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ELOKUVATRIKKIOPAS \

Yksinkertaisia elokuvatrikkeja eli tehosteita voi helposti tehda pelkan videokameran i
\ avulla. Taman oppaan avulla niin aloittelevat elokuvantekijat kuin jo hieman r;
'\"-..\___‘ | pidemmalle ehtineet konkarit paasevat kokeilemaan hauskoja kuvallisia illuusioita. | _;.I‘f:
\ .|\ Kun valjastaa kayttoonsa runsaasti mielikuvitusta ja luovutta, voi lopputulos olla huikea / -/f
\ trikki, jota muut katsovat suu auki ihmetellen. Joissain tapauksissa tietokoneen voi
ottaa apuun, mutta liiallinen tietokoneella kikkailu peittaa alleen autenttisen
tee-se-itse -hengessa tehdyn elokuvatrikin.




TRIKKIEN TAUSTAA

Elokuvissa on muodostunut yleiseksi kay-
tannoksi, etta kasivaralla kuvattu heiluva
kuva tuntuu katsojista dokumentaariselta
eli todenmukaisemmalta kuin staattinen
kuva. Tehosteita voidaan tehda nopeasti ja
yksinkertaisesti elokuvan kuvausten yh-
teydessa tai niita voi harjoitella erikseen.
Opittuja taitoja voi mychemmin hyodyn-
taa omien elokuvien kerronnassa tehokei-
nona. Niiden tarkoituksena on yleensa te-
hostaa kerrontaa tai haluttua vaikutelmaa
ja tunnelmaa. Kameraa voidaan kayttaa
luomaan erilaisia vaikutelmia mm. seu-
raavasti:

Maanjaristys: kameraa heilutetaan ja "ra-
vistetaan” seka kaannellan jopa 360° ym-
pari samalla, kun nayttelijat heiluvat ja
heiluttavat kasiaan. Nain syntyy vaikutel-
ma maanjaristyksesta.

Juna: kasivaralla kuvattu pieni nytkyttely
ylos-alas seka valilla sivusuunnassa luo -
varsinkin yhdessa aanitehosteen kanssa
— illuusion junan kyydissa olevista henki-
loista.

Laiva: kun kameralla tehdaan edestakaista
aaltoliiketta muodostuu illuusio veneen tai
laivan kyydissa olevista henkiloista.

Kiipeaminen: nayttelija saadaan kiipea-
maan seinaa pitkin helposti asettamalla
kamera sopivaan kuvakulmaan lattialle.
Kun naytelija raahautuu kameran ohitse,
nayttaa kuin tama kiipeaisi seinaa pitkin.
Kameraa asettaessa paikalleen kannattaa
huomioida myos mita taustalla nakyy, jot-
ta tehoste toimii oikein.




Elokuvatrikit ovat syntyneet jo hyvin var-
hain elokuvan historian alkuvuosina.
Ranskalaiset Lumiéren veljekset kuvasivat
1800-luvun lopulla elokuvan Muurin kaatu-
minen (Démolition d'un mur, Ranska 1896).
Elokuvayleiso koki naytoksessa ennenna-
kemattoman elokuvatehosteen, kun muu-
ri kaaduttuaan nousikin jalleen pystyyn.
Tehoste saatiin aikaiseksi, kun elokuvafil-
mia pyoritettiin taaksepain. Ranskalainen
taikuri Georges Mélies 10ysi uuden innoi-
tuksen valineen elokuvasta. Elokuvan tai-
ka lumosi hanet ja Méliés tekikin noin 500
elokuvaa uransa aikana. Han tuli tunne-
tuksi usean elokuvatrikin isana.

Useat trikeista han keksi sattumalta. Kun
kamera jumiutui hetkeksi kuvauksissa,
niin taustalla olleet hevosvaunut ehti-
vat vaihtua ruumisvaunuiksi. Lopullises-
sa tuotoksessa hevosvaunut muuttuvat
ruumisvaunuiksi kuin taikaiskusta (stop
trick). Lumiéren ja Meéliesin trikeille oli
ominaista, ettd ne tehtiin pitkalle pelkan
kameran avulla. Laitteen nimi oli kinema-
tografi ja silla pystyttiin seka tallentamaan
ettd esittdmaan elokuvia (vrt. videokamera
tai iPad). Tassa trikkioppaassa kunnioite-
taan tata elokuvan historian lahtokohtaa ja
tehdaan trikkeja samassa hengessa kuin
Lumieret ja Mélies aikoinaan.




PERUSASIAT TRIKKITYOPAJASTA

Elokuvatrikkipaja soveltuu perusasteen
oppilaille ja toisen asteen opiskelijoille.
Joitain trikkeja voidaan tehda opettajajoh-
toisesti jo esikouluikaisten kanssa. Taman
oppaan trikkityypit on jaoteltu vaativuu-
den mukaan. Niiden yhteydessa kerrotaan,
mille luokka-asteelle mikakin trikki sovel-
tuu.

Tyopajan kesto on n. 90-135 minuuttia.
Sen aikana oppilaat suunnittelevat elo-
kuvatrikin opettajan tehtavanannon ja
esimerkkitrikkien pohjalta. Esimerkkien
nayttamisessa ei tarvitse pelata, etta op-
pilaat kopioivat jonkin juuri nahdyista
trikeista. Kopioidakseen jonkin esimerk-
kina esitetyn trikin, heidan taytyy ensin
selvittaa, miten trikki on tehty ja toisintaa
se omassa videossa. My0s nain saadaan
trikkien tekemiseen liittyvat toiminnal-
liset ja pedagogiset tavoitteet taytettya.

Tyoskentelyn tavoitteena on oppia kayt-
tamaan elokuvakerrontaa ja liikkuvaa
kuvaa luovalla ja mielikuvitusrikkaalla
tavalla. Toki myos taysin omien ideoiden
keksiminen on sallittua ja se on enem-
man kuin suositeltavaa. Omien ja uusien
ideoiden keksimisessa ja toteuttamisessa
mitataan kykya luovan ajattelun ja elo-
kuvakerronnan yhdistamiseen. Esimerk-
keja erilaisiin trikkityyppeihin loytyy
Koulujen elokuvaviikon trikkipankista
(www.elokuvaviikko.fi) seka tdman oppaan
sivuilla olevien QR-linkkien kautta:




Tyoskentely tapahtuu 2—-4 hengen ryhmis-
sa. Jokainen ryhma tarvitsee alylaitteen,
missa on videokuvaamisen ohella mah-
dollisuus myo0s editoida videoita. Trik-
kielokuvia ei varsinaisesti editoida, mutta
joidenkin trikkien kohdalla on hyva, etta
on mahdollisuus valita ja kaapata yksit-
taisia kuvia kuvatusta videomateriaalista
tai tehda kuvatusta videosta kaanteinen
video eli pyorittaa se lopusta alkuun. Kai-
kissa mobiililaitteiden editointiohjelmissa
ei valttamatta ole esimerkiksi juuri kaan-
teisen videon tekemiseen tarkoitettua toi-
mintoa (reverse video).

Tata varten on olemassa omia sovelluksia
saatavana laitevalmistajan sovelluskau-
passa. Tallainen on esimerkiksi Reverse
Movie FX -sovellus.

Opettaja voi valita yhden tdman oppaan
trikkityypeista oppituntien aiheeksi. Vaih-
toehtoisesti ryhmien voi antaa itse valita
heita kiinnostava trikkityyppi sen jalkeen,
kun he ovat nahneet naytteita kaikista
trikkityypeista. Eniten keskustelua val-
miista tuotoksista syntyy, jos kaytossa on
useita eri trikkityyppeja.




TYOVAHEET

Luokassa tapahtuva suunnittelu
1. Tyopajan kaynnistaminen
Elokuvatrikkityyppien esittely
Pienryhmiin jakaantuminen ja trikkityypin valinta
Ideointi
Kuvausvalmistelut: roolit
Kuvausvalmistelut: kuvauspaikka
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Kuvauspaikalla fapahtuva harjoittelu
7. Harjoittelu
8. Kuvaaminen

Luokassa tapahtuva jélkity ja ensi-ilta
9. Editointi
10.Ensi-ilta



LUOKASSA TAPAHTUVA SUUNNITTELU




1. TYOPAJAN KAYNNISTAMINEN (5-10 MIN)

Tyopajan aluksi opettaja kertoo, etta seu-
raavien oppituntien aikana tehdaan elo-
kuvatrikkeja eli illuusioita. Aikaa menee
trikkien tekemiseen luokassa noin 90-135
minuuttia eli 2—-3 oppituntia.

Kysymyksia oppilaille:
+  Mika on trikki?
> Trikki on sama kuin illuusio tai
taika eli se on jonkinlainen harha,
jonka seurauksena katsoja tulee
huijatuksi. Elokuvissa kaytetaan
nykyaan termia erikoistehoste.
> Illuusiossa on kyse
havaintoharhasta, missa aivot
tulkitsevat silmien saaman
informaation siten, etta
nakoaistimuksessa jokin vaikuttaa
mahdottomalta tai todellisuuden
vastaiselta.
Millaisia trikkeja tai tehosteita on
olemassa?

Seuraavksi esitellaan eri trikkityypit.
Esittelyyn voi kayttaa Koulujen elokuvavii-
kon trikkipankista (www.elokuvaviikko.f1)
loytyvia esimerkkeja tai oppaan QR-koo-
deja. Jokaisesta trikkityypista esitetaan
pieni patka esimerkkivideota. Nayte voi
sisaltda useamman tietyn trikkityypin vi-
deon. Opettaja voi valilla pysayttaa videon
ja kysya oppilailta, miten kyseinen trikki
on tehty.

Mikali opettaja on valinnut luokalleen etu-
kateen jonkin tietyn trikkityypin, ja jos
kyseessa on esimerkiksi alkuopetuksen
luokka, niin kannattaa esittaa esimerkit
ainoastaan kyseisesta trikkityypista.




2. ELOKUVATRIKKITYYPPIEN €SITTELY (10-15 MIN)

KAANTEINEN VIDEO

Vaativuus: Helppo

Soveltuvuus: 0.-9. 1k ja toisen asteen
oppilaitokset

Tarvittava laitteisto ja tekniikka:
Alylaite, kuten iPad tai vastaava

«  Sovellus videoiden kaantamiseksi ta-
kaperin (esim. Reverse Movie FX)

« Ei pakollinen: Suojakuori (gripcase)
alylaitteen ymparille, jolloin laite on
turvassa, jos se tippuu kesken kuvaus-
ten
Ei pakollinen: Musiikin ja aanten seka
alku- ja lopputekstien lisaamiseen edi-
tointisovellus (esim. iMovie)

Oppaassa esiteltavista trikkityypeista
helpoin toteuttaa on kaanteinen video eli
nayttaa kuvattu video takaperin, lopusta

alkuun. Taman trikin keksivat Lumiéren
veljekset jo 1800-luvun lopussa, kun eloku-
vaprojektorilla naytettiin kuvattu elokuva-
kohtaus takaperin. Yleiso haukkoi henke3,
kun Kaatunut muuri -elokuvassa esitettiin
kohtaus, missa muuri kaadetaan ja se nou-
see taman jalkeen taianomaisesti pystyyn.
Mitaan vastaavaa ei oltu nahty koskaan
aiemmin.

Viela vaikuttavampi kaanteisesta video-
trikista saadaan, kun takaperin esitetty
video my0s kuvataan takaperin eli ihmiset
nayttelevat takaperin. Ndin saadaan ai-
kaan vaikutelma, etta takaperin esitetyssa
elokuvakohtauksessa nayttelijat kulkevat
oikenpain, mutta kaikki muu, kuten muut
ihmiset, autot jne. kulkevat takaperin.
Myos takaperin naytellyt hypyt saavat uu-
sia ulottuvuuksia, kun ne esitetaan kaan-
teisesti lopusta alkuun.

Kun on omaksunut kaanteisen videon
kayton tehosteena, voi vaikka kuvata koko
lyhytelokuvan samalla tekniikalla. Loppu-
tulos on huikea!




Miten kaanteinen video tehdaan?

1) Ideoidaan lyhyt kohtaus tai 6)
tapahtuma.
2) Kohtauksen kuvaamiseen kaytetaan 7)

alylaitteen kamerasovellusta.
Asetetaan kamera videokuvaustilaan.

3) Harjoitellaan kohtaus kuvaajan ja
nayttelijoiden kanssa. Ei viela kuvata.

4) Suoritetaan kohtauksen kuvaaminen.

5) Kaannetaan kuvattu video takaperin
videoeditointiohjelmassa, jos
editointiohjelmassa on reverse-
toiminto. Vaihtoehtoisesti ladataan
alylaitteelle sovellus, jonka avulla
voidaan kaantaa kuvattu video
takaperin (esimerkiksi Reverse Movie
FX).
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Esikatsellaan kaannetty video ja
tallennetaan se alylaitteelle.

Valmis video voidaan

avata esimerkiksi iMovie-
editointiohjelmassa ja lisata siihen
musiikkia tai teksteja. Tassa
yhteydessa voidaan tarvittaessa
mykistaa videon aaniraita. Toisaalta
takaperin kuuluva puhe saattaakin
sopia joihinkin videoihin taydellisesti!



PERSPEKTIIVIHUIJAUS
Vaativuus: Helppo
Soveltuvuus: 1.-9. 1k

Tarvittava laitteisto ja tekniikka:
Alylaite, kuten iPad tai vastaava
Ei pakollinen: Suojakuori (gripcase)
alylaitteen ymparille, jolloin laite
on turvassa, jos se tippuu kesken
kuvausten
Ei pakollinen: Musiikin ja aanten seka
alku- ja lopputekstien lisaamiseen
editointisovellus (esim. iMovie)

Toinen helppo tapa tehda elokuvatrikki on

kayttaa ns. perspektiivihuijausta. Perspek-
tiivihuijaus perustuu optiseen illuusioon
eli havaintoharhaan. Se mita nahdaan vai-

kuttaa mahdottomalta tai todellisuuden
vastaiselta.

Yksinkertaisimmillaan perspektiivihuijaus
saadaan aikaiseksi, kun kuvan etualalla
(lahella kameraa) ja taka-alalla (kauem-
pana kamerasta) olevat kohteet ovat vuo-
rovaikutuksessa keskenaan. Kuvattavien
kohteiden ollessa ihmisia, taka-alalla ole-
va ihminen nayttaa lyhyemmalta kuin
etualalla oleva. Huijaus onnistuu parhai-
ten, kun kuvataan kohtisuoraan kohtei-
ta ja niin, ettd tarkennus on molempiin
kohteisiin samanlainen. Samaa yksinker-
taista trikkitekniikkaa on kaytetty useis-
sa elokuvissa ja jopa suuren budjetin
Hollywood-elokuvissa, kuten Taru Sor-
musten Herrasta -elokuvassa.




Miten perspekfiivihuijaus tehdéén?

1) Valitaan sellainen kuvakulma ja
-paikka, missa kuvan etualalle
lahelle kameraa asetettu kohde on
vuorovaikutksessa kuvan taka-alan
tapahtumien kanssa.

2) Kameran eteen asetettua kohdetta
kannattaa liikuttaa lahemmas tai
kauemmas kamerasta ja katsoa
1Padin ruudulta, mika on paras
etaisyys. Samoin taka-alalla olevaa
kohdetta (esim. ihmisia) voidaan
joutua ohjaamaan ja liikuttamaan,
jotta esimerkiksi ihmisen hyppy
kahvikuppiin osuu juuri oikeaan
kohtaan.

3) Etu- jataka-alan kohteiden
vuorovaikutus ja illuusio voidaan
rikkoa poistamalla etualan kohde
kuvasta — kuvaamisen yha ollessa
kaynnissa. Esim. kameran takaa
tulee kasi ja nostaa kupin pois
kuvasta.
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4)

Kohtaus kuvataan yhdella otoksella,
joten videota ei tarvitse editoida

ellei haluta lisata esimerkiksi
musiikkia. Video on heti katsottavissa
kuvaamisen jalkeen.

Musiikin ja tekstien lisaamista
varten video avataan iMovie-
editointisovelluksessa tai
vastaavassa.




STOP TRICK
Vaativuus: Melko helppo
Soveltuvuus: 3.-9. 1k

Tarvittava laitteisto ja tekniikka:

- Alylaite, kuten iPad tai vastaava

+ Editointisovellus alylaitteessa (esim.
iMovie)

+ Eipakollinen, mutta suositeltava:
Kamerajalusta ja kiinnitysmekanismi
jalustaan alylaittelle

Stop trick eli katoamis-, ilmestymis- tai
vaihtotemppu. Stop trick kuvataan si-
ten, ettd aluksi kohdetta kuvataan hetken
ajan, jonka jalkeen tallenneus keskeyte-
taan. Kun kamera ei tallenna (kameran on
erittain tarkeaa pysya paikoillaan), kohde
siirretaan pois kuvasta. Taman jalkeen jat-

ketaan kuvaamista. Kun tuotos katsotaan,
nayttaa kuin kohde katoaisi kesken yhden
ja saman otoksen. Leikkauskohtaa otosten
valilla ei voi havaita, jos kamera on pysy-
nyt paikoillaan koko ajan.

Tehostetta voidaan kayttaa esimerkiksi
kuvattaessa teleporttausta tai kun halu-
taan taikoa jokin esine nakymattomaksi
tai vaihtaa se joksikin muuksi. Stop trick
-temppu on siis kyseessa, jos esimerkiksi
kuvattavan henkilon paidan vari vaihtuu
kesken kohtauksen kuin taikaiskusta. Ku-
vattavien henkildiden taytyy muistaa jah-
mettya paikoilleen siksi ajaksi, kun tallen-
nus on taukotilassa




Miten stop frick —tehoste tehdéén?

1

2)

3)

4)

5)

6)

Ideoidaan lyhyt kohtaus tai tilanne.
Esimerkkikohtauksessa henkilo istuu
tuolille, mutta tuoli katoaa juuri ennen
istumista.

Asetetaan iPad jalustalle. Jos jalustaa
ei ole, niin laite tulisi tukea vakaata
alustaa (poyta, hylly tms.) vasten.

Harjoitellaan kohtaus ilman
tallentamista. Muutoin harjoitukset
noudattavat kuvaustilanteen ohjeita.

Kuvaaja tai ohjaaja antaa luvan
nayttelijéille: “OLKAA HYVA", ja
kaynnistaa tallennuksen. Kuvataan
tilanne siihen saakka, kun henkilo on
juuri istumassa tuolille.

Tassa vaiheessa kuvaaja painaa
kameran tallennuksen taukotilaan

ja antaa nayttelijalle merkin omalla
aanella "STOP!”, jolloin nayttelija osaa
jahmettya paikoilleen.

Avustaja kay hakemassa varovasti
tuolin nayttelijan alta pois.
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8)

9)

10)

11)

12)

13)

Kun tilanne on jalleen valmis
jatkumaan. Kuvaaja antaa merkin:
"KAMERA KAY'" ja painaa sen jalkeen
tallennuksen jalleen paalle.

Nayttelija "heraa eloon” ja jatkaa
tilannetta siita, mihin se jai, eli
henkilo istuu tyhjan paalle. Nayttelija
reagoi tilanteeseen sopivalla tavalla.

Tallennetut otokset avataan
editointisovelluksessa (esim. iMovie).

Otokset tuodaan editointisovelluksen
aikajanalle. Jos sovellus tekee
otosten valiin automaattisesti
ristikuvasiirtymat, ne tulee poistaa.
Otoksesta toiseen siirrytaan suoraa
leikkausta kayttaen.

Tehosteen ajoitusta voidaan
muuttaa ja parantaa tiivistamalla
ensimmaisen otoksen loppua ja
toisen otoksen alkua.

Leikkeiden aanenvoimakkuus
mykistetaan tai aaniraidat poistetaan.

Lisataan musiikkia ja aanitehosteita
seka alku- ja lopputekstit.



PIKSILLAATIO

Vaativuus: Melko vaikea

Soveltuvuus: 3.-9. 1k

Tarvittava laitteisto ja tekniikka:

«  Alylaite, kuten iPad tai vastaava

+ Animaatiosovellus alylaitteessa (esim.
Stopmotion)

« Ei pakollinen: Editointisovellus alylait-
teessa (esim. iMovie)

« Ei pakollinen, mutta suositeltava: Ka-
merajalusta ja kiinnitysmekanismi ja-
lustaan alylaittelle

Piksillaatio on stop motion -animaation
muoto, missa animoinnin kohteena on ih-
minen. Tavallisesti stop motion -animaatio
tarkoittaa staattisilla esineilld ja asioilla
tehtya animaatiota. Siina esinetta liikute-
taan hieman ja kuvataan yksi tai useampi
still-kuva tilanteesta. Taman jalkeen esi-
netta liikutetaan uudelleen, kuvataan jne.

Kun kuvatut ruudut katsotaan perakkain,
nayttaa silta, kuin kohde liikkuisi. Kysees-
sa on siis liikkkuvan kuvan illuusio.

Piksillaatiota voi kayttaa trikkina esimer-
kiksi silloin, kun vaikkapa halutaan hen-
kilo liikkumaan eteenpain kavelemisen
sijasta liukumalla tai leijumalla. Leijumi-
sen kuvaamisessa on kuvattavan henki-
1on edettava hyppimalla saman korkuisia
hyppyja eteenpain. Helpoin ja nopein tapa
kuvata piksillaatio on kayttaa stop motion
-animaation kuvaamiseen tarkoitettua so-
vellusta (esim. Stopmotion).

Sovelluksessa kuvataan ne kohdat (ruu-
dut), missa henkilolla on jalat ilmassa sa-
massa asennossa ja samalla korkeudella
edelliseen kuvaan verrattuna. Kuvien va-
litseminen voidaan tehda myos videoku-
vasta tablet-laitteen tai muun tietokoneen
editointiohjelmassa. Taman on hieman
enemman aikaa vievaa, mutta talloin voi-
daan valita juuri oikea-aikaiset ruudut.
Stop motion -sovelluksessa yhden ruudun
nappaaminen voi olla hankala ajoittaa juu-
ri oikeaan hetkeen.




Miten piksillaatio fehdaén?

1

2)

Keksitaan idea piksillaatioon eli
suunnitellaan kohtaus, missa kaytetaan
ihmista tai ihmisia animoinnin
kohteina.

Henkilon tai henkiloiden etenemista
kuvataan animaatiosovelluksen avulla
aina 1-2 ruutua kerrallaan. Jos toiminta
pysahtyy, kuvataan useampia ruutuja.
Maara riippuu siita, kuinka pitka
pysahdys on. Sovelluksessa voidaan
maaritella ruutujen maara sekunnissa
(fps, frames per second, framerate).
Tama kannattaa asettaa esimerkiksi
kuuteen kuvaan sekunnissa = kuusi
kuvattua kuvaa vastaa yhta sekuntia
valmista materiaalia.
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3)

4)

5)

6)

Kuvaamisen jalkeen henkilo litkkkuu
hieman, jonka jalkeen kuvaaja ottaa
jalleen kuvan animaatiosovelluksella.

Ruutujen kuvaaminen ja kohteen liike
toistetaan useita kertoja.

Kameran taytyy pysya lilkkumattomana
jalustalla tai muuten tuettuna.

Kuvattu animaatio voidaan vieda
editointisovellukseen ja lisata siihen
aanet seka alku- ja lopputekstit.



Animaatiosovelluksen kayttaminen te-
kee kuvaamisesta ja kuvien kasittelemi-
sesta helppoa, silla animaation kuvaami-
nen vaatii useita — kymmeni3, jopa satoja
kuvia ennen kuin kohtaus on valmis. So-
velluksen kayton lisaksi on ainakin seu-
raavat tavat tehda piksillaatiota tai muita
animaatioita.

Kuvat voidaan ottaa alylaitteen tai kame-
ran still-kuva -toiminolla ja viemalla ku-
vat editointiohjelman aikajanalle. Koska
aikajanalle tulee hurja maara kuvia, niin
voi olla helpointa tehda editointiprojekti
elokuvaksi (export) eli tallentaa se yhtena
videotiedostona laitteen kuva-arkistoon.
Taman jalkeen yhtenainen videotiedosto
avataan uudelleen editointiohjelmassa ja
hidastetaan toiston nopeus sopivaksi.

Toinen tapa on kuvata kohtaus videoku-
vana ja valita editointiohjelman aikaja-
nalla videokuvasta ne kuvat, joista halu-
taan piksillaation koostuvan. Alylaitteen
editointiohjelmassa tama voi olla suhteel-
lisen tyolasta, kun joudutaan pilkkomaan
videoleiketta useista kohdin ja rajaaman
halutut kohdat. Taman jalkeen poistetaan
kaikki muu tarpeeton materiaali.




3. RYHMIIN JAKAANTUMINEN JA TRIKIN VALINTA (5-10 MIN)

Kun kaikki trikkityypit on esitelty, jaetaan
luokka 2-4 oppilan ryhmiin. Ryhmille an-
netaan ensimmainen keskustelutehtava,
jonka tuloksena ryhmat valitsevat itsel-
leen yhteisen trikkityypin, jota ryhtyvat
tyostamaan.

Kun ryhma on valmis, nostaa yksi ryh-
masta kaden ilmaan merkiksi opettajalle.
Opettaja voi odottaa, ettda kaikki ryhmat
ovat valmiit ja ohjeistaa jatkon kaikille
yhdessa tai ohjeistaa ryhmia sitda mukaan,
kun nama tulevat valmiiksi.




4. IDEOINTI (10-20 MIN)

Ryhman tehtdvana on ideoida kohtaus,
missa he hyodyntavat valitsemaansa trik-
kityyppia. Ryhma tekee suunnitelman ly-
hyesta tapahtumasta tai tilanteesta. Tar-
vittaessa kirjoitetaan tilanteen kuvaus
paperille. Kohtaukset voivat kestaa noin 10
sekunnista minuuttiin. Samassa kohtauk-
sessa ei tulisi kayttaa useita eri trikkityyp-
peja.

Oppilaat saavat ideoida oman trikin, mutta
opettajalla on hyva olla takataskussa muu-
tama tehtavanantoesimerkki silta varalta,
etta jokin ryhma tarvitsee enemman apua
ja ohjausta trikin keksimisessa:

Kaanteinen video

Kuvatkaa video, missa henkilo heittaa jo-
tain, hyppag, potkaisee palloa, liukuu alas
koytta tai liukumakea, puhkaisee vesi-il-
mapallon tms.

Perspektiivihuijaus

Kuvatkaa video, missa kuvan etu- ja ta-
ka-alalla olevat asiat ovat vuorovaiku-
tuksessa keskenaan, esimerkiksi henkilo
hyppaa kahvikuppiin tai tanssii teroittimi-
nen paalla.

Stop Trick

Kuvatkaa video, missa henkilo istuu tuo-
lille, mutta tuoli katoaa juuri, kun han on
istumaisillaan sille.

Piksillaatio

Kuvatkaa video, missad henkilo liikkuu
eteenpain liukumalla ilman, etta taman ja-
lat liikkkuvat.




5. VALMISTELUT: ROOLIT (5 MIN)

Kun ryhman idea on valmis se kerrotaan

opettajalle. Opettajan kannattaa kiinnittaa

huomiota seuraaviin asioihin:

« Tarkeinta on, etta idea on suhtellisen
yksinkertainen

* Suunnitelmassa ei yhdisteta useita eri
trikkeja

+ Suunnitelmassa ei ole dialogia tai sita
on hyvin vahan

« Paapaino on trikin toteuttamisessa

« Toteuttaminen ei ole vaarallista (hy-
pyt)

+ Tekemissa on riittavasti tekemista kai-
kille ryhman jasenille

Seuraavaksi ryhman tehtavana on miettia
roolitus ja kuvauspaikka.

Kun suunnitelma on valmis, on aika vali-
ta henkilot eri rooleihin. Yleensa elokuva-
trikkeja voi tehda hyvin pienellakin
ryhmalla - jopa yksin. Usein tarvitaan kui-
tenkin kuvaajan lisaksi myos nayttelija tai
nayttelijoita. Yhden henkilon on hyva olla
ohjaajana, joka voi antaa ohjeita kuvausten
aikana kuvaajalle ja nayttelijoille esimer-
kiksi heidan valiseen ajoitukseen liittyen.
Jos ohjaaja puhuu kuvaustilanteessa ja an-
taa ohjeita, niin kuvaustilanteen aani tulisi
mykistaa valmiissa tuotoksessa ja korvata
esimerkiksi musiikilla. Jos kaytetaan ku-
vaustilanteen autenttisia 4ani, niin yleen-
sa kameran oma mikrofoni riittaa taltioi-
maan tiladanta, joten ulkoista mikrofonia
ei tarvita. Trikeissa ei myoskaan suositella
kaytettavaksi dialogia. Sen kayttdo on mah-
dollista ja sallittua, mutta ei olennaista ja
se turhaan mutkistaa asioita.




ROOLIT KUVAUSTILANTEESSA

Ohjaaja

antaa komennot:

> "Hiljaisuus”, "Harjoitus”, "Olkaa hyva”
Kuvaus”, "Olkaa hyva”

n ow

> "Hiljaisuus”,
> "Poikki” tai "Kiitos” sen mukaan,
onnistuiko kuvattu otos
katsoo yhdessa kuvaajan kanssa,
etta kameran ruudulla nakyy kaikki

tarvittava ja trikki vastaa suunnitelmaa

ohjaa nayttelijoita ja valitsee heidan
kanssaan paikat kuvauspaikalla

Naytteh]a / nayttelijat

nayttelijat suorittavat roolinsa
suunnitelman mukaan

miettivat, mika on paras paikka
nayttelijoille kuvauspaikalla

kertovat ohjaajalle ja kuvaajalle, miten
nayttelijoiden pitaisi liikkua ja elehtia
kohtauksessa

Kuvaaja

huolehtii kuvauslaitteesta koko
kuvausten ajan

kayttaa kuvauslaitetta ja etsii sille
sopivimman paikan, mista kohtaus
kuvataan

katsoo yhdessa ohjaajan kanssa, milta
kuva nayttaa kameran ruudulla ja
vastaako se suunnitelmaa

kuvaaja voi antaa kaskyn stop trickin
aikana, kun halutaan, etta nayttelijat
jahmettyvat paikoilleen. Kuvaaja
painaa tallennuksen pois paalta ja
huutaa: "STOP”. Tama on merkki
nayttelijoille olla litkkumatta. Kun
jalleen kuvataan, kuvaaja tai ohjaaja
huutaa: "Olkaa hyva”, jonka jalkeen
kuvaaja painaa tallennuksen paalle.




6. VALMISTELUT: KUVAUSPAIKKA (5 MIN)

Kuvaamista ennen taytyy viela miettia so-
piva kuvauspaikka. Tama kannattaa miet-
tia etukateen, jottei turhaan kuluteta aikaa
etsimalla kuvauspaikkaa pitkin koulun
kaytavia, pihoja ja kellareita. Kuvauspaik-
ka voi tulla helposti jo ideointivaiheessa,
jos ideana on vaikka hypata keinusta tai
laskea liukumakea.

Kun sopivin kuvauspaikka suunnitellulle
elokuvatrikille on selvillg, otetaan kuvaus-
laite mukaan ja siirrytaan kuvauspaikalle.




KUVAUSPAIKALLA TAPAHTUVA HARJOITTELU JA
KUVAUKSET




7. HARJOITTELU (10 MIN)

Kuvauspaikalla ohjaaja ja nayttelijat miet-
tivat nayttelijoiden paikat ja kuvaaja valit-
see kameralle paikan. Kameran paikka voi
muuttua viela sen jalkeen, kun harjoitel-
laan janahdaan suunnitelma kaytannossa.
Helpoin tapa kuvata trikki on suorittaa ku-
vaaminen yhdesta kuvauspaikasta, jolloin
kameraa ei tarvitse liikuttaa. Joissakin
trikkityypeissa kameran liikuttaminen ei
ole edes suositeltavaa. Suunniteltu koh-
taus kaydaan kuvauspaikalla lapi, jolloin
nayttelijat ja kuvaaja voivat harjoitella ja
miettid omaan rooliin liittyvia asioita (ks.
roolit) sekd toiminnan ajoitusta. Tilanne
harjoitellaan niin useasti kuin tarpeen.
Perspektiivihuijauksessa voi olla tarpeel-
lista kokeilla kuvattavien asioiden / koh-
teiden eri etaisyytta kamerasta, jotta illuu-
sio toimisi parhaalla tavalla.

Ohjaaja johtaa harjoituksia. Han keskuste-
lee nayttelijoiden kanssa naiden paikasta
ja liikkkumisesta kohtauksessa. Ohjaaja
kaynnistaa harjoituksen:

> "Hiljaisuus”
> "Harjoitus”
> "Olkaa hyva”

Kohtaus edetaan alusta loppuun. Harjoitte-
lun aikana ohjaaja voi antaa nayttelijoille
ohjeita. Harjoitus toistetaan, kunnes koh-
taus on saatu vietya lapi kokonaisuudes-
saan ja sopiva kameran paikka on 16ytynyt.

Nyt onkin aika aloittaa kuvaukset!




8. KUVAAMINEN (10-20 MIN)

Koska tilanne on suunniteltu ja harjoiteltu,
niin kuvaaminen sujuu yleensa suhteel-
lisen nopeasti. Kun kaikki ovat valmiina,
ohjaaja kaynnistdaa kuvaukset: "Hiljai-
suus”, "Kuvaus”, "Olkaa hyva”. Jos kesken
kuvausten tapahtuu virhe, ohjaaja huutaa
"Poikki”. Sen jalkeen valmistellaan uusi
otto ja yritetdan uudelleen. Onnistuneen
oton jalkeen ohjaaja huutaa: "Kiitos”. Ta-
man jalkeen tallennettu otos voidaan tar-
kistaa laitteelta ja paattaa, kuvataanko vie-
la uudestaan vai onnistuiko kuvattu otos
riittavan hyvin.

Kuvaamisen jalkeen ryhma voi nayttaa
tallennetun otoksen opettajalle. Jos koh-
tausta voisi parantaa tai siina on jokin
virhe, opettaja voi ehdottaa uudelleen ku-
vaamista, jos aikaa on jaljella. Opettaja voi
esimerkisi ehdottaa uusintakuvausta, jos
perspektiivihuijauksessa etu- ja taka- alan
vuorovaikutus ei ole onnistunut.

Opettaja voi pyytaa kokeilemaan kohtaus-
ta uudestaan ja siirtamaan esimerkiksi
etualan kohdetta hieman etaammalle ka-
merasta, jolloin se olisi pienempi ja ta-
ka-alalla oleva kohde nakyisi paremmin.
Opettaja voi myo0s ehdottaa kohtauksen
uudelleen kuvaamista, mutta silla eroa-
vaisuudella, ettd kohtauksen lopussa joku
kameran takaa astelee kuvaan ja nostaa
etualan elementin kateensa (ja samalla
paljastaa esim. kuppiin hypanneen oppi-
laan kyyristelemassd kupin takana). Il-
luusion purkaminen tuo uuden tason koh-
taukseen.

Kaanteisten videoiden tekeminen on no-
peaa, joten ensimmaisen videon tehtya
ryhma selviytyy uudesta videosta viela no-
peammin (olettaen, ettd idea on yksinker-
tainen). Opettaja voikin antaa kaanteisen
videon tehneelle ryhmalle tehtavaksi teh-
da uusi video. Tassa yhteydessa on mah-
dollista vaihtaa rooleja, jolloin useampi
paasee kuvaamaan tai nayttelemaan.










9. €DITOINTI (20-30 MIN)

Elokuvatrikkityopajassa ei ole tarkoitus
tehda trikkeja kuvankasittely- ja video-
editointiohjelmien avulla tai edes editoida
tuotoksia vapaaehtoista musiikin lisaa-
mistd enempad. Kaanteisten videoiden
tekemiseen tarvitaan joko editointioh-
jelmaa, jossa on mahdollisuus kaantaa
kuvattu leike takaperin, tai mobiililaitteel-
le asennettavaa erityista sovellusta, joilla
kuvatut videoleikkeet on helppo kaantaa
kaanteiseksi (ks. Miten kaanteinen video
tehdaan?). Myos piksillaatiota varten voi-
daan editointiohjelmassa valita ne ruudut,
jotka perakkain esittamalla saavat henki-
16t lilkkkumaan animoituina. Stop trick -te-
hostetta varten tarvitsee kuvata useampi
otos. Nama otokset yhdistetaan editointi-
sovelluksessa. Samalla voi parantaa tehos-
teen ajoitusta tiivistamalld ensimmaisen
otoksen loppua ja seuraavan otoksen alkua.




10. €NSI-ILTA (15 MIN)

Kun elokuvatrikki on valmis, se voidaan
esittda muille. Tuotosten pohjalta voidaan
kayda keskustelua siita, miten eri ryhmien
trikit on tehty ja oliko trikkien tekeminen
vaikeaa.

Jos ensi-ilta pidetaan heti tyopajan paat-
teeksi, ei toiden siirtamiseen eri ryhmien
laitteilta yhdelle koneelle (opettajan kone)
ole valttamatta aikaa. Talloin valmiit tuo-
tokset voidaan esittaa suoraan laitteilta,
joille trikit on kuvattu.

Vaihtoehdot trikkien esittamiselle:

1) Asetetaan alylaite
dokumenttikameran alle. Jos
luokassa on aanentoisto, voidaan
aanijohto kytkea laitteeseen
kiinni. Kuva nakyy kohtalaisesti
dokumenttikameran kautta ja danet
kuuluvat luokan kaiuttimista.

2)

3)

4)

Liitetaan laite luokan
videoprojektoriin. Tahan tarvitaan
adapteri joka muuntaa VGA- tai
HDMI-johdon alylaitteeseen sopivaksi
(esim. iPadeissa tarvitaan HDMI- tai
VGA / Lightning -adapteri). Kytketaan
aanijohto laitteeseen. Kuva nakyy
parempilaatuisena kuin edellisessa
vaihtoehdossa.

Tallennetaan jokaisella laitteella
valmis elokuvatrikki yhteiseen
pilvikansioon (iCloud, Dropbox tms.).
Opettajan koneella kirjaudutaan
samaan pilvipalveluun tai avataan
koneella oleva kansio ja esitetaan
elokuvat luokan videoprojektorin ja
aanentoiston kautta.

Muodostetaan trikkipisteita, joissa eri
ryhmat kiertavat katsomassa toisten
ryhmien trikkielokuvat suoraan
iPadeilta.




KYSYMYKSIA TRIKKIELOKUVIEN KASITTELYYN

Tuotokseen liittyvat kysymykset:
> Mika trikki oli kyseessa?
> Miten se oli tehty?
> Oliko trikki onnistunut?
> Mista johtuuy, etta trikkielokuva oli onnistunut tai se oli epaonnistunut?
»  Mita olisi voitu tehda toisin, jos trikkielokuva epaonnistui?
> Miten arvioisit seuraavia asioita: trikkien ajoitukset, kuvakulmat,
kuvarajaukset, nayttelijoiden tyo?
»  Voisiko elokuvatrikkeja hyodyntaa kerronnallisissa lyhytelokuvissa? Miten?

Tekoprosessiin liittyvat kysymykset:
> Oliko tyoskentelyn aikana ongelmia? Miten ne ratkaistiin?
> Osallistuivatko kaikki tyoskentelyyn?
> Millaisia rooleja tyoryhmassa muodostui?
> Oliko trikkien tekeminen hauskaa vai tylsaa?
> Tekisitteko jotain toisin, jos tekisitte trikkielokuvan uudestaan?
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LOPUKSI

Valtakunnallinen Koulujen -elokuvaviik-
ko -tapahtuma jarjesti vuonna 2018 elo-
kuvatrikkihaasteen. Oppilaat innostuivat
trikkien tekemisestd, kun taas opettajien
mielesta annetut ohjeet trikkien tekemi-
seen olivat selkeita ja helppo toteuttaa.
Palautteen innoittamana tyopajaohjeet
paatettiin jalostaa oppaan muotoon. Lah-
tokohtana oli se, etta trikkien tekeminen
olisi hauskaa ja helppoa. Keskeista ei olisi
tekninen kikkailu erilaisine kuvankasitte-
lyohjelmineen, vaan paaroolissa toimisivat
oma mielikuvitus ja luovuus.

Kameran tarkoitus oli toimia valineena
elokuvan kielen mielikuvituksekkaaseen
kayttoon ja manipulointiin. Vaikka elo-
kuvatrikkien tekeminen on osittain jopa
erittain yksinkertaista ja ne voivat syntya
aivan vahingossa, niiden tekemissa tarvi-
taan luovuutta ja kykya abstraktiin ajat-
teluun. Pedagogisessa mielessa lyhyiden
trikkien tai ylipaataan lyhyiden elokuva-
kohtausten tekeminen, joissa keskitytaan
johonkin tiettyyn elokuvakerronnan kei-

noon tai innovaatioon, vertautuu eloku-
vanaytteiden katseluun. Aina ei tarvitse
katsoa tai tehda kokonaista elokuvaa voi-
dakseen tutustua elokuvan Kkieleen ja ker-
rontaan. Hyvin usein lyhyempi vaihtoehto
toimii paremmin etenkin aloittelijoilla.
Elokuvan sindnsd monimuotoiseen Kkieli-
jarjestelmaan tutustuminen toimii samoin
kuin lukemisen tai kirjoittamisen opette-
lussa. Emme lue tai kirjoita heti sujuvasti
vaan ensin tutustumme Kkirjaimiin, sitten
sanoihin, taman jalkeen lauseisiin ja niin
edelleen.

Elokuvatrikit ovat yksi elokuvan aakko-
nen. Tallaisten pienten harjoitusten avulla
— joita loydat lisaa Koulujen elokuvaviikon
-sivustolta kohdasta "Elokuvan aakkoset”
— huomaat, ettd kuvaamasi otokset (sanat)
muodostavat lauseita. Opit ymmartamaan
audiovisuaalista kielta ja kayttamaan ka-
meraa kuin kynaa.




Valveen elokuvakoulun julkaisemat oppaat:

Elokuvakasvatuksen kisikirja (2019)
Elokuvakasvatuksen kasikirjassa elokuvakasvatusta tarkastellaan
kolmesta nakokulmasta, jotka ovat tutkitaan, koetaan ja tehdaan.

Kaupunkisinfonia (2017)

Opas esittelee Kaupunkisinfonia-tyopajan toteuttamisen vaihe
vaiheelta. Lahtokohtana on lahiympariston havainnointi eri teemojen
nakokulmasta.

Aikamatka elokuvaan (2015)
Opas perehdyttaa elokuvataiteen ja -kerronnan keskeisiin vaiheisiin
seikkailemalla lapi elokuvan historian ensimmaisten vuosikymmenten.

Meidan dokkari (2015)
Opas esittelee helpon tavan tehda omia dokumenttielokuvia ryhman,
esimerkiksi koululuokan, kanssa.




Leffamestareiden animaatio-opas esi- ja alkuopetukseen (2011)
Sirkusaiheinen animaatiopajamalli antaa virikkeita oman
animaatioprojektin suunnitteluun ja toteutukseen.

Hittivideo (2011)
Oppaan avulla musiikin herattamat tunteet ja mielikuvat kuvataan
omiksi musiikkivideoksi.

Videopensseli (2009)

Videopensseli-menetelma on mediakasvatuksellinen tyovaline,
jonka avulla ymparistoa tutkitaan, tarkastellaan ja havainnoidaan
videokameran valityksella.

Taikalamppu (2005)
Oivaltavaa kaytannon dramaturgiaa elokuvatyopajoihin.

Oppaat ja muut Valveen elokuvakoulun oppimateriaalit 16ytyvat
elokuvakoulun kotisivuilta: www.kulttuurivalve.fi/elokuvakoulu




MUISTIINPANOT







Pieni trikkiopas elokuvataikureille esittelee nelja
yksinkertaista illuusiota, joita voi helposti tehda
pelkan videokameran avulla.

Oppaan avulla niin aloittelevat elokuvantekijat kuin
jo hieman pidemmalle ehtineet konkarit paasevat
kokeilemaan hauskoja kuvallisia illuusioita. Kun

valjastaa kayttoon runsaasti mielikuvitusta ja
luovuutta, lopputuloksena on huikea trikki, jota
muut katsovat suu auki ihmetellen.

www.elokuvaviikko.fi
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