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1 JOHDANTO

1.1 Oman dokumenttielokuvan tutkiminen

"En ollut koskaan edes ajatellut elokuvan tekemistéd. Kaikki tapahtui sattumalta. Niinp4 istuin

elokuussa 2014 Jyviskyldn Vihredssd Haltiattaressa ja 16in kattd péille kuvaaja-editoijan kanssa:
ryhdymme tekemédén dokumenttielokuvaa retrokonsolipelaajista kolmen hengen voimin ja tiysin
ilman aikaisempaa kokemusta. Pdatimme, etté elokuva on valmis toukokuussa ja siitd tulee pirun

hyva." (Tyopéivikirjat 16.9.2014.)

Dokumenttielokuvan tekeminen oli huomattavasti laajempi ja monitahoisempi projekti kuin olin
osannut odottaa. Elokuvan tekeminen koostuu niin monesta osa-alueesta, ettd on uskomatonta,
miten sain tuotantoryhméni kanssa valtavasta materiaalimaarésté huolimatta lopulta rakennettua
ehedn kokonaisuuden. Tarinamateriaalin suunnittelu, kerddminen, valikoiminen ja jarjestiminen
yhteneviksi kokonaisuudesta on koko elokuvan ymmaérrettdvyyden kannalta olennaista, jotta
vastaanottaja pystyy mieltdmiin tuotoksen idean ja tarinan. Se ei tarkoita pelkéstiin taitavaa
ennakkosuunnittelua, kasikirjoitusta ja haastatteluita: prosessiin kuuluu kaikki aina

kameratyOskentelystd, vérien, ddnien ja musiikin méérittelyyn asti. (Bacon 2004, 20-21.)

Elokuvan analysointi ja tutkimus voisi 14hted liikkeelle elokuvan tekijdn tydmoraalista ja etiikasta,
elokuvan katsomisesta kognitioteorian ndkokulmasta tai vaikkapa elokuvan kerronnasta, retoriikan
tai narratologian kautta. Elokuvantutkimuksen nikékulmia on lukemattomia. (Andrew 1983, 3-9.)
Koska en analysoi ulkopuolisena tahona valmista elokuvaa vaan olen itse osallistunut elokuvan
tekoon sen aiheen valinnasta aina markkinointiin asti, pyrin tissa tutkimuksessa itsereflektion ja
kriittisen analyysin kautta kdymaién 14pi elokuvantekoprosessia ongelmineen ja tulkintoineen.
Sivuan katsojan merkitysjirjestelmien vaikutusta omiin pdédtoksiini kasikirjoitusta tehdessini seka
kisikirjoituksen retoriikkaa. Kun puhun elokuvan todellisuudesta ja tilanteiden lavastamisesta,
sivuan myos tyomoraalia ja eettistd pohdintaa. En kuitenkaan uppoa kyseisiin ndkdkulmiin sen

tarkemmin silld olennaisinta tutkimuksessani on elokuvatekoprosessin hahmottaminen.

Dokumenttielokuvien leikkausta ja kerronnallisia strategioita on tutkittu vihemmaén kuin elokuvien

objektiivisuutta, representaatiota tai etiikkaa (Kurki 2001, 10). Sen vuoksi tutkimukseni nédkokulma
on prosessiluonteinen. Oman dokumenttielokuvan tekeminen ja prosessin analysointi on Jyvéskyldn
yliopiston viestintitieteiden laitoksella hyvin harvinaista, joten téllaisen pioneerityon tekeminen on

perusteltua. Pyrkimyksenéni on, ettd timén pro gradu -tyon avulla kuka tahansa pystyy
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toteuttamaan vastaavanlaisen projektin ja sitd kédsittelevian tutkimuksen. Tutkimuksessa on edetty
kaytanto edelld, silld ilman elokuvaa ei olisi ollut mitdén tutkittavaa. Teoriaosuus on syntynyt

viimeisend, miké auttaa reflektoimaan omia kokemuksia muuhun tutkimukseen.

Tutkimuksessa selvitetddn mitd dokumentti on, kuinka hyvin todellisuutta voidaan kuvata ja mika
on dokumentin suhde journalismiin. Lisdksi tutkimuksessa analysoidaan Pddttymdton Peli
-dokumenttielokuvan tuotantoprosessia aiheen valinnasta ja késikirjoittamisesta aina elokuvan

jélkitoihin ja levitykseen asti.

1.2 Tyon lihtokohdat

"Samaan aikaan, kun konsoli- ja tietokonepeleistd on tullut visuaalisesti ja draamallisesti yha
vaikuttavampia, vanhoista, simppeleistd Super Mario Broseista, Pacmaneista ja Donkey Kongeista
on tullut hittejd. Teinit pydrittelevét ruuhkabussissa Rubikin kuutiota — sité aitoa ja oikeaa."
(Sanna Leskinen: "Mik& mahtaa olla in?”” Yhteishyva 3/2006.)

Kun puhun dokumenttiprojektistani ihmisten kanssa, se herdttdd vélittdmésti jonkin tunteen. Aihe
tuo mieleen muistoja, ddnid, kuvia ja tunnelmia — se vie takaisin lapsuuteen. Joku on saattanut 1980-
luvulla pyoradilla merkkaripussin kanssa 15 kilometrid ystavénsa luokse kokeilemaan uutta pelid,
koska kaikilla perheilld ei tuolloin ollut varaa omaan pelikonsoliin. Toinen muistaa Nintendo
-lehden, jossa julkaistiin aikoinaan peleihin liittyvid salasanoja ja ndppédinkoodeja. Retrokonsoleihin
ja -peleihin liittyy aina nostalgiaa ja tunteita. Tekemini dokumenttielokuva Paéttyméton Peli (liite

2) selvittdd, miké tdmén tunteen aiheuttaa.

Elokuva késittelee nykypdivén retrokonsolipelaajia Suomessa. Retrolla tarkoitetaan tdssa
yhteydessd 1980-luvun pelikonsoleita ja pelejd. Ensimméiinen kotona pelattava pelikonsoli rantautui
Suomeen jo 1970-luvulla, mutta koska kotipelaaminen ei Suomessa ollut tuolloin lainkaan yleista,
rajasin elokuvan késittelemaan vain 1980-luvun konsoleita. Mukana ovat esimerkiksi Atari,
Commodore 64, Nintendo Entertainment System ja Sega. (ks. esim. Saarikoski & Suominen 2009.)
Maédritelméni mukaan retro pééttyy PlayStationin ilmestymiseen 1990-luvun alussa, koska se
edustaa jo aivan uudenlaista pelaamisen muotoa. On kuitenkin huomattava, etti retron késite on
liikkkuva, silld mitd kauemmaksi tulevaisuuteen menemme, sen laajemman kokonaisuuden ndemme

retrona. Osalle retroa voivat olla jo 2000-luvun alun pelikonsolit.

Petri Saarikoski médrittelee retropelaamisen yleisnimityksesi vanhoja pelejé arvostaville

alakulttuureille. Se tarkoittaa kerdilyéd ja aktiivista pelaamista. Mediatutkija James Newman



puolestaan kutsuu retropelaamiseksi sité, ettd nykypéivani pelataan 1970-luvun, 1980-luvun ja
1990-luvun alun pelilaitteilla. Liséksi se merkitsee sitd, ettd uusilla laitteilla (kuten tabletit,

dlypuhelimet ja uudet pelikonsolit) voidaan pelata vanhoja klassikkopelejd. (Suominen 2014.)

Aihe on ajankohtainen, silld retroihannointi on ollut nosteessa viimeisten vuosien aikana. Se
kasittdd esimerkiksi pukeutumisen ja sisustamisen. Esimerkiksi 1960- ja 1970-lukujen vaatteita,
jalkineita ja kodinkoneita etsitdédn kilvan antiikkiliikkeistd, mutta niitd myos valmistetaan yha:
samanlaisina kuin ennen vanhaan. Retron késite on jo niin nykypéivad, ettd sen médrittiminen
erilliseksi ajanjaksoksi on vaikeaa. Kehitys on niin nopeaa, ettd tulevaisuus on oikeastaan jo

menneisyyttd eli siis retroa. (Brown 2001, 4.)

Suomen konsolipelihistorian tallentaminen on tarkedi, silld se on merkittdva osa historiaa ja
nykypdivid, mutta siitd on tehty hyvin vihan dokumenttielokuvia. Pelaaminen on lisdintynyt ja
tullut koko ajan lahemmaés thmistd, silld pelien ja pelilaitteiden saatavuus on helpottunut. Tarjontaa
on paljon ja harrastus ei ole endd niin kallis kuin ennen, minka vuoksi ldhes kaikki thmiset pelaavat
jollain tasolla nykypédivéni. Sen vuoksi on merkittdvaa tietdd, mistéd kaikki on alkanut. Elokuva
Paattymiton Peli tuo historian kertaamiseen uuden nidkokulman, silld se kertoo nykypaivéin

thmisistd, jotka vaalivat vanhaa pelihistoriaa eika ole pelkka historiakatsaus.



2 DOKUMENTTIELOKUVA TUTKIMUSAIHEENA

2.1 Faktaa vai fiktiota: miti dokumentti on?

Dokumentoinnista on tullut titd paivai. Muutoksesta kertoo esimerkiksi se, ettd nykyisin osa
televisiokanavista esittdd pelkéstdin dokumentaarista ohjelmaa. Merkittdvd muutos 1990-luvun
jéilkeen on tapahtunut myds siind, ettd nykyisin tosi-tv on kaikista suosituin prime-time ajan
ohjelmisto. Dokumentoinnista on tehty helpompaa ja se on tuotu kaikkien ulottuville: jopa
puhelimella voi dokumentoida tapahtumia nippérdsti ympéri vuorokauden.
Dokumentointivélineiden helppo saatavuus on kasvattanut tarvetta kuvata ja ndhda sitd miké on

totta. (Grant ym. 2013, 23-24.)

Dokumenttielokuvan médritteleminen ei ole yksinkertaista. Aaltonen (2011, 19) kéyttié teoksessaan
WSOY Facta 2001 -tietosanakirjan mééritelmaa: "Dokumenttielokuva on aidossa ymparistossa,
ilman lavasteita ja ammattindyttelijoitd valmistettu elokuva, joka tallentaa tapahtumia
mahdollisimman todenmukaisesti.” Dokumenttielokuvan voidaan ajatella olevan myos
elokuvantekijén ja todellisuuden kohtaamista. Toisaalta dokumenttielokuva on, etenkin
nykypéivind, my0s todellisuuden luova toteutus, kuten John Grierson termin méérittelee. Uusi
luova dokumenttielokuva pyrkiikin eroon perinteisistd dokumentin mééritelmistéd. (Aaltonen 2006,

28.)

Dokumenttielokuva voi olla ympéristdd havainnoivaa (direct cinema) tai interaktiivista (cinéma
vérité). Tarkennan kyseisid késitteitd tarkemmin luvussa 2.1. Sen liséksi 1990-luvulla kehittyi
performatiivinen dokumentti, jossa kéytettiin paljon subjektiivisia elementtejd. "Dokumentissa
saatettiin esittdd asioita tdysin tekijin omasta henkilokohtaisesta ndkokulmasta, miké ei ole ollut
suomalaiselle dokumentille tyypillisti tai edes hyvéksyttyd”. Se toi mukanaan uudenlaisen
eldytymisen mahdollisuuden, mutta vei elokuvaa kauemmas todellisuuden neutraalista
kuvaamisesta. (Alitalo 1995, 55 Jalosen 2002, 10 mukaan.) Bacon sanoo artikkelissaan (toim. Kurki
2001, 39), ettd performatiivisen dokumentin "seuraavana asteena" voidaan ndhdéa refkeksiivinen
dokumentti. Siind dokumentin tekotapa on huomattavasti vapaampi eiké esimerkiksi ndyttelijoiden

ja lavastuksen kéyttdmistd kavahdeta.

Valkola (2002, 30-31) kirjoittaa, ettd dokumentin médrittelyn ongelma johtuu siité, etté ei ole
pystytty sanomaan, "viitataanko dokumentin kasitteelld lajityyppiin, tyyliin vai tiettyyn teokseen tai

johonkin elokuvan tekemisen tapaan." Hén kokoaa yhteen neljd miaritelmaa: 1) dokumentti on
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kiinni kontrollin méarista (elokuva on sitd dokumentaarisempi, mitd vihemméan dokumentintekija
kontrolloi kohdettaan), 2) elokuvantekijélld on varma asenne sitd kohtaan, mitéd hén esittad, 3)
dokumentti on todellisen maailman dialektista ymmaértdmistd, 4) dokumentin maarittavét sen tietyt
lajityyppiset piirteet. Teoreetikkoja ja dokumentin tekijoitd termin méérittelyssd sekoittaa ajatus
siitd, ettd dokumenttielokuvan tarkoitus on representoida todellisuutta tai sen osia, mutta kayttaa sita
tarkoitusta varten tiettyja esteettisid keinoja. Maéritelmaa sekoittaa myos se, ettd kaikki
dokumenttielokuvat ovat ei-fiktiivisid mutta kaikki ei-fiktiiviset elokuvat eivit ole

dokumenttielokuvia. (Ward 2005,11-12.)

Dokumenttielokuvan luonnetta voi pohtia my0s toisesta nikokulmasta, joka esittelee kolme
suuntaa: dokumentti tekijdnsa intentiona, sosiaalisena sopimuksena tai dialogina. Ensimmaéinen
vaihtoehto tarkoittaa sitd, ettd elokuvan ei-fiktiivisyyttd mairittelee tekijan tarkoitus eli tekija itse
madrittdd elokuvansa luonteen. Dokumentti sosiaalisena sopimuksena puolestaan ei kiinnita
huomiota elokuvan tekijdén vaan vastaanottajaan. Katsoja tekee ennakko-oletuksia katsomastaan
elokuvasta ja midrittelee esimerkiksi sen onko se dokumentti- vai fiktioelokuva. Jos dokumentti
madritellddn dialogina, se tarkoittaa dialogia todellisen tapahtuman ja sen representaation valill.
Tama dialogi on loputon, silli todellisen tapahtuman ja sen esityksen vilinen suhde on hyvin

vaihteleva. (Aaltonen 2006, 40-45.)

Dokumenttielokuva kdyttad yhd enemman fiktiivisen elokuvan ilmaisukeinoja samaan aikaan kun
fiktioelokuvat ovat ryhtyneet poimimaan elementtejd dokumentin puolelta. Aaltonen (2011, 18)
huomauttaa lisdksi, ettd dokumenttielokuva on viime vuosina ldhestynyt fiktiota, silld
dokumenttielokuva voi hyddyntdi kaikkia fiktion kerrontamuotoja ja lisdksi silld on kdytdssdin
omat ilmaisutapansa. Samaan aikaan myos fiktiiviset elokuvat ovat tulleet lihemmas

dokumenttielokuvien kerrontaa. (Aaltonen 2011, 19.)

Dokumenttielokuvalla on Michael Renovin méaaritelman mukaan neljénlaisia funktioita: 1)
taltioiminen, paljastaminen, sdilyttiminen; 2) taivutteleminen, promovoiminen; 3) analysoiminen,
tutkiminen ja 4) ilmaisu. Ensimmadinen funktio liittyy elokuvan indeksisyyteen eli siihen, ettd sen
avulla esitetdén jokin asia tietynlaisena. Dokumenttielokuvan ajatellaan siis olevan todellisuuden
suora, objektiivinen taltiointi. Toisena elokuva voidaan ndhd4 vaikuttamisen vilineend. Kolmantena
funktiona on todellisuuden tutkiminen, jonka ajatellaan olevan dokumenttielokuvan perinteisin

tehtdva. Neljantend dokumenttielokuva ajatellaan tekijansi taideteoksena. (Aaltonen 2006, 28.)

Dokumenttielokuvan avulla voi vaikuttaa, mutta my0os valehdella. Aaltonen (2011, 18) nostaa esille

esimerkiksi propagandaelokuvat. Etenkin sotapropagandaelokuvia on esiintynyt paljon historiassa
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niin Suomessa kuin kaikkialla muuallakin maailmassa. Dokumenttielokuva voi ja saa ottaa kantaa
sekd puhutella katsojaa, mutta raja sellaisen elokuvan ja propagandaelokuvan vililld on hutera.
Samoin raja propagandaelokuvan ja opetuselokuvan vililla ei ole tarkkarajainen. (Sedergren &
Kippola 2002, 431.) Tallaisen rajan ylittdmisestd vastaa vain ja ainoastaan elokuvan tekijd. Samalla
tekijé vastaa myos elokuvan rehellisyydest eli siitd, kuinka objektiivinen se on ja kuinka hyvin se

vastaa todellisuutta. Lisdd dokumenttielokuvan todellisuuspohdintaa luvussa 2.3.

2.1 Dokumentin historia pihkindnkuoressa

Jouko Aaltonen kirjoittaa (2011, 33) suomalaisen dokumenttielokuvan eldvan nyt kultakauttaan.
Elokuvat saavat kehuja ulkomaillakin, silld ne ovat aitoja, koskettavia ja vahvoja tuotoksia.
Kotimaisen dokumenttielokuvan nousukausi alkoi 2010-luvun vaihteessa. Siihen asti faktaelokuvia
katsottiin 1&hinnd televisiosta, mutta yhtikkid ne ryhtyivit vetdmiéin viked myos
elokuvateattereihin - jopa enemmaén kuin kotimaiset fiktioelokuvat. Esimerkiksi
dokumenttielokuvat Kovasikajuttu, Hddtanssi ja Sdilottyjd unelmia tekivat vaonna 2012
suomalaista dokumenttielokuvaa suositummaksi kotimaassaan seké tunnetummaksi maailmalla.

(Sundqvist 2013.)

Dokumenttielokuvan ja kertovan elokuvan isdné voidaan pitdd Lumiéren veljeksid sekd Georges
Meéliésia 1800- ja 1900-lukujen vaihteessa. He toivat thmisten eteen ensimmaista kertaa liikkkuvan
kuvan. Louis Lumiére pyrki kuvaamaan elokuvissaan ihmisid sellaisina kuin he ovat. Liséksi hin
pyrki jdljentdméén eldméé ja tallentamaan tapahtumat sellaisenaan, puuttumatta litkaa niiden
kulkuun. Jerker A. Eriksson kuvaa: "Mutta juuri ndin, heilahdellessaan yleisen ja yksityisen vélill4,
kuvatessaan yhtd hyvin asemalle saapuvaa junaa kuin korttipelureita, Lumiére osoitti
elokuvakameran mahdollisuudet totuuden todistajana. Sen kertoma-alue oli toisin sanoen rajaton.
Kamera tuntui sitd paitsi poistavan luokkaerot; sen edessé kaikki olivat tasa-arvoisia." (Bagh 2007,

17-18.)

Jouko Aaltonen jakaa suomalaisen dokumenttielokuvan historian kolmeen sukupolveen.
Ensimmaéinen sukupolvi on nimeltdén pioneerin sukupolvi ja tuolloin puhutaan aivan 1900-luvun
alkuvuosista. ”Varhaiset ei-fiktiiviset elokuvat olivat matkakertomuksia, uutiskatsauksia ja
teollisuuden esittelyd. Ensimmaéisen sukupolven suuri aihe oli kansallinen identiteetti.”
Dokumenttielokuvalla rakennettiin ja vahvistettiin kansallista identiteettid, minka vuoksi elokuviin
valittiin my0s tétd kehitystd tukevia aiheita. (Aaltonen 2011, 33.) Elokuvan voi ajatella liittyvén

my06s muun modernin eldmin alkamiseen 1900-luvun alussa, jolloin kehitettiin myds muun muassa
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lentokone ja massalehdisto. (Bagh 2007, 15.)

Ensimmaiisen maailmansodan jédlkeinen innostus teknologiaan ja kulutukseen kasvatti myos
kiinnostusta elokuvaan. (Bagh 2007, 15.) Kulttuuri nousi pulakauden maailmassa New Yorkin
porssiromahduksen jélkeen 1930-luvulla tarkedksi ja tasaveroiseksi osaksi muuta uudistusta.
Elokuva ryhtyi haastamaan kaaoksessa olevaa yhteiskuntajirjestysté ja kritisoi muun muassa
kapitalismia ja uudistusten onnistumista. Eldvilla kuvalla oli kuitenkin rajoituksensa, joten nama
elokuvat olivat vield tuolloin melko marginaalisia. (Bagh 2007, 66—67.) Dokumenttielokuva eriytyi
muista faktuaalisista filmeistd omaksi lajikseen 1930-luvulla. Taiteellinen vapaus lisddntyi, mutta
television nousu samoihin aikoihin sekoitti genrejakoa. Televisioyhtidt pyrkivit journalistiseen

dokumenttiin, mika tarkoitti haastatteluita, keskusteluita seké selostuksia. (Winston 2000, 20-21.)

Aaltosen nimedma toinen sukupolvi késittdd 1960-70-luvut. Silloin tehtiin elokuvia yhteiskunnasta,
politiikasta ja historiasta. 1960-luvulla elettiin muutoinkin radikalisoitunutta uuden sukupolven
aikaa, joten elokuvissakin nostettiin esiin yhteiskunnan epédkohtia. (Aaltonen 2011, 34-36.) 1960-
luku mullisti dokumentaarisen elokuvanteon, silld kamerakalusto keveni radikaalisti ja ddninauhuri
saatiin ensi kertaa synkronoitua kameraan. Se muutti keskeisesti elokuvan tekoa ja dramaturgiaa:

"kamera siirtyi havainnoimaan eldvaa elamaa, kdrpéaseksi kattoon".

Tétd menetelmdd kutsuttiin direct cinemaksi, ja sen avulla kuvattiin aluksi 1dhinné julkisuuden
henkil6itd. Nopeasti siirryttiin kuvaamaan myos tavallista ihmistd. Direct cineman kerronnan
keinoksi valikoitui kriisirakenne eli ihminen asetettiin jdnnitteitd siséltdviin vastoinkdymisiin tai
murrostilanteisiin. Ajateltiin, ettd yhteiskunnallinen todellisuus saadaan esiin nimenomaan kriisien
ja konfliktien kautta. (Korhonen 2012, 52.) Bacon kirjoittaa artikkelissaan (toim. Kurki 2001, 37),
ettd Direct cineman ohella toinen suuntaus oli Cinéma vérité, joka hyddynsi keventyneiti laitteita.
Suuntaus toi elokuvan tekijdn kameran eteen: tekijd haastattelee, provosoi ja on vuorovaikutuksessa

kuvattavien kanssa. Kameraan saa katsoa.

Kolmas Aaltosen jaottelema sukupolvi on taiteilijoiden sukupolvi, joka nousi 1980-90-lukujen
vaihteessa. Elokuvan tekijit ryhtyivéit kuvaamaan omia henkildkohtaisia aiheitaan (subjektiivinen
dokumenttielokuva) ja kdyttdmain omaperdisempad ilmaisua ja muotoja. Silloin ryhdyttiin
puhumaan tekijildhtoisesti ja luovasta dokumenttielokuvasta. Myos naiset astuivat esiin elokuvan
tekijoind. (Aaltonen 2011, 34-36.) Ennen vuosituhannen vaihdetta, dokumenttielokuvan rooli ja
merkitys alkoi hahmottua. Se toimi ikkunana seki ulkoisen ettd sisdisen elamin todellisuuksiin,
joista uutiset pystyvit ndyttdmaan vain pienid viitteitd. Téalla vuosituhannella menetelména on yhéa

enenemissd madrin "kaikki filmataan" eikd kameran tavoittamattomiin jaa juuri mitéédn. Lisdksi
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padsy vanhaan materiaaliin on niin helppoa, ettd dokumentintekijat voivat esitelld elokuvassaan yhi

laajempia ajanjaksoja. (Bagh 2007, 313-326.)

Dokumenttielokuva on genrend melko selvipiirteinen. Vaikka dokumenttielokuvan syntyajoista
lahtien sille on kehittynyt uusia alalajeja ja tekotapoja, dokumentti sateenvarjokésitteend on
lunastanut paikkansa, koska se vastaa peruselementeilldin yleison odotuksiin ja tyydyttda siten sen
tarpeet. Vaikka genret ovat muuttuneet ja tulevat muuttumaan, ne sdilyttivét silti perimmaisen
samuutensa ajan kuluessa mutta myos tuotannon, esittdmisen ja kulutuksen ketjussa. Lajien

yhdistdminen ja soveltaminen ovat titd pdivad. (Altman 2002, 45-46.)

Dokumenttielokuvista on tullut taidetta ja kuten tdimén luvun alussa kirjoitin, siitd on my0s tullut
populddrikulttuurinen ilmid, joka syo elokuvateattereissa tilaa jopa fiktioelokuvalta. Omien
havaintojeni ja yleisen uutisoinnin perusteella vditdn, ettd aikansa ilmiot kuten Ylen Docventures
-sarja (vuonna 2013) on ollut omalta osaltaan nostamassa dokumenttielokuvia yleiseen suosioon.
Ohjelman ideana on ndyttdd dokumenttielokuva, jota seuraa rentohenkinen keskusteluosio. Voisi
sanoa, ettd sarjan avulla dokumenttielokuvat briandéttiin nuorekkaiksi ja yleissivistykseen
kuuluviksi. Vuorovaikutteisuus sosiaalisessa mediassa aiheutti my0s liikehdintéé: esimerkiksi
tuotantoeldinten kaltoin kohtelusta kertovan dokumenttielokuvan ja juontajien asettaman haasteen

seurauksena lihatonta lokakuuta ryhtyi viettimain kymmenet tuhannet ihmiset.

2.3 Dokumentti journalistisella kentalla

Dokumenttielokuvan ja journalismin raja on héilyva, silld ndissd kahdessa on samaan aikaan monia
yhtymédkohtia ja eroja. Jos verrataan esimerkiksi journalistista reportaasia, tutkivaa journalismia tai
laajoja ajankohtaisjuttua dokumentaarisiin elokuviin, voidaan huomata paljon samanlaisuuksia.

Dokumenttielokuvaa kuitenkin késitellddn usein enemmaén taiteena kuin journalismina. Yhteistd on

se, ettd molemmilta vaaditaan totuuden esittdmisté ja objektiivisuutta.

Kuten alussa todettiin, elokuvantutkimuksessa dokumentticlokuvan méaaritelmét ovat usein
epamadrdisia, padllekkaisid ja yhtd moninaisia kuin teokset, tekijét ja katsojat. Dokumenttielokuvan
voi erotella muista mediatuotoksista esimerkiksi institutionaalisilla ja siséllollisilla kriteereilla.
Institutionaaliset puitteet maarittavit audiovisuaalisen esityksen paikkaa: tiettyjen tekijoiden ja
tuotantofirmojen tekemit seké tietyilld ohjelmapaikoilla esitettavit teokset kisitetdan
dokumenttielokuvina, olipa niiden sisdlto ja toteutus millainen tahansa. Siséllollisilld kriteereilld

voidaan tarkoittaa esimerkiksi tarvetta, jonka perusteella teos syntyy. "Journalistiset teokset
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syntyvit tarpeesta vilittda katsojalle joku viesti ja informoida katsojaa, kun taas dokumenttielokuva
valittdd enemmankin tunnetta, elamyksia ja pyrkii herdttdmadn ajatuksia katsojassa.
Dokumenttielokuvien ja journalististen teosten sisédllot voivat ajaa samaa asiaa, kuitenkin eri

1dhtokohdista késin." (Schuth 2006, 26.)

Rajaa journalismin ja dokumenttielokuvan viélille on yritetty piirtdd elokuvan alkujuurista ldhtien.
Varhainen suomalainen elokuva ei poikennut maailman elokuvalinjauksista: elokuvayhtiot tekivat
uutisluonteisia, dokumentaarista aineistoa sisdltdvid elokuvia eli niin kutsuttuja uutiselokuvia tai
ajankohtaisfilmeja. Uutiskatsaus ajateltiin pikemminkin yhteen leikattuna sddnnollisesti ilmestyvéna
uutiskoosteena. Ajankohtaisfilmeistd yritettiin koostaa vastaavanlaisia uutiskatsauksia, mutta
yritykset epdonnistuivat. Se lienee yksi syy siithen, ettd journalismi ja dokumenttielokuva ovat
alusta asti menneet hieman omia reittejddn vaikkakin sivunneet toistensa piirteitd pitkin matkaa.

(Sedergren & Kippola 2009, 430.)

Dokumentti -sanaa kéytetdédn pitkistd, elokuvamaisista dokumenttielokuvista, mutta myos
puolituntisista televisiossa esitettdvistd dokumentaarisista ohjelmista. Elokuvatutkijoiden Richard
Kilbornin ja John Izodin (1997, 13 Schuthin 2006, 6 mukaan) sanoin rajanveto on yhi vaikeampaa,
silld termi dokumentti liittyy nykyddan huomattavasti laajempaan audiovisuaalisen materiaalin

kirjoon kuin ennen.

Nykyisin dokumentin tekijét ovat enenemissd maérin pyrkineet eroon totuuden vaatimuksesta ja
halunneet kiyttoonsd vapaampia ilmaisumuotoja. Dokumentaristi John Webster (1999) toteaa, ettei
dokumenttielokuvassa tarvitse olla vain yhtd universaalia totuutta vaan elokuva saa késitell& sisaltod
vapaammin ja esteettisemmin. Journalismissa totuutta ja objektiivisuutta voidaan vaatia
perustellummin ja faktat voidaan myds tarkistaa helpommin. Dokumenttielokuvassa on aina kyse

taiteellisesta tuotteesta ja taiteilijan ndkemyksestd. (Jalonen 2002, 4.)

Objektiivisuuden vaatimus eldd journalismissa vahvana. Journalistisen tuotoksen on oltava
totuudenmukainen ja olennainen ja toimittajan ldhempana tieteellistd tutkijaa kuin luovaa
kirjoittajaa. Se tarkoittaa myos sitd, ettd ennakko-oletuksiin ei saa takertua, jolloin lopputulokseksi

saadaan asiat sellaisina kuin ne todellisuudessa ovat (Hemanus 1980, 113).

Jos dokumentti lasketaan journalismiksi, sitd kohtaavat myos samat objektiivisuusvaatimukset. John
Websterin (1999) mukaan dokumenttielokuva ei ole journalismia, silld vaikka molemmat
pohjautuvat todellisuuteen, dokumentti on enemmaénkin estetiikkaa. Journalismi késittelee aiheita

tieteen kanssa samoilla periaatteilla, ”analyyttisesti, deduktiivisesti ja yleisen logiikan késitysten
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mukaisesti”, mutta dokumenttielokuva on enemmaén verrattavissa maalauksiin tai musiikkiin.
Liséksi journalismin faktamdard on huomattavasti laajempi kuin dokumenttielokuvassa.
Dokumentti on aina tekijdnséd luova ndkemys todellisuudesta, siind missd journalismi pyrkii

objektiivisempaan ja neutraalimpaan asioiden esittdmiseen. (Jalonen 2002, 10.)

Mediasta on kasvanut niin suuri yhteiskunnallinen vaikuttaja, etté sitd voidaan pitdéd yhtena
merkittdvimmista instituutioista. Myos dokumenttielokuva voidaan ndhda merkittavani
yhteiskunnallisen vaikuttamisen vélineend, silld sen avulla tuodaan usein esiin yhteiskunnan

epékohtia ja pyritdin vaikuttamaan asioihin. (Vehkalahti 1999, 7 Jalosen 2002, 28 mukaan.)

Jos median yhteiskunnallisista tehtdvistd kdyddén jatkuvaa kddenvadntoa, ei
dokumenttielokuvankaan yhteiskunnallinen tehtévi ole helppo méadriteltdva. Mairittelemista
hankaloittaa se, ettd siind yhdistyvit seké journalismi ettd fiktioelokuva. Dokumentit ajatellaan
yleensd osana joukkotiedotusvélineitd, mutta niiden kdyttotarkoitus eroaa journalismin
kiyttotarkoituksesta. Uutinen on ajankohtainen, tietyissd vélineissé jopa reaaliaikainen péivittdinen
kulutustavara kun taas dokumenttielokuva on syvéllisempi katsaus aiheeseen ja elokuvan pariin voi
palata vield vuosien paistdkin. Dokumentti ei siis ole niinkédn aikaan sidottu, miké taas on uutisen

yksi perusedellytyksistd. (Webster 1999, 6.)

Tarkasteltaessa audiovisuaalisen median funktioita voidaan huomata, ettd uutisella ja
dokumenttielokuvalla on paljon yhteistd. Ensinndkin molemmat tyydyttivat erilaisia katsomisen
tapoja, joiksi voidaan luokitella esimerkiksi yksityinen/tirkisteleva seké kollektiivinen/spektaakkeli.
Herkman (2002, 80—81) uskoo, ettd mitd tahansa audiovisuaalisia keksint6ja tulevaisuuteen kuuluu,
ndma katsomisen tavat sdilyvét. Sen lisdksi ihminen kuluttaa audiovisuaalista mediakulttuuria, silld
kaipuu attraktion ja tarinan l9ytdmiseen on suuri. Uusilla mediateknologisilla keksinn6illd tarjotaan
uusia attraktioita katsojille. Niiden avulla voidaan my0s kertoa uudenlaisia tarinoita. Kolmanneksi
thmiset kaipaavat informaatiota ja vithdettd. Dokumenttielokuva ja audiovisuaalinen media

tarjoavat molemmat tyydytystd myds tdhdn katsojan tarpeeseen.

2.4 Todellisuuden kuvaaminen faktaelokuvassa

Elokuvalla on ainutlaatuinen kyky tallentaa todellisuutta aidossa ymparistdssi, silld mikdin muu
taidemuoto ei sithen pysty. On kuitenkin tirkedd muistaa, ettd todellisuus on silloin olemassa
kahdenlaisena: on maailma sellaisenaan, ilman kameroita ja maailma kameroiden l4sné ollessa.

Kamera muuttaa aina ihmisen kdyttdytymisti, joten todellisuuden sellaisenaan kuvaaminen on liki
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mahdotonta. (Pirild & Kivi 2010, 46.) Dokumenttielokuvan teoreettinen perusta on realistinen
traditio: elokuvan tulisi tallentaa ja paljastaa fyysistd maailmaa, mutta samalla my0s lunastaa se. On
mahdotonta sanoa, voiko elokuva koskaan tallentaa maailmaa sellaisenaan ilman etté perehtyy
totuuden ja todellisuuden késitteisiin. Dokumentin realistista luonnetta tukevat argumentit ja

todisteet, joita ei esimerkiksi fiktioelokuvissa tarvita. (Valkola 2002, 24-28.)

LCecé 7i-est fpos tine jufe .

Kuva 1. ”This is not a pipe”. Belgialainen maalari René Magritte miéritteli representaation késitteen talla
taideteoksella. Kyseessi ei ole piippu vaan esitys piipusta. ”Jos olisin kirjoittanut kuvan alle, "tdmé& on piippu’,

olisin valehdellut”, Magritte sanoi. Lahde: http://en.wikipedia.org/wiki/The Treachery of Images

Y14 oleva kuva (kuva 1) edustaa representaatiota, esitystd jostakin todellisuudessa olemassa
olevasta asiasta. Kuva on kuitenkin vain esitys kyseisesti asiasta, ei siis totta itsessdén. Sama pétee
myo6s dokumenttielokuvaan, joka ei sindnsd ole todellisuutta vaan esitys todellisuudesta, siis
representaatio. Dokumenttielokuva on aina myds tekijansi nikemys, subjektiivinen taideteos, mikéa
vaikuttaa siihen, kuinka hyvin elokuvan katsotaan kuvaavan todellisuutta. Kérsiikod autenttisuus, jos
dokumentintekijé puuttuu tilanteisiin? Onko tilanteisiin kuitenkin pakko puuttua eli onko tdysin
autenttisen kuvan saaminen mahdotonta? (Aaltonen 2006, 167.) Dokumenttielokuva on
todellisuuden luovaa kisittelya, kuten John Grierson termin méérittelee. Aaltonen tismentia

madritelmén: dokumenttielokuva on todellisuuden luovaa esittdmistd. (toim. Kurki 2001, 30.)

Jalonen maéaérittelee totuuden (2002, 3) sanakirjaa apunaan kdyttden seuraavasti: totuus on aito,
faktuaalinen asiaintila, joka on todistettu tai yleisesti hyvéksytty todeksi. Fakta on asia, jonka
tiedetddn olevan totta eli se on todellisempi kuin véite tai uskomus. Objektiivisuus puolestaan toimii
tietylld tapaa totuuden mittarina. Tdydellisen objektiivisuuden saavuttaminen eli asiaan tiysin
neutraalisti suhtautuminen on kuitenkin 1dhes mahdotonta, silld teoksen (oli kyseessa sitten
journalistinen teos tai vaikkapa dokumenttielokuva) tekijd kantaa mukanaan oman

kokemusmaailmansa ja tietopankkinsa. Niiden vaikutusta on vaikea sivuuttaa.

Pertti Hemanus (1980, 16) kirjoittaa, ettd mitd tarkemmin sanoma vastaa todellisuutta, sen

objektiivisempi se on. Jalonen kdyttda tutkimuksessa apunaan myos filosofian
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korrespondenssiteoriaa eli vastaavuusteoriaa: viite on tosi, jos asiat ovat kuten véite sanoo.
Journalistiset tuotokset sekd dokumenttielokuvat voivat joiltain osin olla tarkistettavissa
todellisuutta vastaaviksi, mutta esimerkiksi dokumentaarisen elokuvassa on vaistimaétta paljon
siséltod, jonka todenperdisyyttd ei pystytd tarkistamaan. Elokuvalla voi myo6s tarkoituksellisesti

valehdella ja esittdd esimerkiksi lavastettuja tilanteita ja tapahtumia.

Dokumenttielokuvan tekijélld on aina vastuu elokuvan totuudellisuudesta. Tekijélld on kuitenkin
késissddn yhtd aikaa valta, silld esimerkiksi kameran suuntaaminen jonnekin on aina kannanotto ja
valinta. Tekijé ei siten voi koskaan olla tiysin neutraali. Tekijd valitsee my0s padhenkilot sekd sen
miten ja missd heitd kuvataan, mitd kuvattavasta materiaalista valitaan mukaan elokuvaan ja milld
kisikirjoituksella tarina rakennetaan. Valinnat ovat aina subjektiivisia ja niissi nakyvét tekijan omat

arvot ja moraali. (Korhonen 2012, 15.)

Dokumenttielokuvan luonnetta pohdittaessa on kddnnyttdva ontologian puoleen. Ajatellaan, etti
dokumenttielokuva on ldhellé todellisuutta eli todellista, fyysistd maailmaa, jossa elimme.
Fiktioelokuvat, olivatpa ne kuinka realistisia tahansa, ovat aina fiktiota. Dokumentin ajatellaan
kuvaavan todellista maailmaa, oikeita ihmisii ja kaikkia koskettavia ongelmia, toiveita ja
yhteiskunnan rakenteita. Ihmiset saavat suuren osan uutisista visuaalisesta mediasta, joten heidén on
tarkedd ymmairtdd myos ne menetelmat, joilla uutisia ja dokumenttielokuvia tehdddn. (Grant ym.
2013, 24.) Se voi tarkoittaa esimerkiksi journalistista valintaa, asioiden suunnittelua, haastateltavien

valintaa, johdattelua ja ohjeistamista.

Todellisuus on sen hyvidksymistd, ettd maailma on olemassa ihmisten hahmottamana objektiivisena
tosiasiana ja mahdollisuuksien joukkona, jotka ihminen on itse rakentanut. Sen liséksi timédn
jatkuvasti muuttuvan maailman rinnalla ja osana sitd on on taiteellisten toimintojen ulottuvuus,
johon myd0s elokuva kuuluu. Téssé ulottuvuudessa on omat sdantonsd, metodinsa ja materiaalinsa.
Ne kietoutuvat kdytdntdjen, instituutioiden ja kokemusten sarjaan, jota me piddmme "todellisena
maailmana". Juuri tdstd elokuvan materiaalisesta perustasta eli dédnistd, kuvista ja vaikkapa liikkeen
olemassaolosta katsoja rakentaa todellisuusvaikutelman. (Valkola 2002, 37.) Valkolan mielesta
todellisuus rakentuu elokuvantekijdn ja yleison vilisestd sopimuksesta, jonka mukaan dokumentin
materiaali kerdtdan sosiaalihistoriallisesta todellisuudesta eikd lopputulos siten ole pelkkdi
dokumentin tekijdn mielikuvituksen tuotetta. Siten dokumentin voidaan ajatella olevan heijastuma

tai tulkinta todellisuudessa ilmenevisté asioista. (Valkola 2002, 56.)

Aaltosen mukaan (toim. Kurki 2001, 29) dokumenttielokuvan voi ajatella olevan todellisuuden

diskurssi, silld se on kdytdnnossd sukua muille todellisuuden systeemeille kuten tieteelle, taloudelle

12



ja politiikalle. Néitd yhdistdd se, ettd ne ovat instrumentaalisia, niilld voidaan vaikuttaa ja muuttaa
maailmaa. Dokumenttielokuva kertoo sosiaalisesta todellisuudesta, se on teksti, joka argumentoi
maailmaa. Jos ajatellaan, ettd fiktio litkkuu alitajuisen ja tiedostamattoman alueella,
dokumenttielokuvan voi néhda liikkkuvan enemmaén rationaalin ja tietoisen puolella. Uusi
dokumenttielokuva on kuitenkin tuonut myds tiedostamattoman alueen, taiteen ja tunteet osaksi
genred. Instrumentaalisuus on kuitenkin erottava piirre: dokumenttielokuvalla on pyritty

vaikuttamaan, puuttumaan ongelmiin ja taistelemaan.

Brian Winston (ks. my&s Aaltonen 2006, 172) on luonut rekonstruktiojatkumon (kuva 2), jossa
erilaiset elokuvanteon keinot on asetettu janalle. Toisessa pdéssé janaa on kuvausmateriaali, jossa ei
ole lainkaan interventiota eli tekijin puuttumista kuvaustilanteeseen. Airiesimerkkini toimii
valvontakamera, jossa ei ole fyysistd kuvaajaa lainkaan. Toisessa pdéssd intervention médrd kasvaa
ja jana huipentuu ohjaajan ja néyttelijin vuorovaikutussuhteeseen. Janan toisessa pééssi voi siten
olla miké tahansa fiktioelokuva. Néaytteleminen on fiktiota, mutta Winstonin mukaan kaikkia muita

jatkumon kohtia voidaan kdyttdd dokumentin teossa. (Winston 2000, 106.)

REKONSTRUKTIOJATKUMO

Ei interventiota

Luvat

\ilveet ja toistot

odistetun tapahtuman udelleen esittdminen

istorian uudelleen esittdminen

Tyypillisen uudelleen esittdminen

Mahdollisen esittdminen

Epatyypillisen esittdminen

Todistetun historian ndytteleminen
Naytteleminen

Taysi interventio

TODISTUS MIELIKUVITUS

Kuva 2. Brian Winstonin kaavailema rekonstruktiojatkumo. Lahde: Brian Winstonin (Aaltonen 2006, 172)

kaaviosta itse piirretty versio.

Ensimmaisend asioihin puuttumisena eli interventiona voidaan pitdd kuvauslupien kysymisti
kuvattavilta henkil6iltd. Toinen aste on viivyttdd kuvattavien toimintaa tai pyytié kohteita
toimimaan tietylld tavalla, jotta tarvittava materiaali saadaan nauhalle. Seuraavassa intervention
vaiheessa kuvattavia voidaan pyytdd esittimiin uudelleen asioita, jotka ovat tapahtuneet, mutta

kuvausryhma ei ole ollut todistamassa tapahtumaa. Seuraavassa vaiheessa kuvattavia pyydetddn
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tekeméén asioita, joita yleisesti tiedetddn samankaltaisten ihmisten tekevén. Kuudes aste on se, ettd
pyydetddn kuvattavia esittiméén toimintoja, jotka ovat mahdollisia, mutta niiden tapahtumista ei ole
aikaisemmin todistettu. Seuraavaksi siirrytddn jo epdtyypillisten tilanteiden esittdimiseen ja sitd
kautta suoraan niyttelemiseen ensin todellisten tilanteiden ja lopuksi tdysin kuviteltujen tilanteiden

pohjalta. (Aaltonen 2006, 172.)

Luvussa 2.4 késiteltiin journalismin ja dokumenttielokuvan suhdetta, ja aihetta voi peilata myos
Winstonin rekonstruktiojatkumoteoriaan (kuva 2). Uutis- ja ajankohtaisreportaasit kuuluvat
jatkumon alkupééhin, silld toimitukselliseen tyohon kuuluvat kuvauslupien kysyminen seké
henkil6iden viivyttdminen tai tilanteiden uudelleen esittiminen. Néin ollen Winstonin mukaan
journalismissa voidaan kéyttdd vain jatkumon kolmea ensimmaisté tasoa. Dokumentissa sen sijaan
voidaan liikkua jopa kahdeksan ensimmadisen tason vélilld, mika sulkee pois ainoastaan tiysin
fiktiivisten tilanteiden niyttelemisen. Dokumenttielokuvan liikkumapinta on siis journalistisia

tuotoksia huomattavasti laajempi. (Jalonen 2002, 18.)

On myos huomattava, ettd elokuva on representaationa aina kaksisuuntainen. Pelkdstddn se ei riitd,
ettd elokuva esitetién, silld tulkinta riippuu my0s katsojan havainnoista ja ymmarryksestd. (Oravala
2008, 59.) Elokuva ei siis ole koskaan tdysin neutraali esitys vaikka elokuvantekijdnd pystyisitkin
tdydelliseen neutraaliuteen. Jos elokuvantekijdné néet esittimési asian tietynlaisena, se saattaa
avautua katsojalle aivan erilaisena, riippuen millainen hdnen aikaisempi kokemusmaailmansa ja

késitejarjestelménsa on.

Kognitioteorian mukaan elokuvallinen kokemus on aina todellinen eikd sen todenmukaisuus riipu
siitd, onko kyseessd dokumentaarinen vai fiktiivinen elokuva. Katsoja sijoittaa nakeménsa
representaatiot osaksi aiempaa késitejirjestelméénsa ja arvioi elokuvan todenmukaisuutta opitun
tiedon ja arjen elamismaailman kautta. (Oravala 2008, 65.) Se, ettd elokuvallinen kokemus on
todellinen ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd elokuva itsessddn olisi todellinen. Kuten Jalonen (2002, 7)
kirjoittaa, moni uskoo vield sanontaan ’kamera ei valehtele”. Katsojan asenne ja tietimys kuvien ja
videokuvan tai vaikkapa journalismin todellisuudesta vaikuttaa siis paljon siihen, kuinka katsottava
asia ndhdédén. Kriittinen katsoja voi esimerkiksi pohtia dokumenttielokuvassa kéaytettyd kamera-ajoa
ja miettid, ettei sitd ole voitu tehd4 ilman kiskoja eli tarkkaa ennakkosuunnittelua ja henkildiden

asettelua, eli toisin sanoen ndyttelya.

Media eli tdsséd tapauksessa dokumenttielokuva on késitysten, mielipiteiden ja asenteiden aktiivinen
tuottaja. Se ei ole ldpindkyvéa ikkuna maailmaan vaan ennemminkin vadristava peili. Media on siten

itse osa todellisuutta, koska se on niin vahva todellisuuden rakentaja. Tdstd ndkdkulmasta katsottuna
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dokumenttielokuva ei siis vastaa todellisuutta vaan edustaa ainoastaan kapea-alaisesti rajattua
ndkemysti todellisuudesta. Voidaan myos pohtia onko todellisuutta sinénsé edes olemassa, jos
kaikki kokemukset ja tulkinnat ovat mediaesitysten rakentamia. Voiko maailmaa katsoa enéa
neutraalisti tai subjektiivisesti, jos media on istuttanut ihmisiin valmiit asenteet ja ndkokulmat, jotka

ovat levinneessd mediakulttuurissa nykyisin jopa globaaleja? (Herkman 2002, 20.)
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3 PAATTYMATON PELI -ELOKUVAN SYNTY

3.1 Brainstormaus asettuu muotoonsa: synopsis ja ennakkotutkimus

Elokuvan tekeminen ilman aikaisempaa kokemusta vaatii perehtymistd dokumenttielokuvan
tekoprosessin vaiheisiin oppikirjoja apuna kiyttden. Vaiheet voivat edeté eri jirjestyksessa ja kaikki
elokuvantekijit eivét edes kdy ldpi kaikkia vaiheita, mutta periaatteessa alla oleva Jouko Aaltosen

malli (2006, 109) pitdd sisdllddn kaikki tdrkeimmait elokuvan teon askeleet.

ELOKUVATUOTANNON VAIHEET

IDEA/TARVE
SYNOPSIS
ENNAKKOTUTKIMUS
KASIKIRJOITUS
TUOTANNOLLINEN JA TAITEELLINEN VALMISTELU

KUVAUSVAIHE

LEIKKAUS

AANEN JALKIKASITTELY
NEGATIIVIN LEIKKAUS/ON LINE

LEVITYS

PALAUTE

Y114 on Jouko Aaltosen ndkemys elokuvan tuotantoprosessista (2006, 109.) Aaltosen mukaan
elokuvaprosessi etenee siis aiheen ja idean kehittelystd ensimmaéiseen synopsisversioon. Sen jalkeen
tehddin ennakkotutkimus ja kaavaillaan ensimmadinen kisikirjoitusrunko. Budjetin laatiminen ja
tuotantosuunnitelma kuuluvat myds alkuvaiheeseen, jotta projektille voidaan anoa tukea.
Esituotantovaiheeseen kuuluu taiteellinen ja tuotannollinen valmistelu eli kuvauspaikkojen ja
-tilanteiden suunnittelu ja alustavan kuvakésikirjoituksen laatiminen. Sen jélkeen pééstdan
kuvaamaan. Jilkituotanto siséltda leikkausvaiheen, danileikkauksen, miksauksen, varimédrittelyn ja

muut lopputydt. Lopussa odottaa markkinointi ja levitys. (Aaltonen 2011, 43.)

Aihe oli ohjaaja-leikkaaja Ere Ekin ehdotus. Hin harrastaa itse retrokonsolipelaamista ja -keréilya

ja oli huomannut, kuinka paljon harrastus on yleistynyt Suomessa viime vuosina. Peliteollisuus
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kehittyy kovaa vauhtia, mutta silti osa ihmisistd pelaa laitteilla, josta kaikki on saanut alkunsa.
Naiiden nostalgikkojen kautta elokuvan on tarkoitus tallentaa suomalaista konsolipelihistoriaa, mutta
ennen kaikkea kertoa tarinoita kerdilijoisté ja pelaajista. Aihe on kehittynyt matkan varrella paljon:
aluksi padpainona oli kronologinen historiakatsaus, mutta rakastettavien henkilohahmojen vuoksi
elokuvasta tulikin tarina ihmisisté. Tutustuin Ylen Suoran linjan harjoittelussa mediatoimittaja Ere

Ekiin sekd Jenny Huttuseen ja paatimme perustaa kolmihenkisen tuotantotiimin.

”Palaverissa padtimme, ettd Jenny hoitaa rahoitushakemuksen tayttdmisen seka
tuotantosuunnitelman kirjoittamisen. Eren vastuulle jéi miettid mité vélineistdd tarvitsemme ja
kuinka paljon sithen menee rahaa. Minun tehtévéni oli luoda synopsis seké ensimmaiinen
késikirjoitusrunko. En olisi uskonut, ettd rahoitushakemusten tdyttdminen on niin monimutkaista ja
hankalaa. Liitteeksi piti lisétéd kaikkien ansioluettelot, koulupaperit ja lisdksi synopsis, kisikirjoitus ja
budjetti. Pakko myontia, ettd tima oli alkuvaiheessa kaikista drsyttdvin osuus.” (Tyopéivikirjat

23.9.2014.)

Elokuvaa valmistellessa tdytyy kiinnittdd huomiota budjettiin. Erilaisilta rahastoilta on mahdollista
anoa tuotantotukea sekd esimerkiksi kéasikirjoitus-, matka- ja vélinetukea. Loin ensimméisen
synopsiksen osaksi Suomen Kulttuurirahaston rahoitushakemusta. ”Synopsis on tiivistelma
elokuvasta tai ohjelmasta, sen keskeinen sisilto, idea ja muoto lyhyesti hahmoteltuna” (Aaltonen
2011, 73.) Synopsis on muovautunut jatkuvasti tuotannon edetessa. Alkuperdisessd synopsiksessa
esittelin elokuvan rakenteen ja idean. Henkil6ité, henkiloiden lukumééréa ja funktiota en pystynyt
synopsikseen kirjoittamaan, koska tuotannon alkuvaiheessa minulla ei ollut niistd mitéén tietoa.
Synopsis oli kdytdnndssd hahmotelma elokuvan ideasta, jonka tiesin muuttavan muotoaan. Sen
kirjoittaminen auttoi kuitenkin rajaamaan aihetta ja tekemién itselle selviksi, mitkd asiat jaavét

elokuvasta pois. Kaikkea e1 voi kertoa tunnin mittaisessa dokumenttielokuvassa.

Synopsis alkaa pédlauseella. Se tarkoittaa elokuvan keskeisen sisédllon tai sanoman tiivistdmisti
yhteen lauseeseen. Se voi myds kertoa, mihin kysymykseen elokuva pyrkii vastaamaan. (Aaltonen
2011, 74.) Synopsiksen padlauseeksi muodostui: "Miksi retrokonsolipelit viehattavit harrastajia
vield tdndkin paivand?”. Etsin siis vastausta sithen, mité syitd ihmisilld on pelata vanhoja peleja
uusimpien, tehokkaiden ja elokuvamaisen nékdisten pelien sijaan. Synopsiksen ensimmaéinen lause
on one-liner. Se voi olla sama kuin pailause, mutta se tarkoittaa 1ihinna lausetta, joka voisi olla
esimerkiksi sanomalehden ohjelmatiedoissa. (Aaltonen 2011, 75.) Paattymiton Peli -elokuvan one-
linerina toimii: "Dokumenttielokuva retrokonsolipelaajista, jotka vield nykypaivéndkin kdynnistavét

antiikkisen Nintendon uusimman XBOX:in sijaan.”
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Synopsiksen ja rahoitushakemusten ldhettdmisen jalkeen kdynnistyi varsinainen tyOprosessi. Se
vaati laajaa ennakkotutkimusta. Aloitin ennakkotutkimuksen perehtymaélld konsolipelihistoriaan.
(ks. Reunanen, Heinonen & Pérssinen 2013; Saarikoski 2004; Saarikoski & Suominen 2009;
Suominen 2014.) Rakensin kynén ja paperin avulla aikajanan, jotta pystyin hahmottamaan historian
kulun (ks. Liite 1.) Samalla kirjoitin faktatiedon inspiroimana ylos kysymyksia ja aiheita, joita
halusin elokuvassa kisitelld. ”Taustatyon tehtdva on perehdyttdd tekijd kisiteltivdén maailman ja
ilmidon, auttaa hantd ymmartiméaén ja padsemaiin sisdén aiheeseen”, kirjoittaa Aaltonen (2011, 81).
Tavoitteenani ei siis ollut ahtaa elokuvaan kaikkea 16ytdmaéni faktaa vaan tiedostaa itse, mistd olen

elokuvaa tekemissd. Se luo myds haastateltaville tunnelman, etté tiedén, misti puhun ja kysyn.

Oletin, ettd dokumenttielokuvaan sopivien haastateltavien etsiminen olisi kaikista vaikein osuus.
Kun ensimmdinen haastateltava, pdéhenkiloksi kaavailemani jyvaskyldldisen videodivarin omistaja
kieltdytyi projektistamme, jouduin miettimédédn haastateltavat uusiksi. Olin hieman skeptinen sen
suhteen, kuinka hyvit, puheliaat ja avoimet haastateltavat 16ytdisin, koska kyseessd on kuitenkin
elokuvassa esiintyminen omana itsendin. Laitoin Facebookissa toimivaan Pelikonsolit ja pelit

( Retro) —-ryhmain alustavan kyselyn, jossa kerroin projektista ja kysyin mielipiteitd ideasta.

Vastaanotto oli hyvai ja sain paljon yhteydenottoja.

Lahestyin Facebookin vilitykselld ensimmaisend kyseisen ryhmén ylldpitdjaa, kuopiolaista Paolo
Carrassia, joka tuntee paljon alan harrastajia. Hén suostui itse projektiin mukaan ja suositteli

haastateltaviksi myos kolmea muuta retroharrastajaa.

”Uskomatonta. Soitin neljd puhelua ja sain neljéd haastateltavaa. Pelkésin, ettd vastassa olisi joukko
tuppisuita, jotka eivét ainakaan suostu kameran eteen. Ylldtyksekseni kaikki olivat innoissaan
aiheesta, puhuivat paljon ja suostuivat vélittomasti. Yksi haastateltavista kuvaili jopa itsedédn
kamerapelleksi, miké kuulosti omaan korvaani erittdin hyvalti. Heittdytymiskykyé vaaditaan. Aluksi
ajattelin, ettd haastateltavien etsiminen olisi projektin vaikein osuus, mutta lopulta se osoittautuikin

helpoimmaksi. Kavi tuuri.” (Tyopéivékirjat 30.10.2014.)

Hienoa haastateltavien 16ytdmisessé oli myds se, ettd he kaikki edustavat eri sukupolvia.
Nuorimmaisena on tammikuussa armeijaan ldhtenyt Riku Korhonen, 1980-luvulla syntyneiti
edustaa 25-vuotias Petteri Suomalainen. Paolo Carrassi puolestaan edustaa 35-vuotiaita ja Ari
Tommiska on viisissakymmenissé. Lisdksi 10ysin haastateltavaksi Turun yliopiston digitaalisen
kulttuurin tutkijan Jaakko Suomisen, joka on julkaissut Suomen konsolipelikulttuurista ja historiasta
useita tutkimuksia. (ks. esim. Saarikoski & Suominen 2009; Suominen 2014.) Perustin Facebookiin
ryhmén “Paittymiton peli —dokumenttielokuva”, jonne lisésin kaikki haastateltavat. Halusin, etti

prosessi on heille avoin ja he voivat halutessaan seurata ryhmassd, mitd me olemme
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dokumenttitiimin kanssa tehneet. Lisdksi ryhmda pystyi kdyttdimééan kuvausaikataulujen ja muiden
asioiden sopimiseen. Prosessin avoimuus oli myds haastateltavien toive. Ryhma toimi tyokaluna
vain projektin alkuvaiheessa, jolloin sovimme kuvausaikatauluja. Sen jilkeen se jéi

kayttamattomaksi.

3.2 Paiasta heitettya — kasikirjoituksen synty

Elokuvan kisikirjoittajan tehtavé on yksinkertaisesti tehdd elokuvasta teos, joka on alusta loppuun
asti mielenkiintoinen ja ymmaérrettdvi. Vaikka se kuulostaa itsestidin selvilti, tekijan on
oivallettava, ettd hyva teos kiinnostaa ja huono pitkdstyttdd. Siind, ettd ottaa elokuvan
kisikirjoituksen ja dramaturgian harteilleen, on siis suuri vastuu. Nykyisin puhutaan suljetusta ja
avoimesta dramaturgiasta. Aristoteleen Runousoppi edustaa suljettua dramaturgiaa: juoni
muodostaa kaaren, jossa on alku, kddnnekohta ja loppuratkaisu. Tatd kaavaa on kritisoitu ja haluttu
kayttdd vapaampaa ilmaisua. Sen lisdksi on ryhdytty puhumaan entistd enemman myos
vuorovaikutteisesta dramaturgiasta, mika tarkoittaa yleison osallistumista teoksen sisdllon ja juonen

tuottamiseen. (Pirild & Kivi 2010, 2529.)

Mini toimin dokumenttielokuvan Péaattymaton Peli késikirjoittajana. Se oli yksi alkuvaiheen
suurimmista haasteista, silld faktaelokuvan ennakkosuunnittelu on hyvin vaikeaa. Sen vuoksi
dokumenttielokuvan kisikirjoitus onkin enemmén tyosuunnitelma, jonka avulla elokuva kuvataan

ja leikataan. (Pirild & Kivi 2010, 59.) Kuvia kisikirjoitusprosessista tutkimuksen lopussa (liite 1).

”Minulla ei ole aavistustakaan, miti olen tekemaéssa. Jos elokuva olisi fiktiota, kirjoittaminen olisi
huomattavasti helpompaa. Koska emme ole etsineet vield yhtéén haastateltavaa, minun tiytyy luoda
henkil6t ja tapahtumat omasta paéstani. Vaikka késikirjoittaminen ja toimittajan ty6 ovat minun
vastuualueitani, joudun késikirjoittamisvaiheessa hyppddmadn myos kuva- ja ddnimaailman puolelle

kehitellessdni kohtauksia. Se on minulle tdysin uutta.” (Tyopédivakirjat 13.10.2014.)

Varsinainen késikirjoitus eli skenario muodostuu kohtauksista. Késikirjoitukseen merkitdén siis
toimintaa, dialogia, 44nté ja ympdaristod. Sen jilkeen kohtaukset ja jaksot sijoitetaan toisiaan
tukevasti ja riittdvan vaihtelevasti kasikirjoitusrunkoon. (Pirild & Kivi 2010, 62—63.) Rakensin siis
paperin ja kynin avulla aikajanan ensimmaisesta kotipelikonsolista 1990-luvun alun laitteisiin asti.
Sen jdlkeen listasin aihealueet, joista halusin haastateltavien kanssa keskustella ja sijoitin ne
mahdollisimman soljuvasti aikajanalle. (Ks esim. K6onikka 2011; Saarikoski & Suominen 2009.)

Ensimmaéinen kisikirjoitusversio meni uusiksi, silld jyviskyldldinen videodivarin omistajan
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kieltdytyi ja olin jo rakentanut késikirjoituksen hdnen varaansa. Lisdksi 10ysin muutaman
pelikonsoleita kisittelevin dokumentin, jotka oli rakennettu samalla tavoin kuin mina olin ajatellut

elokuvan rakentaa.

”Poistin tdndén alkuperdisen késikirjoituksen kokonaan. Koska olimme 16yténeet haastateltavat ja
tiesimme heistd jo melko paljon, uuden rungon luominen oli helpompaa. Pystyin kirjoittamaan
kohtauksen, jossa mies leikkii kultaisennoutajan kanssa, koska tiesin koiraharrastuksesta.
Kirjoitin kohtauksen, jossa seuraamme toisen haastateltavan salibandyharjoituksia. Késikirjoitus
syntyi lopulta yhdessa pdivéssi ja olen lopputulokseen tyytyvidinen. Mielestini se on looginen ja
kiinnostava. Tiedén kuitenkin sen, ettd lopullinen elokuva ei todennékoisesti noudata lainkaan
kisikirjoitusta. Koskaan ei voi tietdd, mitd eteen tulee ja otamme asiat sellaisenaan vastaan.”

(Tyopéaivakirjat 13.11.2014.)

Alkuperdisen suunnitelmani mukainen kronologinen rakenne jéi kokonaan pois. Pditin keskittya
Suomen konsolipelihistoriaan pienind annoksina pitkin dokumenttia ilman, ettd etenen vuosi
vuodelta tapahtumasta toiseen. Uudessa késikirjoituksessa pdédosassa ovat ihmiset, jotka harrastavat
intohimoisesti jotakin. Halusin tavoittaa ihmisen ja heidén kauttaan yhteison. Lahdin etsiméén
tunnetta faktatiedon sijaan, joten pdétin edetd episodimaisesti ihmisesté toiseen niin, ettd sama
teema jatkuu. Kun teema vaihtuu, se vaihtuu pidemmén siirtymén kautta, jotta katsojalla on aikaa

pureskella edellisté aihepiirid.

Kisikirjoituksen voi hahmottaa kertomuksena. Yksinkertaistettuna kertomuksen peruselementit
ovat tapahtumat, henkilohahmot, temaattisesti yhdistyvé tarina tai juoni seki aika-akseli, jonne
tapahtumat ja henkil6t sijoittuvat. Kertomuksen perustehtéva on tuoda tolkkua maailman
epdjdrjestykseen. Sitd tehdddn kerronnallistamisen keinoin: kaoottinen maailma ymmaérretédn
paremmin tarinan kautta. Sen lisdksi kdytetdén draamallistamista, mika tarkoittaa esimerkiksi sité,
ettd asiat esitetddn henkildiden kautta eli ne personifioidaan. (Herkman 2002, 87-107.) Paédttyméaton
Peli -dokumenttielokuvassa kaytetdan kaikkia edelld mainittuja keinoja. Tarina ja ihminen
kiinnostavat enemmain kuin pelkén faktan esittdminen ja lisdksi ne helpottavat samaistumista ja

asioiden ymmartamista.

Loin kasikirjoitukseen ulko- ja sisdkohtauksia, ja merkitsin ne tekstein INT ja EXT. Kirjoitin
kohtauksen nimen sekd miljoon, vuorokauden ajan sekd vuodenajan. Sen jélkeen kerroin mité
kohtauksessa tapahtuu, miltd se ndyttdd, kuka puhuu ja mistéd aiheesta henkilé puhuu. Numeroin

kohtaukset ja niitd tuli yhteensd 25 kappaletta.
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”INT: Yhteison rakentuminen. Petterin koti, talvi, keittion poyté, paiva.

Petteri puhuu Facebook -yhteison rakentamisesta ja sen kehittymisesté. Millaisia ihmisié,
miten yhteisé rakentuu, mité sellaisen toimiminen tarvitsee.

Néytetddn kuvaa jostain yhteisollisestd tapahtumasta, esimerkiksi Paolon tyopaikalta
nuorisotalolta tai jostain konsolipelitapahtumasta.” (Kasikirjoitusrunko 13.11.2014.)

Kun kirjallinen késikirjoitus on valmis, kuvaaja ja ohjaaja laativat sen pohjalta kuvakasikirjoituksen
eli story boardin. Siind hahmotellaan sarjakuvamaisesti tarvittavia kuvia, kuvakokoja, kameran
liikkeitd seka lisdtdén tekstein teknisiéd ohjeita ja viitteitd, joita muut elokuvan tekijdt tarvitsevat.
(Pirilda & Kivi 2010, 63.) Tulostin késikirjoituksen ja tydryhmini kuvaaja-editoijat piirsivét
kohtausten viereen suunnitelmia tarvittavista kuvista. Sen liséksi teimme tekstimuotoisen listan
kuvista, joita tarvitsemme. Tiesimme esimerkiksi, ettd Arilla on museollaan laitteita, joita emme
pysty kuvaamaan missdin muualla Suomessa. Teimme etukéteen listan, mitd koneita ja peleja

meidin tiytyy muistaa kuvata.

Muokkasin késikirjoitusta koko elokuvaprosessin ajan. Kun sain haastattelut tehtya, litteroin kaiken
materiaalin ja ryhdyin etsiméén aihepiireiltdén ja tunnelmaltaan elokuvaan sopivia, nasevia
kommentteja. Rakensin késikirjoituksen erilaisten atheiden mukaan, jotta elokuva etenisi soljuvasti
ja késittelisi yhtd aihetta kerrallaan. Aihepiirit olin suunnitellut jo ennen haastatteluita, mutta sen
lisdksi haastattelun yhteydessé esille nousi uusiakin aiheita, jotka halusin elokuvaan mukaan.
Aihepiireiksi valikoin muun muassa lapsuuden pelikokemukset, kerdilijéiden parisuhde-eldmin,
pelaamisen syyt nykypdivina sekd kerdilyharrastuksen mittavuuden ja hinnan. Valitsin jokaiselta
haastateltavalta parhaat kommentit aihepiireihin liittyen ja ripottelin ne késikirjoitukseen. Siité oli
helppo karsia "heikoimmat" tai eniten sivupoluille eksyvit kommentit ja néin jéljelle jdi vain paras

materiaali. Rakensin késikirjoituksen seuraavaa rakennetta apuna kéyttien.

1. INTRO

2. HENKILOIDEN ESITTELY

Petterin esittely

Paolon esittely

Tutkija Jaakko aloittaa siitd miten konsolit rantautuivat Suomeen alunperin
Petteri & Paolo pelaavat yhdessa

Rikun esittely

Arin esittely
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3. AIHEPIIRIT

Emulaattorit

Pelimuistot

Eri konsoleiden historia ja saapuminen Suomeen
Syyt pelaamiseen

Kerdilyn hintavuus

Yhteisollisyys

Ihmissuhteet

4. LOPPUNOSTATUS

Retropelimyyjéiset, jonne kaikki elokuvan hahmot kokoontuvat

5. HENKILOIDEN HYVASTELY
Riku ldhtee armeijaan

Petteri etsii vaimoa ja punaista tupaa
Paolo haluaa kotimaahansa Italiaan

Ari ei aio luopua kokoelmastaan ikind

Elokuvan alku on keskeinen. Késikirjoittajan tehtdvdni on pohtia, kuinka nopeasti ja kuinka paljon
henkil6istd ja heidin taustoistaan annetaan tietoa heti elokuvan alussa. (Bacon 2004, 100.)
Padttyméiton Peli -elokuvassa henkil6t ovat keskeisessd asemassa, joten halusin antaa heille aikaa
esittdytyd heti elokuvan alussa. Etsin kaikilta haastateltavilta mahdollisimman hyvin heiti itsedén

kuvaavia kommentteja esittelyosioihin, jotta persoonat painuvat katsojan mieleen heti aluksi.

Kirjoitin uuteen kisikirjoitukseen sanatarkasti ne kommentit, jotka halusin haastateltavilta poimia.
Lisédksi merkitsin jokaisen kommentin kohdalle aikakoodit, jotta editoijan on helpompi 16ytda ne
haastattelumateriaalin seasta ja hdn pystyy leikkaamaan haluamani kohtaukset yhdeksi janaksi. Oli

vaikea hahmottaa, kuinka pitké elokuva olisi, kun kaikki materiaali olisi aikajanalla.

Lopullinen késikirjoitus eli kuudes versio syntyi helmikuussa 2015 kun néin ensimmaisen elokuvan
raakaversion ja huomasin, kuinka tukkoinen se oli. Sergei Eisensteinin luoman montaasiajattelun
mukaan perinteistd draamankaarta ei ole aina vélttimatontd noudattaa. Montaasiajattelu léhtee
jokaisen tarinan ainutkertaisesta ytimesti seki katsojan aktivoinnista. Sen perusperiaate on jittié eri
elementtien vilille tyhjéa tilaa, jolloin katsoja saa tilaa vuorovaikutukseen elokuvan kanssa. (Pirila
& Kivi 2005, 11-12). Montaasi on ilmaisullinen leikkaus, todellisuuden osien kokoamista ja

rinnastamista siten, ettd syntyy uusi ajatuskokonaisuus. Yhdistdmisestd syntyy élyllinen tai
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emotionaalinen merkitys. Thminen etsii merkityksié ja syy-seuraussuhteita. (Anttila, Hassinen,

Vainionpéd 1996, 7.)

Olin rakentanut elokuvasta liian ahtaan ja unohtanut tyhjén tilan merkityksen. Katsoja tarvitsee
aikaa hengittd ja rekister6idd asioita, jotka on juuri sanottu. Tyhji tila elementtien vélissa tarkoittaa
esimerkiksi musiikkia ja rauhallista maisemakuvaa, jolla siirrytddn vaikkapa kaupungista toiseen.
Ymmarsin myos, ettd kaikkea ei tarvitse sanoa eiké alleviivata. Se onkin elokuvan ydin: pienelldkin
visuaalisella elementilld voi kertoa paljon enemmén kuin puolen tunnin monologilla. Ryhdyin
karsimaan materiaalia suoraan editointipdydéll4, silld turha toisto ja epdjohdonmukainen puhe oli
helpompi hahmottaa kuultuna ja ndhtyna kuin tekstimuodossa. Tein muutokset myos

kisikirjoitukseen, jotta minulla olisi aina ajan tasalla oleva kisikirjoitus.

Pirild ja Kivi kirjoittavat (2010, 63), ettd "kéasikirjoittaminen on niin dlyllisesti kuin
tunnepohjaisestikin vaativaa puuhaa, joka vaatii tarinankertomisen taidon lisdksi tietimysta
elokuvien vaikutuksesta yleisoon. Tdmén vuoksi ei riitd, ettd tarinassa esitelldédn vetovoimaisia
henkilohahmoja, vaan hahmojen vélisen vuorovaikutuksen on méériteltiva suhteensa draaman
perusrakenteisiin, ja yhté lailla niiden on oltava valitun formaatin ja tyylin mukaisia ja herétettava
yleison kiinnostus." Yleison huomioon ottaminen késikirjoitusta laatiessani oli koko ajan ldsna.
Etsin materiaalista kiinnostavia pienié elementtejé ja hauskoja kohtauksia, jotta elokuvasta ei tule
pitkdveteinen. Sen lisdksi halusin sitoa sekd elokuvan aiheet ettd myds henkil6t toisiinsa, jotta

katsomiskokemus on mahdollisimman helppo ja miellyttava.

Meir Sternbergin mukaan elokuvan itsetietoisuudella tarkoitetaan sitd, missd médrin prosessia
avataan katsojalle. Suurimmillaan itsetietoisuus on vaikkapa silloin, kun henkil6 katsoo suoraan
kameraan. (Bacon 2004, 38). Elokuvassa Péaédttyméton Peli itsetietoisuutta on ripoteltu elokuvaan
pienind annoksina ja vain muutamaan tarkasti harkittuun kohtaan. Tarkoituksena on yllattaa katsoja
sillé, ettd haastateltava katsookin yhtdkkid suoraan kameraan. Lisdksi tydryhméni dénet ja
kysymykset kuuluvat muutamassa elokuvan kohdassa. Tuotantotiimini ei suunnitellut néita
kohtauksia ja tilanteita etukiteen, mutta niitd 10ytyi haastattelu- ja kuvitusmateriaalista. Joitakin
haastateltavien kommentteja ei olisi voinut kdyttdd ilman toimittajan kysymysté, joka kuuluu
etdisend kameran takaa. Leikkaaja pohti pitkddn siarkeeko yhtikkid taka-alalta kuuluva kysymys

elokuvan tunnelman, mutta paatimme yhdessa, ettd kyseessd on hyva tehokeino.
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3.3 Kameran takana ja edessia

Dokumenttielokuvan kuvaaminen on haastavaa, silld kameran edessd on kameraan tottumattomia
ihmisid. Yleensd dokumenttielokuvaa varten kuvataan puhuvia ihmisié ja seurataan padhenkildoiden
liikkkeitd ja tapahtumien etenemistd ldheltd, pitkidkin aikajaksoja. Katsoja vertaa omia
kokemuksiaan ja tuntemuksiaan elokuvan hahmoihin. Sen vuoksi kohde on aina katsojalle ikoni tai
symboli, joka sisdltdd paljon laajemman merkityskentén kuin elokuvan tekijd ehkd huomaakaan.
(Pirila & Kivi 2005, 47.) Usein henkildiden suora seuraaminen ja heididn eldménsé tallentaminen
"sellaisenaan" on haastavaa. Yleensd onkin kyse kohteiden eldmin tyypillisyyksien lavastamisesta
ja toistamisesta. Helke kirjoittaa (toim. Kurki 2001, 13), ettd on jopa kritisoitu sit4, ettd
romantisoidaanko ja ldnsimaistetaanko esimerkiksi heimokulttuureita dokumenttielokuvien avulla,
jos ohjaaja késkee kohteita toimimaan siten kuin hin kuvittelee kohteiden toimivan ldnsimaisesta

nikokulmasta.

Dokumentti luottaa puhuttuun sanaan, silld argumentoinnissa sanat ovat kuvia vahvempia. Kuvien
kombinaatiot, vélitekstit sekd kuvat ja ddnet kertovat paljon, mutta dokumentit kddntyvit silti usein
adniraitojen puoleen etenkin abstraktien argumenttien kohdalla. Voice over -kertojien,
reporttereiden tai haastateltavien kommentointi kuuluu dokumentin luonteeseen. Fiktioelokuvassa
pystymme seuraamaan keskeistd ideaa pelkastidin kuvien avulla, mutta dokumentin argumentointi
olisi todella vaikeaa ilman &éniraitaa. (Valkola 2002, 82—83.) Sen vuoksi pdatimme kayttda tutkijaa
sekd vilitekstityksid faktan kertojina ja muita haastateltavia muistojen ja kokemusten kautta faktan

vahvistajina. He antavat kerrotulle faktalle kasvot.

Ennen kuvauksia on péétettivd, mikd on kameran nédkokulma kuvattavaan kohteeseen: katsooko
kuvattava missddn vaiheessa kameraan (suoraan kameralle esiintyminen), vélitetddnko tapahtumia
ikdin kuin kuvattavan silmin (subjektiivinen kamera) vai seurataanko kuvattavaa ulkopuolelta kisin
(objektiivinen kamera). Kuvasommittelu ja rajaus sekd kuvakokojen ja kameran liikkeiden
(panorointi, kamera-ajo ym.) miettiminen ovat myds olennainen osa tydprosessia jo ennen
kuvauksia. Sen liséksi on suunniteltava kohteisiin riittdva ja oikeanlainen valaistuslaitteisto ja
-tekniikka. My0s dénta tallentavien laitteiden kdyttd on suunniteltava etukiteen: esimerkiksi
paikallaan olevissa haastatteluissa sekd mahdollisissa litkkumistilanteissa (kameran mikit,
yliméérdinen nauhuri, haastateltavalle langaton mikki jne.). (Anttila, Hassinen, Vainionpda 1996,

13-46.)

Tyoryhméni ensimméiinen kuvausmatka sijoittui Poriin, jossa Turun yliopiston tutkija Jaakko

Suominen asuu. Aloitin haastattelukierroksen hénesté, jotta saisin teoria- ja historiatiedon kerattya
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ensimmaisend. Sen jidlkeen olisi helpompaa pureutua syvillisemmin ja ihmiskohtaisemmin
atheeseen. Vuokrasin vélineet Jyvaskylidn yliopistolta viikko ennen 1dht64, jotta saimme
kuvausryhmaéni kanssa tutustua kalustoon ja tehdd muutamia harjoituskuvauksia. Harjoittelimme

muun muassa valojen kdyttod, silld tydryhmélldni ei ollut aikaisempaa kokemusta valaisemisesta.

Vilineisto:

Canon Xal0 kamera

Haulikkomikki + tuulensuoja

Zoom H2 ulkoinen tallennin

Sigma 10-20mm linssi (Canon kiinnitys)
Nappimikki langallinen

Kolme kappaletta punapiivaloja
Jatkoroikka/kela

Jennyn oma Nikon jirjestelmikamera

Mikkipuomi

Harjoittelin ryhméni kanssa haastateltavan kohtaamista koehenkilon avulla, jotta kaikki osaisivat
toimia ammattimaisesti ja saumattomasti kuvauspaikoilla. Tyonjakosuunnitelman mukaan Ere
hoitaa kuvauksellisen ohjauksen eli pyytdd haastateltavia toimimaan tietylld tavalla tai liikkumaan
pisteestd A pisteeseen B. Minun vastuullani on seurata keskustelua ja vaatia uusintaa, jos kommentti
on huono, liian lyhyt tai liian pitkd. Minun tehtévini on siis keskittyd siséltoon ja Eren kuvalliseen
ilmaisuun. Jennyn pédasialliseksi tehtdviksi jéi liikkkua kameran kanssa silloinkin, kun muut eivét
ole tekeméssa varsinaista haastattelua. Ndin on mahdollista saada spontaania ja luonnollista

materiaalia.

”Mind vein hinet (Suomisen) sivummalle, kun Ere ja Jenny ryhtyivét kasaamaan kuvausvilineistoa
tyohuoneeseensa. Tadytimme kuvaussopimuksen, jossa haastateltava luovuttaa kaikki oikeudet meille.
Sen lisdksi kerroin hieman kuvausten etenemisesti. Esitin toiveen, ettd Suominen olisi kameran
edessd mahdollisimman rentona ja omana itsendédn. Jos péadta kutittaa, sitd saa raapia. Jos mietityttaa,
saa miettid. Kdvimme haastattelukysymykset ldpi yhdessd ja annoin Suomiselle aikaa rauhoittua.”

(Tyopaivikirjat 1.12.2014.)

Ensimmaiset kuvaukset sujuivat journalistisissa tunnelmissa. Suominen oli asiallinen haastateltava.
Halusin pitdd hdnen haastattelunsa tdysin erilldén muista, silld hdnen tarkoituksensa oli olla
elokuvani faktan kertoja, asiallinen tutkija, joka luo elokuvalle uskottavuutta. Kuvausryhmé kuvasi

muita haastateltavia erindisten harrastusten ja toiden parissa, mutta halusin pitdd Suomisen tiysin
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anonyymina. Olisi ollut liian omituista ndhda tutkija yhtdkkid uimahousuissa uintiharrastuksensa

parissa.

Kaikissa haastatteluissa kéytettiin kahta kameraa, joissa oli mikrofonit. Liséksi mind tallensin dénta
nauhurilla. Halusin valttya siltd, ettd tekniikka pettdi ja tdrkedd materiaalia jad puuttumaan.
Kahdella kameralla kuvausryhmaéni sai kuvattua yhté aikaa kahta eri kuvakokoa: 1dhikuvaa ja
puolikuvaa. Néin haastattelukuva ei ole koko ajan samanlainen vaan kuvakokoa voidaan vaihdella

leikkausvaiheessa.

”Haastattelijana huomasin muutamia haasteita: ensinndkin minun taytyy kiinnittaa jokaisen
vastauksen alussa huomiota siihen, ettd haastateltava aloittaa kokonaisella lauseella eikd vastaa
kysymykseeni. Toisekseen minun tiytyy katsoa, ettd &éni kantautuu riittdvan voimakkaana
tallentimeen. Lisdksi minun taytyy kiinnittd4 huomiota siithen, ettd nauhuri tai mini itse emme nédy
kamerassa. Tamén kaiken liséksi minun tdytyy tietenkin kiinnittdd huomioni vastausten siséltoon. Jos
haastateltavan vastaus ldhtee sivupoluille, on liian pitka tai harhailee, minun tehtdvéni on katkaista
kommentti ja pyytdd vastaamaan uudelleen toivotulla tavalla. Lisdksi minun tdytyy omaksua tieto,
jotta pystyn kysymaéin jatkokysymyksid ja pysyn itse kérryilld, mistd puhutaan. Minun tehtévéni on
myos luoda haastatteluun mukava ja rento tunnelma, jotta haastateltava ei ponotéd uutismaisesti

kuvassa.” (Tyopédivékirjat 1.12.2014.)

Kuopiossa oli kaksi haastateltavaa, Paolo ja Petteri. Kuvaukset kestivét kolme péivaa (4.-
6.12.2014). Kuvausryhméni tapasi ensimmaisend Petterin hinen tyopaikallaan kehitysvammaisten
palvelutalolla. Ajattelin, ettd haastattelen jokaista pelaajaa kahdessa osassa: ensin kysyn
peruskysymyksié tyosti, harrastuksista ja tavoitteista ja toisessa erdssd keskustelen peleisti ja
muistoista. Toisen haastattelun teen eri ymparistossa ja selvésti eri ajankohtana kuin ensimmaéisen.
Péétin toimia ndin, silld henkilén on helppo puhua ensin itsestddn. Kun tutustun haastateltavaan
ensimmadisen haastattelun aikana ja saan luotua hyvin hengen, toisessa haastattelussa saan

paremmin irti todellisia tunteita ja muistoja, jotka haluan elokuvaan.

”Petteri oli luonteva ja hyvé haastateltava, joka ymmarsi heti miten kameroiden edesséd kuuluu
kayttdytyd ja puhua. Olimme tyytyvéisid aamupdivén suoritukseemme. Petteriltd sain jélkikdteen
kiitosta, ettd oli mahtavaa tydskennelld kanssamme, koska olimme omia itsejimme, rentoja ja
inhimillisid emmeké pelottavia ja jaykkid elokuvantekijoitd. Han koki meidét ennemmin kavereina ja

hyvini tyyppeind, joten saimme hédnet paremmin rentoutumaan. Oli mukavaa saada hyvéa palautetta,

koska olimme itse hieman epdvarmoja.” (Tyopéivékirjat 4.-6.12.2014.)
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Halusin Paolon ja Petterin myds yhteishaastatteluun (ks. kuva 3), silld ajattelin, ettd ystdvysten olisi
helpompi rentoutua kameran edessé, jos he saisivat keskustella keskendén vélittdmatta kameroista.
Asetin heidédt sohvalle keskustelemaan ja pyysin heitd puhumaan keskenéén valitsemistani aiheista.

Néin sain luotua rennon tunnelman heidén viélilleen ja siten parempia kommentteja.

Kuva 3. Paolo Carrassi ja Petteri Suomalainen yhteishaastattelussa. Léhde: Padttyméton Peli

-dokumenttielokuva.

Porin kuvauksiin olisi riittdnyt yksi péiva, joten paitin kiristdd aikataulua Kuopiossa. Siirsin
Petterin sunnuntaille kaavaillun haastattelun perjantaille, joten kdytdnndssa tein kolme haastattelua
yhden péivén aikana. Pdivd venéhti 12-tuntiseksi ja totesin sen liian rankaksi. Pditin, ettd Helsingin
kuvaussessio pidetdén alkuperdisen suunnitelman mukaisesti nelipdivdisend, jotta pdivit eivit kiy

kuvausryhmélle ja haastateltaville liian rankoiksi.

Joulukuussa, tarkemmin sanottuna torstaina 11.12.2014, dokumenttitiimi matkusti Helsinkiin
tapaamaan niin ikdén kahta haastateltavaa Riku Korhosta ja Ari Tommiskaa. Jilleen jututin
haastateltavia seké kotona ettd tyopaikalla. Tiimityo toimi huomattavasti paremmin, koska

kokemusta oli ehtinyt jo kertyd. Tyonteko sujui soljuvammin ja rivakammin.

Porin, Kuopion ja Helsingin kuvaukset kestivit yhteensd yhdeksén pdivad. Kuvausmateriaalia kertyi
yhteensa toistakymmenti tuntia. Mukana on haastattelukuvaa seka kuvituskuvaa, jossa pelaajat
esittelevit kokoelmiaan, pelaavat, ovat muiden harrastustensa parissa, tekevit toita tai toimivat
muutoin spontaanisti. Lisdksi on paljon anonyymié ulkokuvaa, time lapse -kuvaa sekd muuta

kuvituskuvaa.

Itse en kuvannut lainkaan, mutta sivusta seuratessa opin paljon esimerkiksi kuvan jatkuvuudesta.
Jatkuvuus tarkoittaa kuvausvaiheessa esimerkiksi sité, ettd perdkkéin leikattavien otosten on oltava

henkilon liikkeiden kannalta sellaisia, ettd ne voidaan kytked yhteen ja saadaan vaikutelma
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ajallisesta jatkuvuudesta. (Pirinen & Kivi 2005, 50.) Kuvaajani kiinnittivit huomiota esimerkiksi
sithen, ettei kuvattavien vaatetus vaihdu otosten vélilld. My0s valaistuksen jatkuvuus samanlaisena
sekd vuodenajan sdilyminen samana oli tirkedd huomioida. Liséksi oli syyta kiinnittdd huomiota
sithen, miten kuvakerronta etenee leikkauspdydilld. Tarinaa on vaikea rakentaa editointivaiheessa,
jos kaikkia tarvittavia kuvia ei ole. Sen vuoksi ohjaaja kiski Paolon toistamaan monia toimintoja,
jotta tilanteesta saadaan useita kuvia: television kdynnistiminen léhelté ja kaukaa, Nintendon
kytkeminen edestd ja takaa, pelin kdynnistyminen eri kuvakulmista ja niin edelleen. Siten

leikkausvaiheessa on helpompi rakentaa luonteva jatkuvuus eri toiminnoille.

Lisdksi elokuvan jatkuvuutta oli mietittdva siirtymédkuvien suhteen. Se tarkoittaa sité, ettd
kuvauspaikoilla oli mietittdvad miten siirrytdén esimerkiksi haastateltavasta toiseen tai kaupungista
toiseen. Useimmiten se tarkoittaa pyséhtynyttd kaupunkikuvaa tai esimerkiksi yksityiskohtakuvaa.
Kuvausryhméni kuvasi esimerkiksi liikkkuvasta autosta pimenevéd kaupunkia, josta saa pidemmén
siirtymdkuvan, johon on helppo lisédtd esimerkiksi musiikki taustalle. Se rauhoittaa katsojaa.
Pienilla siirtymilld tarkoitetaan otoksen sisdisid esiintyjien ja kameran liikkeeseen liittyvid
kuvamuutoksia, jotka syntyvit kuvaustilanteessa. Pienet siirtymait yleensé jatkavat vallitsevaa

teemaa ja voivat liittyd esimerkiksi kuvattavan paan kddntdmiseen.

Keskisuuret siirtymat syntyvit leikkausvaiheessa. Ne sitovat samasta paikasta otetuista otoksista
ajallisesti etenevén kokonaisuuden, jonka katsoja mieltdd kohtaukseksi. Se tarkoittaa siis saman
kohteen, ympériston tai tapahtuman déni- ja kuvaotosten yhdistdmisti. Suuret siirtymét ovat
kerronnallisia siirtymié uuteen aiheeseen, paikkaan, tulevaisuuteen tai henkiloon. (Anttila,
Hassinen, Vainionpdd 1996, 65.) Omaperdinen ja itsetehty musiikki on varmasti elokuvamme
vahvuuksia siirtymékuvissa, silld se luo omalta osaltaan mielenkiintoisen tunnelman ja vie katsojan

paikasta ja ihmisesté toiseen rauhallisesti.

3.4 Kevit editointikopissa

Dokumentin estetiikkaa ja lopullista ulkoasua miettiessd katse kohdistuu leikkaukseen. Usein
dokumentti luodaankin vasta leikkausvaiheessa, jolloin se saa lopullisen muotonsa. Leikkauksen ja
toiminnan vélinen rytmiikka liittyvit kerronnassa yhteen ja vaikuttavat sithen, miten katsoja
elokuvaa tulkitsee. Kyse on siis siitd, miten kuvat liittyvit toisiinsa ja miten puhe, musiikki ja
aaniefektit luovat oman rytminsé kuvien kanssa. (Valkola 2002, 118.) Leikkauspdydélle kertyy
usein kymmenid tunteja raakamateriaalia, jota tissa jilkituotantovaiheessa ryhdytdén tyostimain.

Kohtamiki (toim. Kurki 2001, 9) on jaotellut neljad osa-aluetta, jotka muodostavat leikkauksen
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reunaehdot: 1) tekniset ominaisuudet eli kuvan ja ddnen laatu, 2) esteettiset ja tyylilliset
ominaisuudet eli valittu kuvaustyyli ja ohjaustapa, 3) tarinankerronnan strategia eli miten aiheesta

kerrotaan ja miten dramaturgia on rakennettu seké 4) eettiset valinnat materiaalin késittelyssa.

Usein elokuvan leikkaajat ovat oma ammattiryhminsi, jotka keskittyvit pelkistdan leikkaamiseen.
Nollabudjetin elokuvaa tehdessé tilanne on kuitenkin se, ettd kolmihenkinen tuotantotiimini tekee
kaiken itse. Elokuvan leikkaajat (tdssé elokuvassa raakaleikkaaja Jenny ja jalkitdiden ja efektien
osaaja Ere) yhdistavit kuva- ja ddniotokset yhtendiseksi lopputulokseksi. Se pitdd sisdlldén sekd
taiteellista ettéd teknistd tyotd. Kéasikirjoitus toimii leikkaajan ohjenuorana. (Pirild & Kivi 2008, 26—
27). Leikkauksella on kolme tehtdvaa. Ensinndkin se mahdollistaa tapahtumapaikan vaihtamisen,
tehostaa toimintaa ja synnyttdd vaihtelua. Toisekseen leikkaamalla elokuvasta poistetaan tarpeeton
tilan ja ajan kuvaaminen. Néin ollen katsoja saa vain tarpeellisen médirén tietoa, jonka hén pystyy
mielikuvituksensa avulla tiydentdmdin. Kolmantena leikkaamalla luodaan mielikuvia kohteesta,

toiminnasta tai thmisestd kdyttdmalld eri ndkokulmia. (Anttila, Hassinen, Vainionpdd 1996, 46.)

Dokumenttielokuvan rakenne on kiinni todistevoimaisesta leikkauksesta, joka muuttaa klassista
kerronnan jatkuvuusleikkausta. Leikkauksia ei siis jarjestetd kohtauksen sisélld esittimaan
aistimusta yhdesté ajasta ja tilasta, jonka sisélld katsoja voi nopeasti paikallistaa keskeisten
henkildiden suhteelliset sijainnit vaan dokumentissa leikkaukset asettuvat esittimiin kohtauksen
sisélla tiettyd argumenttia. "Joskus leikkaus enemmaénkin etsii kuin vélttelee selkeité
leikkauksellisia siirtymid, joihin liittyvit graafiset torméykset vihjaavat (...) kiirettd ja toiminnallista
aktiviteettia. Ajalliset ja paikalliset hyppédykset ja henkilohahmojen asettelu ei ole niinkdan
olennaista argumentaation rinnalla. Niinpd dokumentti sietdd fiktiota paremmin my®os ajallisia ja
tilallisia aukkoja ja hyppyjéd, niin kauan kuin jatkuvuus argumentoinnin vélilla sdilyy. (Valkola

2002, 80-81.)

Dokumenttitiimini kuvaaja Ere Ekill4 oli kaikki tarvittavat editointiohjelmat ja -vélineet kotonaan,
joten hdnen kodistaan tuli meididn tydhuoneemme. Laadin kasikirjoituksen, mutta jétin
konkreettisen editointityon ja tekniikan Eren ja Jennyn harteille, koska he ovat alan osaajia. Minun
vastuullani oli tehda pédétokset siitd, mitd patkid poistetaan aikajanalta, mitid uusia kommentteja
lisdtddn ja miten ne sijoitellaan kokonaisuuden osaksi. Varsinaisesta lopputuloksesta vastasimme

kaikki kolme yhdessa.

”Elokuvan ensimmaéinen versio oli puoli tuntia liian pitkd, miké ei ollut suuri yllatys. Helpompi on
karsia sisaltod ylipitkdsta tuotoksesta kuin huomata, ettd mittaa on puoli tuntia liian vdhan. Huomasin

myos, ettd rakenne ei toimi ja tein melko paljon muutoksia. Vaihtelin kohtausten paikkoja, lyhensin
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kommenttien pituuksia ja karsin kaiken ylimdéréisen pois. Lahetin tekstiversion jilleen Erelle

kaikkine korjauksineen.” (Tyopdivakirjat 20.12.2014.)

Ryhmaéni piti tammikuussa pienen tuotantotauon kerétikseen voimia kevédn editointiprojektiin.
Noin tunnin mittaisen raakaleikkausversion ty0stdminen aloitettiin tammikuun 2015 lopulla.
Editointiohjelmana toimi Adobe Premiere CC -ohjelma, variméddrittelyn apuna DaVinci Resolve
-ohjelma, d4nenkorjauksessa Adobe Audition seké grafiikassa Adobe After Effects CC. Ryhméni
katsoi elokuvan raakaversion lépi ja miné tein sisdllollisid muistiinpanoja, Ere kirjoitti ylos
kuvitusideoita. Muokkausty6 alkoi editointiohjelmassa, mika tarkoitti sitd, ettd vedin aluksi suoria
linjoja: pyysin editoijia vaihtamaan kohtausten paikkoja ja poistamaan selvésti turhia kommentteja.
Palaverissa ryhmaéni totesi, ettd elokuvassa on oltava noin 15 minuuttia ilmaa, jotta kommenttien ja
haastateltavien vilille jai tarpeeksi tilaa. Karsiminen oli vaikeaa, silld elokuva tuntui sisélloltdan

hyvélti, mutta mitd useammin elokuvan katsoin, sitd enemman l0ysin sieltd turhaa asiaa.

”Mietimme editoidessamme, olisiko jérkevéa ripotella viiden haastateltavan kommentit lyhyemmissa
osissa toistensa lomaan, jotta mielenkiinto sdilyy, eiké yksi haastateltava puhu liian pitkéén ja
puuduttavasti. Tulimme kuitenkin siihen tulokseen, ettd pidimme kommentit pitkin4, silld
halusimme antaa aikaa haastateltavalle, joka puhuu. Halusimme, ettd katsoja kiintyy hahmoon ja
oppii tuntemaan hénet, tietdd, ettd timi on nyt Petteri, joka puhuu ja hin tekee tyokseen tillaista ja
pelaa nditd pelejé ndistd syistd. Vasta sen jédlkeen siirrytdéin seuraavaan hahmoon. Myéhemmin
Petteri seikkailee lisdéd, mutta nyt katsoja jo tietdd, kuka on kyseessd. Ajattelimme, ettd se toimii
paremmin, kuin se, ettd koko ajan ilmestyy uusia hahmoja vaikka edellinenkidin naama ei ole vield

painunut mieleen.” (TyOpéaivikirjat 20.12.2014.)

Editointivaiheessa tidrkeimpid tehtdvidni olivat karsiminen ja olennaisen valitseminen. Pirildn ja
Kiven (2005, 27-29) mukaan kyseesséd on niin sanottu elliptinen kerronta, jonka pédédperiaatteena on
Jjattaa tietoisesti pois olennaisia ja keskeisid asioita. "Kerronnan kannalta keskeisid tapahtumia ei
ndytetd — ainakaan kokonaan — vaan ne joko tietoisesti kierretddn tai ndytetdén vain osittain,
viitteellisind." (Pirild & Kivi 2005, 27). Se tarkoittaa sité, ettd elokuvantekiji luottaa katsojaan ja
tamén kykyyn solmia langanpéitd yhteen. Kaikkea ei siis tarvitse ndyttdd vaan riittdd, ettd katsojalle
antaa vihjeit ja niyttda vaikkapa osia jostain kokonaisuudesta. Huomasin esimerkiksi jalkikéteen,
etten saanut Petteriltd lyhyttd ja ytimekdstd kommenttia siitd, ettd hin tyoskentelee
kehitysvammaisten palvelukodissa. Kaikki kommentit olivat liian pitkid ja ronsyilevid ja niitd oli
mahdoton leikata sopiviksi. Pddtin ilmaista asian ikonilla eli tienvarsikyltilld, jossa lukee Riistavesi
ja Palvelukeskus. Sen jélkeen leikataan kohtaukseen, jossa Petteri kidvelee muutaman asiakkaan

kanssa tiella.
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Kuten Piril4 ja Kivi kertovat Leikkaus -teoksessaan (2008, 30), tdssé tuotantovaiheessa paljastuvat
késikirjoittajien, ohjaajien ja toimittajien taidot hallita elavdd kuvaa ja kuvallista ilmaisua. Lisdksi
tdssd vaiheessa ndhddén kuvaus- ja ddnitéiden onnistuminen. Pirild ja Kivi (2008, 30) esittelevit
kaksi vaihtoehtoa: leikkaustyo on alkuvaiheessa joko loputtomasta materiaalirdykkiostéd oikeiden
palasten etsimisté tai niukasta materiaalista jarkevén kokonaisuuden kasaamista. Omassa
projektissani on kyse nédiden tilanteiden yhdistelmistd. Kuvitusmateriaalia kertyi niin paljon, ettid
kaikkien klippien lapikdyminen oli l&hes mahdotonta tdsséd ajassa. Sen vuoksi hyvadd materiaalia
saattoi jadda pois lopullisesta elokuvasta. On kuitenkin hyvé, ettd materiaalia on liikaa. Joistain
tilanteista materiaalia oli taas liian vahan. Esimerkiksi tutkija puhuu pitkdan historiallisista ja

kulttuurisista seikoista, joiden kuvittaminen oli vaikeaa, silld sopivaa kuvitusmateriaalia ei ollut.

"Luova leikkaaja ja taitava jdlkikisittelija voivat tehdd ihmeitd, mutta osaavan kuvaajan ja
adnittdjan otoksia ei voita mikdin!", siteeraavat Pirilé ja Kivi ensimmadisti kirjaansa sarjan toisessa
osassa Leikkaus (2008, 35). Se tarkoittaa kdytdnndssa sitd, ettd jalkikasittelijat voivat saada
huonostakin materiaalista aikaan ihmeitd, mutta jos jo kuvaus on tehty huolella, materiaali on
kaytannossi jo kerran leikattu. Omassa projektissani samat ihmiset toimivat kuvaajina ja
leikkaajina, joten vaikka se lisdd heididn tyoméardénsa huomattavasti, voisin ainakin ulkopuolisena
ajatella, ettd editointityd on helpompaa jos on itse kuvannut materiaalin. Néin voi suunnitella jo

kuvausvaiheessa, miltd editointipoyté tulee nayttimaén.

Leikkaustyon lopullisena tavoitteena on luoda teos, jonka katsoja ymmaértaa ja saa siitd elimyksen
(Pirilda & Kivi 2008, 37). Aaltonen (2006, 147) kuvaa leikkausprosessia lineaariseksi tapahtumaksi,
jossa materiaali katsotaan lépi, tehddén muistiinpanot, litteroidaan haastattelut ja valitaan
kaytettdvat kuvat. Sen jélkeen tehdéédn raakaleikkaus, jota ryhdytddn tyostdméédn
hienoleikkausvaiheessa. Se on kéytdnnossé loputon prosessi, silld aina voi hioa lisda.
Kokonaisuuden hahmottaminen oli helpompaa kun néin kaiken valitsemani materiaalin
editointiohjelman janalla peritysten. Hioin rakennetta editoijan kanssa muutaman viikon, kunnes
olin tyytyvéinen runkoon. Sen jilkeen ryhdyin yhdessé editoijan kanssa etsimddn sopivia

kuvituspétkid sekd kdymadn ldpi spontaania puhemateriaalia haastattelujen ulkopuolelta.

Vaikka editointivaihe on oma vaiheensa dokumenttielokuvan teossa, haastattelut, késikirjoitus ja
kaikki editointivaihetta edeltdvét asiat vaikuttavat lopputulokseen. "Yhteni leikkaustyon
onnistumisen tirkeimpéna edellytyksenéd on kuvaustyon lopputuloksena syntyneen materiaalin
soveltuvuus késikirjoituksen mukaiseen kerrontaan. Kuvakokojen ja -kulmien vaihteleva tarjonta,
harkitut ja hallitut kameranliikkeet, otosten ajallinen ja sisdinen rytmi, valotuksen ja optisen

kuvanmuodostuksen looginen jatkuvuus sekd monet muut kuvaustilanteessa huomioidut
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detaljitasoiset tekijét takaavat leikkaajan ty6lle turvallisen ja ilmaisullisia vaihtoehtoja tarjoavan

lahtokohdan." (Pirild ja Kivi 2008, 37).

Pirild ja Kivi (2005, 23) ovat tehneet ikonista yldkasitteen kaikille elokuvan merkeille ja
merkityksille. Se pitda siis sisdlladn metaforat, symbolit ja indeksit seké kaikki kuvat, joita
elokuvantekiji teokseensa valitsee. Ikoneilla voidaan esittdd my0s asioita, jotka eivit ole ldsna.
Ikoni voi tdssd yhteydessaé olla siis vaikkapa otos, valokuva, déni tai musiikki. Dokumentin tekija
voi kéyttdd apunaan myos assosiaatioita. Esimerkiksi perédjélkeiset kuvat korvasta ja ovesta luovat
salakuunteluilluusion. Todellisuudessa salakuuntelutilannetta olisi vaikea kuvata ndin. Kuvilla
voidaan luoda katsojalle tiettyjd mielleyhtymid esimerkiksi kuvituskuvilla, vaikka ne eivit vastaisi
lainkaan todellisuutta. Elokuvantekijd voi siten leikkausvaiheessa erilaisia kuvia yhdistelemalla
luoda juuri haluamiaan assosiaatioita tarinansa tueksi. ”Esimerkiksi kuva juoksevasta koirasta
muuttuu sen mukaan leikataanko siitd kddet levéllaan kyykkivddn, hymyilevdén mieheen vai

taaksensa vilkuilevaan, juoksevaan mieheen.” (Jalonen 2002, 7.)

Katsottuani raakaleikkausmateriaalin 1dpi kymmenia kertoja, huomasin joidenkin asioiden
muuttuvan minulle itsestddnselvyyksiksi. Muistan haastattelut ulkoa ja tiedén, mitd tapahtuu
seuraavaksi. Sama ongelma on myds luovalla editoijalla: han muuttuu sokeaksi tyolleen. Kuten
Pirild ja Kivi kirjoittavat (2008, 38), oma elokuva on tekijilleen tuttu jokaista kuvaa, siirtymaa ja
ddniraitaa myoten. Vaikka tarkoituksena on luoda yhtendinen ja ymmaérrettidvi kokonaisuus,
lopputulos saattaa olla sekava ulkopuolisen katsojan silmin. Sen vuoksi esitin elokuvan
raakaleikkausversion ihmiselle, joka ei ymmarrd elokuvan teosta eikd konsolipeleistd mitiddn seka
thmiselle, joka ymmairtii elokuvasta ja peleisté jotain. Ndin sain tietdd antaako elokuva sisdltoad
thmiselle, joka ei harrasta pelaamista ja ihmiselle, joka puolestaan harrastaa. Samalla editoija saa
kuulla kaksi erilaisista l&htokohdista kumpuavaa mielipidetta siitd, onko kokonaisuus

ymmarrettidva, selked ja visuaalisesti miellyttava.

Palaute oli erinomaista. Konsolipeleistd ymmartiméaton katsoja sanoi, ettd rakastettavien hahmojen
ja huumorin vuoksi elokuva oli miellyttdva kokemus. Peleisti ja elokuvan tekemisestd ymmartava
katsoja oli posititvisesti yllattynyt elokuvan laadusta ja ammattitaidosta. Lisdksi hdnen mielestdén
tarina eteni hyvin, hahmot olivat kiinnostavia ja yllattivid ja sen liséksi peleistd ja konsoleista sai
mukavasti uutta tietoa. Oli hienoa kuulla téssd vaiheessa hyvad palautetta. Se loi uskoa siihen, etti

elokuvan rakenne ja juoni kantaa.

Maaliskuussa alkoi elokuvan jélkikasittelyvaihe. Se sisdlsi d4é4nen- ja kuvankorjausta eli kaikkien

osien viilaamista tasaiseksi, yhtendiseksi kokonaisuudeksi. Huhtikuun alussa pidetysséd kokouksessa
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paétettiin, ettd elokuva saatetaan valmiiksi toukokuun alkupuolella. Ensi-ilta sovittiin kuitenkin
vasta toukokuun lopulle sen vuoksi, ettd meilld olisi varmasti kddessdmme elokuvan fyysinen

olomuoto reilusti ennen ensi-iltaa, jotta vilttdisimme mahdolliset viimehetken ongelmat.

Jélkikasittelyvaiheessa projektini sai korvaamatonta apua Ylen dokumenttielokuvien hankinnoista
vastaavalta Ari Yla-Anttilalta. Lihetin hdnelle huhtikuussa jilkikésittelya vailla olevan version ja
hén sanoi, ettd sitd pitdisi lyhentdd 10 minuutilla, koska juoni ei kanna yli 50 minuuttia pitkéssa
versiossa. Katsoin elokuvan muutamia kertoja ja huomasin my®ds, ettd karsittavaa materiaalia oli.
Lihetin uuden version ja Y14-Anttila vastasi, ettd nyt juoni ja rakenne toimivat. Hén toivoi, ettd
tekisimme intron uusiksi, jotta se olisi vetdvimpi. Teimme muutokset ja hdn hyviksyi uuden
version. Oli hienoa saada asiantuntijalta palautetta, vaikka hdnen ei olisi tarvinnut meité auttaa.
Talld hetkelld nayttaa siltd, ettd elokuva esitetdén Yleisradiossa, mutta neuvottelut ovat huhtikuun

2015 lopulla vield kesken. Lopputulos selvinnee toukokuun aikana.

3.5 Mita lopulta syntyi: dokumentin laji ja ominaispiirteet

Paittymaiton Peli on lajiltaan yhteisdkuvaus, jossa selvitetddn retrokonsolipelaajayhteison toimintaa
ja sen yksittdisten jdsenten eldméa ja ajatuksia. Aaltosen mukaan on tirkeédd erottaa toisistaan
elokuvan aihe, nikokulma, teema ja idea. Aihe tarkoittaa siti osaa todellisuudesta, jota elokuva
kisittelee. Téssd projektissa aiheena ovat retrokonsolipelaajat. Aihetta késitellddn pelaajien
nikokulmasta, silld tarkoituksenamme on 16ytia tunne, ei niinkéén faktaa. Teemalla tarkoitetaan
elokuvan syvillisempaa sisdltdd eli tekijdn havaintoa tai viitettd maailmasta. Tassd elokuvassa

teemana on harrastus, joka yhdistdd ihmisié. (Aaltonen 2011, 58—67).

Idean médritteleminen tarkoittaa kdytdnnossa sité, ettd pohditaan, miksi elokuva on tehty ja mité
kayttotarkoitusta varten. Tdma elokuva on tehty kdytdnnossa retrokonsolipeliharrastajille seka
thmisille, jotka ovat kiinnostuneita pelikulttuurista- ja historiasta. Joukko saattaa kuulostaa pienelta,
mutta kun miettii sitd, kuinka moni suomalainen muistaa miltd Nintendon ohjain tuntuu kidessi tai
mitd pelejd on lapsena pelannut, joukko paisuu suureksi. Jokaisella on muistijilki vanhoista peleisti

ja tdimén elokuvan on tarkoitus kaivaa muistot esiin ja heréttdd nostalginen tunne.

Historiallisella dokumenttielokuvalla viitataan menneisyyttd kuvaaviin dokumenttielokuviin.
Aaltonen (2006, 60) lainaa Hannu Salmen mééritelmad, jonka mukaan niilld pyritddn "kuvaamaan

menneisyyden tapahtumia historiantutkimuksen luomassa "todenmukaisessa’ viitekehyksess4."
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Pédttyméiton Peli -elokuva sisdltdd vuosilukuja, vanhoja kuvia ja mainoksia seké historiallisia
laitteita, joten se on tietyiltd osin historiaa tallentava dokumenttielokuva. Mutta elokuvan péddpaino
on kuitenkin nykyhetkessé ja thmisissé, jotka eldvét tdtd pdivad. Sen vuoksi se ei ole pelkéstiin

historiallinen dokumentti.

Paattyméton Peli on myds luova dokumenttielokuva. ”Reportaasi ja tv-dokumentti ovat
asiakeskeisempid kuin luova dokumenttielokuva. Lahtokohta on tavallisesti journalistinen. Kyse on
tiedonvilityksestd, kun taas luovassa dokumenttielokuvassa paino on eldmyksen, kokemuksen ja
sitd kautta ymmarryksen syntymisessd.” (Aaltonen 2011, 20). Etsin elokuvassani ihmisié ja teen
elokuvan heisti. Faktatietoa dokumenttiini tuo tutkija, jolla on merkittidva rooli elokuvassani.

Péddosassa ovat kuitenkin pelaajat.

Elokuva etenee toisiinsa nivoutuvien aiheiden, kohtausten ja ihmisten kautta, minka vuoksi
maidrittelen dokumenttielokuvani henkildvetoiseksi. ”Aihevetoiset elokuvat ovat tavallisesti
muodoltaan elokuvallisia esseitd, joissa kysymykset ja vastaukset tai argumentointi vievit elokuvaa
eteenpdin” (Aaltonen 2011, 69). Kolmantena vaihtoehtona on tarinavetoinen dokumentti, jossa
henkild on toissijainen tarinaan, konfliktiin tai prosessiin verrattuna. Se ei kuitenkaan sovi

elokuvani lajiksi, silld varsinaista tarinaa ei episodimaisen rakenteen vuoksi ole.

Paittymaiton Peli on lisdksi eeppinen dokumentti: "Eeppinen dokumentti kertoo ja kuvailee. Tarina
etenee selostustekstin, kertojandénen tai haastattelujen kautta. (...) Kertojandanti tdydentavét
valokuvat, arkistomateriaali, tapahtumapaikat tai kokonaan uusi vertauskuvallinen kuvasto.
Elokuvakerronta tapahtuu preesensissa. Eeppinen rakenne on episodimainen, kohtauksia sitoo
yhteen elokuvan teema, ei jannitteet ja kliimaksit, kuten draamallisessa rakenteessa.” (Aaltonen

2011, 109).

Paattyméton Peli -dokumenttielokuva on pienestd ja kokemattomasta tuotantotiimisti huolimatta
ehed ja selvirajainen dokumenttielokuva, joka on esitys tietyn harrastajapiirin todellisuudesta. Se
tayttdd dokumenttielokuvan kriteerit, mutta luovana dokumenttielokuvana tekee pesderoa
journalismiin. Seuraavassa luvussa kidydaddn tarkemmin l4pi elokuvanteon ongelmia sekéa

onnistumista todellisuuden kuvaajana.
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4 LOPPUTULOKSEN ANALYSOINTI

4.1 Dokumentin tekijan haasteet ja ongelmat

Koska tyoryhmé muodostui melkein itsestddn ja idea oli valmiina jo ennen dokumenttiprojektin
aloittamista, suuremmilta alkuhaasteilta véltyttiin. Ensimmaéinen ongelma omalla kohdallani oli
hahmottaa se, kuinka dokumenttielokuva kidytdnnossé tehdddn ja miten se eroaa Ylelld tekemaéstini
uutistydstd. Kolmen minuutin uutisjutun oli muunnuttava késissédni ldhes tunnin mittaiseksi

lopputulokseksi.

Kasikirjoituksen kirjoittaminen oli todella vaikeaa, koska teksti, juoni ja hahmot tiytyi luoda
kaytinnossd omasta mielikuvituksesta, vaikka kyseessé on faktaelokuva. Katsoin monia
dokumenttielokuvia ja huomasin oman kasikirjoitukseni uutismaisuuden. Siitd piti padstd eroon,
silld kyseessd on elokuva, jonka tiytyy olla kiinnostava, tarinallinen, miellyttdva katsoa ja
kuunnella. Minun piti valita tuleeko elokuvaan kertoja, vilitekstit vai eteneekd se pelkdstidan
haastatteluiden ja siirtymikuvien kautta tietyn juoniketjun mukaan. Aluksi loin faktatiedosta
tekstitykset haastatteluiden véleihin. Kun késikirjoitus meni kokonaan uusiksi, poistin tekstitykset
ja paitin, ettei kertojaakaan tule. Mielestdni tarina eteni ilman niitd jouhevammin, eikd vuosilukuja
ja termejad vilisevia faktaosioita tarvittu. Ajattelin, ettd fakta jéisi tutkijan kerrottavaksi, silld

asiantuntevana puheena siti olisi miellyttivampdd kuunnella.

Rahoitushakemusten tdyttdminen oli seuraava haaste, silld huomasimme, ettd matkakuluihin ja
valineistoon kuluu rahaa. Koska kukaan meista ei ollut hakenut apurahoja aikaisemmin, se oli
meille kaikille uutta ja aiheutti sen vuoksi hankaluuksia. Emme esimerkiksi tienneet lainkaan,
kuinka paljon rahaa voi anoa ja saada. Uskon, ettd aliarvioimme summan, silld ndyryys tuli vastaan.
Haimme rahoitusta Suomen Kulttuurirahastosta sekd Journalistisen kulttuurin edistamissaatiolta,
Keski-Suomen Maakuntarahastosta ja Uuden Suomettaren Sditiolta. Laskimme, ettd matkakuluihin
sekd vilineistoon kuluisi noin 1500 euroa. Suurimman osan vélineistd saimme lainattua Jyviskylidn
yliopiston viestintétieteiden laitokselta, mutta tarvitsimme liséksi kameralle monopodin seké
haastateltaville langattomia mikrofoneja. Emme lisdnneet apurahahakemukseen lainkaan

”palkkakuluja”, vaikka periaatteessa dokumenttielokuva tyollistdd meidat kaikki koko vuodeksi.

Lisdksi huomasimme, ettd mahdolliset raha-avustukset maksettaisiin vasta vuoden 2015 puolella,
osa vasta loppukevéadstd. Vilineistd piti hankkia jo marraskuussa, silld kuvaukset alkoivat

joulukuussa. Matkat kuvauspaikkakunnille ja majoittuminen sielld lisdsi kustannuksia
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huomattavasti. Tatd tutkimusta kirjoittaessani emme ole saaneet rahoitusavustusta mistdin lahteesta
vaikka haimme tuotantotukea neljdlté eri taholta: Suomen Kulttuurirahastolta, Keski-Suomen

Maakuntarahastolta, Uuden Suomettaren Saatiolta seka Jokesilta.

Kuvaukset sujuivat yllattdvan hyvin. Meidén oli kiinnitettdva tarkoin huomiota
kuvausaikatauluihin, silld joulukuu oli pimeé ja meilléd oli suunnitelmissa kuvata paljon ulkokuvaa.
Sisdhaastattelut piti sen vuoksi ajoittaa siten, ettd ulkokuvat voidaan kuvata puolen pdivén aikaan,
jolloin on vield valoisaa. Vuodenajan ongelma oli myos se, ettei vetinen maisema ollut kovin
kuvauksellinen. Kuvauksissa mietin my0s ryhméni ajoittaista amatoorimaistd toimintaa. Tyonjako

el ollut aina tdysin selva.

”Kun liikuimme talleilla, huomasimme kahden kameran ongelman. Jos toinen kuvaajista kuvaa
tilanteesta laajempaa kuvaa, yleensé toinen kuvaaja tai miné toimittajana ndymme kuvissa. Se
materiaali on auttamatta poissa pelistd. Olisi ehka pitdnyt sopia tarkemmat pelisddnnot siitd, miten
kuvaamme, jos kuvaamme ihmistd liikkeessd. Lisdksi emme taltioineet danté erilliselld laitteella,
mika olisi ollut suotavaa, koska liikkeen aikana tuli hyvid kommentteja. Nyt d4ni ei ole laadukas.”

(Tyopaivékirjat 4.-6.12.2014.)

Toinen ongelma liittyi haastattelutilanteisiin. Pyysin haastateltavilta etukiteen kuvia asunnoistaan,
jotta kuvauksiin valmistautuminen helpottuisi. Se ei kuitenkaan auttanut tarpeeksi. Tormisimme
kuvausteknisiin ongelmiin Petterin kotona sekd Suomisen tyopaikalla. Ongelmia aiheutti tilanpuute.
Jotta haastattelukuva ndyttdd hyvaltd, tarvitaan sopiva polttovili, jotta saadaan kapea
syviterdvyysalue. Onnistuimme kuitenkin molemmissa paikoissa huonekaluja, kameroita ja valoja

siirtelemalld luomaan tarpeeksi hyvin syviterdvyyden.

”Sunnuntaina menimme Arin kotiin. Huomasin jélleen kerran yhden ongelman, johon térmésimme jo
aikaisemmin: kiersimme Arin peleji ja laitteita tiynné olevan kodin ensin ilman kameroita ja hin
selitti kaikkea maan ja taivaan véliltd. Haneltd tuli spontaaneja kommentteja yhtikkid kun hén 16ysi
jotain mielekistd ja meilld ei tietenkédn silloin ollut kamera mukana. Tétd tapahtui harmillisen usein.
Se johtui osittain siité, ettd ohjaaja Ere oli niin tarkka siitd, ettd valot ja d4net ja kamerajalat ovat
varmasti oikein aseteltu. En ollut tédstd tdysin samaa mieltd, silld kyseessd on dokumentti. Sisdltd on
tarkedmpéd kuin laatu. Sen takia meilté jdi paljon hyvdd spontaania materiaalia pois ja kun laitoimme
haastateltavan istumaan spottivalojen eteen ja kamera huuleen, saimme enemmaénkin ylemaéisia”,

asiallisia kommentteja.” (Tydpéivakirjat 15.12.2014.)

Loin elokuvalle avoimen Facebook-sivun (1.12.2014), jotta voisin sitd kautta markkinoida elokuvaa
ja pitdd tuotantoprosessin yleisolle avoimena. Ymmérsin téssd vaiheessa, ettd markkinointi olisi

pitinyt jo aloittaa ja se olisi ollut minun vastuullani. Tuotannolla ei ollut markkinointisuunnitelmaa
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ollenkaan, enkd edes tiennyt, ettd sellainen olisi pitdisi olla. Samoin minun olisi pitdnyt miettid
levitystahoja jo aikaa sitten. On kuitenkin otettava huomioon, ettd ryhma on hyvin pieni ja

markkinointi/levitys vaatisi kokonaan oman osaajan.

Facebook -sivu kerési noin 300 seuraajaa, miké oli loppujen lopuksi melko vdhén ihmisia.
Yritimme pitdd sivustoa kuvausten ajan aktiivisena, jotta seuraajat tietdisivit, mitd me milloinkin
teemme. Kuvausten jéilkeen sivuston kédyttdminen jdi vidhaiseksi, silld pimeédssd huoneessa
tapahtuvasta kuukausia jatkuneesta editointivaiheesta oli hyvin vidhén kerrottavaa tai naytettavaa.
Uskon, etti trailerin levityksessé sivusto toimi hyvin, mutta muutoin sen markkinointiarvo jii
melko vdhiiseksi. Sivustoa olisi pitdnyt levittdd ja mainostaa enemmaén sekéd pitdd elaviisempani
koko tuotantoprosessin ajan, mutta resurssipula tuli vastaan. Elokuvan ensi-illan markkinoinnissa

sivusto saattaa olla hyddyksi.

Ilman tarkempaa suunnitelmaa soitin Ylen dokumenttihankinnoista vastaavalle henkildlle ja hian
innostui elokuvan teemasta. "Meille tarjotaan paljon dokumenttielokuvia, jotka tehd4in
opinndytetdind, mutta emme ota niiti vastaan kovinkaan usein. Teiddn aiheenne on sen verran
mielenkiintoinen ja ajankohtainen, ettd haluan katsoa tuotoksen, kun se on valmis", Ari Y14-Anttila
sanoi puhelinkeskustelussa (joulukuu 2014). Lihetin hénelle helmikuussa 2015 trailerin ja

tarkemman tuotantosuunnitelman, joka sisélsi kuvaukset elokuvan henkildistd seké tekijoista.

Koska kyseessd on ryhmityd, myos henkilokemiat vaikuttavat lopputulokseen. Huomasin jo
alkuvaiheessa pientd valtataistelua ryhméni kesken. Ere ohjaaja-kuvaaja-jélkikésittelijind ja mind
kasikirjoittaja-tuottajana olimme molemmat keskeisissd rooleissa elokuvaprojektissa. Molemmat
ovat vahvoja persoonia, joilla on selked visio. Kuvaaja-editoija Jenny puolestaan oli alusta asti
meihin kahteen nidhden alisteinen henkild, joka ei tuonut omia ehdotuksiaan kukkotappelun
keskelle. Kun huomasin tdmén asetelman, ryhdyin nostamaan Jennyn ideoita esiin ja huomasin
hinen rohkaistuvan. Se aiheutti ensimmaéisen konfliktin helmikuun 2015 alussa. Erelld oli ollut
koko vuoden mielesséddn tietty visuaalinen ilme elokuvalle, silld hdn on keskittynyt 1980-luvun
grafiikkaan muissakin projekteissaan. Jenny ja mind olimme hieman eri mieltd ulkoasusta ja
ehdotimme, ettd voisimme pitdd palaverin ja esitelld omat visiomme. Ere koki, ettd hinen

varpailleen astutaan ja hdn sanoutui irti grafitkan suunnittelusta ilman minkdanlaista neuvottelua.

Editointivaihe oli haastava, silld paineet elokuvan rakenteen toimivuudesta kasautuivat yksin minun
harteilleni. Tunnin elokuvan pitdisi olla mielenkiintoinen, tarinan jouheva ja hyvin loogisesti
eteneva ja lisdksi juonessa pitdisi olla koukkuja ja kliimakseja, jotka nostaisivat katsojan

kiinnostusta myds elokuvan loppupuolella. Vaikka kirjoitin useita tekstimuotoisia késikirjoituksia,
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lopullinen runko rakentui vasta leikkauspoydélla yhdessé editoijan kanssa. Kun runko oli valmiina,
selvisi, ettd kuvituskuvaa on valtavasta materiaalimédérasti huolimatta liian vdhan. Etenkin tutkijan
pitkdhkot historialliset kommentit oli vaikea kuvittaa. [lman rahaa ryhméllani ei mydskéén ollut
padsya arkistoihin, josta olisimme voineet saada kiyttddmme uutis- tai mainosmateriaalia 1980-
luvulta. Kompromissien ja uusien kuvituskuvien kuvaamisen jélkeen elokuva kuitenkin sai kaikkia

osapuolia tyydyttdvan ulkoasun.

4.2 Me teimme sen: tavoitteiden toteutuminen

Kuva 4. Padttymiton Peli -dokumenttielokuvan ensimmaiinen logo Facebook -ryhméssi, jonka tarkoituksena
oli markkinoida elokuvaa seké tehdé tuotantoprosessista avoin yleisolle. Lahde:

www.facebook.com/paattymatonpeli

Kolmihenkinen ryhméni asetti tavoitteet alusta asti korkealle. En halunnut, ettd lopputulos ndyttda
amatoorimdiseltd opinndytety6ltd vaan ettd se on kaunis ja harkittu kokonaisuus, jonka voi hyvilla
mielin yrittdd myydé Yleisradiolle sekd mahdollisesti kotimaisille elokuvafestivaaleille tai
nettilevitykseen. Tamén vuoksi kuvausryhmaéni vietti kuvauspaikkakunnilla useita péivid. Halusin
elokuvasta luontevan ja aidon, mink& vuoksi kédvin haastateltavien kanssa viikkokausia
keskusteluita puhelimitse sekd Facebookin kautta. Halusin luoda vaikutelman, ettd vaikka olemme
vahvoja ammattilaisia, olemme haastateltavien kanssa samalla tasolla ja haluamme oikeasti tietda
keitd he ovat. Sen vuoksi ryhma vietti kuvattavien kanssa aikaa myos ilman kameroita,

kaverillisesti.

Pirila ja Kivi (2005, 35) kirjottavat, ettd elokuvantekijoiden on tirkedd keskittyd elokuvan rytmiin.
Ihminen eldd monien erilaisten arkirytmien parissa joka pdivé, jopa tiedostamattaan.

Vuorokaudenajat, vuodenajat, tyd, harrastukset, aamurutiinit ja kaikki muu luovat luontaista rytmia
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elamiddmme. Sen vuoksi ihminen kaipaa tiettyd rytmid myos elokuvaa katsoessaan. Se ei tarkoita
sitd, ettd rytmin pitdd olla tasainen ja toistua alusta loppuun samanlaisena. Tétd pohdin
leikkausvaiheessa. Mietin, ettd jos kdytin elokuvassa grafiikkaa, sen pitdé toistua useammin kuin
kerran, jottei se jda irralliseksi. Samaa asiaa mietin kuvien viliin tai pddlle tulevien tekstitysten
kanssa: ensimmaéinen tekstitys ei voi tulla vasta 40 minuutin kohdalla, sill4 silloin se poikkeaa liikaa

rytmisté ja himmentéé katsojaa.

Rytmi ei tarkoita takovaa toistoa vaan eldvéaa liikettd ja ajan poljentoa. Elokuvassa on olemassa
kahdenlaisia rytmitiloja, staattisia ja dynaamisia. Staattisia tiloja voivat olla hiljaisuus, jérjestys ja
tasapaino, dynaamisia taas toiminta. Rytmi muodostuu ndiden kahden vuorottelusta ja torméilysta.
(Pirilda & Kivi 2005, 35.) Ensimmaisen raakaleikkausversion jdlkeen lisdsin elokuvaan uusia
elementtejd ja sain rytmiin vaihtelua. Se voi olla nopeaa pelikuvaa, se voi olla ihminen, joka ei tee
mitéén, se voi olla tekstié ja grafiikkaa. Pienilld hiljaisilla hetkilla tai pdinvastoin kovalla musiikilla

ja toiminnalla sain elokuvasta eldvimmaén kokonaisuuden.

SYNOPSIS, ENNAKKOTUTKIMUS, KUVAKASIKIRIOITUS, KUVAUKSET,
RAHOITUSHAKEMUS KASIKIRIQITUS, KUVAUSAIKATAULUN KASIKIRIOITUSWVERSIO
(3 viikkoa) HAASTATELTAVAT SOPIMINEN, KALUSTON HAASTATTELUIDEN

DEAN SYNTY JA
KEHITTELY
(3 viikkoa, 5 palaveria)

{4 viikkoa) HANKKIMIMEN POHIJALTA
elokuu syyskuu lokakuu marraskuu joulukuu
2014 2014 2014 2014 2014
TUOTANTOTAUKO RAAKALEIKKAUKSEN KUVITTAMINEN, KUVAN JA BANEN
(3 viikkoa), MUOKKAUS, KOKONAISUUDEN VIIMEISTELY, INTRON
ENSIMMAINEN LYHENTAMINEN, HAHMOTTAMIMNEN, LISAAMINEN,

RAAKALEIKKAUS KUVITUKSEN ETSIM. AANITOIDEN ALOITUS  MARKKINOINTISUUN.
INTRON KUVAUS
b S
tammikuu helmikuu maaliskuu huhtikuu toukokuu
2015 2015 2015 2015 2015

Kuva 5. Padttymaton Peli -elokuvan tekoon kaytetty lopullinen aikataulu. Muistiinpanojen pohjalta itse
hahmoteltu aikajana.

Paattymiton Peli -elokuva valmistui lopulta yhdeksédssd kuukaudessa (ks. kuva 4). Kolme
ensimmaistd kuukautta kuluivat idean hahmottamiseen, rahoitushakemuksiin,
kasikirjoitusversioihin seké taustatiedon ja haastateltavien etsimiseen. Kuvaukset kestivit kolme
viikkoa. Editointiin ja muokkaukseen, musiikin tekemiseen ja kuvituskuvien kuvaamiseen kului
nelisen kuukautta ja markkinointi otti loppuosasta itselleen noin kuukauden. Alkuperédinen
suunnitelma oli suorittaa kuvaukset joulukuussa, editoida elokuva valmiiksi kevéén aikana ja

jérjestdd ensi-ilta toukokuussa. Pienestd tekijimaéristd huolimatta tuotantoryhma pysyi tdysin
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aikataulussa, misté olen tuottajana erittdin ylped. My6s muu tuotantoryhma oli tyytyvdinen

lopputulokseen.

"Kun dokumenttia 1dhdettiin tekemién kolmen hengen voimin, odotukset lopputuloksen
onnistumisesta vaihtelivat ennen ja jdlkeen kuvausten seké tietenkin vielé editointivaiheessa. Valilld
tuntui, ettd ei tdstd toimivaa ja kokonaista dokumenttia voi saada ndilld avuilla, vaikka ryhmésti
montaa eri taitoa omaavia ihmisié 16ytyikin. Kolme tuntui liian pieneltd tyoryhmaltd projektin
kokoon ja odotuksiin ndhden. Dokumentin tekeminen on koko ajan muuttuva prosessi. Siihen
nidhden misti 1dhdettiin ja mitd saatiin lopulta aikaan, en voi kuin ihmetelld. Lopputulosta kun yrittda
katsoa "tuorein silmin", olen aika tyytyvéinen. Tietysti kuvaajana ja editoijana nékee aina asioita
mitk4 olisi voinut tehdi toisin. Parempia komppiksia ja freimilleen tarkkaan leikattuja kohtia. Mutta
ne ovat asioita, joita tuskin kukaan muu osaa dokumentista etsid. Onnistuimme kolmestaan tekeméén
mielestdni dokumentin, joka olisi varmaan nayttanyt lihes samalta, vaikka projektin takana olisi ollut

oikea tuotantoyhtio ja useiden ihmisten tyoryhma." (Huttunen 2015.)

Dokumenttielokuvan yksiselitteinen médritteleminen on haastavaa, mutta uskon, ettd Paattyméton
Peli vastaa méaritelmii melko aukottomasti. Rekonstruktioteoriaan nojaten se kéyttaa
dokumenttielokuvalle keskeisid toimintatapoja puuttumatta litkaa todellisuuteen. Sen pyrkimys on
olla ldpindkyvé ja objektiivinen kuvaus yhteisosté, jolla on sama mielenkiinnon ja keréilyn kohde.
Se kertoo historiallisia faktoja ja etenee dokumenttielokuvalle tyypillisten elementtien kautta:
haastattelut, henkildiden eldmin kuvaaminen, tutkijan kommentit, faktalaatikot ja episodimainen
rakenne késittelevit teemaa aihe kerrallaan. Uutisesta elokuva eroaa ihmisldhtdisyyden vuoksi.
Viime aikoina on uutisoitu esimerkiksi siitd, kuinka kalliita vanhat peliaarteet tind pdivana ovat.
Tédma dokumenttielokuva ei kuitenkaan ldhesty aihetta uutismaisesti vain yhdesti nikokulmasta

vaan kurkistaa aihetta monelta eri kantilta haastateltavien ndkdkulmasta.

"Lopputulos on ennakko-oletuksiin ndhden tdysin toisenlainen. Huomasimme kuinka nopeasti pienen
porukan rajat tulivat vastaan. Etenkin nollabudjetilla tekeminen oli todella haastavaa. Meidén olisi
pitdnyt harjoitella enemmén valojen ja kameroiden kayttod. Lisdksi seuraavassa projektissa taytyy
olla enemmaén véked. Seuraavan kerran tdytyy myos olla suorempi linjaus tydryhmaén jésenten
tehtdvistd, kaikki eivét voi tehda kaikkea. Jonkun tdytyy myds olla selkedsti johtaja. Mutta
lopputulos on hyvé, silld saimme aikaiseksi elokuvan. Kaikki osa-alueet onnistuivat, ei tietenkéan

taydellisesti, mutta onnistuivat kuitenkin." (Ek 2015.)

Vaikka tiedostan sen, ettd mind kysymysvalinnoillani seki késikirjoituksellani sanelin elokuvan
rakenteen ja kuvaaja-editoijat valikoivat kuvakulmat ja leikkausvaiheessa kohtaukset ja kuvat, jotka
ndyttivit esteettisesti hyvéltd, lopputulos ei védristd todellisuutta. Kaikkea ei voida ndyttda tai

sanoa, joten radikaaliakin leikkausty6ti ja karsintaa on tehty. Se ei kuitenkaan vaikuta
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lopputulokseen niin, ettd se tekisi haastateltaville vahinkoa. Totta kai elokuva sinéinsd védristda
todellisuutta, etteivit kaikki kerdijit ole yhtd intohimoisia kuin elokuvassamme esiintyvit henkilot.
Elokuva, jossa ihmiset kerdilevit vanhoja konsolipelejd, mutta eivit ole harrastuksestaan oikeastaan
mitdén mieltd, ei olisi hyvd. Dokumenttielokuvan tarkoitus on kuitenkin tuottaa aisteja ja mieltd

hyviilevé eldmys, josta katsoja nauttii.

Koska kyse on esteettisesti kauniin ja hyvin tehdyn, mielenkiintoisia hahmoja mutta myds tietoa
tarjoavan tuotoksen yhdistelmésti, yhdyn Websterin ajatuksiin siitd, ettd dokumentin tekijoilld
pitdisi olla enemmaén vapauksia tehdi luovaa tyota. Itse pidin toimittajana kiinni ammattietiikasta
enkd halua védristelld totuutta, mutta mielestédni dokumenttielokuvassa voi ja saa my0s leikkia.
Padttyméton Peli -dokumentti ei leikittele dokumentin elementeilld, koska ensimmaéisen
dokumenttielokuvan tekeminen on vaatinut melko vakaan ja turvallisen ldhtdkohdan. Journalistina
ajattelen elokuvan tekemistd ennen kaikkea siséltd edelld, mutta sekin on asia, jossa voi muuttua:

tarkeintd ei ole mité kerrot, vaan miten sen kerrot. (Webster 1998,172.)

4.3 Paattymaton Peli todellisuuden kuvaajana

On pohdittu, onko ihmisen tuntema totuus aina subjektiivinen. Jos ajattelemme tietivimme jotain,
miten voimme olla varmoja, ettd se lopulta on asioiden todellinen tila? Se himértia kasitysta siitd
voiko todellista tai totuutta ylipdétéédn olla olemassa. Se ajatus poistaa my0s spekulaation siité,
voidaanko todellisuutta ja totuutta tallentaa kameralla. Jos todellisuus on aina subjektiivinen eikd
siten objektiivista, neutraalia todellisuutta ole olemassakaan, ei sitd voida tallentaa kamerallekaan.
Jos dokumenttielokuvan ajatellaan olevan vain esitys todellisuudesta, representaatio ja tavallaan
my0s tekijansd tarkoin rajaama ja esteettisesti sommittelema subjektiivinen ndkemys, keskustelu
todellisuuden luonteesta menettdd kaytdnndssa merkityksensd. Dokumenttielokuva on tdssé
suhteessa erotettava muista audiovisuaalisista representaatioista eli esimerkiksi journalismista, jota
sddtelee elokuvaa enemman kyseisen median muoto, tekijin rehellisyys ja objektiivisuus. Néin

ollen journalismi on todellisuuden kuvaamista dokumenttielokuvaa enemmén.

Dokumenttielokuva on audiovisuaalinen ilmaisukeino, joka korostaa kuvauksen autenttisuutta
mutta sortuu samalla Hollywood -estetiikan draaman lakeihin. Dokumentti on ikddn kuin
todellisuuden kuvaus, mutta timéi todellisuus luodaan jo elokuvan aihetta ja toteutustapaa
valittaessa. Vaikka dokumenttielokuvassa ei ole ndyttelijoitd tai varsinaista kdsikirjoitusta, se

rakentuu draaman lakien mukaan. Dokumentin taustalla on tarina, jonka puitteissa maailmaa
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muokataan jo ennen kuvauksia. Sen jilkeen kuva- ja ddnimateriaalia késitellddn valikoimalla,
leikkaamalla, jérjestelemalld ja muokkaamalla. (Herkman 2002, 134-135.) Dokumenttielokuva ei
siis ole todellisuuden katsomista ldpindkyvén lasin ldpi vaan se on aina todellisuuden uudelleen
esittdmisti eli representaatiota. Liséksi se on tekijén valitseman muodon antamista materiaalille.
Dokumentti pyrkii totuuteen ja todellisuuteen, mutta ei koskaan voi saavuttaa sitd sellaisenaan.

(Aaltonen teoksessa Kurki 2001, 28.)

Verrattaessa Winstonin rekonstruktiojatkumoteoriaa (kuva 2) omaan elokuvaani, huomaan
kayttdneeni ainakin kuutta ensimmadistd jatkumon astetta. Timén teorian perusteella todellisuuden
kuvaaminen Paittyméton Peli -dokumenttielokuvassa onnistui siis hyvin. En pyytdnyt haastateltavia
esittdmadn epatyypillisid tilanteita tai historian tapahtumia. Naytteleminenkin tapahtui jo

todistettujen tilanteiden uudelleen esittdimisen kautta.

”Jouduimme pyytdmadn Paoloa hakemaan tavaroita komerosta, jotta hdn voisi olla vievindian ne
takaisin komeroon alakerrasta. Tdssd kohtaa aloin miettimadn elokuvan totuudellisuutta. Paolo joutui
kaytdnnossa ndyttelemddn hieman. Toisaalta laatikoiden kantaminen alakerrasta yldkertaan oli
kuitenkin jo tapahtunut ja siis totta. Silti kuitenkin tuntui oudolta késkeé héntd kantamaan laatikoita
tietyllé tavalla, tulemaan tietystd suunnasta ja asettamaan laatikot tiettyyn kohtaan, jotta kuva
néyttdisi hyvaltd. ”Vie laatikot takaisin ja kdvele uudestaan samaa reittid niin kuvaan toisesta
suunnasta”, kiski ohjaaja Ere, jolloin mietin, kuinka pitkélle ndyttelemisessd voi menné, jotta sité ei

huomaa ja jotta elokuva pysyy autenttisena.

Toinen todellisuuteen liittyvé asia mietitytti minua haastatteluiden aikana. Jouduin pyytdméaéin
haastateltavia vastaamaan kokonaisilla lauseilla, koska minun kysymysténi ei kuulu. Jouduin
monesti keskeyttdméin, jos haastateltava vastasi esimerkiksi “ei oikeastaan” ja sanomaan, ettd
muista vastata ”Vanhempani eivit ole oikeastaan koskaan rajoittaneet pelaamistani”. Jos
haastateltava sen jélkeen sanoi tismalleen noin, se oli kuin olisin laittanut sanat hiinen suuhunsa
vaikkakin lauseen sisdltd pysyi samana. Kylldhdn se mietitytti, ettd kuinka paljon mind voisinkaan
laittaa haluamiani kommentteja suoraan haastateltavan suuhun. Myds ohjaaja sanoi muutaman
kerran: voisit kertoa pelien arvosta, mutta koska me emme halua mainostaa kohonneita hintoja,
sano asia vaikka jotenkin ndin...”, mink3 jélkeen haastateltava kuuliaisesti sanoi asian ohjaajan
haluamalla tavalla. Jélleen kerran mietin, mitd kaikkea voisimme haastateltaville syo6ttdd ja onko se

eettisesti oikein ja endé todellisuuden kuvaamista.” (Tydpéivakirjat 6.12.2014.)

Kuvausvaiheessa kivin eettistd sotaa siséllédni, silld kuten tyopdivékirjoista ndkyy, todellisuuden
kuvaaminen sellaisenaan on ldhes mahdotonta. Jos esimerkiksi edesséni tapahtui jotain kuvausten
kannalta merkittivad, mutta kuvaaja ei ollutkaan valmiina, koin tarpeelliseksi pyytda henkiloita
tekemddn saman uudestaan. Silloin ollaan jo hyvin kaukana todellisuuden neutraalista
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kuvaamisesta, silld 1ahtdkohta ei ole endd spontaani ja aito, vaan kyseessi on tilanteen lavastaminen

ja ndytteleminen. Sisdisen kamppailun jdlkeen ajattelin kuitenkin, ettd elokuvan siséltd on

tarkedmpi kuin sen tdysin todellinen luonne. Thminen my®ds tarvitsee kuvallisia esityksia sille, misti

kerrotaan. Jos Paolo puhuu esimerkiksi muuttamisesta, on katsojalle tarkedd konkretisoida

muuttaminen esimerkiksi siten, ettd puhuja kantaa laatikoita ylédkertaan. Vaikka se oli ndyteltya ja

lavastettua, en silti koe manipuloineeni katsojaa, silld tarkoitus oli ainoastaan tuoda kuvallinen

esitys helpottamaan katsojan ymmarrystd. Seuraavaksi painin todellisuuden esittdmisen kanssa

elokuvan leikkausvaiheessa:
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”Huomasimme, ettd haastateltavien kommenteissa oli todella paljon ylimaardista, aikaa vievaa
niinniiin tota siis 666 666” -mutinaa. Jos jostain pitdd tiivistda, niin omasta mielesténi voi vapaasti
tiivistda tuosta eiké asiapuheista. Mietimme kuitenkin sité, onko sitten sama asia editoida
haastateltavien kommentteja muutoinkin itseimme miellyttdviksi. He eivét kuitenkaan vélttamatta
endd muista tarkasti mitd he ovat sanoneet. Jos joku sanoo vaikkapa, etté ”olen aina ollut sitd mielta,
ettd tictokonepelaajat ovat norttejd ja konsolipelaajat siisteja”, voinko leikata lauseen alun pois vai
vaikutanko jotenkin sen merkitykseen? Onko lause tietokonepelaajat ovat norttejé ja konsolipelaajat
siistejd” endd sama vai onko se jotenkin toteavampi ja raflaavampi, kuin pohdiskeleva ensimméainen
versio? Eli jos muutan sen ytimekkddmmaéksi ja raflaavammaksi, onko kyseessé enéé aito tilanne ja
tilanteen dokumentointi vai todellisuuden muokkaaminen ja manipulointi? Totta kai meidén on
leikattava aina jostakin, silld emme voi mitenkdin mahduttaa dokumenttiimme kaikkea, miti
haastateltava on sanonut, joten vaikutammehan me jo siten valinnoillamme siihen todellisuuteen,

jonka elokuvassamme rakennamme?

Me voisimme tehdd samasta materiaalista periaatteessa esimerkiksi harrastajille naureskelevan
elokuvan, leimata heidit vaikkapa seindhulluiksi niin halutessamme. Neutraali esittdminen on
tietenkin dokumenttielokuvan 1dhtokohta, mutta vékisinkin journalistisilla valinnoillani seké Ere ja
Jenny teknisilld padtoksillaan muokkaamme kuvaamastamme todellisuudesta sellaisen, ettd se on
kiinnostava, mahdollisimman hyvénnékoinen ja lisdksi informatiivinen. Kaikki ndmaé valinnat
vaikuttavat siten siihen, etti todellisuuden kuvaus sellaisenaan seké tdysi neutraalius ei ole

mahdollista.

Padtimme, ettd voimme muokata kommenteista suurimmat dnkytykset pois silla perusteella, ettd
saamme siten enemmaén aikaa oikealle asialle. Dokumenttielokuvan perustehtiva on kuitekin aina
my0s kertoa asioita, eli sisiltd on tarked. Pyrimme séilyttiméaan kommenttien sisallot
samanlaisina, emmekd muokkaa henkildiden sanomaa. Saatamme lyhentdd kommentteja alusta tai

lopusta tai ottaa osioita keskeltd pois, mutta samaa tekee my0s toimittaja kasatessaan

uutisinserttid.” (Tyopdivakirjat 31.1.2015.)



Pirild ja Kivi (2005, 21) epiilevit, ettei mitddn muuta taidemuotoa ole kéytetty niin paljon
propagandan, manipuloinnin ja vallan vilineena kuin elokuvaa. Eldvédn kuvan avulla valhe voidaan
muuttaa todeksi ja toisin pdin. Huomasin myos itse manipuloinnin mahdollisuuden seka vallan, joka
elokuvantekijélld on kdsissddn. Editoija teki kokeeksi trailerin, johon pystyi musiikeilla, oikeilla
kommenttivalinnoilla ja teksteilld saamaan ldhes kauhuelokuvamaisen tunnelman. Trailerista sai sen
kasityksen, ettd elokuva kertoo huumeidenkédyttdjistd. Huomasin, kuinka paljon d44nimaailmalla,
kommenttivalinnoilla ja tekstityksilld voi vaikuttaa sithen kuvaan, jonka markkinoin

dokumenttielokuvana ja totuutena katsojille.

Jean-Luc Goradin sanoin “’puhtainkin dokumentti on fiktiota, koska silld on jokin rakenne ja
dramaturgia eiki se saavuta todellisuutta sellaisenaan” (Aaltonen 2011, 20). Pohdin tita
problematiikkaa itse esimerkiksi kasikirjoitusvaiheessa. Jos kirjoitan kohtauksen, jossa kaksi miestd
pelaa tennistd, se on etukéteen suunniteltu ja sovittu, tavallaan siis lavastettu. Mietin myds sité,
kuinka paljon elokuvan henkil6ihin vaikuttaa se, ettd heidin kotiinsa ilmestyy kolme spottivaloa,
kameralaitteet ja kolme vierasta ihmistd. Voiko sellainen tilanne olla tdysin todellinen, silld se ei

edusta tavallisia kotiolosuhteita?

Stella Bruzzi (2000, 5 teoksessa Jalonen 2002, 6) sanoo, ettd dokumenttielokuva ei voi koskaan olla
sama asia kuin todellisuus, silld kamera ei pysty tallentamaan hetked sellaisenaan ilman, ettd sen
lasnédolo vaikuttaa tilanteeseen. Sen vuoksi pyysin haastateltavilta etukdteen, ettd he eivét puunaisi
kotejaan kiiltidviksi vaan antaisivat asumuksiensa nayttia siltd, miltd ne tavallisesti ndyttavat.
Liséksi toivoin, ettd he tekisivdt kuvausten aikana arkisia asioita, kuten puhuisivat puhelimessa,
veisivit roskia ja lenkittéisivit koiraa; ei silloin kun ohjaaja késkee, vaan silloin, kun he
normaalistikin tekisivit sen. Elokuvan saa ndyttdméain todellisuuden kuvaukselta, mutta on eri asia,

onko se oikeasti sité.

4.4 Loppusanat

Viimeiset kahdeksan kuukautta ovat olleet opettavaisia, haastavia, ajoittain hyvin rankkoja, mutta
padllimmaisin puolin uskomattoman antoisia. Sen lisdksi, ettd olen itsendisesti opetellut tekemaéin
elokuvan, mité ei viestintétieteiden laitoksen opinnoissa ole mahdollisuutta opiskella lainkaan, olen
myos tehnyt elokuvan ja sen liséksi kirjoittanut timén kattavan analyysin dokumenttielokuvan
tekoprosessista. Jyviskyldn yliopiston Viestintétieteiden laitoksella ei ole tehty vastaavia pro gradu
-toitd juuri lainkaan, joten uskon ja toivon, ettd tima inspiroi tulevia lopputyontekijoitd haastamaan

itsensd, tekemédédn asioita eri tavalla ja ammentamaan kaiken mahdollisen opin itseensé tulevaa
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tyduraa varten. Kuten ohjaajani Turo Uskali sanoi, tdimi on pioneerityd, jolle odotetaan my0s

seuraajia.

Luvussa 2.3 pohditaan, onko dokumenttielokuva journalismia, ja todetaan ettd vaikka ndilla
kahdella on paljon yhteistd, dokumentti ei ole journalismia vaan taidetta. Se herittdd kysymyksen
siitd, miksi journalistiikan laitokselle sitten tehddin kyseinen gradu. Ehka juuri siitd syysti, ettd se
selventdd dokumentin ja journalismin suhdetta ja avaa dokumenttielokuvan tekoprosessia, jota
toimitustyotd tekevit voivat verrata omaan tydprosessiinsa, nihdi erot ja yhtéldisyydet kaikissa
vaiheissa. Tuota tiivististystd voisi siten muuttaa seuraavanlaiseksi: dokumentti ei ole pelkéstiin
journalismia vaan se on aina myd0s taiteellinen nikemys. Vaikka taiteellisuus saattaa toisinaan jyrita
journalistiset vaatimukset alleen, dokumentin valmistusmekanismit ovat hyvin samanlaiset kuin

journalistisetkin. Siten pidin perusteltuna, ettd aihetta késitellddn viestintétieteiden laitoksella.

Oma roolini Paéattymiton Peli -elokuvaa tehdessé oli toimia toimittajana, tuottajana ja
kasikirjoittajana. Olen siis toimittajana etsinyt haastateltavat, laatinut kysymykset ja haastatellut
thmisid kameran edessé. Se ei poikkea juurikaan tv-toimittajan tyostd. Ylelld tyoskennellesséni
laadin faktoista ja satasista kdsikirjoitusversiot, joiden avulla leikkaaja kasasi jutun. Sinénsa
elokuvan kasaaminen ei poikennut tistd tyOstd, mutta tietenkin késikirjoitus vaati huomattavasti
enemméin materiaalia ja faktan keskeisyyden sijaan yhtenevin tarinan muodostamisen. Tuottajana
tein lehden tai television esimiehen/tuottajan tavoin paatokset siitd, miké on tirkedd ja miké ei, mitd
karsitaan ja muutetaan. Patistin leikkaajat tekemdin korjauksia ja parannuksia ja pidin koko
projektin lankoja kisissdni. Ndihin kolmeen elokuvanteon kannalta keskeiseen rooliin vedoten voin

rehellisesti sanoa, ettd vastaavaa tyOkokemusta en olisi saanut mistddn muualta.

Tieteellisen ja taiteellisen osa-alueen omaksuminen ja toteuttaminen yhdessa lukuvuodessa oli
haastavaa. Alkusyksy kului niin tiiviisti elokuvantekoa opetellessa ja loppusyksy elokuvaa tehdessa,
ettd tieteellinen kirjoittaminen eli gradun tekstiversio jéi paitsioon. Toisaalta timé on prosessin
kokonaiskuvaus, joten oli helpompi kirjoittaa elokuvan toteutuksesta vasta sitten, kun suurin osa
kiytannon toistd oli tehty ja etenkin oma roolini elokuvan parissa vihentynyt. Yhti aikaa

tieteellisen tekstin kirjoittaminen taiteellisen tuotoksen edetessé olisi ollut mahdotonta.

Elokuvan tekeminen oli suuri taloudellinen ja ajankdytdllinen riski, silld tiesin alusta asti, ettei
lopputyon valmistuminen ole ollenkaan varmaa. Jos ei ota riskejé, ei voi koskaan saavuttaakaan
mitddn. Mohandas Gandhi on joskus sanonut: "lhmiset yleenséd eparoivit ensimmaisen askeleen
ottamista, jos heistd tuntuu, ettei tavoitetta voi saavuttaa kokonaisuudessaan. Sellainen asenne on

todellisuudessa este edistykselle."
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LITTEET

LIITE 1: Tyoskentelymateriaali

Kuva 6. Kuvassa nikyy kynilld ruutupaperille piirretty pelikonsolipelihistorian aikajana. Se alkaa vuodesta

1972, jolloin kolikkopelind toimineesta Pong -nimisestd pingispelistd ryhdyttiin tekeméén ensimmaéisté kotona
pelattavaa televisiopeliversiota (julkaistiin 1975). Aikajanan ylépuolella nékyy nelji eri sukupolvea.
Ensimmaisessa kisikirjoituksessa jaottelin elokuvan neljdén osaan ndiden sukupolvien mukaan (ks. kuva 4).
Alkuperdinen kronologinen rakenne ei toteutunut, mutta aikajanasta oli suurta hydtyd kokonaisuuden

hahmottamisen kannalta. (Tydpéivakirjan lisdosa 23.9.2014.)
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Kuva 7. Post it -lappujen avulla elokuvan rakenne on helpompi hahmottaa kokonaisuutena. Punaiset laput

kertovat, ketkd kohtauksessa esiintyvét, vihredssé lapussa lukee, mistd aiheesta henkil6t puhuvat ja miten
aiheesta siirrytddn toiseen. Sinisiss lapuissa kerrotaan aéni- ja kuvamaisemasta. TAma post it -lappuversio on
sarjassaan viides ja viimeisin eli se on tuotannon loppuvaiheilta, jolloin elokuva on jo ldhes valmis. Sen vuoksi
se on paikkansa pitdva. Téssd on kyseesséd elokuvan intro ja neljd ensimmaéistd kohtausta eli elokuvan

ensimmdinen 10 minuuttia. (TyOpdivakirjat lisdosa 25.3.2015.)

Esimerkki 1. Alla on viimeisimman (25.3.2015) késikirjoituksen ensimmaéinen sivu. Kommentit on tarkasti litteroitu ja
kuvituskuvat ja musiikit ovat paikoillaan lopullisessa elokuvassa. Kasikirjoitus on pidetty koko tuotannon ajan tarkasti

ajan tasalla.
Esimerkki 2. Seuraavalla sivulla on ensimmaéisen késikirjoitusversion (13.10.2014) ensimmadinen sivu. N4iti kahta

vertailemalla ndhdéin, miten paljon késikirjoitus muuttuu tydprosessin edetessd. Ensimmaéinen versio sisiltia pelkkid

ennakko-odotuksia, ideoita, kuvitteellisia tilanteita ja hahmoja.
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Esimerkki 1.

PAATTYMATON PELI
-kasikirjoitus
(esimerkKisivu lopullisesta versiosta)

1. INTRO: Nopealla tahdilla eri konsoleita ja pelejd, laitetaan pelid sisdén koneeseen,
kdynnistetdédn laitetta, puhalletaan pelin sisélle, selataan pelejd, kaikkea mitd mieleen tulee. Menevé
musiikki ja vdldhdysmiinen kuvien esittdiminen. Lopuksi teksti: Minttu Manninen, Ere Ek, Jenny
Huttunen esittdvat, musiikki loppuu kuin seinéén ja tyhjyyteen ilmestyy leffan logo. Noin minuutin
mittainen setti.

2. PETTERI JA KOIRA. INT: kiikkutuoli, kehitysvammaisten palvelutalo, talvi, aamu.
Logon taustalta alkaa kuulua koiran réhindd. Petterin ddni alkaa kertoa:

"Erés tyyppi oli mulle velkaa ison summan rahhaa. Ni mietti sitte jotai toista keinoa maksaa ne velat
poikke, ni se vinkkas mulle etti tuolta varastolta hineltd 16ytyy semmonen vanha pelikone, ni
haluutsé tulla kattoo. Sitte mé kyselin ettd mikéd pelikone sielld et jo sielld on joku sun vanha pc-
romu ni ei mua kiinnosta se patkddkiin. Sielld on mun vanha kasibittinen Nintendo. No et kait siinéd
auttanu muu ku ldhtee kattomaan ettd mité sielld oli. Aikani siind mietin sen konsolin saatua etti
vaihtasko ndd valuutaks nid pelit mut sit mé tein sen virheen, et mé laitoin sen kasetin sisdén sithen
koneeseen. Ne pelit heitti mut niin vahvasti takas sinne lapsuuteen et ne oli vihan niinku semmonen
aikakone ne pelit, ni emmétid, se oli semmonen porttihuume sitte se kasibittinen nintendo, et enhén
mé voinu mitddn muuta siind tilanteessa ku miettid minka pelin mé hankin seuraavaks. Siité se lahti.
Viekdd mut vierotusosastolle."

3. PAOLON ENSIKOSKETUS PELEIHIN. INT: pelihuone, Paolon koti, talvi, aamu.
Paolo kasaa Nintendoa huoneessaan ja ryhtyy pelaamaan. Adni lihtee taas taustalta:

"No ensimmadiinen ehkd semmonen pelikokemus tai mitd mé sillon kokeilin ni semmonen ku Atari
pelikone, joskus siitd on 80-luvulla joskus isé osti ja toi kotiin ja pelattiin ithan ihmeisséén,
semmonen ku Space Invaders tais olla ensimmaéinen peli miti sillon tuli pelattua."

Sen jdlkeen kéytiin tuolla jenkeissd, tddin luo mentiin New Yorkiin ni sielld tuli sitten Nintendoon,
niinku kasibittiseen se ensikosketus, ettd Suomessahan ei ollu koko pelikonetta, ei tiedettykddn
taalld ettd semmonen on tulossa koko homma, sielld tuli ensikosketus."

Paolo ryhtyy puhumaan eri peleistd, ndytetddn pelejd, jotta katsoja tietdd, mistd puhutaan.

"Tota Punch outia tuli pelattua ja just legend of zelda ja supermario bros 1 oli semmosia
ensimmaisid nessin pelejd mitd tuli pelattua ettd ne oli semmosia ja kylld nithin heti jéi silleen
koukkuun. Sitte ku Suomeen ku tuli takas ni oli silleen et hitsi ku tddlla ei oo sitd konetta ettéd
millonkahan lie, no sit seuraavana joulunahan se tdnne ilmesty, mutta se oli muistaakseni et se tuli
aluks vuokrattavaks timmdsiin video.. mistd videoelokuvia pysty vuokraamaan. Tulihan ne heti ettd
aina piti vuokrata viikonlopuks ja sitte pelata niité ja jouluna tuli sitten ostettua vai saatiinko
joululahjaks nessi sitte ensimmainen ja tais olla supermario bros sitte ensimméinen peli mika tuli
ostettua. Se oli se ensikosketus."
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Esimerkki 2.

PAATTYMATON PELI
-kasikirjoitus

(esimerkKkisivu ensimmiiisesti versiosta)

1. ALKU: INT: Poytitennis

Pong-peli (kotiversio vuodelta 1975) aloittaa kotona pelattavien videopelien nousukauden.
Aloituskohtauksessa pallo litkkuu kahden viivan vilissi, jotta ndhdéédn, miten yksinkertaisesta
ideasta kaikki sai alkunsa.

2. INT: Teaser. Nojatuoli, ilta, tutkijan koti.
Haastateltava (tutkija) sanoo jotain nasevaa konsolipelien alkuvaiheista. Lyhyt kommentti.
3. KERTOVA TEKSTI INT: Alku.

Tekstitys: Poytdtenniksen tapainen Pong on aluksi maksullinen peliautomaatti. Atari julkaisee siitd
kotiversion vuonna 1975. Pong on ainoa peli, jota konsolilla pystyy pelaamaan.

4. EXT: Videodivari. Aamu, syksy, katu.

Haastateltava kivelee kadulla. Hin astelee pelidivarin ovesta sisddn ja kdynnistié pdivin avaamalla
liikkkeen. Jarjestelee hyllyja.

Haastateltavan kommentti peliteollisuuden alkuvaiheista. Esittelee peliteollisuuden alkuvaiheen
pelejd ja puhuu Atarista ja siitd miten kaikki 1dhti kdyntiin. Puhuu konsolille ominaisista jutuista,
silld se oli uranuurtaja ja loi pohjan kaikelle.

Haastateltava tyoskentelee ja neuvoo mahdollista asiakasta ostoksissaan. Hén 16ytdd jotain
ndytettdvad ja innostuu puhumaan pelista.

5. KERTOVA TEKSTI INT: Atari

Tekstitys: Atari 2600 ja yhdeksén uutta pelikasettia julkaistaan joulumarkkinoille vuonna 1977.
Alkukankeuksien jilkeen Atari saa markkinat haltuunsa ja viimeistddn Space Invanders —peli
rdjayttad potin, sillé siitd tulee jattimenestys.

6. INT: Space Invanders. Piivi, poikamiesboksi.

Néytetddn Space Invandersia. Kaksi pelaajaa pelaa sitd sohvalla huudon saattelemana. Toinen pelaa
taustalla, toinen kertoo tunnelmista. Haastateltava kertoo, mitéd hienoa pelissé ja konsolissa on,
muistoja ja kokemuksia.

7. INT: Nostalgiaa. Piiva, keittionpoyti, poikamiesboksi.

Toinen pelaajista istuu pdydén ddressd ja yrittdd pukea sanoiksi sitd, miké nostalgian aiheuttaa.
Hypistelee pelid tai ohjainta, jotain, josta hdn saa kosketuspinnan ja tunteen kertomuksensa tueksi.
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