esimerkiksi tietokoneelle yhteen kansioon ja kirjoittakaa ylds valitun mu-
siikkikappaleen nimi seka kohtaus, johon ajattelette musiikin sopivan. Myéhemmin musiikkikappa-
leet kuunnellaan yhdessa ja valitaan niista elokuvaan parhaiten sopivat.

Listatkaa elokuvassa tarvittavat aanitehosteet. Adnitehosteita ovat sellaiset danet, joita ei ole tal-
lennettu kuvausvaiheessa, esimerkiksi rajahdykset, kellon soiminen ja oven narina. Adnitehosteita
voi aanittaa itse tai niitd voi etsia netista tai editointiohjelman tehostepankista. Etsikaa tai aanitta-
kaa tarvittavat aanitehosteet ja tallentakaa ne esimerkiksi tietokoneelle yhteen kansioon.

4. VALINNAINEN TEHTAVA: MAKING OF -MATERIAALIN EDITOIMINEN
Aika: kaksi kerhokertaa

Editoikaa kuvausten aikana tallennetusta videomateriaalista lyhyt, korkeintaan neljan minuutin mit-
tainen making of -dokumentti. Sattuiko kuvauksissa kommelluksia? Mita kaikkea kuvauksiin sisal-
tyy? Halutessanne voitte kuvata myds lyhyet haastattelut osallistujilta, joita voitte kayttaa doku-
mentin aaniraitana. Making of -dokumentin tehtavana on nayttaa muille, miten elokuva valmistui ja
mita kaikkea kuvauksissa tapahtui. Dokumentti on myds muisto yhteisesta elokuvaprojektista ja sita
on mukava katsoa myéhemminkin. Voitte lisata dokumenttiin myos musiikkia seka alku- ja loppu-
tekstit ja valiotsikkoja.
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Oman elokuvan
aaniraidan editointi

Talla kerralla:
- teokseen lisataan musiikkia ja aanitehosteita
- saadetaan elokuvan aaniraidan aanentasot
- elokuvasta tehdaan valmis videotiedosto
- jos valmis elokuva on tarkoitus katsoa seuraavalla kerralla, voi osallistujia
pyytaa ottamaan pienet herkkuevaat mukaansa seuraavalle kerralle.

Kun elokuvan kuvat on leikattu oikeaan jarjestykseen ja oikeaan kestoon, on aika lisata elokuvaan
musiikkia, aanitehosteita seka saataa aaniraidan aanentasot sopiviksi. Elokuvan aanimaailma koos-
tuu vuorosanoista eli dialogista, mahdollisesta kertojadanestd, musiikista, tiladanista ja aanitehos-
teista. Adnentasot tulee sdatda niin, ettd puhe, musiikki ja daniefektit ovat tasapainossa toisiinsa
nahden ja ettd puhe kuuluu hyvin. A4ni ei saa olla liian kovalla, koska silloin se sardytyy. On yleensa
viisaampaa hiljentdaa musiikkia reippaasti, kuin lisata puheen voimakkuutta niin paljon, etta se kuu-
luu pauhaavan musiikin yli.

Usein tekijat haluaisivat kayttaa elokuvan aaniraidalla uusimpia listahitteja tai omia suosikkikappalei-
taan. Tekijanoikeuksien vuoksi kaupallisen musiikin kaytto ei kuitenkaan ole sallittua elokuvassa, jos
se esitetaan julkisesti tai julkaistaan esimerkiksi netissa, ellei musiikin kaytdsta makseta erillisia teos-
tomaksuja. Netista on onneksi saatavilla esimerkiksi Creative Commons -lisenssilla julkaistua mu-
siikkia, jota saa kayttaa elokuvissa maksutta. Talléin musiikin tekijan nimi, kappaleen nimi ja lisenssi
tulee mainita lopputeksteissa. Kerhon vetdjan tulee aina tarkistaa musiikkikappaleiden lisenssiehdot.
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Aaniefekteja voi 6ytaa netin maksuttomista efektikirjastoista. Efekteissé on kdytdssa sama lisens-
sijarjestelma kuin musiikissakin. Efekteja voi myods aanittaa itse. Taman tyovaiheen jalkeen elokuva
on valmis. Lopuksi elokuvasta tehdaan videotiedosto, jonka voi katsoa naytélta tai videotykilla ja
lahettaa esimerkiksi pilvipalvelua hyodyntaen kaikille osallistujille sahkdisesti.
Maksutonta musiikkia videotuotantoihin: incompetech.com bensound.com
Aanitehosteita: freesound.org soundbible.com

.................................................................................................................................................

TEHTAVAT

1. AANIRAIDAN EDITOINTI
Aika: 90 min

Kun kuvat ovat oikeilla kohdillaan, voidaan aloittaa aanityot. Tehtavananne on lisata elokuvaan mu-
siikkia ja aaniefekteja, joilla tehostetaan kerrontaa. Tarkistakaa lopuksi, etta aanet ovat tasapainos-
sa niin, ettd mikaan aani ole liian kovalla tai liian hiljaisella. Tarkeaa on, ettd puheesta saa selvaa.

2. ELOKUVAJULISTE
Aika: 90 min

Suunnitelkaa ja toteuttakaa elokuvalle juliste. Voitte askarrella julisteen tai tehda sen tietokoneella
kuvankasittelyohjelmalla. Jos elokuvalle jarjestetaan ensi-ilta, voi julisteeseen kirjoittaa ensi-illan
ajankohdan ja paikan, jolloin juliste toimii samalla mainoksena ensi-illalle. Ripustakaa valmis juliste
nakyvalle paikalle.
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O man elokuvan ensi-ilta

Talla kerralla: :
- elokuva katsotaan yhdessa ja siita seka tekoprosessista keskustellaan
« jos jaa aikaa, voidaan talla kertaa katsoa myos muita elokuvia
- ensi-iltaa voidaan juhlistaa ottamalla omia evaita tai herkkuja mukaan.

Kun elokuva on valmis, pidetaan yhdessa ensi-ilta. Ensi-illan voi jarjestaa joko kerhoajalla oman ker-
hon kesken tai niin, etta paikalle paasee myods ulkopuolisia katsojia. Ensi-illan voi jarjestaa esimer-
kiksi osana koulun juhlia tai nuorisotalon tiloissa. Kerhon vetajan tulee kuitenkin varmistaa ennen
julkista esitysta tai elokuvan jakamista ja julkaisua, etta aiemmin mainitut esiintyjia ja elokuvanteki-
joita seka musiikkia koskevat luvat ovat kunnossa.

Ensi-illan jalkeen kerhon vetdja lahettaa valmiin elokuvan latauslinkin kerhon osallistujille tai heidan
huoltajilleen. Suuren tiedostokoon vuoksi elokuvaa ei voi lahettaa sahkodpostin liitetiedostona. La-
hettamiseen voi kayttaa netissa olevia tiedonsiirtopalveluja, kuten Dropbox, WeTransfer tai Google
Drive.

Elokuvan julkaisusta esimerkiksi internetissa voidaan sopia yhdessa kerholaisten kanssa, jos ala-

ikaisten esiintyjien ja tekijoiden huoltajat ovat antaneet siihen luvan. Elokuvan voi myds lahettaa
lapsille ja nuorille tarkoitettuihin elokuvakilpailuihin tai festivaaleille.
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Kysymyksia tekijoille:
— Kertokaa elokuvan tekemisesta, mita teitte?
— Mista saitte idean elokuvaan?
— Mika oli haasteellista? Enta kivaa?
— Mika jai mieleen?
— Mita tekisitte nyt toisin?
— Milta elokuvan tekeminen tuntui?

Kysymyksia yleisolle:

— Mika on ensivaikutelmanne elokuvasta?
— Mika asia yllatti teidat katsojina?

— Mitéa elokuvasta jai mieleen?

— Terveisenne elokuvan tekijoille.
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Bonustehtavia

Nailla kerroilla:
- valitaan yksi tai useampia tehtavia takataskuharjoituksista
« viimeisilla kerroilla voidaan myos katsoa elokuvia yhdessa.

Jos oman elokuvan tekeminen on viela kesken, niin ei huolta, nailla kerroilla ehtii viela viimeistella
omaa elokuvateosta. Jos elokuva kuitenkin on valmistunut tavoiteajassa tai jopa nopeammin, on
nama kerrat tarkoitus kayttaa lyhyempien harjoitusten tekemiseen tai elokuvien katsomiseen.
Harjoitukset loytyvat seuraavasta luvusta.

TEHTAVAT

1. TAKATASKUHARJOITUKSET
Aika: kaksi kerhokertaa

Valitkaa yhdessa yksi tai useampia harjoituksia, joita haluatte kerhossa tehda. Harjoitukset loytyvat

seuraavasta kappaleesta. Nailla kerroilla voitte tutustua yhdessa esimerkiksi tubettamiseen, jarjes-
taa lyhytelokuvaraadin tai kuvata sketseja. Pitakaa hauskaa!
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3.
Taka'tasku—
harjoitukset
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Tassa luvussa esiteltyja lyhyita harjoituksia voi hyodyntaa elokuvakerhossa pitkin matkaa. Harjoitus-
ten avulla on tarkoitus tutkia ja tutustua yhdessa erilaisiin tekniikoihin, pohtia liilkkuvan kuvan mah-
dollisuuksia ja merkitysta elamassamme tai vain pitdaa yhdessa hauskaa. Osa harjoituksista kehit-
taa kerholaisten elokuvallista ajattelua ja antaa oivallisen pohjan oman elokuvan kuvaamiselle. Osa
harjoituksista tuo kerhoon vaihtelua ja niita voi hyddyntaa esimerkiksi silloin, jos kerho kokoontuu
satunnaisesti, osallistujat vaihtuvat tai yllattava tilanne vaatii suunnitelmien pikaisen muutoksen.
Kerhossa voidaan myos tehda pelkastaan lyhyempia harjoituksia, jos oman elokuvan kuvaaminen ei
jostain syysta sovi kerhon ohjelmaan.

Lisaa lyhyita harjoituksia loytyy Valveen elokuvakoulun aikaisemmin ilmestyneista menetelmaop-
paista. Esimerkiksi Pieni trikkiopas elokuvataikureille ja Aikamatka elokuvaan -oppaat sisaltavat hy-
via tehtavia elokuvakerhoissa toteutettavaksi.
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TUBETAHDENLENTO
Aika: 1-2 kerhokertaa

Laitteisto:
- videokuvaa kuvaava laite, kuten tablet, alypuhelin tai digikamera
« jalusta (ei pakollinen)
- editointiohjelma, kuten iMovie i0S-laitteelle tai FilmoraGo Android-laitteelle (ei pakollinen).

YouTube on tuttu media monille. Tassa tehtavassa tutustutaan erilaisiin tubevideoiden lajityyppei-
hin ja kokeillaan tubettamista kaytanndssa. Videot kuvataan rennolla otteella ja niissa esiintyvat
henkilot puhuvat suoraan kameralle. Jos videot editoidaan, voidaan editoinnissa hyédyntaa erilaisia
efekteja tai nopeaa, huoletonta leikkausrytmia. Kerhon vetajan kannattaa tutustua etukateen tube-
videoihin ja valita muutama yhdessa katsottava video.

1. Keskustelkaa erilaisista tubevideoista. Mita tubettajia seuraatte? Miksi? Millaisia eri tube-
videoiden lajityyppeja tiedatte? Voitte myos katsoa videoita yhdessa.

2. Valitkaa yhdessa yksi tubevideoiden lajityyppi, jota kokeilette kaytanndssa. Ennen kokeilemista
voitte katsoa yhdessa esimerkkivideon siitd, millainen kyseisen lajityypin video on ja pohtia,
miksi videoita tehdaan ja katsotaan. Voitte myos kayttad muun muassa seuraavia ideoita:

A. Unboxing. Esitelkaa oman reppunne tai muun pakkauksen sisaltd kameralle tai vaihtoehtoi-
sesti kootkaa yllatyskassi, ja esitelkaa videolla, mita sielta oytyy.

B. Vaihdetaan tyylia. Jakaantukaa pareittain ja kuvatkaa videot, joissa esittelette ensin toistenne
tyylin ja vaihdatte sitten tyyleja keskenanne.

C. Ruokatesti. Valitkaa ja testatkaa erikoisia ruokia. Arvioikaa ruokakokemukset videolla. Milta
maistuu esimerkiksi suklaakastike nakkileivan paalla tai tabasco-vaahtokarkit?
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Haastevideo. Keksikaa erilaisia haasteita, joita toteutatte kaytanndssa. Haasteet kuvataan.
Voitte myos osallistua ryhmanne kanssa johonkin tubehaasteeseen yhdessa. Videota ei
tarvitse julkaista. Erilaisia haasteita l0ytyy Youtubesta hakusanalla haaste.

Onnen aakkoset. Kuvatkaa yhteinen tubevideo, jossa jokainen kertoo vuorollaan, mika tekee
juuri hanet onnelliseksi.

My Day -video. Valitkaa videon padhenkild, jolle jokainen saa keksia kuvitteellisia paivan ko-
hokohtia. Paiva jaetaan osiin ja jokainen teista osallistujista ohjaa yhden kohtauksen videoon.
Lopussa video leikataan nopeaan tubetyyliin ja lisataan taustalle musiikkia. Katsokaa lopuk-
si video ja pohtikaa yhdessa, millainen kuva henkilosta valittyy videon perusteella. Millainen
hanen luonteensa on? Millaisista asioista han puhuu kameralle? Miksi han on kuvannut videon?
Seuraisitteko hahmonne tubekanavaa?

Pelivideo. Valitkaa video-, lauta- tai muu peli, josta kuvaatte videon. Onko videonne koh-
deyleisda paljon pelaavat, uudet pelaajat vai jokin muu ryhma? Mika tekee pelivideosta
mielenkiintoisen?

ASMR-aania. Selvittakaa, mita ovat ASMR-videot ja miksi niita tehdaan. Jokainen osallistuja
valitsee vahintaan yhden aanen, jonka haluaa aanittda ASMR-tyyliin. Adnet voidaan &anit-
taa toisilta salassa, jolloin aanista saadaan luotua aaniarvoituksia. Kuunnelkaa aanet ilman
kuvaa. Mika aani on kyseessa? Voisiko samanlainen aani lahtea jostain muusta lahteesta?
Voisiko kyseista aanta kayttaa hyddyksi oman elokuvan aanimaailmassa, miten?

sta: u
_jests P20 ‘QA@‘SR
Aen m? ‘\'A‘(\\)
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OTUKSEN SILMIN
Aika: 1-2 kerhokertaa

Laitteisto:
- pieni videokuvaa kuvaava laite, kuten tablet, alypuhelin tai digikamera
« jalusta (ei pakollinen)
« editointiohjelma, kuten iMovie i0S-laitteelle tai FilmoraGo Android-laitteelle.

Harjoituksessa tutustutaan erilaisiin kuvakulmiin ja paastetaan kuvasuunnittelussa luovuus valloil-
leen. Tehtava sopii hyvin tilanteisiin, joissa osallistujat vaihtuvat usein, silla jokainen osallistuja voi
ideoida pienen osan elokuvaa ja kuvatut kohtaukset editoidaan lopuksi kokonaiseksi elokuvaksi.

Kuvatkaa lyhytelokuva pienen otuksen nakdkulmasta. Voitte kehittaa halutessanne elokuvalle yk-
sinkertaisen juonen, mutta elokuva voi myos olla pienen otuksen matkakertomus suuressa maail-
massa. Kayttakaa kuvauksissa, jos mahdollista, pienta kameraa, esimerkiksi kannykkakameraa tai
actionkameraa. Pienen kameran voi asettaa tai kiinnittda moneen paikkaan, esimerkiksi jadkaapin
tai laatikon sisalle, hitaasti pyorivaan renkaaseen, tarjottimelle, tuolin alle tai rullalautaan. Otus kat-
selee maailmaa erilaisesta perspektiivista kasin, kuin mihin olemme tottuneet. Millaisena se nakee
maailman? Miten otukseen reagoidaan? Minne se on menossa ja miksi? Editoikaa lyhyet otuksen
nakokulmasta kuvatut videot yhteen ja lisatkaa taustalle musiikkia, joka tukee elokuvan tunnelmaa.
Jos haluatte, voitte paljastaa elokuvan lopussa katsojalle, millaisesta otuksesta on kyse.

13 parasta:
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SKETSI
Aika: 1-2 kerhokertaa

Laitteisto:
- videokuvaa kuvaava laite, kuten tablet, alypuhelin tai digikamera
« jalusta (ei pakollinen)
« editointiohjelma, kuten iMovie i0S-laitteelle tai FilmoraGo Android-laitteelle.

Mika elokuvassa naurattaa? Mista syntyy komiikka? Nyt on aika kuvata sketseja!

Kertokaa vuorollanne lyhyet vitsit tai hauskat tarinat. Jos vitsia ei tule mieleen, voitte kayttaa hetken
niiden etsimiseen netista. Valitkaa vitseista yksi, joka kuvataan. Pohtikaa, mika vitsissa nauratti.
Onko se toisto, yllattava loppuratkaisu tai tavallisuudesta poikkeava henkilohahmo? Miten se saa-
taisiin videolla esiin? Kuvatkaa valitsemanne vitsi tai yksi seuraavista:

A. Luonto kutsuu. Kuvatkaa elokuva, jossa paahenkilolla on vessahata, mutta muut elokuvan
hahmot eivat tieda sita, eika padahenkild myodskaan kehtaa kertoa hadastaan muille. Iskeekd
hata juuri silloin kun ei pitaisi?

B. Eskaloituminen. Valitkaa tavallinen asia, jota paahenkilo yrittaa tehda, esimerkiksi kahvinkeit-
to tai siivoaminen. Tilanne ei kuitenkaan etene toivotulla tavalla, vaan menee pieleen useilla
mielikuvituksellisilla tavoilla. Miten pieleen voi kahvinkeitto mennakaan?

C. Prankki. Kuvatkaa kepponen. Kiinnittakaa erityistda huomiota prankin kohteen reaktioon,
kun han tajuaa tulleensa prankatyksi. Millainen ilme prankatylla on lahikuvassa?

Open erilainen paiva. Ope juo vahingossa energiajuomaa, mita tapahtuu?

E. Avaruuden otus. Jostain putkahtaa esiin outo otus, joka tutkii ymparistdaan ihmetellen.
Mita outoa han keksii tehda meille arkisilla tavaroilla? Mita jos otuksen mielesta mansikat
tuoksuvatkin pahalta ja roskis hyvalta? Miten otus reagoi pehmoleluun tai tietokoneeseen?

63



LYHYTELOKUVARAATI
Aika: Yksi kerhokerta

Laitteisto:
- tietokone tai tablet-laite, jolta elokuvat katsotaan
- iso naytto tai videotykki, johon tietokone on kytketty
- aanentoistolaitteisto.

Kokoontukaa katsomaan lyhytelokuvia yhdessa. Jokaisen elokuvan jalkeen saatte jokainen vuo-
rollanne antaa elokuvalle arvosanan ja kertoa oman mielipiteenne elokuvasta. Vinkkeja elokuvien
katsomiseen loydatte Elokuvien katsominen -kappaleesta sivulta 14. Elokuvan arvioinnissa voitte
kayttaa apuna kysymyksia:

— Mista pidit elokuvassa?

— Millaisia ajatuksia elokuva heratti sinussa?

— Mité olisit tehnyt toisin, jos olisit itse tehnyt kyseisen elokuvan?
— Kenelle suosittelisit elokuvaa?

Kerholaisten mielesta parasta:

"SAA ITSE PARTTAR KAMEN "
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ELOKUVAMUSIIKKILEVYRAATI
Aika: Yksi kerhokerta

Laitteisto:
- videokuvaa kuvaava laite, kuten tablet, alypuhelin tai digikamera
- editointiohjelma, kuten iMovie i0S-laitteelle tai FilmoraGo Android-laitteelle.

Miten musiikilla luodaan erilaisia tunnelmia? Kokeillaan samaa kohtausta useilla eri musiikkityyleilla!

Valitkaa yksi aiemmin kuvattu kohtaus, jossa ei ole puhetta. Voitte myds kuvata uuden kohtauksen,
jossa esimerkiksi joku kavelee kaytavalla. Jokainen ryhman jasen etsii musiikin kohtaukseen. Mu-
siikkityylien tulisi olla erilaisia, esimerkiksi jannittavaa, romanttista, hauskaa, menevaa, klassista
ja niin edelleen. Ladatkaa kohtaus ja musiikit editoinnissa kaytettavalle laitteelle ja avatkaa ne edi-
tointisovelluksessa. Vaihtoehtoisesti musiikkia voi soittaa myo6s jokaisen omasta puhelimesta tai
tietokoneelta. Katsokaa kohtaus niin, etta taustalla soitetaan eri musiikkityyleja. Antakaa jokaisel-
le musiikille pisteet levyraati-tyyliin. Samalla voitte pohtia musiikin vaikutusta kohtauksen tunnel-
maan. Millainen vaikutelma kohtauksesta syntyy, kun musiikki vaihtuu? Laskekaa pisteet yhteen ja
julistakaa voittajamusiikki. Miksi se voitti?

Levyraadissa pisteita tulisi antaa musiikin sopivuudesta kohtaukseen, ei niinkaan siita, miten hyva
kyseinen kappale on. Musiikkikappaleita voi etsia esimerkiksi Incompetech.com -sivustolta.
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GREEN SCREEN -KOHTAUKSEN LUOMINEN
Aika: 1-2 kerhokertaa

Laitteisto ja tarvikkeet:
- videokuvaa kuvaava laite, kuten tablet, alypuhelin tai digikamera
« jalusta
- editointiohjelma, jossa on tydkalu viherseinan avainnukseen eli keyaukseen
« kirkkaanvihrea tai sahkonsininen kangas tai seina.

Tehtavassa tutustutaan green screen -tekniikkaan. Vetajan tulisi tutustua etukateen green screenin
eli viherseinan kayttdon ja avainnukseen ja varmistaa, etta kaytdssa oleva editointiohjelma tukee
avainnusta. Onnistuneen lopputuloksen saa, kun vihrea kangas tai seina on tasainen ja tasaisesti
valaistu. Avainnus voi olla joskus vaikeaa, mutta tekniikkaa on kiva kokeilla kerholaisten kanssa,
vaikka lopputulos ei olisikaan ihan taydellinen.

Ideoikaa yhdessa lyhyt kohtaus, joka kuvataan viherseinan edessa. Video siirretaan editointiohjel-
maan ja irrotetaan vihrea tausta pois kuvasta. Taustalle asetetetaan netin kuvapankista lainattu tai
itse kuvattu video tai valokuva. Tassa valmiita ideoita kohtaukseen:

A. Uutiset. Nyt on aika olla vakavia ja kuvata uutiset! Mutta mita ihmetta? Uutisten taustalla pyorii
nyt ihan vaara video! Miten uutistoimittaja reagoi, kun politiikasta kertovan uutisen taustalla
pyoriikin kissavideo?

B. Saatiedotus.

C. Avaruuskavely.

D. Feikki-vuoristorata-ajelu. Huikeita video-otoksia ajoista voi loytaa esimerkiksi Youtubesta
hakusanalla roller coaster. Alkaa kuitenkaan julkaisko toisten videoita ilman lupaa.
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HULLUNKURISET HAHMOT
Aika: Yksi kerhokerta

Laitteisto ja tarvikkeet:
- videokuvaa kuvaava laite, kuten tablet, alypuhelin tai digikamera
- meikkeja, maskeerausvalineita, peruukkeja, asusteita ja vaatteita.

Nyt on aika luoda mielikuvitushahmoja pukeutumalla ja maskeeraamalla! Voitte maskeerata ja stai-
lata itsenne tai toisenne. Lopuksi voitte ottaa hahmoista esimerkiksi valokuvat (muistakaa hienot
poseeraukset) tai kuvata lyhyet esittelyvideot. Miten hahmo liikkuu? Miten han puhuu? Mita han
sanoo? Voisiko jokaisella hahmolla olla esimerkiksi oma iskulause tai hokema? Mita erityista hah-
mossa on? Millaisessa elokuvassa hahmo voisi esiintya?

Kerholaisten mielesta parasta:

TOPE JAKAVERYT Jh NAYTTELEMINEN!®
" Cpl TESTATA ERI VEMPELEITA "
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ELOKUVAN RAKENNE
ELOKUVAN ALKU

ALKUSYSAYS Miten elokuva alkaa: Milla tavalla katsojan mielenkiinto heratetdan elokuvan alussa?

ESITTELY Miten esitellaan tapahtumapaikka, padhenkild, elokuvan padongelma
seka paahenkilon tavoite elokuvassa?

KAANNEKOHTA 1 (tarinan suunta muuttuu katsojalle yllattavalla tavalla):

ELOKUVAN KESKIKOHTA

SYVENTAMINEN JA KIIHDYTYS (RISTIRIITOJEN KARJISTYMINEN) Millaista vastustusta
paahenkilo kokee, kun koettaa saavuttaa tavoitteensa? Opitaanko padhenkilésta jotain uutta
(esim. erityistaito, tapa, vika jne.)?

KAANNEKOHTA 2 (tarinan suunta muuttuu katsojalle yllattavalla tavalla):

ELOKUVAN LOPPU

RATKAISU Milla tavalla paahenkild ratkaisee ongelman tai voittaa vastustajansa?

HAIVYTYS Miten kdy ilmi, ettd rauha / arki palautuu tapahtumapaikalle ja paahenkildn
elamaan? Vai palaavatko ongelmat uudestaan?

Lahde: Valveen elokuvakoulu, Tommi Nevala



Elokuvakerhon jarjestajan yhteystiedot HUOLTAJAN SUOSTUMUS

SUOSTUMUS LYHYTELOKUVAN JULKISEEN ESITTAMISEEN

Osallistujan tiedot

Nimi: Tka:

Elokuvakerhon tiedot

Elokuvakerhon nimi: Elokuvakerhon ajankohta:

Osallistut elokuvakerhoon, jossa tehdaan lyhytelokuva. Pyydamme alaikaisen osallistujan huoltajalta
(tai taysi-ikaiselta osallistujalta) lupaa siihen, etta valmistunutta elokuvaa ja kuvauksista kertovaa
making of -dokumenttielokuvaa voidaan esittaa julkisesti kerhon jarjestajan sopiviksi katsomissa

tapahtumissa, tilaisuuksissa ja medioissa.
O Huoltaja ja osallistuja tai taysi-ikainen osallistuja antaa luvan elokuvan julkiseen esittamiseen

O Huoltaja ja osallistuja tai taysi-ikainen osallistuja ei anna lupaa elokuvan julkiseen esittamiseen

Paikka ja paivays

Huoltajan tai taysi-ikaisen elokuvantekijan allekirjoitus, nimenselvennys ja puhelinnumero

Palautathan lomakkeen taytettyna elokuvakerhon vetajalle, kiitos.



VALVEEN ELOKUVAKOULUN JULKAISEMAT OPPAAT:
www.kulttuurivalve.fi/elokuvakoulu

Pieni trikkiopas elokuvataikureille (2019)
Tyopajaopas yksinkertaisten trikkien tekemiseen.

Elokuvakasvatuksen kasikirja (2019)
Elokuvakasvatusta tarkastellaan kolmesta nakokulmasta: tutkitaan,
koetaan ja tehdaan.

Kaupunkisinfonia (2017)
Kaupunkisinfonia-tyopajan toteuttaminen vaihe vaiheelta: [ahiympariston
havainnointi eri nakékulmista.

Aikamatka elokuvaan (2015)
Elokuvataiteen ja -kerronnan keskeiset vaiheet seikkaillen elokuvan
ensimmaisilla vuosikymmenilla.

Meidan dokkari (2015)
Helppo tapa tehda omia dokumenttielokuvia ryhman, esimerkiksi
koululuokan, kanssa.

Leffamestareiden animaatio-opas esi- ja alkuopetukseen (2011)
Virikkeita animaatioprojektin suunnitteluun sirkusaiheisen
animaatiopajamallin avulla.

Hittivideo (2011)
Musiikin herattamat tunteet ja mielikuvat kuvataan omiksi musiikkivideoiksi.

Videopensseli (2009)
Mediakasvatuksen ty6valine, jonka avulla ymparistda tutkitaan, tarkastellaan
ja havainnoidaan videokameran valityksella.

Taikalamppu (2005)
Oivaltavaa kaytannon dramaturgiaa elokuvatyopajoihin.



Haluaisitko kaynnistaa elokuvakerhon?

Tarvitset ryhman innokkaita elokuvien tekemisesta kiinnostuneita kerholaisia.
Tarvitset myos videokuvaa tallentavan laitteen ja ripauksen seikkailumielta.
Askelmerkit elokuvakerhoseikkailulle loydat tasta oppaasta!

Oulun lastenkulttuurikeskuksessa toimivalla Valveen elokuvakoululla on pitka
kokemus elokuvakerhojen, -klubien ja -tyOpajojen jarjestamisesta eri ikaisille
lapsille ja nuorille. Pitelet kadessasi (tai luet ruudultasi) opasta, jonka tarkoi-
tuksena on jakaa tata arvokasta tietoa eteenpain. Opas antaa kaytannon vink-
keja elokuvakerhon jarjestamiseen ja onnistuneiden kerhokokemusten saa-
vuttamiseen. Loydat selkeat askel kerrallaan etenevat ohjeet oman elokuvan
tekemiseen seka lyhyempia harjoituksia, jotka sopivat monenlaisiin tilanteisiin
ja tarpeisiin. Opas on suunnattu kerhoille, kulttuuritoimijoille, kouluille, opet-
tajille, nuorisotyontekijoille ja kaikille elokuvien tekemisesta ja elokuvakult-
tuurista kiinnostuneille. Toivotamme iloisia hetkia elokuvien tekemisen parissa!

Taman kerho-oppaan kirjoittamiseen ja julkaisuun olemme saaneet tukea
opetus- ja kulttuuriministeriolta seka Oulun kaupungilta.

VALVEEN
ELOKUVAKOULU
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