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We made a music video for a band from the city of Vaasa. In this thesis we report
the working stages the music video project included and examine related litera-
ture. We also investigate how time was used in our project.

The first section of the study examines synopsis, manuscript and storyboard. The
report continues with filming including the selection of camera, the ways how to
hold the camera, the camera movements and our own solutions to these situations.
Adobe Premiere CS5 was used while editing. The next area of study was based on
Premiere. In the part importing/exporting of the video, editing, the visual effects
and the sound editing are examined.

There came many situations during our university courses, where we believed that
the teachers gave us too little time to carry out the projects. We also thought that
the lack of time was often the main reason why we could not get an excellent
grade. These cases were highlighted in courses where the projects were made us-
ing computer programs (such as Adobe Systems). The aim of this research was to
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teachers at VAMK. 62 of them responded. The results showed that our doubts
were correct.

The results of the research were summarized by using diagrams in the last section
of the thesis. Also, we returned to consider how we succeeded in the study and the
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1 JOHDANTO

Opinnidytetyond teimme musiikkivideon vaasalaiselle yhtyeelle nimeltd Sleigh,
joka raskaampana metallibindind antoi meille sopivan haasteen tehdd moniele-
menttinen projekti. Raportin tarkoituksena onkin selvittdd péddpiirteittdin lukijalle,
mitd vaiheita musiikkivideon tekeminen pitéé sisdllddn. Samalla tutkimme projek-

tin ajankdyttod.

1.1 Raportin kulku

Tutkimusaineiston esittelyn jilkeen kerromme, miten projekti ldhti liikkeelle. Ké-
sittelemme lyhyesti béndin historian ja palaamme aikaan, jolloin muun muassa

aikataulut ja tyonjako projektin tiimoilta saatiin kidyntiin.

Raportti etenee karkeasti kolmessa osassa: késikirjoitus, videokuvaus ja editointi.
Ensin kerromme péépiirteittdin, mitd asioita on huomioitava synopsista, kisikir-
joitusta ja story-boardia tehdessd. Raportin liitteistd 16ytyvit musiikkivideon sy-

nopsis ja kisikirjoitus, joista tdssd osiossa teemme omia pohdintojamme.

Kun késikirjoitus on valmis, on aika siirtyd kuvauspaikalle. Kappaleissa kisitte-
lemme ammattilaisten kirjoittamia perusohjeita videokuvaamisesta. Kerromme
kameran valinnasta, kameran otteista ja liikkeistd sekd muista seikoista, joita itse-
kin kdytimme kuvauspaikalla. Lisidksi kerromme omista ratkaisuistamme vastaa-
vissa tapauksissa sekd palaamme kuvauspaikalle miettiméén tapahtumien kulkua

ja ajankdyttod.

Videoeditointi liittyy kiinteimmin koulutusohjelmaamme. Kerromme editointivai-
heen tapahtumista muun muassa; videontuonnista ja -viennistd, leikkauksesta,
asettelusta sekd ddnenmuokkaamisesta. Lisdksi pohdimme kysymyksien kautta
editoinnissa tapahtuvia vaiheitamme. Misséd onnistuimme? Miké tuotti ongelmia?

Miten niisté selvittiin? Miten aikaa sééstettiin aikaisempien kokemusten ansiosta?

Viimeisessd teoreettisessa osiossamme teemme ldhinnd omia johtopéétoksid ja

mielipiteitimme omasta tyostimme. Mietimme, kuinka olemme suoriutuneet



opinnéytteestd. Mitd olisimme mahdollisesti voineet tehdd paremmin? Liséksi pu-

ramme tutkimustyon tuloksia.
1.2 Tutkimus

Tietojenkdsittelyn koulutusohjelmalla on kolme suuntautumisvaihtoehtoa, joista
me valitsimme Digitaaliset yrityspalvelut. Digitaalisien yrityspalvelujen kurssikir-
jo on laaja. Monet kurssit opastavat Adoben ohjelmien kdyton perusteita. Ndiden
kurssien arvosanaan vaikuttaa usein ohjelmilla tehty laajempi projekti, joka toteu-
tetaan yleensd kurssin loppupuolella. Projekti on palautettava ennen maéérdajan
umpeutumista, jos haluaa saada tydsti kiitettdvédn arvosanan. Olemmekin toden-
neet omien kokemustemme pohjalta, ettd ldhes toistuvasti opettajat antavat joko
liian ison projektin tai liian vihén aikaa projektin tekoon. Meitd harmitti suunnat-
tomasti, kun aika loppui monessa projektissa kesken, emmeki sen takia piidsseet
haluttuun lopputulokseen. Raportissa pidimmekin kirjaa siitd, kuinka paljon aikaa
menee musiikkivideoprojektin tekemiseen oppilailta, jotka ovat saaneet valmiudet
projektiin suuntautumalla digitaalisiin yrityspalveluihin tietojenkésittelyn koulu-
tusohjelmassa. Itse tutkimus tapahtuu omaa ajankdyttod ja ammattikorkeakoulun
opettajien mielipiteitd vertailemalla. Pohdimmekin, onko ammattikorkeakoulun
opettajilla késitystd siitd, kuinka paljon aikaa tarvitaan projektien (tdssd tapauk-

sessa musiikkivideon) tekemiseen.

Tutkimustuloksia mietimme koko raportin ajan. Kerromme lukijalle faktat, kuinka
kauan projektiin kuluu aikaa. Raportin loppupuolella vertailemme faktoja tutki-

muskyselyjen tuloksiin. Tutkimuskysely 16ytyy liitteend (LIITE 1).



2 ESITUOTANNOSTA

Esituotanto on ennakkotyotd, joka on hyvéd tehdd ennen varsinaisen tuotannon
aloittamista. Musiikkivideoprojektia suunnitellessa esituotantovaiheessa sovitaan
muun muassa aikataulutuksesta, tydnjaosta, rahoituksesta, kisikirjoituksesta sekéa
kuvauspaikoista. Esituotantovaihe antaa tirkedn pohjan projektille. (Elokuvaopas,

2010)

2.1 Tilaaja

Raskaampaa musiikkia soittava vaasalainen Sleigh MSN (nyk. Sleigh) muodostet-
tiin maaliskuussa 2008, kun silloisen Semnai -yhtyeen laulaja Denis Hautaniemi
ja rumpali Jari Ketola ldhtivit hakemaan erilaisempaa tyylid musiikin saralta. De-
niksen (laulu) ja Jarin (rummut) liséksi bidndi koostuu basistista ja kahdesta kita-
ristista. Basistina toimii Mikko Kerinen ja kitaristeina Marcus Takala ja Jaakko
Toyli. Ensimméiisen demon Sleigh dénitti studiossa toukokuussa 2008. (MySpace,

2010.)

Tammi — helmikuussa 2009 teimme bindille ensimméisen musiikkivideon. Ku-
vasimme heiddn live-keikkansa Club 25:ssa Vaasassa, jonka pohjalta video teh-
tiin. Sleigh:n ensimméiinen musiikkivideo kappaleesta The Battle of One” on
katseltavissa Youtube-sivustolla (youtube.com). Yhtyeen jédsenet olivat erittiin
tyytyvéisid musiikkivideon lopputulokseen, joten yhteistyotd opinndytteen yhtey-
dessd oli helppo jatkaa. Pdédtos uudesta musiikkivideosta tehtiin jo hyvissid ajoin

ennen projektin aloittamista.

2.2 Projekti liikkkeelle

Idea musiikkivideon tekemisestd opinnidytteend nousi vahvasti esille koulutusoh-
jelmamme Videoprojektit-kurssilla, jossa tyoskentelimme vastaavan tyon parissa
alkuvuodesta 2009. Musiikkivideon tekeminen oli sekéd mielenkiintoista ettd haas-
tavaa. Keviilld 2010 piitettiinkin jo bindin jdsenten kanssa uudesta projektista,
jonka tekisimme samalla opinndytteend. Tarkoituksena, niin sanotun live-

musiikkivideon sijaan, oli luoda juonellinen musiikkivideo.



Vaihtoehdot kisikirjoituksesta muuttuivat kesdn ja vield alkusyksynkin aikana
useampaan otteeseen. Lopulliseen versioon pééstiin elokuun lopulla, jolloin jérjes-
timme ensimmaéisen palaverin yhtyeen jdsenten kanssa. Kisikirjoituksen niin sa-
notun raakaversion liséksi sovimme alustavasti muun muassa tyonjaosta, kuvaus-
paikoista ja aikataulusta sekid teimme synopsiksen (LIITE 2). Olimme piisseet

liikkeelle.

Palaverissa (25.8.2010) yhtené piikeskusteluaiheistamme oli selvin tyonjaon laa-
timinen. Myohemmaéssid vaiheessa huomasimme, kuinka hyvin selked tyonjako
nopeutti ja helpotti tyoskentelyd. Musiikkivideoprojektimme voidaan karkeasti

lajitella kolmeen vaiheeseen:

e kisikirjoitukseen
e kuvaamiseen

o Jeikkaamiseen

Kisikirjoituksen pohjan suunnittelimme pédpiirteittdin yhdessd bindin jdsenten
kanssa. Kuvaamisen hoidimme itse bdndin toivomusten mukaisesti. Meilld oli
kdytossd kaksi kameraa. Videon leikkaamisen eli editoinnin vastuu kuului yksin-
omaan meille. Tiettyjen soittokohtausten leikkaamisessa tarvitsimme apua béandin
jaseniltd, jotta ne tulevat oikealle kohdalle videossa. Esimerkiksi nopean kita-

rasoolon leikkaaminen oikeaan kohtaan on hankalaa ilman kitaristin apua.

Tisséd vaiheessa aikataulutus videon tekemisestd hieman yllitti meidit. Meilld oli
kylld ajatus siitd, ettd projekti on tydlds ja koostuu useasta vaiheesta. Saimme kui-
tenkin hyvin muistutuksen. Tydaikaa pidennettiinkin muutamalla tunnilla p&ivis-
sd, jotta pysyimme aikataulussa. TyOskentelyd opinniytteen parissa voi verrata
hyvinkin kokopéivityohon. Projektin parissa tunteja kertyi molemmille arvioltaan
noin kolmesataa. TyOskentelymme voidaankin jakaa prosentuaalisesti (raportti

mukaan lukien) osapuilleen niin:

e Raportti liitteineen.
o Toni 70 %
o Janne 30 %



e Kuvaaminen ja kuvausten organisointi
o Toni 50 %
o Janne 50 %
e Editointi
o Toni 30 %
o Janne 70 %
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3 SYNOPSIS, KASIKIRJOITUS JA STORY-BOARD
3.1 Synopsis

Synopsis pyrkii vastaamaan kysymyksiin; miksi? mitd? miten? kenelle? Synopsis
on tiivistetty selostus siitd, millainen esityksen runko tulee elokuvassa olemaan ja
kenelle se tehdédédn. Se kertoo lukijalle elokuvan kohtaukset péépiirteittdin ja sen
miten kohtaukset on tarkoitus toteuttaa. Synopsis on suunnitelma, joka voidaan
tehdd, vaikka vaan ranskalaisia viivoja hyviksikéyttden. (Levy 2001: 28; Vilikylad
2005: 49.)

Synopsiksessa on my0s tarkoitus kertoa, minkélaisia kuvausympirist6ji ja tehos-
teita kdytetddn. Lisdksi se voi toimia budjetoinnin pohjana. Synopsis on yleensi
yhden tai kahden sivun mittainen. Synopsiksella on tidrked osuus varsinkin lyhy-
emmissid videopitkisséd, kuten musiikkivideoissa. Se antaa hyvin pohjan, kun ldh-
detddin miettimiin yksityiskohtaisempaa késikirjoitusta. My0s tekeminen kuvaus-
paikoilla on vaivattomampaa ja nopeampaa, kun on pohjaty6 tehtyna. (Levy 2001:

28)

Musiikkivideoprojektimme synopsis (LIITE 2) kirjoitettiinkin yhdessid béndin ja-
senten kanssa jérjestimissdamme palaverissa. Se sisdltdd tiivistetyn “kertomuk-
sen”, mitd videossa tulee tapahtumaan. Musiikkivideo koostuu karkeasti neljista
toisiinsa liittyvistd tarinasta sekd otoksista, jossa béndi soittaa teemaan sopivassa
ympdiristossd. Synopsiksia oli aluksi useampikin versio. Lopulliseen versioon

péadstiin noin kolmen tunnin puurtamisella.
3.2 Kasikirjoitus

Elokuvaoppaan sanasto-osuus maédrittelee késikirjoituksen suunnitelmana, jonka
pohjalta elokuva tehdédédn (Elokuvaopas 2010). Se on yksityiskohtainen selostus
elokuvan tapahtumista, jotka on jaettu useaan kohtaukseen. Kohtauksissa kerro-
taan yksinkertaisuudessaan, mité tapahtuu, missé ja milloin. Halutessaan kohtauk-

siin voi kirjoittaa myos dialogin. (Ang 2005: 222.)
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Jaakko Vilikyldn mukaan hyvisté kisikirjoituksesta on 16ydyttidvi kaikki mahdol-
linen. Kohtauksien kuvauksista on kdytdvé ilmi tapahtumat, tapahtumapaikat, va-
laistukset, vuorosanat, tunnelmat ja &dénenpainot — riippuen tietysti, millaisesta

elokuvasta on kyse. (Vilikyld 2005: 50.)
3.2.1 Kaisikirjoituksen ulkoasu

Kisikirjoituksen ulkoasu muuttuu usein tekijdn ja sopimusten mukaan, eiki niille
koskaan ole asettunut mitidén vakiintunutta tapaa. Formaatin on kuitenkin hyvéa
olla selkei ja riittdvé kaikkien osapuolten kannalta. Tidstd syystd on olemassa tie-
tynlainen yleisohje, jonka elementit on hyvi 16ytyd jokaisesta késikirjoituksesta.
Tom Ang onkin koonnut kirjassaan késikirjoituksen tirkeimmiit elementit tiiviiksi

paketiksi nimittien niitd “kisikirjoituksen rakennuspalikoiksi”. (Ang 2005: 222.)

Angin mukaan kisikirjoitus rakentuu monesta kohtauksesta ja osatekijédstd. Onkin
hyvi erotella ndmai selkeisti, jotta ohjaaja, ndyttelijiat ja muut tyoryhmin jisenet
Ioytavit ne vaivattomasti. Kohtaukset numeroidaan siihen jérjestykseen, miten ne
elokuvassa tulevat meneméin. Numerointitapoja on monenlaisia. Voidaan esi-
merkiksi numeroida itse kohtaus ja/tai numeroida osia kohtauksien sisilld. Jotkut
saattavat jattdd numeroinnin kokonaan pois ja lisddvit sen vasta, kun késikirjoitus

on ostettu. (Ang 2005: 222-223.)

Kohtauksen otsikkoon kirjoitetaan yleensd numeron liséksi nimi, joka antaa hyvén
kuvan kohtauksesta. Lisdksi se siséltdd tapahtumapaikan, kellonajan ja sen tapah-
tuuko kohtaus sisélld vai ulkona. INT merkitdian otsikkoon silloin, kun kohtaus on

sisétiloissa ja EXT, jos se tapahtuu ulkona. (Ang 2005: 223.)

5. MIKKO SYO LEIPAA AAMIAISPOYDASSA
KEITTIO, INT, AAMU.

Otsikon jdlkeen kerrotaan yksityiskohtaisesti, mitd kohtauksessa tapahtuu. Se si-
saltdd lisdksi kaikki mahdolliset katseet, ilmeet ja repliikit, joita néyttelijd kohta-

uksessa kiyttdd. Repliikeissd on kuvattu tarvittaessa myOs tapa, miten néyttelija
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lausuu repliikin. Niyttelijoiden nimet on nostettu usein esiin tekstisti kirjoittamal-

la ne isoin kirjaimin. (Ang 2005: 223.)

e MIKKO istuu tuolilla ja voitelee leipaa keittiébn pdydan aa-
rella. MIKKO nousee tuolilta, kavelee jadkaapille ja ottaa
kaapista mehupurkin.(Zoomaus mehupurkkiin — MIKON
kasvoille)

e MIKKO
(kuiskaten)

Kylla on jano.
Kisikirjoituksessa on hyvd huomioida koko tyoryhmi. Niin saa otettua kisikirjoi-
tuksesta irti koko hyodyn. Esimerkissd huomaa, kuinka kuvaajan osuus on mer-
kattu kohtaukseen. Zoomaus, kamerakulmien Zkkindiset vaihtelut ja tarkennuksen
siirto on hyvi laittaa nidkyviin kohtauksen kerronnassa. Ne voidaan kertoa myos

nidyttelijin nimed kdyttien, vaikka varsinaisesti kamera tekeekin otoksessa kaiken

tyon. (Ang, 2005: 223.)
e MIKKO katsoo ulos ikkunasta.

3.2.2 Kaisikirjoitus musiikkivideoprojektissa

Musiikkivideon kisikirjoitusta (LIITE 3) teimme p#it yhdessd bédndin jidsenten
kanssa. Sovimme jo ennen projektin aloittamista, ettd biandi saa paittdd itse, mil-
laisen tarinan he haluavat musiikkivideolleen syntyvin. He kertoivat kohtaukset,
joita muokkasimme yhdessd omasta mielestimme sopiviksi. Bidndin jédsenten ja
omien pohdintojemme pohjalta loimme kisikirjoituksen - yleisohjetta paipiirteit-
tdin noudattaen. Se siséltdd yhteensd kuusi kohtausta selityksineen, tdrkeimpine
kuvakulmineen ja néyttelijoineen. Kohtaukset ovat nimetty niitd kuvaavilla nimil-

14.

Kisikirjoitus muuttui monesti vield kuvauksien aikanakin. Sinne lisittiin tapah-
tumia, sieltd poistettiin tapahtumia ja jopa kokonaisia kohtauksia sekd muutettiin
kamerakulmia ja néyttelijoiden liikkeitd. Suurimmaksi osaksi késikirjoitusta kui-
tenkin noudatettiin. Suhteellisen tarkat ohjeet auttoivat ja nopeuttivat huomatta-

vasti kuvaamista ja néyttelijoiden roolisuorituksia. Kisikirjoituksen tekemiseen
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kdytettdvd aika on ldhinni itsestd kiinni. Totesimme, ettd sithen on hyvé kiyttda
aikaa. Kuvaustilanteet olisivat saattaneet saada kaoottisia piirteitd ilman selkedd
kisikirjoitusta. Kisikirjoitukseemme meni noin 15 tuntia. Se siséltdad kaikki muu-

tokset, mitd projektin aikana siihen tuli tehtya.
3.3 Storyboard

Kun kisikirjoitus on valmis ja se on hyviksytty, voidaan ldhted hahmottelemaan
sille kuvallista versiota eli Storyboardia. Storyboard (kuvakésikirjoitus) on kisin
kirjoitettu ja piirretty paperi. Se muodostuu kohtauksesta piirretylld kuvalla sekid
sen viereen merkityilld vuorosanoilla, ddniefekteilld ja tehosteilla (KUVA 1). Ku-
vat on piirrettiva siten, ettd niistd vilittyy kuvaajalle oikeat kamerakulmat. Siir-
tymét ja mahdolliset tekstitykset on merkitty usein kohtausten vilille. (Levy 2001:
30-31.)

KOHTAUS 1

Vuorosanat, daniefeltit ja tehostest

KUVA

KUVA 1. Kohtaus Storyboardissa.

Kuvat Storyboardissa voivat olla hyvinkin yksinkertaisia, kunhan tarvittava in-
formaatio vilittyy kaikille projektin jédsenille. Jarmo Levyn (2001) mukaan kuva-

kisikirjoituksella on kaksi tirke#dd tehtdavii:

¢ Antaa informaatiota néyttelijoille, kuvaajille seké d4ni- ja valomiehille.
e Se toimii muistina elokuvan koostajalle, jotta videoleikkeet yms. saadaan

oikeille paikoilleen. (Levy 2001, 30.)

Lyhyemmisséd projekteissa Story-boardin kdyttdminen ei ole vélttimitontd. Ja-

timmekin sen omasta musiikkivideoprojektistamme pois, koska “normaali” kisi-
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kirjoitus tuntui riittaviltd. Lisdksi tiukan aikataulun vuoksi sddstimme siind hie-
man aikaa. Voidaan kuitenkin todeta, ettd lyhyemmissikin projekteissa Story-

board toimii hyvéni ohjenuorana. (Ang 2005: 224.)
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4 VIDEOKUVAAMINEN

1900-luvun puolenvilin paikkeilla ihmiset pystyivit ensimmdistd kertaa kuvaa-
maan liikettd. Kaitafilmikamerat, joissa kuva valottuu filmille, mahdollistivat ti-
min uudenlaisen kuvaamisen. Vasta 1980-luvulla markkinoille tuotiin ensimmai-
sid analogisia videokameroita, joiden etuina voidaan pitdéd halvempia videonauho-
ja ja niiden uudelleenkéytettivyyttd sekd sitd, ettd videota ei tarvinnut kehittdéd ku-

ten kaitafilmeissd. (Vilikyld 2005: 2.)

Todellinen ldpimurto videokuvaamisessa tapahtui 1990-luvun aikana, kun mark-
kinoille saatiin ensimmaéiset digitaaliset videokamerat. Ulkoisesti niissd ei ollut
suurtakaan eroa edeltdjiinsd, mutta tdrkein muutos oli saada kuvanlaadusta pa-
rempaa ja siind onnistuttiin. Liséksi digitaalisten kameroiden yhteensopivuus
muihin laitteisiin oli tirkeds, silld tekniikka kehittyi ja kehittyy jatkuvasti. (Vili-
kyld 2005: 3.)

Tisséd kappaleessa tarkoituksena on opastaa videokameran valinnassa ja kdytossa
seki kertoa, millaisiin ratkaisuihin itse pdddyimme kuvauspaikalla ja sen ulkopuo-
lella. Totesimme, etté taustatyd on hyvé olla tehtyné huolellisesti ennen videoku-
vaamisen aloittamista. Késikirjoitus, kuvauspaikat sekid kameran ja muun tarvitta-
van laitteiston valinta ovat sellaisia asioita, jotka antavat hyvéin pohjan haluamal-
lesi lopputulokselle. Lisédksi kameran perusliikkeet ja -asennot ovat hyvé hallita

ennen kuvauspaikalle siirtymisté.
4.1 Videokameran valinta

Videokameroita on monenlaisia. Niiden koko ja ominaisuudet vaihtelevat ldhes
joka mallissa. Onkin tdrkeédd valita kamera sen mukaan, mihin tarkoitukseen sitid
kayttad. Vilikyld (2005) listaa muutaman ominaisuuden, joiden olemassaolo kan-
nattaa tarkistaa omasta kamerasta. Yksi tirkeimmistd on Firewire-liitdntd. Firewi-
re-liitdnnédn kaksisuuntaisuus mahdollistaa materiaalin siirron kameralta tietoko-
neelle ja pidinvastoin. Itse videokuvan muodostumiseen kéytetddn videokennoa.
Vilikyld kertoo kirjassaan suuren kuvakennon olevan pienempii parempi, koska

se on herkempi. (Vilikyld 2005: 9-10.)
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Vaikka nykykamerat ovat kaikki tdysautomatisoituja, on niissd hyvi olla myos
mahdollisuudet omille sdddoille. Kisisdddot hyvissd kamerassa ovat selkedsti
kdytettdvissd. Niitd ei saa olla liikaa, vaan juuri sen verran kuin niitéd tarvitaan.
Videokameran ns. apuvilineet auttavat nimensd mukaisesti kuvaamisessa ja sen
oheistoiminnassa. Apuvilineet ovat siis hyvi olla samalla tasolla kuin kamerakin.
Apuvilineitd ovat muun muassa mikrofoni, jalusta, suodattimet ja kameralaukku.

(Vilikyld 2005: 12.)

Vilikyldn mukaan itselleen kiytettivyydeltdin oikean kameran I0ytdminen vaatii
useamman kameran kokeilua ja testausta. Tukeva ote ja ndppdinten sijoittuminen
kiytettdvyydeltdin oikealle kohdalle lienee ne tdrkeimmét ominaisuudet. Oma
valintamme osui kahteen Sonyn HD -videokameraan, jotka saimme lainalle kou-
lustamme. Kamerat ovat ammattikdytt6on tarkoitettuja, joten niistd 10ytyiviit
kaikki musiikkivideontekoon tarvittavat ominaisuudet. Kamerat ovat lisiksi tuttu-
ja tyoharjoittelujaksolta, joten kokemus kameroiden kidytostd helpottivat paljon

tyoskentelyd. (Vilikyld 2005: 13.)
4.2 Videokameran otteet

Yleisesti neuvotaan kuvaajaa kiyttdmiin jalkaa. Elokuvassa on kuitenkin usein
kohtauksia, joissa joutuu liikuttamaan kameraa ja vaihtelemaan nopeasti kuvaus-
kulmia. Silloinkin on hyvé ottaa huomioon se, ettd kamera on mahdollisimman
tukevassa asennossa. Ang neuvoo pitdmédn lihakset rentoina ja asennon ryhdik-
kddnd. Hén esittelee kirjassaan Digivideo kuusi eri tapaa pidelld kameraa kuvauk-

sen aikana. (Ang 2006: 26.)

Perusotteessa kamera on molemmissa késissd ja kiddet ovat kiinni vartalossa.

Sormet ovat usein tallennuspainikkeella ja zoom-vivulla.

Vapaaote on ns. turistin ote, joka on kuvaajalle mukava. Kédet ovat edessid va-
paasti, jotta nidyttd nidkyy hyvin. Asennossa on vaikeaa pitdd kameraa vakaana ei-

ki tarkennuksen tarkastaminen onnistu.
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Nayton avulla. Pystyt kuvaamaan vakaasti, vaikka kiyttéisitkin ndyttéd. Asen-
nossa kyynirvarret ovat vyotiaron kohdalla ja kamera nojaa vatsaan saaden niin

hyvin tuen. Perspektiivi on aika matalalla.

Korkea kuvausote antaa uusia kuvakulmia videoosi. Siten voidaan kuvata muun
muassa vikijoukkojen yli. Kéddet vésyvit otteessa helposti, joten pitkid kuvausses-

sioita ei tdlld asennolla pysty ottamaan.

Jos haluat kisin kuvaamisestasi mahdollisimman vakaan, kannattaa silloin ottaa

tukea seiniisti tai pylvaasti.

Toinen tukeva asento kisin kuvatessa on, kun lasket polven maahan ja nojaat
kyynérpdilldsi toiseen polveen. Téssd asennossa litkkkuminen on hankalaa. (Ang

2006: 26-27.)

Musiikkivideomme kuvaukset kestivit jirjestelyineen noin 33 tuntia ja kuvausma-
teriaalia kahdelle kameralle kertyi kolme ja puoli tuntia. Tiivistimme kuvaukset
neljidin pdivadn, joten toitd riitti. Vilikyld muistuttaakin kuvaajaa pitdméén pienid
taukoja pitkien kuvaussessioiden vilissd vakaan lopputuloksen saavuttamiseksi.
Lis#ksi hidn korostaa tukipisteiden merkitystd. Késin kuvatessa kameralla on hyvéi
olla mahdollisimman monta tukipistetti. Kahdella kameralla kuvatuissa otoissa
toinen kamera oli useimmiten jalassa ja toista liikutettiin vapaasti kdsin. Sleigh:n
nopeatempoisessa musiikissa kameran hyvidd tukemista emme piténeet oleellisen
tarkednd. Kameran jatkuva liikkuminen oli tarkoituksenmukaista ja se toi videolle
oikeanlaisen tunnelman. Tietyissd kohtauksissa oli kuitenkin vélttamitontd, ettd
kamera oli balanssissa. Silloin kdytimme yleensd kameran jalkaa. (Vilikyld 2005:

26.)
4.3 Videokameran liikkeet

Kun videokamerasta on hallinnassa kiytettdvyydeltiddn hyvit otteet, ovat liikkeet
kameran kanssa helpompi suorittaa. Videossa tapahtuva liike ei tarkoita pelkés-
tddn sitd, ettd néyttelijit tai maisemat liikkkuvat. Myos kamera voi tehdi tyoti. Sen
liikkuminen tuo kuvaan juuri sen “elokuvamaisen” piirteen. Paikallaan oleva ka-

mera tuo mieleen ldhinni teatteriesityksen. (Gaskell 2004: 64.)
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Gaskell listaa eri tapoja, joilla kameraa voidaan liikuttaa:

Zoomauksella lihestytddn kohdetta ilman kameran liikkumista. Sitd kéytetddn

usein liikaa. Yleisneuvona onkin sééstidd zoomaukset 1dhinna leikkauspoydille.

Tilttauksessa kiinnetddn kameraa vertikaalisessa suunnassa. Esimerkkind tédssi

tapauksessa voisi olla nosto néyttelijin jaloista kasvoihin.

Panorointi on vastaavanlaista litkettd kameralla kuin tilttaus. Erona on se, ettid

panoroinnissa kameraa kdénnetédén horisontaalisessa suunnassa.

POV:n (Point of View) tarkoituksena on antaa katsojalle sellainen vaikutelma,
ettd kuvaus tapahtuu jonkun néyttelijin nidkokulmasta katsottuna. POV toimii

usein ns. ndyttelijdn silmind.

Kamera-ajossa liikutetaan kameraa tasaisesti paikasta ”A” paikkaan ”"B”. Téhin
toimintaan tarvitaan tasainen alusta ja jonkinlainen viline (esim. rullaluistimet),

jolla on hyvi liikuttaa kameraa. (Gaskell 2004: 64-65.)

Niami kameran litkkeet ovat niin sanottuja perusliikkeitd, joita yhdistelemilld saa-
daan hyvin monenlaisia otoksia. Perusliikkeiden liséksi kéidet ovat vapaat erilaisil-
le kokeiluille. Gaskell neuvoo kuitenkin vilttdméén liiallista poikkeamista perus-

otteista ja -liikkeistd. (Gaskell 2004: 65.)

Musiikkivideota kuvatessamme tarkoituksemme oli huomioida Gaskellin esiin
tuomat perusliikkeet. Niitd ja omia ratkaisujamme yhdistelemilld saimme mieles-
tamme toimivan kokonaisuuden. Keskityimme kuvaamisessamme siihen, ettd ka-
mera tekee péddasiassa tyon. Se toi hyvén tunnelman videolle. Kamera-ajoa kiy-
timme béndin soittokohtauksissa seki koripallokentilld (LIITE 3). Rullaluistimet
toimivat erinomaisena apuvilineend. Panorama- ja tilttauskuvaa toteutettiin jatku-
vasti. Lisdksi Point of View -liike muistettiin ottaa kidyttoon kohtauksessa, jossa
toimistopddllikko astuu autoon. Kamera toimii toimistopdillikon silminé, kun héin
tervehtii jo autossa istuvaa henkildd. Kohtaus jii kuitenkin lopulta pois lopullises-

ta versiosta.
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Zoomausta tuli kasetille paljon Gaskellin ohjeistuksesta poiketen. Ajatus oli ko-
rostaa zoomaamalla tapahtumia. Editointi vaiheessa huomasimme, ettd Gaskell oli
oikeassa. Zoomausta kannattaa vilttdd. Ne eivit antaneet toivottua lopputulosta,

joten vain paria otosta lukuun ottamatta jitimme ne suosiolla pois.
4.4 Valotus

Oikeanlainen valaistus sisétiloissa otetuissa kohtauksissa osoittautui suurimmaksi
haasteeksi. Eritoten biandin soittokohtauksissa valojen paikkoja haettiin jatkuvasti.
Liséksi resurssien puute ja toisistaan aavistuksen poikkeavat valot ja niiden vérit

hankaloittivat asiaa.

Valot aseteltiin soittopaikalla niin, ettd valaistus tuli alhaalta. Se antoi jollain ta-
valla ”hdmyisen” tunnelman, jollaisen halusimmekin. Angin mukaan alhaalta tu-
levaa valoa kiytetdédn usein silloin, kun kuvataan jotain tuntematonta ja vierasta.
Vasta editointivaiheessa huomasimme, ettd soittimia kuvatessamme olisimme
saaneet kdyttdd enemmaén sivulta tulevaa valoa. Alhaalta tuleva valo ei néyttinyt

yhté hyvin soittimien muotoja. (Ang 2006: 102.)

Sisdvalo on tasaista ja kaikkialle ulottuvaa. Angin mukaan se antaa usein hieman
vaisun tunnelman (Ang 2006: 103). Muutamassa sisdlld otetussa kohtauksessa
kdytimme kuitenkin sisdvaloja (LIITE 2). Ne toimivat mielestimme kuitenkin hy-
vin. Videon kiivastahtisessa “klippien” vaihtelussa sisdvalo ei antanut lainkaan

liian vaisua kuvaa.

Ulkona otetuissa kohtauksissa valaistus ei tuottanut suuria ongelmia. Kameran
paikkaa jouduimme vililld muuttamaan paremman valaistuksen toivossa. Muuta-
massa kauempaa kuvatussa kohtauksessa huomasimme kuitenkin jidlkeenpdin, ettd
taustalla oleva kirkkaampi taivas tummensi usein etualalla kuvaamamme kohteen.
Ang kuvaa kyseistd tapausta vastavalo-ongelmaksi. Ratkaisuna olisi voinut kiyt-
tdd esimerkiksi puolivdrisuodatinta, jota meilld ei ollut saatavilla. (Ang 2006:

109.)
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4.5 Suojaviiva ja huomiopiste

Aloittaessa kuvaustilannetta on tirkedd muistaa luoda suojaviiva kohtaukseen.
Suojaviivan avulla pidetddn huoli siité, ettd liikkeen suunta pysyy tidsmaéllisend ja
ndyttdd valmiissa materiaalissa oikealta. Suojaviiva korostuu esim. Koripallo otte-
lussa. Suojaviiva kannattaa tidssi tilanteessa vetdd kentén poikki, pituus suunnassa.
Kameramies valitsee suojaviivan oikean tai vasemman puolen ottelun ajaksi, eikd
ylitd titd kuvauksen aikana. Silld jos kamera mies vaihtaa puolta katsojalle tulee
helposti viéréd kuva, minne suuntaan joukkueet kiytinnossid hyokkaavit. (Vilikyld

2006: 44-45.)

On kuitenkin tapoja jonka avulla suojaviiva voidaan ylittdd. Suojaviiva voidaan
esimerkiksi ylittdd kohtaus kohtaukselta, niin ettd katsojalle tulee selked kuva ka-

meran liikkumisesta. (Vilikyld 2006: 46.)

Musiikkivideota kuvattaessa kamera liikkui vililld hyvinkin laajalla siteelld. Kos-
ka kuvasimme kohtauksia kahdella kameralla, suojaviivan ylittimisen kanssa sai
olla tarkkana. Mielestimme saimme kameran liikkeet ndyttiméén siltd, ettd katso-
ja ymmirtdd kameran vaihtavan paikkaa eikd henkiliden. Huomioitavaa videolla
on kuitenkin se, ettd jossain bandin soitoista otetuissa kohtauksissa henkilot ovat

tarkoituksen mukaisesti vaihtaneet paikkaa.

Jokaisesta kuvasta 16ytyy huomiopiste. Se on piste, johon ihmisen silmé ensim-
madisend kuvassa kohdistuu. Thmisen huomiota voidaan kiinnittidi monella erita-
valla ja se onkin tirked osa videokuvausta. On kuitenkin oltava tarkkana siini, ettéd
huomiopistettd ei liikuta liian paljon tai liian vdhén. Liiallinen huomiopisteen lii-
kuttelu voi rasittaa silmii ja taas liian vihédinen liikuttelu voi vaikuttaa tylséltd. On
my0s erilaisia tapoja korostaa huomiopistettd. Sen voi tehdi, vaikka dénen avulla.
Esimerkiksi, jos huomiopisteeni videossa on puhelin, on hyvé lisétd videoon pu-
helimen &éni, koska silloin huomiopiste korostuu. Myos liike ja valo ovat loistavia

tapoja korostaa huomiopistettd. (Vilikyld 2006: 46-48.)

Huomiopisteité tidlld musiikkivideolla on monia erilaisia. Niilld on tarkoitus ko-

rostaa kohtausten tapahtumia. Béndistd otetuissa soittokohtauksissa huomio kiin-
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nittyy luonnollisesti bindin jdseniin ja soittimiin musiikin mukaisesti. Esimerkiksi

kitaran ollessa eniten esilld musiikkiraidalla kuvataan kitaraa jne.

Musiikkivideon niin sanotuissa tarinallisissa kohtauksissa huomiopisteend on
usein kohtauksessa esiintyvid henkil6 tai hidnen toimintansa. Musiikkivideon ta-
pahtumissa, joissa henkil6t epdonnistuvat eri tilanteissa, tarkoituksemme oli ko-
rostaa usein esineitd ja tapahtumia ldhikuvilla. Esimerkkinid ”Kohtaus 3” (LIITE
3), jossa toimistopaillikkd menettdd malttinsa. Hén heittdd puhelimen maahan
niin, ettd se hajoaa sépileiksi. Puhelimen osuessa maahan huomiopisteend on pu-

helin, jonka hajoamista korostetaan videolla kuvaamalla sitéd ldheltd maantasosta.

Musiikkivideolla aika on rajallista, mutta silti kohtauksien sanoma tdytyy vilittyd
selkedsti katsojalle. Ratkaisimme ongelman kuvaamalla ja yhdistelemalld yksi-
tyiskohtia. Yksityiskohtien kuvaaminen auttaa katsojaa tajuamaan tilanteet pa-
remmin. Samalla sééstetddn aikaa videolta jittamélld pois pitkidkestoisemmat niin

sanotut kauempaa kuvatut “klipit”.
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S LEIKKAUS

Tissd osiossa kerromme videon leikkaamisesta eli editoinnista. Editointi voi olla
yksinkertaisimmillaan leikkeiden jérjestelyé. Jos halutaan kuitenkin saada videos-
ta mielenkiintoinen, editointi onkin huomattavasti monimutkaisempi ja haasta-
vampi prosessi. Aloitamme kerronnan materiaalin siirtimiselld tietokoneelle ja
pdddymme valmiin tyon viimeistelyyn ja tallentamiseen. Editoinnissa kdytimme
Adobe Premiered, jonka elementeistd kerromme omana kappaleena. Lisdksi ker-
romme leikkaamistydstd omassa musiikkivideoprojektissamme, sekd pohdimme,

kuinka ajankéytto siind rakentui.
5.1 Materiaali tietokoneelle

Ennen materiaalin siirtoa koneelle vilineiden ja asetusten tdytyy olla kunnossa.
Tiarkein viline tidssd vaiheessa on FireWire-kaapeli. Se liitetdén digitaalisen vi-
deokameran ja tietokoneen vilille, joten kamerasta ja tietokoneesta on luonnolli-
sesti 10ydyttiva sille sopivat liitdnnit. FireWire-kaapeli mahdollistaa nopean tie-

donsiirron.

Videon kaappauksessa toimii mainiosti Adobe Premiere, jossa on siihen kétevina
apuvilineend toimiva Capture-paneeli (Videon kaappaus). Videon kaappaus -
toiminto saadaan ohjelmasta esiin painamalla kamerasta Play-ndppdin pohjaan.
Tissé tapauksessa kamera pitéd olla tietenkin liitetty tietokoneeseen. Kaappausik-
kuna on kuin videokameran nidytto. Silld voi esikatsella, kelata tai siirtdd kuvaa
tietokoneelle halutusta kohdasta painamalla vastaavasti paneelin Play- ja/tai Rec-
ndppdintéd riippuen, mitd ollaan tekemisséd. Paneelin kdyton hyddyntiminen no-
peuttaa huomattavasti tyoskentelyd jatkossa, koska silld on mahdollisuus valita
ainoastaan halutut kohdat videolta. Ei siis tarvitse siirtdd koko videota kerralla ko-
neelle. Aikaisempien kokemustemme ja Plumerin ohjeistuksen pohjalta tajusimme
itsekin siirtdd videon pienemmissid osissa, jotta leikkaaminen helpottuisi. Myos
siirrettyjen pétkien selked nimedminen helpotti huomattavasti késittelyd. Tiedos-

totkin 18ytyivit jatkossa helpommin. (Plumer 2006: 16-21.)
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Videon kaappaus -paneelin asetukset on hyvd muokata haluamalleen sidddoille en-
nen videon siirtdmisté tietokoneelle. Ohjelma asettaa usein automaattisesti asetuk-
set sen kameran mukaan, joka on tietokoneeseen liitetty. Asia kannattaa kuitenkin
tarkistaa valitsemalla Edit-valikosta Preferences ja Capture. Térkeintd kaappauk-
sessa on mielestimme se, ettd jaottelee siirtimisprosessin lyhyempiin pitkiin ja

nime#i ne selkedsti. (Plumer 2006: 22-25.)

Tutkimuskyselyssid (LIITE 1) yhtend kysymyksend oli: ”Kuinka paljon luulet ai-
kaa kuluvan videomateriaalin siirtoon kameralta koneelle, jos sitd on esim. kolme
tuntia?” Itse siirtdmiseen menee Premiereltd yhti kauan kuin on materiaalia. Tdssé
tapauksessa kolmen tunnin materiaalin siirtoon kuluu kolme tuntia. Videokaappa-
uksessa kdytettyyn aikaan voisi hyvin laskea mukaan myds asetusten sdddot ja
kaappausten nimeédmiset ja etsimiset kameralta. Laskimme ndmé toiminnat kui-

tenkin editoinnissa kdytettyyn kokonaisaikaan.
5.2 Adobe Premiere

Adoben tuote Premiere on ohjelma, joka on tarkoitettu videon editoimiseen. Itse
kdytimme editoimiseen Adobe Premiere Pro CS5 -sovellusta, joka on yksi mark-
kinoiden arvostetuimmista editointiohjelmista. Se on riittdvin tehokas ja kykene-
vi ldhes kaikkeen mahdolliseen, mitd haluaa editoinnissa suorittaa. (Plumer 2006:

10.)

Itse olemme kéyttineet Premiered nyt parisen vuotta. Kdyton perusteet saimme
Videoprojektit-kurssilta. Ohjelman kiytté jatkui jokapdivdisend tyoharjoittelus-
samme, jossa editoimme muun muassa tekemiimme pelaajahaastatteluja Vaasan
Sportin web-sivuille. Tdmin liséksi teimme, kuten aiemmin on tullut todettua, en-
simmdisen musiikkivideomme Premierelld vuonna 2009. Voimmekin todeta, ettid
ohjelma on ollut erinomainen sovellus videon editoinnissa. Se on helppokiyttoi-
nen, silld on selked kéyttoliittymi ja sen avulla pystyy muokkaamaan kuvaa mie-
likuvituksen ollessa vain rajana. Premierelld on mahdollisuus tyoskennelld monel-
la tavalla. Téssd keskitymme kuitenkin 1dhinnd omaan tyoskentelytapaamme, joka

on hyvin tavanomainen tapa kdyttiid ohjelmaa.
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Kun Premiere kdynnistetdédn, aloitetaan valitsemalla vaihtoehtoisesti uusi projekti
(New Project) tai avaamalla aikaisemmin luotu tyo (Open Project). Aloitettaessa
uutta projektia on hyvi antaa sille kuvaava nimi, jotta tiedosto on helppo 16ytia
jatkossa. Lisidksi on tirkedd valita oikea televisiojdrjestelméd. Suomessa on kidytos-
sd PAL-televisiojirjestelmd. Se méiérittelee muun muassa kuvanopeuden ja kuva-
pikseleiden médrin, kuvakoon seké ddnisignaalin késittelyn. Valintamme omassa

projektissamme oli PAL widescreen 48khz. (Levy 2001: 22.)
5.2.1 Kayttoliittyméa

Kun asetukset uuteen projektiin on valittu, aukeaa nidytolle Premieren editointioh-
jelma. Sen ikkunoiden avulla kisitelldén videota. Tdméd nikymi on Premieren
kayttoliittyméd. Hyva kiyttoliittymé on selked ja riittdvin helppokéyttdinen. Tar-
vittavat vélineet ja ikkunat on hyvi 16ytyd ilman suurempia ongelmia. Premieren
kayttoliittyméd on mielestimme erinomainen. Sen kédyton perusteiden ollessa hal-
lussa on ikkunoita helppo késitelld. Aikaa ei kulu elementtien jatkuvaan etsimi-

seen. (Levy 2001: 50.)

Alla oleva kuva (KUVA 2) on otettu Premieren editointiohjelmasta. Project-
paneeliin (1.) tallentuvat kaapatut videot. Jos videot eivit ndy valmiiksi paneelis-
sa, saadaan ne liséttyd editointiohjelmaan esimerkiksi vetdmilld (drag-and-drop)
kansiosta, johon ne ovat tallennettu. Kun halutaan leikata videota, vedetdin leik-
keet vastaavasti Project-paneelista Timeline-paneeliin (aikajana) (2.). Aikajanalla
on useita tasoja, joita kutsutaan yleensi raidoiksi (Plumer 2006: 64). Videolle (2.)
ja ddnelle (3.) ovat omat raitansa. Aikajanaan kannattaa vetid leikkeet siind jérjes-
tyksessd, miten ne videossa esitetdin. Kuvan oikeassa yldreunassa on televisioruu-
tua muistuttava kuva. Se on Program-paneeli (ohjelmamonitori), jolla editoija voi
seurata leikkeitd ja katsella, miltd ne elokuvassa tulee ndyttiméin (Plumer 2006:

43).



KUVA 2. Premieren kidyttoliittyma. Projekti- ja Timeline-paneeli

Aikajanan lisidksi ohjelmaan saa esille muitakin paneeleja (KUVA 3). Aikaisem-
min mainittujen paneelien lisdksi meilld oli esilld myds tehosteiden lisdimiseen
tarkoitettu Effects-paneeli (1.). Silld luodaan muun muassa siirtymid leikkeiden
vilille vetimilld ne aikajanalla leikkeen péille. Siirtymien muokkaamisessa kiy-
tetddn Effects Controls -paneelia (asetukset) (2.), joka tulee usein nédkyviin auto-
maattisesti, kun efekti lisdtddn aikajanalle. Tyokalupalkki (Tools) (KUVA 4) on

lisdksi hyvi asettaa selkedsti kiiden ulottuville.

KUVA 3. Premieren kiyttoliittyméa. Tehosteet.
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KUVA 4. Tyokalupalkki (Tools).

Tama4 asettelu antaa mielestimme parhaimmat edellytykset editoinnille. Ne panee-
lit, jotka ovat eniten kdytossd, kannattavat olla jatkuvasti esilld. Néin editointi on
mahdollisimman vaivatonta ja nopeaa. Paneelit, joita ei juuri siind editointivai-
heessa kéytetd, on hyvi olla piilossa. Ndin on mahdollisuus suurentaa kiytossa

olevia paneeleja ja saat nidin enemmaén tyétilaa editoinnille.
5.2.2 Leikkaaminen

Leikkaaminen on yhtd aikaa sekd teknistd, ettd luovaa tyotd. Vilikylin mukaan
tekninen puoli koostuu yksinkertaisuudessaan leikkeiden jérjestelystd, poistami-
sesta seké pituuden rajaamisesta. Niitd toimintoja kédytetddn ohjelman aikajanalla.
Aikajanan ylemmét raidat ovat videolle ja alemmat dénelle. Raitoja saa halutes-
saan useamman ja se onkin kannattavaa laajemmassa leikkaustydssd. Kursori né-
kyy aikajanalla punaisena viivana. Sen tehtdvi on niyttdéd kohta, jossa tyoskennel-
ldén parhaillaan. Ohjelmamonitorista on mahdollisuus nihdd sama kohta kuvana.

(Vilikyld 2005: 75-77.)

Editointi kannattaa aloittaa turhien kohtausten poistamisella. Poistaminen kannat-

taa aloittaa epdonnistuneista leikkeistd ja arvioida sitten, mitd muita turhia kohtia
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mahdollisesti vield 10ytyy. Ohjelmamonitorista on hyvé seurata ja varmistaa, mit-
ki kohtaukset halutaan poistaa. Kun haluttu kohtaus on I6ytynyt, siirretdén kursori
tarkasti siithen kohtaan, mistd leikkaus tehddén. Leikkaus tapahtuu tyokalupalkin
(KUVA 4) Razor-tyokalulla, joka katkaisee leikkeen halutusta kohtaa. Selection-
tyokalulla vastaavasti pystytidin valitsemaan leikattu “’klippi”, joka halutaan pois-
taa painamalla esimerkiksi ndppédimiston Delete-painiketta. Razor-tyokalu on ké-
tevd, kun poistetaan videota leikkeen keskeltd. Poistaminen voidaan kuitenkin
suorittaa myos leikkeitd lyhentdmaélld tarttumalla hiirelld leikkeen pddhén ja vetd-
milld sitd lyhyemmiksi. Vastaavasti voit kasvattaa leikkeen pituutta vetdmaéllad
sitd pidemmaiksi. Tarkkoja leikkauksia varten aikajanalta 16ytyy raitojen zoomaus.
(Vilikyla 2005: 76.)

Teknisesti leikkaaminen kuulostaa yksinkertaiselta tyoltd. Sen haastavin osuus on
kuitenkin saada video ndyttdmiin katsojan silméin hyviltd. Kokemus ja tietynlai-
nen “pelisilmd” tuovat usein onnistuneen lopputuloksen. Leikkaajalla onkin mie-

lestimme suurin vastuu tyon onnistumisesta.

Vilikyld korostaa kirjassaan siti, ettd leikkaamisessa on oltava raaka ja jitettdva
kylmisti kohtia videon ulkopuolelle. Musiikkivideon teossa “’klippien” poisjétta-
minen korostuu (Vilikyld 2005:79). Kuvasimme yhteensd kolme ja puoli tuntia
materiaalia videokameralle, joten sen tiivistiminen reilun kolmen minuutin vide-
oksi vaati paljon tyotd. Piti kuitenkin muistaa, ettd musiikkivideolla kulkeva tarina
pitdd sdilyttdd katsojalle ymmaérrettdvind. Ratkaisimme ongelman sdéstimalld”
videoon paljon lyhyitéd yksityiskohtaisia otoksia, jotka kertoivat hyvin tapahtumi-
en kulusta. Kauempaa kuvattuja leikkeiti kéytettiin videolla ldhinni sen takia, jot-
ta katsojille valottuisi kokonaisuus kohtauksissa. Ne veivit kuitenkin usein raidal-
ta liikaa aikaa. Niille kun ei ole ominaista se, ettd niitd nédytetdin vain muutama
sekunti. Nopeutimmekin kauempaa kuvatut leikkeet kayttimélld tyokalupalkin
(KUVA 4) Time Stretch -toimintoa. Totesimme, ettd nopeutetut leikkeet sopivat

sekd ajallisesti ettd musiikillisesti videoon tdydellisesti.

Sleigh:n musiikkivideolla tarina kulkee késikirjoituksen (LIITE 3) mukaisesti. Se

siis koostuu tiivistetysti neljin miehen ep&donnistuneista suorituksista péittyen
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miesten raivokkaaseen soittoon “bidndikdmpilld”. Kohtausten jatkuvuuden séilyt-
tamistd pidimme videolla tirkednid. Kuinka saada ne ndyttamiin siltd, ettd katsoja
huomaa tarinan jatkuvan vield ensimmdéisenkin kohtauksen jidlkeen? Vilikyld pi-
tadkin jatkuvuutta yhtend leikkaamisen edellytyksend (Vilikyld 2005: 80). Kohta-
usten “liimana” toimiikin loistavasti autonkuljettaja, joka ottaa autonsa kyytiin
jokaisen henkilon aina kohtauksen jdlkeen. Liitimme autonkuljettajasta otetut
“klipit” kohtausten viliin tuomaan videolle jatkuvuutta. Lisdksi musiikkivideon
alkupuoliskolla nékyvét otokset soittimista toimivat hyvédnd pohjustuksena lopus-
sa tulevalle soittokohtaukselle. Jatkuvuutta elokuvaan tuo my0s siirtymit, joita

kisittelemme seuraavassa kappaleessa tarkemmin.
5.2.3 Siirtymiit ja erikoistehosteet

Siirtymiiksi kutsutaan sitd, miten leikkeen loppu vaihtuu seuraavan leikkeen al-
kuun. Yksinkertaisin siirtymé on suoraleikkaus, jossa kuva vaihtuu huomaamat-
tomasti ilman mitdén tehostekeinoa. Adobe Premiere tarjoaa kymmenittiin erilai-
sia siirtymid. Kaikkien ldhteidemme mukaan niitéd tulisi kuitenkin mahdollisim-
man paljon vilttdd. Plumerin mukaan suurimpana syynd on katsojan huomion
kiinnittyminen liikaa siirtymiin — tarina unohtuu. Erikoisimpia siirtymid kdytim-

mekin maltillisesti. (Ang, 2005: 180; Plumer 2006: 74.)

Adobe Premieressd on laaja siirtymévalikoima. Siirtymét 10ytyvit Tehosteet-
paneelista kohdasta Video Transitions (siirtymit). Siirtymin leikkausten viliin
saa, kun vetid sen hiirelld haluttuun kohtaan videolla. Siirtymén pituutta pystytdén
muokkaamaan aikajanalla. Musiikkivideollamme tarkoituksemme oli vaihdella
kuvia nopealla tempolla ilman siirtymid. Suurimpana syyni on edellisessi kappa-
leessa mainittu Plumerin fakta seké “klippien” lyhyys. Ne kestivit videolla kor-
keintaan kolme sekuntia, joten siirtymit eivit nikyisi kovinkaan hyvin niin lyhy-
elld aikavililld. Pari poikkeusta kuitenkin 16ytyy. Kédytimme muutamassa kohtaa
ristivaihtoa (Cross Dissolve) sekd mustaan hidivyttdmistd (Dip to Black), jotka
ovat tarkoituksen mukaisesti hyvin huomaamattomia. Aikataulua silmilld pitden
aikaa sddstyl huomattavasti editointiosuudesta, kun siirtymét jédivit vihemmadlle.

(Plumer 2006: 84-85.)
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Tehosteita kiytetddn silloin, kun kuvan virid muutetaan esimerkiksi virillisesté
mustavalkoiseksi (Plumer 2006: 116). Tehosteiden lisddmistd musiikkivideoon
pidimme keskeisend. Totesimme, ettéd virillinen kuva ei anna riittdvin hyvéi tun-
nelmaa nopeatempoiseen musiikkiin. Kokeilimme useampiakin tehosteita leikkei-
den pdille. Soittokohdissa kidytimme kolmea tehostetta paillekkidin. Se antoi an-
teeksi tietyt ongelmat valotuksessa. Tarinaosuuksissa kdytimme suurta kontrastia,
jossa oli myos mustavalkoista savyd. Tami valinta taas piti hyvin syksyisen tun-

nelman tarinassa, mutta ei ollut kuitenkaan liian tavallinen tehoste.
5.3 Adni

Vilikyld pitdd déntd tunnelman luojana. Sen vaikutus videolla on yllittdvénkin
suuri. Pienelld vaivalla voidaan luoda videolle aivan erilainen vaikutelma kuin se
olisi ollut ilman sit4. Aiinien tehtivini on paikata virheiti ja korostaa asioita, joita

ei pelkéstd kuvasta vilttamaittd huomaisi. (Vilikylda 2005: 101.)

Musiikkivideota tehdessd tyd alkaa musiikin valinnalla. Leikkaus tapahtuu siis
ddnen mukaan eikd pdinvastoin. Ajallisesti eniten leikkauksessa menikin timén
kombinaation onnistumiseen. Tarinalliset otokset leikattiin kohtiin, johon ne sopi-
vat parhaiten. Esimerkiksi otokset, joissa tarinan piddhenkilt menettdvét malttin-
sa, oli hyva liittdd déniraidalle kohtiin, joissa dédniaallot ovat korkealla. Muun mu-
assa rummut toimivat hyviné kiinnekohtana. Suurin tyo oli kuitenkin saada soit-
tokohtaukset osumaan #éniraidan kanssa yhteen. Tarvitsimmekin apua béndin ja-
seniltd heididn parempien musiikillisten taitojen takia. Onnistuimme saamaan leik-
keet kohtuullisen hyvin kohdalleen. Joissakin kohdissa huomasimme, ettd musiik-
ki soi aavistuksen eri tahtiin kuin kuvauksissa otetuissa kohtauksissa. Ratkaisim-
mekin ongelman leikkaamalla “klipit” lyhyemmiksi (noin sekunnin pitkiksi), jotta
ihmissilmi ei ehdi huomata eroa tahdissa, mutta tajuaa kuitenkin, mitd videolla

tapahtuu. (Vilikyld 2005: 101-102.)
5.4 Valmis musiikkivideo

Musiikkivideomme tekeminen sujui hyvin aikataulussaan. Vaikka aloittamisesta

vihédn viiviastyimmekin, kirimme ajan hyvin kiinni. Suurimpana syyné lieneviit
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sekd meidin ettd bédndin jdsenten yksimieliset mielipiteet (lihes poikkeuksetta)

videon leikkaamisessa.

Kun musiikkivideo oli viimeistd silaustaan mydten valmis, oli aika muuttaa se
muotoon, jossa se pystytddn esittdimiidn. Me pdddyimme tekemédn musiikkivide-
osta DVD-levyn. Levylle pystytdin luomaan oma visuaalinen ympéristd. Tadméa
ympiristd koostuu ldhinnd DVD:n valikosta. Valikko luodaan usein vastaamaan
videon sisiltod. Itse kdytimme valikon tekoon Adobe Encorea. Ohjelman omista
valikkopohjista 10ytyi sopiva malli, jonka virejd ja fonttimalleja muuttamalla
saimme luotua tyylikkddn ympériston (KUVA 5). Valikkoa hyviksi kiyttien paa-
see nopeammin haluttuun kohtaan videolla. Kelaaminen ja kohtausten vaihtami-
nen on nopeaa. DVD-levyn tekeminen ei ollut kovinkaan ty6ldstéd, kunhan kiytos-
sd on oikeanlainen ohjelmisto ja polttava DVD-asema. Premierelld polttaminen
onnistuu napsauttamalla Export-kuvaketta ja valitsemalla To DVD. (Vilikyld
2005: 108-109; Ang 2006: 194—196; Plumer 2006: 190.)

KUVA 5. DVD:n pidvalikko.

DVD-levyn liséksi péddtimme julkaista videon Youtube-sivustolla. Youtube on
maailman suosituin suoratoistovideopalvelu. Sinne voi, kuka tahansa kirjautunut

henkild, jakaa itse tehtyd videotaan tiettyjd sdéntdjd noudattaen. Youtube pystyy
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kisittelemdin WMV-, AVI-, MOV- ja MPEG-muotoisia tiedostoja. Formaatin
muoto Youtubessa on FLV (Adobe Flash Video). Musiikkivideomme 16ytd4d You-
tubesta hakusanoilla ”Sleigh” ja ”Clawgut”. (Wikipedia 2010.)
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6 Tulokset ja johtopaitokset

Raportin viimeisesséd osiossa puramme tutkimuskyselymme tuloksia ja teemme
niistd tarvittavia johtopéatoksid ympyridiagrammeja apuna kéyttden. Lisdksi ker-
romme omia mielipiteitimme raportin ja musiikkivideon tekemisestd sekd mie-
timme mahdollisista jatkotutkimuksista. Missd onnistuimme? Mitd olisi pitdnyt

tehdd paremmin? Miten ne olisi pitinyt tehdd paremmin?
6.1 Havainnot tutkimuskyselysti

Tutkimuskysely musiikkivideon ajankédytostd tehtiin kyselylomakkeen avulla
(LIITE 1). Sen tarkoituksena oli selvittdd, millainen kisitys ammattikorkeakoulu-
opettajilla on musiikkivideosta ja siitd, kuinka kauan vastaavan projektin tekemi-
seen kuluu keskimédrin aikaa. Léhetimme kyselyn sdhkopostitse 210:1le Vaasan
Ammattikorkeakoulun opettajalle, joista 62 vastasi kyselyyn. Meitd ihmetytti
opettajien véhidinen osallistuminen. Olisimme luulleet opettajien tiedostavan,
kuinka tdrkedd opinnidytteen tekeminen oppilaille on. Kyselyyn vastaaminen ei

olisi kuitenkaan vienyt hirvedsti aikaa.

Syy tutkimukselle nousi esille 1dhinnd omien kokemustemme kautta. Totesimme
koulussa kdymillimme kursseilla, ettd useat ammattikorkeakouluopettajat antavat
liian vdhédn aikaa projekteihin, joiden kiitettdviin suoritukseen tarvitsisi todelli-
suudessa enemmin aikaa. Asia korostuu mielestamme silloin, kun aiheena on tie-

tokoneohjelmilla suoritettava projekti.

Kyselylomakkeen (LIITE 1) ensimmdisen kysymyksen tarkoituksena oli saada
tietoon, millainen kisitys kyselyyn vastanneilla opettajilla on musiikkivideon te-
kemisestd. Vaihtoehdot olivat; huono, aika huono, aika hyvi tai hyvd. Vastanneis-
ta kahdeksallatoista oli mielestddn “aika hyvét” tai "hyvéit” tiedot aiheesta. Loput
koostuivat tasaisesti joko “huonoista” tai “aika huonoista” tiedoista. Jaottelimme-
kin tutkimustyomme kahteen otantaan. Toinen otanta koostui kaikista vastanneista
ja toinen niistd, joilla 16ytyi aiheesta “aika hyvét” tai “hyvit” tiedot. Nimesimme
otannat nimilld ~Kaikki” ja "Hyvit”. Ne toimivat my0s ympyrddiagrammien ot-

sikkoina. Kuviot on nimetty diagrammiin liittyvilld kysymykselld. Ympyridia-
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grammi muodostuu sektoreista. Olemme jakaneet sektorit aikavileihin (esim. 10-
20h). Sektorien kaaren pituus kertoo, kuinka suuri méérd opettajien vastauksista
on osunut tietylle aikavilille. Vastausvaihtoehto “eos” tarkoittaa ’en osaa sanoa”.
Seuraavaksi tutkimmekin ympyrddiagrammien avulla, miten vastaukset ovat pro-
sentuaalisesti jakautuneet. Lisdksi vertaamme niitd oman musiikkivideoprojek-

timme ajankdyttoon.
6.1.1 Tulokset kisikirjoituksen ajankiytosti

Kisikirjoituksia on monenlaisia. Niiden tekemiseen voi menni aikaa parista tun-
nista pariinkymmeneen tuntiin riippuen, kuinka juonellinen kisikirjoitus on ky-
seessd (Levy 2001: 29). Kuvio 1 ja 2 osoittavat meille, miten vastaukset ovat ja-
kautuneet diagrammeissa. Ensimméiisessd kuviossa otantana ovat kaikki tutki-
muskyselyyn vastanneet opettajat ja toisessa ainoastaan hyvén késityksen aiheesta
omaavat opettajat. Ympyradiagrammi ei mielestimme anna kovinkaan yllidtyksel-
listd tulosta. Aikavilille 11-15 tuntia osuu suurin osa vastauksista aikavilin 6-10
tuntia tullessa peréssid kuuden prosentin erolla. Kuvio 2 antaa hyvin samanlaisen

lopputuloksen.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd suurimman osan mielestd kisikirjoitukseen
menee aikaa 6-10 tuntia riippumatta, onko kisitys kyseisestd aiheesta hyvid vai
huono. Meiltd meni juonellisen musiikkivideon kisikirjoitukseen noin viisitoista
tuntia, joka ylittdd hieman otannan moodin (= aineistossa eniten esiintyvé arvo)
(Wikipedia 2010). Ylitys ei kuitenkaan ole merkittdvi, koska musiikkivideon ki-

sikirjoituksia voi olla monenlaisia.
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Kaikki

H1-5h

H6-10h
m11-15h
H 16 - 30h
m31-50h

M eos

KUVIO 1. Kuinka monta tuntia kuluu musiikkivideon kisikirjoituksen tekoon?

Kaikki.

Hyvat

m1-5h

H6-10h
m11-15h
H 16 - 30h
m31-50h

W eos

KUVIO 2. Kuinka monta tuntia kuluu musiikkivideon kisikirjoituksen tekoon?

Hyvit.
6.1.2 Tulokset kuvaamisen ajankaytostia

Mité tahansa elokuvaa tai musiikkivideota kuvattaessa on hyvé, ettd pohjatyd on
tehty huolellisesti. Noudatimme titd periaatetta itsekin. Késikirjoitus, kameran

valinta ja sen kiyttdmisen perusteet sekd kuvauspaikkojen valinta ennen kuvaus-
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tyOtd auttoivat meitd voittamaan runsaasti aikaa. Kuvauspaikalla ei tarvinnutkaan
keskittyd endd kuin valojen asetteluun ym. jdrjestelyihin, ndyttelijoiden ohjaami-
seen ja itse kuvaamiseen. Tdhédn rupeamaan saimme kulumaan nelja tyopdivad (33

tuntia).

Ammattikorkeakouluopettajien vastaukset heittelivit aikavililtd toiseen (KUVIO
kun ei ole tiedossa tarkemmin, millainen video on kyseesséd. Selked fakta on kui-
tenkin se, ettd juonellisen musiikkivideon kuvaaminen jirjestelyineen ei hoidu

yhdessi tyopdivissa.

Kaikki

H1-5h

H6-10h
m11-15h
m16- 25h
H 26 - 50h

M eos

KUVIO 3. Kuinka monta tuntia kuluu musiikkivideon kuvauksiin? Kaikki.

Kuviossa 4 vastaukset ovat painottuneet pidemmille aikavéleille, vaikka hajontaa
on edelleen havaittavissa. Periti 56 prosenttia vastanneista on sitd mieltd, ettd mu-
siikkivideon kuvauksiin kuluu aikaa yli kaksi tyopdivdd (16 tuntia). Tdmi puoltaa
meidédn kdytettyd aikaamme (33 tuntia), vaikka kuvauksiemme jédlkeen arvelimme,
ettd aikaa kului litkaa. Uskommekin, ettd kokemuksen puute vaikutti eniten juuri
tdhin osioon musiikkivideon teossa. Tyopdivien lyhentdminen yhdelld tai kahdel-

la ei jatkossa tuottaisi varmastikaan ongelmia.
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Hyvat

H1-5h

H6-10h
m11-15h
m 16 - 25h
m26-50h

W eos

KUVIO 4. Kuinka monta tuntia kuluu musiikkivideon kuvauksiin? Hyvit.

Tutkimuskyselyn (LIITE 1) kysymys ”Kuinka monta minuuttia videokameralle
kuvattiin materiaalia?” ei toiminut halutulla tavalla, joten jatimme diagrammit ra-
portin ulkopuolelle. Suurin syy oli ”En osaa sanoa” -vaihtoehdon runsas vastaa-
minen (yli 50 %). Useimmat opettajat totesivat, ettd kysymykseen on mahdoton
vastata, koska kuvatun materiaalin méird on kuvaajasta kiinni. Totesimme itsekin,
ettd se piti tdysin paikkansa. Kuvaaja voi selvitd tyostdén parilla otolla tai vastaa-
vasti voi haluta ottaa kymmenen ottoa samasta tilanteesta. Lisdksi unohdimme
mainita, ettd kuvaukset tehtiin kahdella kameralla, joten aineistolla ei ndin ollen

ollut omasta mielestimme mink&énlaista painoarvoa.

6.1.3 Tulokset leikkaamisen ajankiytostéi

Musiikkivideo koostuu kymmenisté/sadoista leikkeistd, jotka voivat lyhyimmil-
l44n kestdd ainoastaan hieman piille sekunnin. Leikkaamisprosessin jilkeen pitdd
huomioida myods monta muutakin seikkaa (katso raportin kappale: Leikkaus). Va-
likyldn sanoja lainatakseni editointi on leikkeiden jérjestelyn, poistamisen ja pi-
tuuden siirtdmisen lisdksi ddrimméisen luovaa tyotd, jonka punaisen langan 16y-
tdminen ei tapahdu aina helpoimman kaavan kautta (Vilikyld 2005: 76-77).
Omaan editointiosuuteemme kului reilusti péélle sata tuntia. Tydskentelyaikaan

on huomioitu tydskentelyssd tapahtuneet ongelmat (tietokoneen/ohjelmien kaatu-
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miset) sekd muutamat kokeiluversiot, jotka saattoivat pahimmassa tapauksessa
viedd kymmenenkin tuntia. Jos jitimme mainitut tapaukset ajankidyttomme ulko-

puolelle, tyoskentelimme editoinnin parissa noin 120 tuntia.

Térkeintd olikin selvittdd, onko ihmisilld todellista tietoa editoinnin tyOmaarista.
Epdilimme, ettd juuri timi osio musiikkivideonteossa on eniten niin sanotusti hé-

mirén peitossa. Tutkimmekin titd aihealuetta kahden kysymyksen voimin.

e “Kuinka monta tuntia kuluu kuvausmateriaalin editointiin?”
e “Kuinka monta minuuttia menee kolmen tunnin materiaalin siirtoon vi-

deokamerasta tietokoneelle?”

Péaidtimme olla antamatta tutkimuskyselyssi liikaa informaatiota musiikkivideos-
tamme, jotta se ei johdattelisi vastaajaa muuttamaan mielipidettdsin. Vastaajille
annettiinkin tutkimuskyselyssd ainoastaan tieto, ettd kyse on musiikkivideosta.
Jilkeenpdin ajateltuna informaatiota olisi voinut kertoa kyselyssid enemméinkin
(esim. musiikkityyli). Editointia ”l4heltd” seuranneet ihmiset ymmaértivét kuiten-
kin, ettd eritoten musiikkivideon editointi vaatii paljon tyotd. Se siséltdd usein

runsaasti “’klippejd”, siirtymii, sekd erikoistehosteita.

Alla oleva kuvio (KUVIO 5) kuvaa kaikkien opettajien vastauksia kuvion nimen
mukaiseen kysymykseen. Kuviosta nikee, ettd suurimmat prosenttiluvut 16ytyvit
Iyhyimmiltd aikavileiltd (1-5h ja 6-10h). Peridti 40 prosenttia vastanneista ovat
sitd mieltéd, ettd editointiin kuluu korkeintaan viisi tuntia. Voimmekin timin kuvi-
on pohjalta todeta, ettd suurin osa Vaasan ammattikorkeakoulun opettajista ei pida
editointia tyoméadriltisin kovinkaan suurena. Useimmat nostavatkin kisikirjoituk-
sen ja kuvaamisen ajallisesti tyoldimmiksi prosesseiksi. Positiivisena ylldtyksend

oli ”En osaa sanoa” -vastausvaihtoehdon sektorin jidminen pelittyd pienemmaéksi.
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Kaikki

m1-5h
m6-10h
2% W11-25h
0% W 26-50h
m51-80h
m81lh -

@ eos

KUVIO 5. Kuinka monta tuntia kuluu musiikkivideon editointiin? Kaikki.

Suurin odotuksemme editointiin liittyvistd kysymyksistd kohdistui otantaan, joka
koostui omasta mielestédédn hyvilld tiedoilla omaavista ammattikorkeakouluopetta-
jista. Edellisten kuvioiden (lzhinni kuviot 2 ja 4) perusteella voimme todeta, ettid
aiheesta hyvin ymmartévilld opettajilla on kisitys siitd, kuinka paljon kysyttyihin
projekteihin voi menné aikaa. Editoinnissa asia ndyttiisi olevan kuitenkin toisin.
Alla olevasta kuviosta (KUVIO 6) pistdd ensimmdiisend silméén se, ettd vastauk-
sia on tullut kohtalaisen tasaisesti joka sektorille. Tédstd voimme jo todeta, ettd
opettajien mielipiteet editoinnin tyfajasta vaihtelevat rajusti. Esimerkkind otamme
esille kaksi vastaajaa, jotka kertoivat tutkimuskyselyssi tietojensa olevan hyvii.
Toinen vastaajista vastasi editointiajaksi neljd tuntia ja toinen sata tuntia. Ero on
ldhes katastrofaalisen suuri. Musiikkivideon editointi alle viidessd tunnissa ei mie-
lestimme onnistu edes alan ammattilaisilta. Taytyy vain toivoa, ettd alle viisi tun-
tia vastanneet opettajat eivit opeta editoimaan. Voimme kuitenkin huokaista hel-
potuksesta silld suurin prosenttiluku 16ytyy sektorista ”81h-" eli vastanneiden
mielestd editointi kestdd yli 81 tuntia. Ndistd suurimman osan (75 %) vastaus oli

sata tuntia.

Vastauksien hajonta kahdestakymmenestikuudesta sataan tuntiin on ymmaérretti-
vid silld musiikkivideosta annettiin niukasti informaatiota. On hyvin mahdollista,

ettd jotkut musiikkivideot pystytdin editoimaan kahdessakymmenessikin tunnissa
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riippuen aiheesta. Siitd alaspdin olevia vastauksia 10ytyi otannasta kuitenkin mie-
lestimme liikaa. Yhteenvetona toteammekin, ettd osalla vastaajista ei ole riittdvaa
kisitystd editoinnin ajankéytostd. Tietokoneohjelmien tunteminen on mielestam-
me edelleen liian alhaisella tasolla. Arvoitukseksi sitten jddkin, minkéd koulutusoh-
jelman opettajat ovat vastanneet editointiosuuden kestoksi 1-10 tuntia. Niin jal-
keenpiin ajateltuna sen selvittiminen olisi antanut hyvéi lisdinformaatiota. Tieto-
koneohjelmien tunteminen on mielestimme siis edelleen liian alhaisella tasolla.
Tietokoneella kdytetyt tuntimaérat yllattavét ihmisid yhéd edelleen. Taytyy muis-
taa, ettd yksinkertaisimmatkaan musiikkivideot, internet-sivut tai animaatiot eivit

toteudu vain kahta nappia painamalla.

Hyvat

m1-5h
H6-10h
m11-25h
M 26 - 50h
m51-80h
m81h -

W eos

KUVIO 6. Kuinka monta tuntia kuluu musiikkivideon editointiin? Hyviit.

Editointiin liittyen kysyttiin myods kuvausmateriaalin siirtdmisestd tietokoneelle.
”Kaikki”-otannalla ei mielestimme ollut kovinkaan suurta painoarvoa, joten ji-
timme sen suosiolla pois. Myoskéén alla oleva kuvio (KUVIO 7) ei antanut yllt-
tavdd lopputulosta. Opettajat, joilla on asiasta “aika hyvit” tai “hyvit” tiedot, ovat
vastanneet suurimmaksi osaksi 180 minuuttia tai enemmin. Siirtoon menee yleen-
sd yhtd kauan kuin materiaalia kasetilta 16ytyy. Eli tdssé tapauksessa kolmen tun-
nin materiaalin siirtoon menee saman verran (180 minuuttia). Voidaan kuitenkin
ajatella, ettd prosessiin menee enemmaénkin aikaa, koska materiaalia on mahdolli-

suus leikata jo videota kaapatessa (katso kappale: "Materiaali tietokoneelle). To-
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dettakoon, ettd opettajilla oli riittdvit tiedot kysyttidesséd videon kaappaamisen kes-

tosta.

Hyvat
H1-15min

W16 - 30min

H 31 - 50min
W51 -100min
m 101 - 150min
m 151 - 200min
= 200min -

W eos

KUVIO 7. Kuinka paljon luulet aikaa menevin videomateriaalin siirtoon kameral-

ta koneelle, jos sitd on esim. kolme tuntia? Hyviit.
6.1.4 Kokonaisaika

Luulisi, ettd musiikkivideoprojektiin kidytetyn kokonaisajan saa laskemalla kési-
kirjoituksen, kuvaamisen ja editoinnin yhteen. Asia ei ole kuitenkaan ihan niin.
Projekti koostuu myds monista muista pienistd yksityiskohdista, kuten synopsik-
sesta ja/tai story-boardista, laitteiden (videokamerat yms.) testauksesta, editointi-
vaiheessa tehdyistd kokeiluversioista sekd DVD-valikon tekemisestd. Saimme
edelld mainittuihin kulutettua aikaa arviolta 15 tuntia. Kokonaisaikamme niin ol-
len oli alla olevan taulukon (TAULUKKO 1) mukainen. Musiikkivideoprojektiin

(ei sisdlld raporttia) kului noin 183 tuntia.
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TAULUKKO 1. Musiikkivideoprojektimme ajankéytto

Kaisikirjoitus 15 tuntia
Kuvaaminen 33 tuntia
Editointi 120 tuntia
Muu 15 tuntia
Yhteensi 183 tuntia

Tutkimuskyselyn viimeisen kysymyksen tarkoituksena oli tiivistdd kokonaisuus
yhteen. Osittain sen ajatus oli myds helpottaa omaa tydskentelydmme. Useimmat
vastaajat (yli 60 %) laskivat vastauksen suoraa laskemalla kisikirjoituksen, ku-
vaamisen ja leikkaamisen yhteen. Loput (poislaskettuna “’eos”-vastanneet) ottivat

huomioon ilmeisesti sen, ettd myds muuhun toimintaan saattaa kulua aikaa.

Kuvion (KUVIO 8) vastaukset koostuvat kaikkien opettajien mielipiteistd. Kuvion
perusteella voidaan yksiselitteisesti todeta, ettd Vaasan ammattikorkeakouluopet-
tajilta ei loydy riittdvésti tietoa aiheeseen liittyen tai he selkeisti aliarvioivat,
kuinka paljon musiikkivideoprojektiin kuluu aikaa. Ensin mainittu pitdd ainakin
selkedsti paikkansa, silld 62:sta ainoastaan 18:sta 10ytyi aiheesta “aika hyvit” tai
“hyvit” tiedot. Mitd mieltd olivat sitten ndmé 18 vastannutta? Kuviota 9 tarkastel-
lessa huomataan, etti prosentuaalisesti suurimmat sektorit asettuvat aikavilille
126-200 tuntia. Omaan projektiimme verraten aiheesta perilld olevat opettajat
ovat tietoisia, kuinka monta tuntia musiikkivideoprojektiin kuluu kokonaisuudes-
saan aikaa. Muistutuksena mainittakoon kuitenkin vield, ettd vastaukset videoedi-

toinnin osalta painuivat reilusti alakanttiin.
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m1-10h

m11-25h

M 26 - 50h

m51-75h

M 76 - 100h

m101-125h

126 - 150h

m151-175h
176 - 200h

m 201h-

T eos

Kaikki

KUVIO 8. Kuinka monta tuntia arvioit noin kolmen minuutin musiikkivideon te-

kemiseen kuluvan aikaa? Kaikki.

m1-10h

m11-25h

M 26 - 50h

m51-75h

H 76 - 100h

m101-125h

126 - 150h

m151-175h
176 - 200h

m201h -

Hyvit 0% 0% g

7 eos

KUVIO 9. Kuinka monta tuntia arvioit noin kolmen minuutin musiikkivideon te-

kemiseen kuluvan aikaa? Hyviit.

Onnistuimme saamaan tutkimuksesta mielenkiintoisen. Otantana tutkimukses-
samme toimi ensin satunnaisesti otettu ryhmé, jonka vastaukset eivit mielestdm-

me olleet tutkimisen arvoisia, joten otanta vaihtuikin nopeasti ammattikorkeakou-
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lun opettajiin. Tutkimuksesta tulikin hetkessd jarkevdmpi ja informatiivisempi,
vaikka otanta ainakin “hyvit tiedot” omaavien henkildiden osalta pienentyi. Oli-
simmekin toivoneet opettajilta enemmén vastauksia. Sithen emme pystyneet kui-
tenkaan vaikuttamaan. Niin jilkikdteen ajateltuna olisimme voineet tehdd muu-
taman asian toisin tutkimuskyselyn osalta. Kysymykset sinénsi olivat hyvin muo-
toiltuja, mutta musiikkivideoprojektistamme olisi voinut antaa enemmén infor-
maatiota. Olisimme voineet kertoa tarkemmin, millainen musiikkivideo on ky-
seessd sekd millainen kokemus itsellimme on aiheeseen liittyen. Yhteenvetona
todettakoon, ettd vastaukset antoivat mielestimme hyvén kuvan siitd, miten kauan

vastaajien mielestd musiikkivideon osa-alueisiin kuluu aikaa.

6.2 Mietteiti raportista

Opinndyteraportin tekeminen ldhti syyskuussa liikkeelle sujuvasti. Suomenkielisti
materiaalia 16ytyi koulumme kirjastosta ja Internetistd kiitettdvisti. Ainoastaan
tutkimustyohon emme 10ytineet tarpeeksi selkeitéd faktoja, joita olisimme voineet
kidyttdad raportissa. Kohtalaisen tuore materiaali (Vanhin kirja oli vuodelta 2001.)
oli hyvin selkedd luettavaa. Lisdksi se, ettd opinndytteen parissa tyOskenteli kaksi
opiskelijaa, osoittautui positiiviseksi seikaksi ennakkokésityksistimme poiketen.
Hieman epdilytti aluksi tydskennelld yhdessd, koska pelkidsimme eridvien mielipi-
teiden ottavan liian suurta “roolia” tydskentelyssimme. Tydskentely raportin pa-
rissa sujui kuitenkin hyvin ilman suurempia konflikteja. Totesimmekin, ettd aina-
kin meidéin tilanteessamme kaksi péitd toimivat paremmin kuin yksi. Selked tyon-
jako ennen projektin aloittamista varmasti edesauttoi paljon tydskentelydmme.

Pysyimme kiitettivisti aikataulussa loppuun asti.

Saimme mielestimme raporttiin selkeéin etenemisjérjestyksen. Johdannon johda-
teltua nimensd mukaisesti lukijan aiheeseen jatkoimme musiikkivideon tekemisen
kertomista jirjestyksessd: késikirjoitus, kuvaaminen, leikkaaminen, tutkimustu-
lokset. Onnistuimme mielestimme kertomaan selkeésti eri tyoskentelyvaiheista
sekd liittdm&ddn niihin kokemuksiamme omasta musiikkivideoprojektistamme.
Jdlkeenpdin ajatellen olisimme ehk# voineet jopa lisdtd hieman enemmén omia

kokemuksiamme. Varsinkin editointiosuuden kertomisessa olisi voinut siséallyttdd
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aiheeseen enemméin omien kokeiluversioiden ldpiviemistd. Mahdollisesti olisim-
me voineet kertoa, miksi valitsimme béndin kanssa juuri tietyn version. Suurim-
pana syyni lienee se, ettd Adobe Premiere sisdltdd niin mielettomén miérin ele-
menttejd, ettd oli vaikeaa valita, mitkd niistd jatetddn kertomatta. Yritimmekin pi-

tdd kerronnan tirkeimpien asioiden siséllé.

Opinndyteraportin haastavimpana osuutena pidimme tutkimusty6td. Tutkimustyon
aihe tuli jo aikaisessa vaiheessa mieleen. Tarkoitus oli selvittidd, miten ihmiset ar-
vioivat musiikkivideoprojektin ajankidyton. Aluksi tutkimuskysely annettiin aino-
astaan bindin jdsenille (Kyselyn kysymysten ollessa tuolloin vield hieman erilai-
set.). Emme kuitenkaan olleet tyytyviisid kyselyn antamiin tuloksiin vaan tarvit-
simme suuremman otannan. Aloimmekin jakamaan kyselyd useammalle henkil6l-
le. Otanta kasvoi, mutta tutkimus ei vieldkiddn ollut oikein tutkimisen arvoinen.
Totesimme, ettd kenen tahansa tieto aiheeseen liittyen ei kertonut mielestimme
oikein mitdédn. Lihetimmekin sdhkopostitse lopullisen version ammattikorkeakou-
luopettajille. Nédin saimme tutkimukselle syyn ja halutun tuloksen. Vaikeuksien
kautta onnistuimme mielestimme tekem#in mielenkiintoisen tutkimuksen aihee-

seen liittyen.

Jatkotutkimuksia aiheesta saisi monenlaisia. Ainakin editointiosuuden syvempi
tutkiminen antaisi varmasti lisdd mielenkiintoisia tuloksia. Esimerkiksi Premieren
kdyton mahdollisuuksista saataisiin varmasti esiin kaikenlaista. Sitd nimittdin voi
kéyttdd niin monella tavalla, ettd olisi mielenkiintoista testata ja tutkia, mikd vii-

mekédessé olisi se nopein ja kidytinndllisin tapa.
6.3 Mietteitéi musiikkivideosta

Musiikkivideon tekeminen oli haastavaa, mutta erittdin mielenkiintoista. Mietim-
mekin, ettd olisi joskus mukavaa péistd tekemiin tyokseen jotain vastaavaa. Vi-
deomateriaalin editoiminen oli erityisesti mieleemme. On palkitsevaa, kun nikee

vilittomasti, millainen kokonaisuus muokatuista leikkeistd muodostuu.

Omaan lopputulokseemme Sleigh:n musiikkivideon osalta olemme tyytyviisi.

Epdilykset sekid itsemme, ettd bindin osalta olivat suuret, koska olihan kyseessi
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ensimmaisen juonellisen musiikkivideon tekeminen. Kun tyoskentelee Premierel-
14 samojen leikkeiden kanssa kymmenié tunteja, tulee helposti ’sokeaksi” omalle
tyolleen. Jopa lopullisen version kanssa esiin nousi kohtauksia, jotka omasta mie-
lestimme olisi mahdollisesti voinut tehdi toisinkin. Téllaisissa tilanteissa on hyvi
kysyéd mielipidettd ulkopuolisilta. Bindin jdsenet olivat erittdin innoissaan mu-
siikkivideosta. Yksi jdsenistd sanoikin: ”Tami nédyttdd ihan ammattilaisten teke-
miltd!”. Tilaajan kommentit valmiista tyostd ovat kuitenkin tdrkein mahdollinen
palaute. Sen perusteella voimme olla erittdin tyytyvéisid musiikkivideon visuaali-

seen lopputulokseen.
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Tutkimuskysymyksiid opinniytetyohon (Vastaa mahdolli-
simman nopeasti Kkysymyksiin ja lahetd osoitteeseen
€0700915 @puv.fi)

Teemme opinndytetyond noin kolmen minuutin musiikkivideon. Tut-

kimme ammattikorkeakoulun opettajien tietoa aiheeseen liittyen.
Kysymykset:

Millainen kisitys sinulla on musiikkivideon teosta?(huono/aika huo-

no/aika hyvi/hyva

Huom! vastauksena voi olla myos ’en osaa sanoa”
Kuinka monta tuntia kuluu késikirjoituksen tekoon?

Kuinka monta tuntia kuluu kuvauksiin (jirjestely, kuvaaminen, valais-

tus yms.)?
Kuinka monta minuuttia videokameralle kuvattiin materiaalia?
Kuinka monta tuntia kuluu kuvausmateriaalin editointiin?

Kuinka paljon luulet aikaa menevin videomateriaalin siirtoon kame-

ralta koneelle, jos sitd on esim. kolme tuntia?

Kuinka monta tuntia arvioisit kolmen minuutin musiikkivideon teke-

miseen kuluvan?
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Musiikkivideon synopsis

Sleigh - Clawgut

Musiikkivideo kertoo neljésti eri eldméntilanteista, jotka eivit aina mene suunni-
telmien mukaan. Videon alkupuolisko kertoo néistd eldméintilanteista, jotka vide-
on loppupuolella nivotaan yhteen, kun kohtauksen henkilot kokoontuvat yhdessa

soittamaan videolla kuultavaa musiikkia.

Tarinoiden pdidniyttelijit ovat pukeutuneet kaasunaamareihin, jotta heiddn henki-
Iollisyyttd ei videon alussa voi tietdd. Lopuksi naamareihin pukeutuneet néyttelijét
paljastavat oikean henkil6llisyytensd. Videon tarinat kertovat autonkuljettajasta,
koripalloilijasta, johtajasta, itsetuhoisesta henkildstd ja automekaanikosta. Auton-
kuljettajan tehtdvénd on ldhinnd kyyditd muita tarinan padhenkiloitd. Muut henki-
16t joutuvat erilaisiin tilanteisiin. Koripalloilijan hermoja koetellaan koripalloken-
télld, yritysjohtajalla menee pinna yhtiokokouksessa, itsetuhoinen henkild epdon-
nistuu itsemurhayrityksessididn ja automekaanikko joutuu tyotapaturman uhriksi.
Mikéén ei ole helppoa. Tarinoiden perusidea on siis epdonnistuminen. Videon lo-
pussa tarinan péadhenkilot kokoontuvat bandikdmpilleen soittamaan tyylilleen us-
kollisesti hyppien ja raivoten. Saanko esitelld vaasalainen bindi Sleigh kappalee-

naan Clawgut.

Tekijit: Janne Mékinen ja Toni Vihdmaa
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Musiikkivideon Kkasikirjoitus

Sleigh - Clawgut

Johdanto

Tekemidmme musiikkivideo kertoo eri eldmaéntilanteista, jotka eivédt aina mene
suunnitelmien mukaan. Video sisiltdd tarinaluonteisen kertomuksen neljésté tilan-
teesta, jotka tavalla tai toisella epdonnistuvat. Tarinat kestidvét noin puoleen viliin
videota. Jokaisen tarinan viliin tulee myos otoksia eri instrumenteisti. Videon
loppuosan katsoja pédédsee ihastelemaan kyseisen bédndin soittoa kokonaisuudes-
saan. Tarinan padhenkilot ovat pukeutuneet kaasunaamareihin (lukuun ottamatta

soittokohtauksia).
Kohtaukset
1. INTRO, KADULLA, EXT
Niyttelijat: AUTONKULJETTAJA (Mikko Kerénen)

KULJETTAJA kévelee autolleen, avaa oven ja astuu sisddn. Vield ennen ldhtod
KULJETTAJA laittaa auton stereoihin cd-levyn ja lisdd volumea. Matka voi al-

kaa.

e Lihi-/kaukokuvaa kévelystd — Kuvaa auton sisélti.

2. KORIPALLOPELI, KORIPALLOKENTTA, EXT

Niyttelijit: Agressiivinen pelaaja (Jari Ketola), Muut pelaajat/vastustajat, Auton-

kuljettaja (Mikko Kerinen)

Koripallo kentdlld on menossa intensiivinen peli. Joukosta erottuu selvisti yksi
PELAAIJA, jonka asenne, agressiivisuus ja voittamisen halu, pakottaa pelin liian

totiseksi. Peli alkaa, AGRESSIIVINEN PELAAJA tekee pari hienoa koria. Rai-
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voisat tuuletukset, joiden on tarkoitus tehdd MUIDEN PELAAIJIEN (vastustaja)
voiton aikeet vain haaveeksi. VASTUSTAJAT eivit luovuta. Komea heitto ja
pallo on korissa. AGRESSIIVINEN PELAAJA hermostuu ja alkaa tonimédin
MUITA PELAAIJIA. PELAAJA kaatuu VASTUSTAJAN tekeméin "skriiniin",
jonka seurauksena VASTUSTAIJAT piisevit tekemédédn helposti jilleen korin.
AGRESSIIVINEN PELAAIJA péittda ratkaista pelin itse. Hdn ryntdd kohti koria,
mutta vastustajajoukkueen pelaaja kuitenkin torjuu pallon ja PELAAJA kaatuu
maahan. PELAAJAN hermot ovat aivan riekaleina. Lopulta HAN poistuu kentilti
kisid levitellen ja ndytellen kansainvélisid kdsimerkkejd. Potkaisee koripallonken-

tdn oven auki ja nousee AUTONKULJETTAJAN autoon.

¢ Otoksia pelisti ja hienoista koreista. Kamera paikallaan + liikkeessi (rulla-
luistimet)

e Otoksia richumisesta/hermoilusta

e Otos “skriinistd”

e (Otos autoon noususta

3. KOKOUS, TOIMISTOTILA, INT
Nayttelijit: Johtaja (Jaakko Toyli), Autonkuljettaja (Mikko Kerdnen)

Yrityksen johtaja pitdd kokousta ALAISILLEEN. JOHTAJA menettdd malttinsa
firman huonon menestyksen takia. Raivoamisen keskeyttdd poydilld soiva puhe-
lin. JOHTAIJA nostaa puhelimen poydiltd ja vastaa siithen. Uutiset eivit ole sel-
vistikkéddn hyvid puhelimen toisessa péddssd. JOHTAJA raivostuu jélleen ja alkaa
hakata seki huitoa kisilldin. Nyt pinna palaa lopullisesti. HAN nousee sohva-
tuolilta ylos ja viskaa puhelin maahan. JOHTAIJA paiskaa ldpparinséd kannen kiin-
ni, repii tulostaululla olevan paperin ja viskaa sen maahan. JOHTAJA poistuu
paikalta raivon vallassa. Ulkona JOHTAJA vinkkaa AUTONKULJETTAJALLE.

Auto kurvaa sisddnkdynnin eteen ja JOHTAJA nousee autoon.

e Lihi- /kaukokuvaa raivoamisesta kohtauksen mukaan.
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4. ITSEMURHA, AUTO, INT JA EXT
Niyttelija: Henkilo (Dennis Hautaniemi)

HENKILO kivelee autolle, joka on pysikoitynd merenrantaan. HENKILO aikoo
padttid eliminsd. HENKILO asettaa muoviletkun pakoputkeen ja auton sisille.
Istahtaa autoon. Hén kédynnistdd auton. Auto kdynnistyy ja savua alkaa tulla si-
sdin. Auto sammuu, koska bensa loppuu. Itsemurha epionnistuu. HENKILO 1y6

rattia, astuu ulos autosta ja ldhtee turhautuneena pois paikalta.

¢ Kuvaa maisemista —tunnelman luonti

e Lihikuvia letkun laittamisesta, auton kdynnistdmisestd, bensan loppumi-
sesta (mittari, letku/savu)

e Kuvaa auton sisélté ja ulkoa

e Kuvaa raivoamisesta

5. AUTOMEKAANIKON TAPATURMA, AUTOKORJAAMO, INT ja
EXT

Nayttelijd: Automekaanikko (Marcus Takala), Autonkuljettaja (Mikko Kerénen),

Agressiivinen pelaaja (Jari Ketola), Johtaja (Jaakko Toyli)

Korjaamolla MEKAANIKKO on aloittamassa tydpiiviinsi. HAN avaan autotal-
lin oven ja napsauttaa korjaamon valot piille, jonka jdlkeen ajaa korjattavan auton
sisdiin. MEKAANIKKO nostaa auton ylos tunkilla ja aloittaa korjaus tyot. Hén
valitsee pajansa poydiltd tarvittavat tyokalut. MEKA ANIKKO laittaa hitsin péille
ja alkaa korjata auton pakoputkea. MEKAANIKKO menee makuulleen liukuvan
tyolaudan piille ja liukuu auton alle. Tunkki pettdd ja auto tipahtaa, MEKAA-
NIKKO jdd auton alle jumiin. AUTONKULJETTAJA, KORIPALLOILIJA ja
JOHTAIJA kurvaavat autolla pihaan. He astuvat pajan sisddn ja huomaavat auton

alle jidneen MEKAANIKON. KAKSI tarttuu kiinni auton etupuskurista. KOL-
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MAS tarttuu MEKAANIKKOA jaloista ja vetii HANET pois auton alta. Kaikki
nousevat autoon ja AUTONKULJETTAJA kiihdyttéd4 pois korjaamolta.

e Tilanteet kuvataan monesta kulmasta, ldheltd ja kaukaa
e Muista yksityiskohdat: Valot, hitsi, tyokalut, tunkki, nosto, auton liike

alas/ylos

6. KOHTI BANDIKAMPPAA, BANDIKAMPAN PIHA-ALUE, EXT

Nayttelijit: Jari Ketola, Denis Hautaméki, Marcus Takala, Jaakko Toyli, Mikko

Kerdnen

AUTONKULJETTAJA ajaa kaupungilta kohti bindikdmpéin piha-aluetta. Auto
kurvaa béandikdmpin eteen. Autosta nousee nidyttelijdt lukuun ottamatta itsemur-
haa yrittinyttd miestd, joka istuu bindikdmpén portailla. Néyttelijdt kédveleviit

bindikdmpélle ottaen mukaan portailla istuvan miehen.

¢ Otoksia autolla ajamisesta eri kuvakulmista. Voidaan kiyttdd usean kohta-
uksen siirtymissa.

e Lihi- ja kaukokuvaa autosta noususta ja kidvelysti.

7. SOITTOKOHTAUS, BANDIKAMPPA, INT

Niyttelijit astelevat sisélle. Bandik@mpén keskelld he muodostavat kehén ja riisu-
vat suojanaamarinsa pois. Naamarit tippuvat lattialle ja kuva siirtyy nidyttelijoiden

kasvoihin -henkil6llisyys paljastuu. Nayttelijit aloittavat soittamaan raivokkaasti.

e Lihi- ja kaukokuvaa naamarien riisumisesta ja tiputtamisesta
e Lihikuvia soittimista. Kéytetdan videon alkupuolella.

e PALIJON otoksia soitosta. Liheltd, kaukaa, liikkkuvana (rullaluistimet)






