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This thesis was about creating illusion of the world of film and its special effects 
with set design. The research is based on the interest of the writer to supplement 
her knowledge about creating a constructed illusion of a film. The aim of the re-
search was to find out how the constructed illusion is created and how to prevent 
it from breaking the illusion. The purpose of this thesis was to increase under-
standing of the possibilities in set design.  
 
The thesis research used semi-structured thematic interviews to gather infor-
mation from three professionals in set design. The interviews examined how the 
interviewees had created illusion to films and how they perceive illusion as bro-
ken. The material for the thesis consisted of various written and video sources, 
films, and experiences and observations of the author of this thesis of two short 
films made as final thesis. The research of the thesis progressed by supplement-
ing the information learned from the material, in which case the source that best 
describes it has been searched for and selected for the discussed topics. The 
result of the thesis was that, at the heart of designing the world of the film, it 
conveys the story and its world to the viewers. Set design plays a big part in 
creating the world of the film and its special effects. 
 
The conclusion of the thesis was that the illusion of the world of the film can be 
created by supporting the story, doing background work on the elements of the 
story, and using references in planning and imitating things. The believability of 
the film's set design comes from establishing the world of the film, either at the 
beginning of the film or in connection with changes in the story. The feeling of 
reality is created with details. The breaking of the illusion is due to the fact that 
the setting of the film is in conflict with the mood of the story, with the characters 
, or with the rules of the film’s world. In things that imitate reality, the illusion is 
broken if the surface, appearance, or behavior of the thing does not match the 
thing it imitates. In the future, the subject areas of the thesis can be expanded 
and examined more closely in Finnish film productions and their set design’s 
physical work and expression.  
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1 JOHDANTO 
 

 

Olen aina rakastanut sitä, miten elokuvissa astumme uuteen maailmaan, mutta 

se kaikki on vain huijausta: henkilöhahmot eivät ole oikeasti olemassa ja kadun 

talot ovat vain isoja seiniä elokuvastudion parkkipaikalla. Kiinnostuin lavastuksen 

luomasta illuusiosta lopputyöprojektien kautta, jossa joutui keksimään aina uusia 

tapoja saada tila, kuten tyhjä studio, palvelemaan tarinaa ja sen maailmaa, tai 

saada esine, kuten palanut ilotulitusraketti, näyttämään uskottavalta.  

 
Tutkin opinnäytetyössäni illuusion luomista lavastuksella. Aluksi esittelen tutki-

muksellisia lähtökohtia. Luvussa 3 käsittelen maailman ja illuusion luomista la-

vastuksen keinoin, joka sisältää maailman, tilojen ja erikoisefektien luomisen. 

Luku 4 painottuu illuusion rikkoutumiseen ja epärealistiseen lavastukseen. Tar-

kastelen muun muassa sitä, miten illuusio elokuvan maailmasta rikkoutuu ja mi-

ten tyyliltään hyvin erilaiset lavastukset pitävät yllään illuusionsa. Lopuksi vedän 

yhteen opinnäytetyöni keskeiset tulokset ja johtopäätökset.  

 

Tarkastelen aihetta lavastuksen kokonaisuuden näkökulmasta. Olen rajannut ai-

heeni niin, että käsittelen lavastuksen kokonaisvaltaista toimintaa ja vaikutusta 

maailman luontiin. En siis käsittele erikseen rekvisiittaa. En myöskään erikseen 

käsittele tekniikoiden tekemisessä käytettäviä rakennusmateriaaleja tai yksityis-

kohtia toteutuksesta, vaan käsittelen tekniikoita yleisellä tasolla. Sivuan muiden 

työroolien vaikutusta vain silloin kuin ne tuntuvat luontevilta enkä esimerkiksi 

kerro miten pienoismalleja valaistaan.  

 

Opinnäytteen luonne on tutkiva. Tutkin, miten elokuvan maailma luodaan ja miten 

siitä tehdään katsojalle uskottava. Tutkimuskysymyksinä on: Mistä maailman il-

luusiota lähdetään rakentamaan? Miten katsojalle  luodaan illuusio, että hänen 

näkemänsä on totta elokuvan maailman kontekstissa? Mikä rikkoo lavastuksen 

illuusiota? Opinnäytteeni tietoperusta rakentuu laadullisiin haastatteluihin sekä 

teksti- ja videolähteisiin. Haastatteluissa tutkin miten haastateltavat henkilöt olivat 

luoneet illuusiota ja miten heidän mielestään illuusio rikkoutuu. Opinnäytetyöhön 

liittyy myös kaksi lopputyöprojektia.  

 



6 

 

 

Opinnäytteeni tavoitteena on selvittää, miten lavastuksen illuusio luodaan ja mi-

ten sen rikkoutuminen voidaan estää. Tarkoituksena on avartaa käsitystä lavas-

tuksen mahdollisuuksista: mitä kaikkea lavastuksella voi luoda ja mahdollistaa 

erilaisia tilanteita, kuten miten tilaa voidaan muokata tai miten voidaan saada ai-

kaan tietty efekti. Tarkoituksena on, että illuusion rikkoutumiseen johtavat tekijät 

auttavat pitämään huolta siitä, että lavastukselliset elementit toteutetaan niin, että 

ne ovat katsojalle uskottavia. Kohderyhmäni on elokuvalavastamisesta kiinnos-

tuneet opiskelijat tai lavastustyönsä aloittaneet ihmiset. Se hyödyttää niitä, jotka 

ovat kiinnostuneet lavastuksen mahdollisuuksista, ja näin auttaa heitä laajenta-

maan käsitystään siitä mihin kaikkeen lavastuksella on vaikutusta.  
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2 TUTKIMUKSELLISET LÄHTÖKOHDAT 
 
 

Illuusio on taideteoksen synnyttämä todellisuusvaikutelma (Kielitoimiston sana-

kirja). Fiktiivisessä elokuvassa näkemämme on aina illuusio: näkemämme paikka 

on rajattu ja rakennettu. Sen ympärille luodaan tarina, johon katsojan pitäisi up-

poutua. Illuusio on yksinkertaisesti sitä, että katsoja uskoo näkemäänsä tai par-

haassa tapauksissa ei ymmärrä miten hänen näkemänsä asia on saatu näyttä-

mään uskottavalta. Lavastus on osa elokuvan tekemisen illuusiota, joka pitää si-

sällään maailman luomisen ja katsojan juurruttamisen luotuun maailmaan niin, 

että se sopii elokuvan tarinaan ja tukee sitä uskottavasti. Maailman luominen taas 

pitää sisällään lavastuksen luomisen eri paikkoihin erilaisissa olosuhteissa ja jos-

kus tämä pitää sisällään asioita, joita voisi jo verrata taikurin esittämiin harhau-

tuksiin, missä asioita peitellään ja katsojaa huijataan optisten harhojen avulla.  

 
Elokuvissa on omat sääntönsä, totuutensa ja ympäristönsä, jotka rakentavat hah-

mojen ympärille muodostuvaa maailmaa. Se voi olla hyvin rajattu tai laaja, mutta 

se luo perustan tarinan ympärille niin, että uudetkin paikat tuntuvat kuuluvan ko-

konaisuuteen. Puhun maailman uskottavuudesta elokuvan kontekstissa, sillä elo-

kuvan lavastus on sidonnainen elokuvan tarinan ja tunnelmaan, joka joskus tar-

koittaa katsojalle näkymätöntä realismipohjaista lavastusta, kun taas toisinaan se 

tarkoittaa hyvin vahvaa ja näkyvää runollisempaa lavastusta. On mahdollista, että 

täysin tuttu ympäristö saa katsojan epäuskon valtaan, kun taas täysin fantasiaan 

pohjautuva ympäristö tuntuu kuin oikealta paikalta.  

 

Olen käyttänyt tutkimuksessa erilaisia kirja- ja verkkolähteitä, elokuvia ja niiden 

lisämateriaaleja, haastatteluja ja kahta lopputyöelokuvaa. Kirjalähteinä on 

pääasiassa neljä kirjaa: Finnouala Halliganin Production design (2012), Jane 

Barnwellin Production design for screen (2017), Raymond Fielding Special ef-

fects cinematography (1985) ja Mitch Mitchellin Visual effects for film and televi-

sion (2004). Opinnäytetyötä lukiessa on hyvä ottaa huomioon, että englanninkie-

lisissä lähteissä puhutaan production designerista, joka on elokuvan visuaalinen 

suunnittelija. Vaikka keskityn heidän työhönsä lavastuksen osalta, voi heidän ta-

pansa toimia erota lavastajan työstä suomalaisissa elokuvissa.  
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Haastattelin opinnäytetyötä varten Päivi Kettusta (2023), Mika Huotarista (2022) 

ja Teemu Kiiskilää (2023). Huotarilla ja Kiiskilällä on lavastusrakennuksesta ko-

kemusta, mutta molemmat kertovat olevansa melko uusia elokuva- ja tv-projek-

teissa. Kiiskilällä taustaa on enemmän teatterilavastuksen puolella. Kettunen on 

toiminut lukuisissa elokuvissa lavastajana ja voittanut Jussi palkinnon parhaasta 

lavastussuunnittelusta elokuvalla Pahanhautoja (2022) Haastatteluni olivat puo-

listrukturoituja ja osin keskustelun omaisia tilanteita. Olin luonut pääkysymyksiä, 

joiden tarkoituksena oli avata keskustelua eri aiheista ja antaa tilaa haastattelun 

aikana syntyneille aiheille ja ajatuksille. Kettusen ja Kiiskilän haastatteluissa jaoin 

suuntaa antavat kysymykset neljän teeman mukaan, jotka olivat maailma, tila ja 

rakennus, erikoisefektit ja illuusion rikkoutuminen.    

 

Opinnäytetyössä nostan esiin lopputyöelokuvat Kanamies (2023) ja Sienisoppa 

(2023), joissa toimin lavastajana ja hankkivana rekvisitöörinä. Kanamies on lap-

sille suunnattu lyhytelokuva, joka kertoo 10-vuotiaasta Kaunosta, jonka mieliku-

vitusleikki saa yllättävän käänteen, kun hänen luvatta ottamansa ilotulitusraketti 

aiheuttaa tulipalon. Sienisoppa taas on synkeän koominen kummitustarina, joka 

kertoo Roosasta, joka psykedeelisten sienten vaikutuksen alaisena alkaa nähdä 

ystävänsä Eevan kuollutta poikaystävää. Tutkin molempia lopputyöelokuvia, sillä 

niissä molemmissa leikittiin kuvitelmien vaikutuksella lavastukseen. Sienisopan 

ensi-ilta oli maaliskuussa 2023.   
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3 MAAILMAN JA ILLUUSION LUOMINEN LAVASTUKSEN KEINOILLA 
 

 

3.1 Maailman suunnitteleminen  
 

Lavastus on suuressa osassa elokuvan maailman luomisessa. Lavastuksella voi-

daan kertoa elokuvan tarinan paikasta, ympäristöstä, aikakaudesta ja ajan ku-

lusta, henkilöhahmojen persoonasta, mielentilasta ja statuksesta sekä maailman 

fyysisestä ja psyykkisestä tilasta. Katsoja voi esimerkiksi hahmon kodin koriste-

esineistä, sotkuisesta tiskialtaasta tai television mallista saada vihjeitä elokuvan 

tarinan maailmasta. Päivi Kettunen (2023) aloittaa lavastuksen työn lukemalla 

käsikirjoituksen ja puhumalla ohjaajan kanssa siitä mitä lähdetään hakemaan ta-

rinasta. Hän lähtee aluksi hakemaan taiteellisista lähtökohdista mihin suuntaan 

hän suunnitelmiaan vie ja vasta sen jälkeen tutkii lähdemateriaalia. Jos lavastuk-

sessa tekee jotain vastaan, täytyy tietää mitä vastaan tekee. Kettunen kertoo mi-

ten kauhuelokuva Pahanhautoja (2022) tehtiin tavallaan genreä vastaan. Hä-

nestä on kauhistuttavampaa, kun positiivisten asioiden, kuten pastellin ja kukan, 

keskelle tuodaan kauhuelementti. Vähän kuin hyvien asioiden keskelle tuotaisiin 

kauhu. Kettusen mielestä on genre-elokuvia, mutta ei saisi olla genrelavastusta. 

(Kettunen 2023.) 

  

Monet lavastajat kertovat saavansa inspiraatiota elokuvan maailman suunnittele-

miseen eri maiden ja aikakausien arkkitehtuurista, sisustuksesta ja kulttuurista. 

Ajatus voi lähteä esimerkiksi tunnelmasta tai muodoista. Production designer 

Rick Carter kertoo Halliganille (2012) ottaneensa vaikutteita Kathmandun kau-

pungista suunnitellessaan vuonna 1985 julkaistun Paluu tulevaisuuteen 2-eloku-

van tulevaisuuteen sijoittuvaa maailmaa. Hän koki Katmandun ajattomana paik-

kana ja haki suunnittelemissaan muotoa paikan temppeleistä. (Halligan 2012, 

43.) Production designer Guy Dyas taas käytti referenssinään japanilaisen temp-

pelin lyhtyjä suunnitellessaan elokuvaa Inception (2010). Hän kertoo Ted Simin 

videohaastattelussa katossa roikkuvien lyhtyjen tuovan esille elokuvassa tapah-

tuvaa maanjäristystä sekä luovan symbolista merkitystä kadonneista sieluista 

(Sim 2020, 13:55).  
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Maalaustaiteesta voi myös ammentaa inspiraatiota. Barnwell (2017) kirjoittaa, 

että maalaukset visuaalisena referenssinä tai tunneresonanssina tarjoavat tavan 

rikastaa elokuvan suunnittelua ja tyylistä inspiraatiota. Maalareita on vedetty voi-

makkaasti liikkuvaan kuvaan esimerkiksi tunnelman, maiseman tai yksityiskoh-

tien, kuten sommittelun, värin tai valon vuoksi. M.C Escherin maalausten kiehto-

vat näkökulmat ovat vaikuttaneet niinkin erilaisiin elokuvan ympäristöihin kuin La-

byrintti (1986) ja Inception (2010). Niissä on törmäävät portaat, jotka ovat ristirii-

dassa ja fyysisesti hämmentäviä, mikä aiheuttaa hämmennystä ja herättää kes-

kustelua. (Barnwell 2017, 87;72.) Inceptionissa (2010) hahmot kävelevät ylös 

kierreportaita, jotka päättyvät samalle tasolle kuin se mistä he lähtivät. Kyseessä 

on Penrosen portaat eli ikuisuuden kestävät portaat (kuva 1). 

 

 
KUVA 1. Vasemmalla on osuus M.C. Escherin teoksesta Ascending and Descen-

ding (1960), ja oikealla kuvakaappaus Inception elokuvan kohtauksesta (Incep-

tion 2010). 

 

Käsikirjoitus vaikuttaa visuaalisen maailman suunnitteluun, mutta myös suunnit-

telu voi vaikuttaa käsikirjoitukseen. Production designer Jim Bissel kertoo miten 

elokuvassa E.T. (1982) hallituksen agentit saapuvat päähenkilön Elliotin kotiin ja 

rakentavat tilapäisen sairaalalaitoksen, jossa he yrittävät pelastaa Elliotin ja hä-

nen alien ystävänsä E.T:n hengen. Kohtaus alun perin sijoittui sairaalaan, mutta 

Steven Spielberg näki matkallaan hienon rakennelman Laxin terminaalissa ja 

jakoi tämän Bisselle. Rakennelma oli pohjimmiltaan iso kangas, joka puhalsi il-

maa. Tästä syntyi idea, että kohtaus tapahtuisikin talolla, jonka ympärille halli-

tuksen agentit loisivat teltan. (Halligan 2012, 26.)  
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Kanamies-lyhytelokuvassa (2023) päähenkilön Kaunon, ja kuvitelmassaan Ka-

namiehen, tukikohta otti vaikutteita kanaloista. Tukikohdan suurin ikkuna, jota 

peittää sivuun vedettävä levy, oli suoraan lainattu oikean kanalan referenssiku-

vasta. Kanalan lopullinen muoto sai alkunsa kännykkäpelissä esiintyvästä piirre-

tystä kanalasta, jossa oli vain yksi vino kattopala ja oven lähettyvillä roikkuva 

kyltti. Kuvitelman tukikohdassa on vaikutteita myös sukellusveneistä, joissa on 

periskooppi ja erilaisia mittareita. Alun perin suunnittelin periskoopin ja kuvitteel-

lisen vaaraa ilmoittavan mittarin vain tukikohdan yksityiskohdaksi, mutta lopulta 

nämä elementit tulivat osaksi käsikirjoitusta ja katolla oleva periskooppi täytyi 

saada pyörimään.   

 

Sienisopassa (2023) mentiin tarina ja tyyli edellä, jolloin elokuvan tavallisen maa-

ilman sääntöjä aletaan pikkuhiljaa rikkoa. Lyhytelokuvan alussa Kustaan valoku-

van edessä oleva kynttilä syttyy itsestään, joka kertoo katsojalle, että tarinassa 

rikotaan realismin rajoja. Kameraefektit ja tuuli asunnon sisällä kiihdyttävät maa-

gisuutta, kunnes pitkä käytävämäinen vessa lopulta rikkoo maailman säännöt. 

Kun hahmot suutelevat, keskelle olohuonetta voi ilmestyä kukkien täyttämä 

sänky, sillä rajoja ei enää ole - on vain fantasiaa (kuva 2). Kanamiehessä (2023) 

taas sai olla villi äidin keksintöjen kanssa, jotka saivat virtaa limonadista. Elokuva 

on suunnattu lapsille, jonka tarinan ytimessä oli lasten mielikuvitusmaailma, jol-

loin ei ollut tarvetta esittää katsojalle, että keksinnöillä olisi tiivis yhteys realismiin. 

Tästä huolimatta keksintöjä esittävät blueprint paperit pitävät sisällään oikeita ra-

kennusosia, ja liitutaulu on täynnä oikeita laskukaavoja ja kemiallisia kaavoja.  

 

 
KUVA 2. Kuva sienisopan lavastuksesta, jossa sänky on ilmestynyt olohuoneen 

keskelle (Sienisoppa 2023).  
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Elokuvan maailman suunnittelussa täytyy ottaa huomioon muiden osastojen vai-

kutus, kuten minkälainen on kuvattava alue ja minkälaisia vaatteita puvustus on 

ajatellut näyttelijöille. Teemu Kiiskilän (2023) mielestä työryhmän pitäisi kommu-

nikoida paremmin miten kuvauksessa rajataan koko ajan todellisuutta ulkopuo-

lelle. Säästytään turhalta työltä, kun todetaan kuvarajat ja tarpeelliset lavastetta-

vat alueet (Kiiskilä 2023). Valaisussa on hyvä ottaa huomioon lavastuksen hoita-

mat prakti-valot, kuten pöytävalot, sekä miten valaisu tuo esiin lavastuksen tun-

nelmaa, muotoja ja värejä. Antxon Gomezin mielestä valo viimeistelee lavastuk-

sen työn - se on osa kokonaisuutta, sen viimeinen osa (Halligan 2012, 108).  

 

 

3.1.1 Taustatyön tärkeys maailman luonnissa  
  

Elokuvan maailman suunnitteleminen ja rakentaminen vaatii erilaista taustatyön 

tekemistä. Kun lavastajan luo tiloja, hänen täytyy selvittää mitä tilassa tehdään 

tai minkälainen henkilö siellä asuu. Lavastaja Juha Toppisesta siinä on oma 

hauskuutensa, jos hahmolla on jokin eksoottisempi ammatti, ja hänen täytyy tut-

kia, että minkälaisia välineitä ne käyttävät ja miten (Claudia 2020).  

 

Production designerin Eve Stewardin mielestä suunnittelijana hänen täytyy tun-

tea hahmot läpikotaisin. Hän haastattelee näyttelijöitä ja kyselee millaisia hah-

moja he ovat. Kysymykset voivat olla hyvin tarkkoja, kuten mikä on hahmon lempi 

kupin väri ja mitä he saivat joululahjaksi. Tämän jälkeen hän luo heidän elä-

mänsä. Jos he kertovat sisustaneensa, hän maalaa seinät. Hän asettaa seinälle 

peilin, jonka he sanovat tätinsä heille antaneen vuonna 1962. Mitään ei oteta sel-

vyytenä. Elokuvaan Kuninkaan puhe (2010) Steward suunnitteli puheterapeutti 

Lionelin 1930-luvun vastaanottohuoneeseen mielenkiintoisen tapetin. Hän kertoo 

miten tapetti näyttää ensimmäisellä vilauksella melkein post-modernilta, mutta se 

ei ole niin, koska hän oli lukenut kaiken Lionelista ja tiesi minkälainen hän oli. 

(Halligan 2012, 164, 180.) Edellä mainitusta voidaan päätellä, että kun lavastaja 

tuntee hahmon, hän osaa tehdä rohkeitakin valintoja.  
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Lavastus voi antaa myös paljon näyttelijälle. Päärekvisitööri Maria Djukorvic ker-

too Barnwelille (2017) hänen haastattelussaan, että jokaisen tilan, jossa joku 

hahmo asuu, on luonnollisesti oltava täynnä vihjeitä kyseiselle henkilölle. Eloku-

vassa Tinker Tailor Soldiers Spy (2011) hahmon Control hullun sotkuinen asunto 

antaa paljon vihjeitä hänen mielentilastaan. Controlin näyttelijä sanoi, ettei hän 

tajunnut, kuinka hullu hahmonsa oli, ennen kuin hän näki missä hän asui. (Barn-

well 2017, 175.)  

 

Elokuvan aikakauden luomisessa täytyy ottaa huomioon aikakauden arkkiteh-

tuuri, ihmisten tavat ja kulttuuri. Aikakausi vaikuttaa niin tuolin muotoon kuin mai-

noskyltin materiaaliin. Steward kertoo tekevänsä tiiminsä kanssa valtavaa tutki-

musta. Hän kertoo miten aikakauden tarkka taustatyö, johtaa siihen, että pystyy 

nopeasti ottamaan kaksi tuolia kasan keskeltä ja tietää, että ne ovat aikakauden 

mukaisia, koska on opiskellut aihetta. Virheitä ei tule tehtyä. (Halligan 2012, 161.) 

Lavasterekvisitööri Rena DeAngelo valaisee Insiderin videolla  (2021) miten pal-

jon pienet erot kylttien yksityiskohdissa kertovat aikakaudesta. Hän mainitsee 

kylttien materiaalit ja maalaustekniikat sekä kirjoituksen fontin ja rakenteen. Kun 

kyltissä olevat kirjaimet tai numerot ovat koholla, se DeAngelon mukaan viittaa 

50- tai 60-lukuun. (Insider 2021, 1:38.) 

 

Kettusen (2023) mukaan katsoja on helppo virittää aikakauteen asioiden avulla, 

jotka herättävät heissä muistoja, kuten tuotteiden etiketit tai elektroniikka. Etenkin 

jos kyse on lähiepookista. Värit ovat myös hyvä koodi, sillä tietyn väristä on 

enempi tiettyinä aikoina. Kysyin Kettuselta minkälainen voima hänestä tällaisilla 

yksityiskohdilla, kuten etiketeillä on, ja hän kertoi pitävänsä niitä hirveän tärkeinä. 

Yksityiskohdat vaikuttavat miten sekä katsoja että kuvausryhmä saa näkemäs-

tään enemmän. Kun ympäristö on aidompi näyttelijä saa enemmän irti. Joskus 

lavastetuista asioista, kuten vanhasta sinappipurkista innostutaan ja se halutaan 

kuviin. (Kettunen 2023.)  

  

Elokuvan visuaalisella suunnittelulla tuodaan esiin elokuvan tarinaa, tunnelmaa 

ja tyyliä, joka vaatii hieman aikakaudesta joustoa. Yohei Taneda kertoo Halli-

ganille (2012) miten elokuvassa The Flowere of War (2011) hänen työnsä ei pyr-

kinyt olemaan täysin historiallinen totuus valkokankaalla, sillä vaikka elokuva pe-

rustuu tositapahtumaan, tarinan sijoittuminen kirkon ympärille näyttäytyy hieman 
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fantasiana (Halligan 2012, 176-177). Dyasin (Sim 2020) mielestä on hyvä miettiä 

missä menee historiallisuuden ja fantasian raja, kun luo jotain mikä juontaa juu-

rensa historiallisesta totuudesta. Hän suunnitteli elokuvaan Elizabeth: The Gol-

den Age (2007) rakennuksen lattialle ison Euroopan kartan, vaikka Lontoossa ei 

ole oikeasti sellaista. Lattialle asetetut kultaiset laivat luotiin jäljitellen ja suuren-

taen Elizabethin aikaisista suola- ja pippurisirottimia. (Sim 2020, 8:50.)  

  

Aikakauden lisäksi lavastuksessa täytyy ottaa huomioon ajan tuomat muutokset, 

kuten esineiden hapettuminen ja lian kertyminen. Kun esineeseen luodaan ikään-

tynyttä pintavaikutelmaa, puhutaan patinoinnista. Mika Huotari (2022) kertoi mi-

nulle haastattelussa, miten hän etsi netistä kuvia kupariruuvien hapettumisesta 

ja jäljitteli tätä tehdessään vanhan venäläisen ravintolan kylttiä. Kylttiin kuului 

myös muuta patinointia, joka sai motiivinsa mielikuvista, jotka Huotari loi kyltin 

historiasta. Hän kuvitteli kyltin olleen ennen hieno kultaisine kirjaimineen, mutta 

sivukujalla siihen on tullut ajan saatossa likaa ja linnunkakkaa. Kylttiä ei näkynyt 

lähikuvissa, mutta Huotari teki sen sillä mentaliteetilla, että se näkyisi lähiku-

vassa. Tämä vaikutti kyltin yksityiskohtien huomioimiseen ja jäljen tarkkuuteen. 

(Huotari 2022.) 

 

Kiiskilä (2023) kertoo tehneensä valtavasti kaivoskiviä elokuvaa varten. Hän ker-

too saaneensa kaivoskivistä hyvät referenssikuvat, joiden lisäksi he kävivät kai-

voksella katsomassa miltä louhitut kivet näyttävät. Elokuvan lavastaja painotti, 

että kivien pitää olla sen näköisiä, että ne on räjäytetty irti. Kiiskilä kertoo tämän 

tarkoittavan teräväpiirteistä kiveä, sillä kivistä tulee pyöreitä todella pitkän ajan 

kuluessa. He tekivät tekokivet leikkaamalla paloja styroksista ja tekemällä sen 

pinnan sementin ja maalin avulla. Kivistä tuli lopulta niin aitoja, että jopa kaivos-

työntekijä erehtyi luulemaan niitä oikeiksi. (Kiiskilä 2023.) 

 

Kanamiehen (2023) maailma sijoittui aluksi suunnitelmissa 2000-luvun alkuun. 

Vaikka elokuva muutettiin ajattomaksi, siinä haluttiin pitää 2000-alun tunnelma. 

Tein elokuvaa varten aikakauden tutkimista etsien netistä kuvia ja artikkeleita, 

katsomalla aikakauden mainoksia ja selaamalla sisustuslehtiä, kuten vanhoja 

Ikean kuvastoja. Tulipalon luomia jälkiä tutkin etsimällä referenssikuvia hieman 

palaneista taloista ja katsoin videoita erilaisten pahvirakennelmien palamisesta.  
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3.1.2 Vastakohdat ja muutokset elokuvan maailmassa 
 

Elokuvan maailmassa voi olla monia eri tapahtumapaikkoja, kuten kaupunkeja tai 

kuningaskuntia. Barnwell (2017) kirjoittaa miten maailmojen suunnittelussa täytyy 

konseptia kohottaakseen luoda vahvoja kontrasteja eli vastakohtia, jotta viesti 

korostuu. Esimerkiksi miten goottityylinen kartano vertautuu yhtenäisiin taloihin 

alla olevassa kaupungissa elokuvassa Saksikäsi Edward (1990). Vastakohdat 

voivat olla pieniä tai keskeinen osa elokuvan visuaalisuutta tai tunnetta. Sarjassa 

Game of Thrones visuaalisuus näyttäytyy käytännöllisesti, koska sarjan luonne 

on leikata yhdestä paikasta ja juonesta toiseen – paikkojen täytyy olla heti tun-

nistettavissa. (Barnwell 2017, 62.)  Elokuvassa Heinähattu ja Vilttitossu (2002) 

Kattilakosken perheen kodin seinät ovat kuvioiltaan ja väreiltään hillittyjä, kun 

taas Alibullenin neitien kodissa on villimmät tapetit ja vahvemmat värit, mitkä luo-

vat kontrastia tylsän kodin ja Alibullenien vapaamielisen kodin välillä.  

 

Elokuva voi pitää sisällään myös eri maailmoja ja todellisuuksia, jotka myös hyö-

dyntävä vastakohtia. Barnwell (2017) nostaa esiin esimerkiksi, miten vuosina 

2001-2011 julkaistussa Harry Potter elokuvasarjassa maaginen maailma erottuu 

tavallisesta maailmasta. Joskus luotu maailma voi olla myös elokuvan konteks-

tissa illuusiota. Esimerkiksi elokuvassa Village (2004) katsojalle näytetään maa-

ilma, joka estetään eristäytyneenä 1800-luvun kylänä, kunnes myöhemmin kat-

sojalle selviää, että kylä onkin eristäytynyt alue modernissa maailmassa. (Barn-

well 2017, 62, 88). Elokuvassa Matrix (1999) päähenkilö Neo herää elokuvan to-

delliseen maailmaan vasta hänen syötyään punaisen pillerin. Kun tarina kehittyy 

alamme ymmärtämään ja hyväksymään katsojana Matrixin sääntöjä ja ympäris-

töjä, kuten valkoista tyhjyyttä, jossa on vain nojatuolit ja televisio.  

  

Elokuvan maailmassa tapahtuu usein muutos, kun tarinan henkilö elää kuvitel-

maa tai näkee unta. Maailma voi vaihtua esimerkiksi realismista surrealismiin, 

kuten nähdään unikohtauksessa elokuvassa Big Lebowski (1998), jossa siirry-

tään 90-luvun maailmasta musikaalimaiseen keilailuhalliin. Elokuvassa Shape of 

Water (2017) taas elokuvan maailma ja sen säännöt muuttuvat, kun päähenkilö 

Elisa kuvittelee pystyvänsä ilmaisemaan tunteensa vesiolentoa kohtaan. Mykkä 

päähenkilö alkaa laulamaan 60-luvun keittiössään ja siirtyy vanhaan Hollywoodin 



16 

mustavalkoiseen musikaaliin. Unissa surrealistisuus on helppoa omaksua, koska 

unissa on luonnostaan hyvin surrealistiset ominaisuudet ja säännöt.  

  

Kanamiehessä (2023)  ja Sienisopassa (2023) oikean maailman ja kuvitelman 

välinen ero esitetään niin yksityiskohdilla kuin suurilla kokojen muutoksilla. Mo-

lemmissa elokuvissa lavasteet kasvavat melkein nelinkertaiseksi, kun päähenki-

lömme alkaa kuvitella asioita. Kanamies-lyhytelokuvassa normaali maailma on 

omakotitalon ympäristö, johon kuuluu pieni mielikuvitusleikkiä tukeva leikkimökki. 

Kuvitelmassa astumme supersankarimaailmaan, jossa leikkimökin tilalla on suu-

rempi ja hienompi Kanamiessupersankarin tukikohta. Molempien maailmojen ra-

kennelmissa on samoja elementtejä, mutta niiden yksityiskohdat poikkeavat toi-

sistaan: tukikohdassa roikkuva kyltti on normaalissa maailmassa lasten maa-

laama ja katolla oleva periskooppi onkin vain pieni ja värikäs tuuliviiri (kuva 3).   

 

  

KUVA 3. Vasemmalla on normaalin maailman maja ja oikealla on supersankari-

maailman tukikohta.  

 

Sienisoppa-lyhytelokuvassa (2023) normaali maailma on Roosan kaksio, josta 

näemme olohuoneen, vessan ja ripauksen makuuhuonetta. Kun päähenkilömme 

Roosa ottaa ystävänsä kanssa psykedeelisia sieniä, astumme sekavaan ja kum-

mitushenkiseen maailman. Elokuvan alussa katsojalle esitetään vessa, joka on 

kaksi metriä pitkä. Kun päähenkilömme Roosa pakenee näkemäänsä kummi-

tusta, vessa on muuttunut seitsemän metriä pitkäksi. Vessan pituutta tehostettiin 

linssivalinnoilla. Olohuoneeseen muutoksia tehtiin lisäämällä yksityiskohtia, ku-

ten kasvistoa, hautakivi ja luita sekä sinisiä kuppeja hahmon Eevan väripaletin 
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mukaan. Elokuvan lopussa realisimin ja fantasian väli hämärtyy, kun olohuonee-

seen Roosan ja Eevan alle ilmestyy kukkien ja kynttilöiden  ympäröivä sänky. 

Normaalista olohuoneesta päädymme kuin kukkakedolle, jossa hahmot makaa-

vat vierekkäin.    

 

 

3.2 Maailman rakentaminen 
 

Rick Carter kertoo, että hänen ensisijainen tehtävänsä on luoda tila - fyysisesti 

tai digitaalisesti - joka inspiroi luovan taiteilijan henkeä ohjaajassa, elokuvaajassa 

ja näyttelijässä (Halligan 2012, 42). Tila ei kuitenkaan näytä samalta kuvassa 

kuin oikeassa ympäristössä. Barnwell (2017) kirjoittaa, että arkkitehtuurinen tila 

muodostuu ruudulle monella tapaa sitä lukuun ottamatta, ettei ruudulla ole oike-

asti syvyyttä, pelkästään illuusio muodosta. Katsoja ei koe tilaa samalla tavalla 

kuin oikeassa rakennuksessa kävellessään, mutta se tapa millä hahmot ovat kon-

taktissa tilaan, on saatu aikaan yhdessä lavastuksen, kuvan ja leikkauksen 

avulla. (Barnwell 2017, 84.) 

 

Kun mietimme valokuvaus- tai maalaustaidetta, syvyyttä saadaan kuvaan som-

mittelun, perspektiivin ja kontrastin avulla. Syvyyttä voidaan tehostaa perspektii-

vin suuntaisilla tai vastaisilla viivoilla. Vaikka Sienisopan (2023) vessa oli seitse-

män metriä pitkä, huoneen pituuden hahmottaminen on hankalaa, sillä seinät 

ovat täysin valkoiset. Etäisyyttä pystyy arvioimaan seinälle aseteltujen element-

tien, kuten lavuaarin ja pyyhkeen avulla, mutta eniten kohtauksessa etäisyyttä 

arvioidaan kameran, leikkauksen ja näyttelijöiden liikkeiden kautta. Alkuperäi-

sissä suunnitelmissa oli tarkoitus luoda vessaan laatoitusta, mutta resurssit eivät 

riittäneet tämän toteutukseen. Laatoituksella seiniin olisi tullut sekä vaakasuoria, 

että pystysuoria viivoja, jotka olisivat voimistaneet syvyyttä ruudulla (kuva 4).  
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KUVA 4. Vasemmalla on yksinkertaistettu piirros Sienisopan seitsemänmetri-

sestä vessasta, jossa istuu vessan pöntöllä hahmo Kustaa. Oikealla on piirros, 

johon on lisätty alkuperäisen suunnitelman laatoitus. Viivat saavat aikaan enem-

män syvyyden tuntua ja luo kontrastia kuvaan.  

  

Elokuvan taikaa on, että näkemämme tilat tai paikat voivat sijaita yhdessä raken-

nuksessa tai satojen kilometrien päästä kaupungista, joka meille elokuvassa esi-

tetään. Halligan (2012) kirjoittaa miten John Box oli tunnettu hienojen maailmojen 

luomisesta, joiden toteuttaminen oli silkkaa illuusiota. Elokuvassa Doctor Zhivago 

(1965) venäläinen lumipalatsi oli oikeasti kuvattu keskellä kesää Espanjassa Al-

merian aavikolla käyttäen lumen tekoon valkoista kynttilän vahaa. (Halligan 2012, 

44.) Elokuvassa Elf (2003) lavastaja Rusty Smith taas muutti vanhan mielisairaa-

laan palvelemaan monta elokuvan ympäristöä, kuten poliisiasemaa, orpokotia ja 

päähenkilön isän asuntoa (Meille rakkaimmat elokuvat: Elf 2021). Äärimmillään 

elokuvaa varten voidaan rakentaa kokonainen kaupunki. John Myhre kertoo mi-

ten elokuvan Memoirs of Geisha (2005) historiallinen kaupunki rakennettiin koko-

naan Kaliforniaan. Elokuvaan rakennettiin noin kahden jalkapallokentän kokoinen 

viiden korttelin kaupunki, jonka läpi virtasi 150-jalkainen joki. (Halligan 2012, 

155.) 

 

Kanamies (2023) kuvattiin kokonaan yhden omakotitalon tiloissa ja pihalla. Ta-

pahtumapaikkoina olivat piha, keksijä äidin autotalli sekä päähenkilön Kaunon 

huone. Vaikka kuvauslokaatiosta löytyi autotalli, se oli lähes tyhjä eikä palvellut 

tarinan maailmaa. Äidin työtä ja luonnetta lähdettiin tukemaan rakentamiseen ja 

keksimiseen soveltuvilla lavasteilla, kuten höyläpenkillä ja liitutaululla, sekä yksi-

tyiskohdilla, kuten sekavilla papereilla ja eriskummallisilla roboteilla (kuva 5). 
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Kaunon huone muokattiin alusta lähes kauttaaltaan tukemaan mielikuvitusrik-

kaan pojan persoonaa ja mielenkiinnon kohdetta Kanamiestä. Huoneen seinän 

edessä ei ole juurikaan huonekaluja, jotta tilaa on Kaunon piirtämille piirustuksille 

supersankarimaailmasta. Halusin lisätä maailmaan erilaisia yksityiskohtia, jotka 

olivat lähtöisin omista muistoista. Esimerkiksi Kaunon ovessa olevat puiset nimi-

kirjaimet ja lattialla olevat muutama sukka olivat peräisin omista lapsuuden koke-

muksistani, ja koen, että tällaisilla asioilla voi tuoda lavastukseen realismin tun-

tua.  

 

 
KUVA 5. Vasemmalla on kuva kuvauslokaation autotallista ennen lavastusta 

(Kuva: Hilda Polamo 2023) ja oikealla on kuva elokuvasta (Kanamies 2023) 

 

Aitoja ulkotiloja voidaan muokata maailmaan sopivaksi lisäämällä, vaihtamalla tai 

peittämällä yksityiskohtia. Rena DeAngelo on työskennellyt monessa mennee-

seen aikaan sijoittuvassa elokuvassa, ja ottaa työskentelyssään huomioon niin 

roskisten ulkonäön kuin kauppojen ikkunoissa olevien mallinukkejen muodot. 

Valvontakamerat voidaan poistaa ja kylttien tilalle laittaa vanhat kyltit, mutta mo-

net modernit katuelementit ovat pultattu maahan ja näiden peittämiseen DeAn-

gelo käyttää esimerkiksi onttoja tynnyreitä, vanhoja puhelinkoppeja ja järjestel-

mällisesti asetetuttuja kioskeja. (Insider 2021.) Kettunen (2023) lähtee siitä, että 

valitaan mahdollisimman hyvä ja valmis paikka. Piirityksessä (2023) kaduille tuo-

tiin oikean aikainen taksikyltti, mutta hyvin vähän katuja muokattiin, koska ne nä-

kyivät blurrina auton kyydissä. Sarjan pankkirakennukset olivat molemmat van-

hoja pankki rakennuksia, jolloin arkkitehtuuri oli heti oikeanlainen Piirityksen ai-

kakauteen 90-luvulle. Exteriööriä muutettiin asettamalla ikkunoihin pankkiin kuu-

luvat tarroitukset. (Kettunen 2023.) 
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Tarroituksia käytetään muutenkin kuin ajankuvan luomiseen. Kettunen (2023) 

kertoo, että teki elokuvaan 70 on vain numero (2021) lastentarvikeliikkeen ikku-

nan, minkä edessä pariskunta suutelee. He olisivat voineet käyttää aitoa lasten-

tarvikeliikettä, mutta mitään hyvää ikkunaa ei ollut, joten se rakennettiin. Kun on 

tarve rakentaa, tyhjä tila on kaikista otollisin. Ei tarvitse alkaa peittelemään tai 

raahaamaan tavaroita pois. Ikkunan taakse laitettiin Kettusen mielestä tapetti-

seinä, jonka edessä oli lastenrattaat ja muuta tällaista. Ikkunaan tehtiin ikku-

nateippaukset, joissa oli ikkunan ympäröivä kukkatarra. (Kettunen 2023.) 

 

Production designer Nathan Crowley uskoo vahvasti, että lokaatiot ovat parempia 

kuin lavasteiden rakentaminen. Hänestä oikean arkkitehtuurin kanssa ei voi kil-

pailla; et voi ymmärtää sen mittakaavaa. (Halligan 2012, 67.) Lokaatioissa voi 

kuitenkin olla haasteita, jos tilassa on vaikeasti poistettavia elementtejä, jotka ei-

vät sovi elokuvan maailmaan, kuten sen esittämään aikakauteen. Huotari (2022) 

kertoi minulle haastattelussa, miten hän rakensi Piiritys sarjaa varten tekoseinän 

oikean seinän päälle. Tekoseinän tarkoitus oli peittää sekä epämiellyttävää ta-

pettia että elokuvan aikakauteen sopimatonta ilmastointilaitetta. Seurasin Huota-

rin työskentelyä Piirityksessä. Tekoseinä aloitettiin tekemällä puukehys, joka tu-

ettiin seinien väliin ruuvaamalla kehys tukevaksi lattialle asetettujen metallilevy-

jen kohdalta. Rungon päälle asetettiin levyt ja seinä viimeisteltiin listoilla. Huotarin 

mukaan seinien pitää olla oikean kokoiset eikä oikean seinän ja tekoseinän väliin 

saa jäädä rakoja. Raot peitetään usein listoilla, jotka laitetaan ylös ja alas. Aina lis-
toja ei saa laittaa, joka hankaloittaa tekemistä. Esimerkiksi ei saa laittaa kattolistaa, 

koska lokaatiossa ei ole muutoinkaan. Silloin pitää olla hyvä runko ja levytys täytyy 

aloittaa ylhäältä alas, että mahdollinen rako tulee lattiatasolla ja tämä peitetään lis-

talla. (Huotari 2022.) 

 

Sienisoppa-lyhytelokuva (2023)  kuvattiin kokonaan studiossa, jolloin koko asun-

non muoto ja esineet ovat luotu palvelemaan elokuvan tarinaa. Asunnon seinät 

rakennettiin lavasteseinistä, jotka löytyivät Mediapoliksen kuvastudiosta. Studio-

työskentely mahdollistaa asunnon pohjan lisäksi seinien liikuttamisen, jolloin voi-

daan esimerkiksi muokata tilaa tai antaa kuvaajalle mahdollisuuden kuvata sei-

nän takaa. Sienisopassa suunnitelmat seinien liikkumisesta ja hyvä työryhmä 

mahdollisti muun muassa nopean siirtymisen seitsemänmetrisestä vessasta vain 

kaksimetriseen.  
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Sienisoppaa (2023) varten rakennettiin kaksi settiä, sillä lavasteseiniä eikä stu-

dion tilaa ollut tarpeeksi toteuttamaan koko asuntoa kerralla. Ensimmäiseen set-

tiin kuului eteinen, olohuone ja makuuhuoneen seinä, ja toiseen settiin kuului etei-

nen ja kaksi erikokoista vessaa. Kun olohuoneessa ja makuuhuoneessa tapah-

tuvat kohtaukset oli kuvattu, niiden seinät tyhjennettiin, kitattiin ja maalattiin illalla 

valkoiseksi. Seuraavana päivänä pystyttiin rakentamaan seuraava setti, jossa 

seitsemänmetrisen vessakäytävän seinässä oli valmiiksi erikseen lyhyemmän 

vessan palat. Tämä tarkoitti sitä, että kaikki seinät eivät olleet pulteilla kiinnitetty 

toisiinsa, vaan puristimilla ja ruuveilla. Tämä nopeutti seinäpalojen irrottamista.  

 

Yksinään lavasteseinät eivät vielä tehneet Sienisopan lavasteesta uskottavaa. 

Lavaste sai paljon aitoutta lattia- ja seinälistojen sekä teatterilta lainatun puuku-

vioisen maton avulla. Keittiön kaapeista sahatut paneloinnit ja valokatkaisimet 

toivat seinään yksityiskohtia. Lopuksi tila sisustettiin huonekaluilla, tauluilla ja 

muilla tavaroilla. Studiossa on hyvä ottaa erityisesti huomioon kuvaajan suunni-

telmat sekä studion koko ja korkeus. Kuvaajan kuvakulmilla ja linssivalinnoilla on 

vaikutusta päätöksiin siitä, tarvitseeko asunto kaikkia seiniä tai kattoa. Studion 

koko määrittää rakennelman koon lisäksi mitä ja miten studiossa on muuta tava-

raa, kuten muuta työryhmää. Sienisoppa oli ensimmäinen projekti, jossa toimin 

studiossa lavastajana, jolloin kaikki ei mennyt täysin putkeen. Pari lavastejalkaa 

täytyi tehdä rakennusvaiheessa, koska en ollut esituotannossa tarkastanut kun-

nolla lavasteseinien tarvikkeiden riittävyyttä. Käyttäisin jatkossa erityistä huo-

miota tarvikkeiden määrään ja kuntoon. 

 

 

3.3  Erikoisefektit lavastuksen keinoilla 
 
Elokuvissa käytetään katsojan huijaamiseksi monia erilaisia temppuja, jotka vaa-

tivat tarkkaa etukäteissuunnitelmia ja useamman osaston välistä kommunikoin-

tia. Erikoisefekteistä tarkastelen tekniikoita, jotka vaativat lavastuksen panostusta 

ja luodaan illuusio kameran kuvauksen kautta. Englanniksi voitaisiin puhua ter-

millä practical effects, jossa tarkoitetaan fyysisiä efektejä eikä tietokoneella tai 

jälkitöissä tehtyjä efektejä. Nykyään elokuvien efektien teossa käytetään yhä 
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enemmän digitaalisia työkaluja, jotka ovat korvanneet rakennusta vaativia efek-

tejä tai muuttaneet lavastuksen luomisen virtuaalisen muotoon. Joidenkin van-

hempien fyysisten tekniikoiden kulta-ajat ovat ohi, mutta esimerkiksi pakotettu 

perspektiivi ja pyörivät huoneet ovat olleet suuressa käytössä 2000-luvulla. 

 

Elokuvien efektit räätälöidään ja suunnitellaan sen mukaan mitä tarinassa tapah-

tuu. Kun elokuvassa aika pysähtyy, voidaan luoda kahvipannu, josta roikkuu 

nauha nesteen näköistä polymeerisavea (Insider 2022a).  Kun taas ollaan me-

rellä, voidaan käyttää meren tekemiseen jotain aivan muuta kuin vettä. Produc-

tion designer Dante Ferretti kertoo Halliganille (2012), että Federito Fellinin elo-

kuvissa kaikki oli lavastettua, kaikki oli huijausta. Vuonna 1983 julkaistussa elo-

kuvassa And the Ship Sails On laiva oli väärennös ja meri oli muovia. (Halligan 

2012, 80.) Kettunen (2023) kertoi, että Pahanhautoja (2022) elokuvassa oli ani-

mators nukke, jota liikutti viisi ihmistä pukeutuneena vihreisiin green-screen vaat-

teisiin. Kettusen piti tiloja suunnitellessa ottaa huomioon, miten nuken liikuttajat 

ja näyttelijä mahtuvat samaan tilaan. Esimerkiksi sängyllä oli eripituisia jalkoja, 

jotta eri kuvakulmissa päähenkilön Tinjan näyttelijä sekä Allia esittävä nukke lii-

kuttajineen mahtuivat sängyn alle. Vaatekaappi taas hajosi pieniin osiin, jotta 

näyttelijän ja nuken ollessa vaatekaapin sisällä tila näyttäisi silti pieneltä (kuva 6). 

(Kettunen 2023.)  

 

 
KUVA 6. Kuvakaappaus elokuvasta Pahanhautoja (2022), jossa Tinja on Allin 

kanssa vaatekaapin sisällä.  
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3.3.1 Peilit 
  

Elokuvissa peilejä alettiin hyödyntämään jo hyvin varhaisessa vaiheessa erilais-

ten efektien aikaan saamiseksi, kuten illuusion siitä, että juna törmää kuvaruu-

tuun, vaikka todellisuudessa kamera kuvasi junan törmäystä junaradalle asetetun 

kallistetun peilin kautta (Fielding 1985, 58). Erilaisia maailmoja oli mahdollista 

luoda, kun peiliä hyödyntäen saatiin sekä pienoismalli että lavastuksen keskellä 

oleva näyttelijä osaksi yhtä kuvaa. Eugen Schüfftan käytti elokuvassa Metropolis 

(1926) peilejä luodakseen kuvaan kuvitteellisen kaupungin. Hän asetti lähes lä-

pinäkyvän peilin 45-asteen kulmaan kamerasta niin, että peili heijasti maisemia 

ja pienoismalleja rakennuksista. Peilin takana oleva lavastus ja näyttelijöiden toi-

minta saatiin osaksi heijastunutta kuvaa raaputtamalla peiliin täysin läpinäkyvä 

kohta (kuva 7). Tekniikka on nimetty Schüfftanin menetelmäksi, ja sitä on hyö-

dynnetty muun muassa vuonna 2003 julkaistussa elokuvassa Tarun sormusten 

herrasta: kuninkaan paluu. (Parkinson 2019, 44.) 
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KUVA 7. Havainnollistava kuva Schüfftanin menetelmästä (Reframing cinemato-

graphy n.d). Rakennettu pienoismalli heijastuu vaakatasossa nurin päin kuvatta-

valle peilille, josta on poistettu pinnasta alue, jonka läpi näemme näyttelijät talon 

edustalla.  

 

Schüfftanin menetelmässä tavallisesti peilin pinnasta irrotetaan osia peilin heijas-

tavasta pinnasta. Peilinä käytetään etu-hopeoitua peiliä. Kun alue oikean lavas-

tuksen näkemiseen on määritelty, alueen reunat raaputetaan pois peilistä terä-

väkärkisellä tai teräväkulmaisella instrumentilla. Kun alueen reunat on raaputettu 

pois, alue poistetaan typpihapossa liotetun vanupuikon avulla. Koska peilin pinta 

on herkkää materiaalia, pehmeitä hanskoja tulee käyttää peilin kanssa työsken-

nellessä, jotta vältytään pinnan hankauksilta tai sormenjälkien tahroilta. Schüffta-

nin menetelmän kanssa täytyy muutenkin olla varovainen, sillä vaikeuksia voi 

tuottaa niin rajatun alueen epäonnistuminen kuin peilin kulman määrittämisen 

epäonnistuminen. (Fielding 1985, 61-62.)  

 

Schüfftanin menetelmästä on olemassa yhtä tehokas, mutta vähemmän moni-

mutkainen, muunnelma, jossa käytetään läpinäkyvää kaksisuuntaista peiliä tai 

kalvoa, joista kumpikin heijastaa ja lähettää valoa. Paperi- tai kartonkilevystä val-

mistettu maski asetetaan peilin ja live-action kuvan väliin sekä peilin ja heijastu-

neen taideteoksen tai pienoismallin väliin, jolloin maskilla luotu alue ei näy lopul-

lisessa kuvassa. (Fielding 1985, 63-65. ) Esimerkiksi pienoismallin heijastuksen 

ikkunan kohdalle asetetaan maski ja live-action heijastuksen ympärille luodaan 

maski, jossa on ikkunan kokoinen aukko. Live-action lavastuksessa pitää ottaa 

huomioon, että peilin optiikka kääntää kuvan vaakatasossa nurin päin. (Fiel-

ding,1985, 64-65.)   

 

Peilejä voidaan myös lisätä kuvaan niin, että peili heijastaa yksitoikkoista pintaa 

ja näin sulautuu osaksi ympäristöä ja piilottaa taakseen elementtejä, joita ei ha-

luta kuvaan. Elokuvassa Tähtien sota: Episodi IV - Uusi toivo (1977) päähenkilö 

Luke Skywalker ajaa ilmassa lentävää kiituria. Kiituri saatiin näyttämään leijuvalta 

eri tekniikoilla, kuten käyttämällä kaukokuvissa kiiturista tehtyä pienoismallia. 

Laajoissa kuvissa huijaus tapahtui peilien avulla. Kiiturin alle asetettiin renkaiden 
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sivuille peilit, jotka heijastivat aavikon hiekkaa, jolloin oikeasta kuvakulmasta kat-

sottuna kiiturin alla näkyi vain hiekkaa ja kiiturin luoma varjo (kuva 8). (Lucasfilmin 

arkistokierros; Platt College n.d.)  

 

 
KUVA 8. Kuva Star Wars elokuvan leijuvasta kiiturista (Osemon, 2019)  

 

Kuvia voidaan myös monistaa kohtauksessa kaksisuuntaisten peilien avulla. Jos-

kus tämä on tehty surrealistisen vaikutelman saavuttamiseksi (Fielding 1985, 57). 

Efektiä on hyödynnetty muun muassa elokuvassa Citizen Kane (1941), jossa elo-

kuvan päähenkilö Charles Kane kävelee käytävän poikki ja näemme hänet mo-

nistuneena peilin heijastuksesta. Peilien monistamista hyödynnetään usein niille 

luonnollisissa paikoissa, kuten huvipuistojen peilitaloissa. Kauhuelokuvassa It 

chapter two (2019) peilitalo luo jännitystä, kun hahmo Bill etsii poikaa peilien luo-

massa labyrintissä, mutta sen lisäksi luo kiinnostavan kuvan useilla heijastuksil-

laan.  

 

Peileillä voi siis saada aikaan erilaisia efektejä, mutta joskus elokuvassa itse peili 

on vain illuusio, joka luodaan usein ikkunan, kahden identtisen setin ja kahden 

toisiaan miimikoivan näyttelijän avulla. Insiderin videolla (2022) esitellään, miten 

eri elokuvissa on toteutettu peilikuvan luominen. Elokuvasta Terminator 2 on 

poistettu peilikohtaus, jossa elokuvan hahmo Sarah Connor poistaa sirun T-800-

robotin päästä. Kohtauksessa oleva peili on ikkuna, jonka molemmilla puolilla on 

identtinen setti. ’’Peilissä’’ näkyvässä heijastuksessa näkyy näyttelijän liikkeitä jäl-

jittelevä kaksonen, kun taas etualla näkyvän robotin takaraivo on hyvin elävän 

näköinen nukke. Kuuluisa peilikohtaus elokuvassa La Haine (1995) hyödynsi 

myös kahta identtistä lavastusta, jonka toisella puolella on päänäyttelijä ja edessä 
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miimikoiva näyttelijä, joka näkyy kohtauksessa vain takaa. Nykyään peilikohtauk-

sissa hyödynnetään paljon VFX-efektejä, mutta vanhemmat temput ovat yhä käy-

tössä. Vuonna 2021 julkaistussa elokuvassa Last night in Soho käytettiin sekä 

VFX-efektejä että identtisiä lavastuksia. (Insider 2022b.) Illuusiota on käytetty 

myös huumorin lähteenä elokuvassa Duck Soup (1933), jossa hahmo Groucho 

juoksee peiliä päin rikkoen sen. Peilin takaa ilmestyy samanlainen setti, jossa 

hahmo Harpo yrittää jäljitellä Grouchon liikkeitä vakuuttaakseen, että Grouchon 

katsoo omaa peilikuvaansa. Aina välillä yhtenäiset liikkeet eivät täsmää, ja tässä 

on kohtauksen hauskuus. (Duck Soup 1933, Mitchell 2004, 88-89.)  

 
 

3.3.2 Pienoismallit 
 

Kun maailmaa tuhoutuu suuremmalla mittakaavalla tai kun luodaan kuvitteellisia 

tai eksoottisia maailmoja, voidaan hyödyntää pienoismalleja. Mitchell tarkentaa, 

että pienoismallit ovat malleja, joiden toteuttaminen vaatii kuvaamista pienessä 

koossa, ja oikean kokoiset kopiot tai isommat rakennelmat ovat vain malleja. (Mit-

chell 2004, 49.) Pienoismallin rakentaminen vaatii pitkää ja tarkkaa etukäteis-

suunnitelmaa, koska rakennelmat ovat usein kalliita ja niissä on vain vähän tilaa 

virheille. Rakentamisessa täytyy ottaa huomioon muun muassa rakennelman tar-

vittava kestävyys, koko ja miten mahdolliset elementit, kuten valot ja  moottorit, 

mahtuvat pienoismallin sisälle. (Mitchell 2004, 49; Fielding 1985, 328.) Yleisesti 

pienoismallit pitäisi rakentaa niin suurena kuin on mahdollista budjetin mitoissa, 

ja usein on halvempaa tehdä suurikokoisempi pienoismalli, koska pienemmässä 

pienoismallissa säästää halvemmassa materiaalissa, mutta sen tekeminen vaatii 

enemmän työaikaa yksityiskohtien tekemisessä. Pienoismallien kuvaaminen on 

vaikeaa tehdä realistisen näköiseksi, jolloin vain parhaat suuren skaalan pienois-

mallit kestävät pidempää tarkastelua kuvassa, ellei kyse ole pienoismallin ja live-

action yhdistelmästä, joka voi saavuttaa äärimmäisen uskottavuuden. (Fielding 

1984, 329-330.) 

 

Pienoismalleja rakennetaan joskus todella isossa koossa. Stuart Craig (2012) 

kertoo miten Harry Potter ja Feeniksin elokuvan sisätilat kuvattiin budjettisyistä 

suurimmilta osin oikeissa lokaatioissa, mutta kuvitteellinen noitien koulu Hog-
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warts luotiin suuren pienoismallin avulla. Pienoismallia hyödynnettiin elokuvasar-

jan kuudessa ensimmäisessä elokuvassa, kunnes pienoismallista tehtiin digitaa-

linen mallinnus hyödyntäen pienoismallista tehtyä skannausta. Digitaalinen mal-

linnus mahdollisti, että kamera voitiin tuoda paljon lähemmäs ja aivan sen oviin 

ja ikkunoihin.  Pienoismalli on nykyään osa Leavesden näyttelyä. (Halligan 2012, 

6.) Pienoismallin tekeminen vaati 86 hengen tiimin ja se on 50 jalkaa eli noin 15 

metriä leveä ja sisältää yli 2500 kuituoptista valoa (kuva 9) (Jimenez 2012). 

 

 
KUVA 9. Stuart Craig istumassa Hogwards pienoismallin juurella. Kuvasta saa 

käsityksen kuinka suuresta pienoismallista oli kyse elokuvasarjassa Harry Potter. 

(Jimenez 2012.) 

 

Pienoismallit olivat suuressa roolissa luomassa elokuvan Tähtien sota: Episode 

IV – Uusi toivo (1977) maailmaa. Disney plus palvelun kautta löytyvässä erikois-

materiaalissa Star Warsin pienoismalleista kerrotaan miten erilaiset avaruusaluk-

set, liikkumisvälineet ja asteroidit olivat luotu pienoismallien avulla. Monet eloku-

vasta löytyvät tapahtumapaikat, kuten Death Star ja Millennium Falcon, olivat tai-

tavien pienoismallien tekijöiden jälkeä. Pienoismallien rakentajan vitsailivat, että 

perunat näyttävät ihan asteroideilta, jolloin kuvassa kauempana olevat asteroidit 

olivat maalattuja perunoita. (Tähtien sodan löytöjä sisältä käsin: Pienoismalleja 

ja miniatyyrejä.) 
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Kaikkea ei voi kuitenkaan pienentää pienoismallin kuvaamista varten. Luonnon 

voimia, kuten painovoimaa, sumua, vettä ja tulta ei voi pienentää, vaan ne käyt-

täytyvät samalla tavalla koosta riippumatta. Esimerkiksi vesi käyttäytyy samalla 

tavalla, oli se sitten kylpyammeessa tai Atlantiksella. Iso laiva meressä käyttäytyy 

täysin eri tavalla kuin pieni pienoismalli akvaariossa. Ei ole mahdollista tehdä pie-

niä aaltoja tai muuttaa pienoismallin massaa. On tärkeää käyttää mahdollisim-

man isoa mallia ja suurinta vesitankkia. Veteen voi lisätä kostutus ainetta, joka 

pienentää veden pintajännitettä, sekä pesuainetta, joka luo valkoista vaahtoa, 

mutta nämä temput eivät ikinä peitä kaikkia ongelmia. (Mitchell 2004, 54-55.) 

 

Pienoismalliharrastajan Piercefilm productions on jakanut YouTube-kanavallaan 

dokumentista Sense of scale (2011), joista yksi osuus käsittelee elokuvaa In-

diana Jones ja tuomion temppeli. Videolla Lourne Peterson kertoo, minkälaiseen 

ratkaisuun päädyttiin veden ja pienoismallin kanssa elokuvassa Indiana Jones 

Temple of Doom. Elokuvassa maanalainen tunneli alkaa täyttyä vedestä, kun 

elokuvan sankarit pakenevat raidevaunulla mystisen temppelin syövereistä. 

Lourne puhuu Mitchelin esittämästä ongelmasta, jossa vettä ei voi skaalata pie-

nemmäksi. Vesipisara on pisara eikä se voi olla neljäsosa pisara. Ainoa tapa on 

atomisoida vettä. Elokuvassa pisaroiden näkyminen estettiin asettamalla pienois-

mallin sisälle ilmapistooleja, jotka osoittivat liikkuvaa vettä kohti. Ilmapistoolit pii-

lotettiin pienoismallissa olevien kivien taakse. Ilmatykit yrittävät pitää vettä pai-

koillaan, jolloin vedestä irtautuvat pisarat heittäytyivät takaisin vesimassaan. 

(Pierce productions 2022.) 

 

Kun pienoismallissa esiintyy liikkuvia asioita, kuten autoja ja junia, täytyy säätää 

objektien liikkumista niin, että pienoismallin osat käyttäytyvät realistisella tavalla. 

Pienoismallissa pitää olla tarpeeksi kokoa ja massaa liikuttamiseen, joka voidaan 

ohjata eri tavoin. Objektia voidaan liikuttaa esimerkiksi vetämällä sitä johtojen 

avulla tai asettamalla sen sisään mekanismin, josta objekti saa virtaa. Koska 

luonnonvoimia ei voi pienentää ja pienoismallit ovat pienempikokoisia ja pie-

nempi massaisia kuin aidot objektit, sellaiset asiat kuin painovoima ei toimi pie-

noismalleissa realistisella tavalla ja kameran nopeutta on säädettävä niin, että se 

näyttää liikkuvan oikein. Tällaisia ovat esimerkiksi objektien putoamiset, räjäh-
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dykset ja aallot. Pienoismallin koosta riippuen kuvanopeus muuttuu. On ole-

massa matemaattinen kaava tietylle mittakaavalle tarvittavan kameran nopeuden 

laskemiseksi. (Mitchell 2004, 49, 56; Fielding 1985, 328.)  
 

!𝐷
𝑑 = 𝑓 

 

Kaava 1. D on kuljettu matka jalkoina täydessä koossa, d on kuljettu matka jal-

koina pienoismallissa ja f on kameran käyttönopeuden kerroinlisäys.  

 

 

3.3.3 Pakotettu perspektiivi 
 

Kun elokuvassa halutaan huijata näyttelijän tai lavasteen kokojen kanssa, voi-

daan käyttää pakotettua perspektiiviä. Pakotetulla perspektiivillä tarkoitetaan op-

tista illuusiota, jossa etäisyyksiä ja perspektiiviä käytetään halutun illuusion saa-

vuttamiseksi. Koska kameralla ei ole syvyysnäköä, toisin kuin ihmisellä, pakotettu 

perspektiivi näyttää uskottavalta. Tekniikan onnistuminen kuitenkin vaatii paljon 

erityisesti lavastuksen ja kuvan välistä yhteistyötä.  

 

Elokuvaan Elf (2003) rakennetiin 47 pakotetun perspektiivin lavastetta, jotta elo-

kuvan päähenkilö Buddy saatiin näyttämään Korvatunturin tonttuja huomattavasti 

suurempikokoiselta. Luokkahuoneessa Buddy näyttää istuvan tunnilla muiden 

hahmojen vieressä pulpettinsa kanssa, mutta oikeasti hän istuu pari metriä lä-

hempänä kameraa pienemmän lavastuksen ja rekvisiitan ääressä kuin muut ku-

vassa esiintyvät näyttelijät (kuva 10). Kun Buddy taas ajaa pyörää ja hänen adop-

tioisänsä Bob on kyydissä hänen takanaan, oikeasti Bobin näyttelijän ja Buddyn 

näyttelijän välillä on tyhjää tilaa, jossa pieni lapsi piilottelee kameralta ja pitelee 

käsiään Buddyn näyttelijän olalla. Kuvassa näyttää siltä, että Bob on aivan Bud-

dyn takana ja pitää käsiään hänen olallaan. (Meille rakkaimmat elokuvat: Elf  

2021.)  
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KUVA 10. Vasemmalla on kuva setistä, jossa Buddy istuu lähempänä kameraa 

kuin muut kuvassa olevat näyttelijät. Oikealla on kuva lopullisesta otosta eli ka-

meran perspektiivistä. (Meille rakkaimmat elokuvat: Elf  2021.) 

 

Pakotettu perspektiivi on ollut isossa osassa myös Tarun sormusten herrasta-

sarjassa (2001-2003), jossa Gandalf niminen velho esitetään huomattavasti suu-

rempi kokoisena kuin elokuvan pienikokoiset hobitit. Gandalf vierailee päähenkilö 

Frodon luona hänen kotonaan Repunpäässä. Production designer Grant Major 

kertoo, että saavuttaakseen koko eron, heidän piti rakentaa monta asiaa kah-

desti, jolloin koko kodin sisustus ja sen ulkotilat rakennettiin kahteen kertaan (Hal-

ligan 2012, 127). Näyttelijöillä oli eri kokoiset rekvisiitat, ja heidät sijoitettiin huo-

lellisesti suhteessa toisiinsa. Koska pakotettu perspektiivi usein nojautuu tarkkoi-

hin kuvakulmiin, elokuvassa käytettiin liikkuvia lavasteita, jotka synkronoidusti ka-

meran kanssa vaihtoi paikkaa niin, että se piti yllään saman perspektiivin koko 

kuvan ajan. (Elvy 2022.)  

 

Tarun sormusten herrassa on käytetty myös pakotetun perspektiivin mahdollista-

maa Amesin huonetta. Amesin huoneen kehitti amerikkalainen silmälääkäri Adel-

bert Ames Jr, joka rakennutti ensimmäisen huoneen vuonna 1940. Optista il-

luusiota on hyödynnetty sen jälkeen monessa liikkuvan kuvan teoksessa. Huone 

rakennetaan niin, että lattia ja katto ovat kulmassa, joka luo pakotetun perspek-

tiivin ja huijaa silmää uskomaan, että huoneen sivut ovat samanlaiset. Oikeasti 

huone on puolisuunnikkaan muotoinen. Jos kaksi samanpituista ihmistä seisoo 

Amesin huoneen eri kulmissa, he näyttävä katsonta paikasta eri kokoisilta (kuva 

11). (Camera Obscura and world of illusions 2020; Tuttle 2018.) Tarun sormusten 

herran lisäksi Amesin huonetta on hyödynnetty elokuvassa Eternal Sunshine of 

Spotless Mind (2004), jossa päähenkilö Joel muuttuu kuvitelmissa pieniko-

koiseksi lapseksi, joka istuu keittiön suuren pöydän alla. Elokuvassa Willy Wonka 
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ja suklaatehdas (1971) tekniikalla on huijattu etäisyyksiä niin, että Willyn johdet-

taessa kaikki sisälle suklaatehtaaseen, hän näyttää kasvavan isommaksi ja 

huone hänen ympärillään näyttää kutistuvan. (Goodman 2022; Tuttle 2018.)  

 

 
KUVA 11. Havainnollistava piirustus Amesin huoneen muodosta. Kuva esitetään 

ilmaperspektiivistä. Tarkasteluaukosta katsottuna punainen henkilö A näyttää 

seisovan yhtä kaukana kuin vihreä henkilö B, mutta oikeasti hän seisoo kauem-

pana tarkastusaukkoa huoneen nurkassa (Camera Obscura and world of illusi-

ons 2020). 

 

 

3.3.4 Pyörivät huoneet 
 

Yksi suurimmista rakennelmista katsojan huijaamiseksi ovat pyörivät huoneet, 

jossa huone ja kamera liikkuvat yhdessä niin, että huoneessa olevat henkilöt 

näyttävät pyörimisen avulla kävelevän seinissä tai katossa. Tekniikkaa käytetään 

huijaamaan painovoiman siirtymistä, joka voidaan perustella elokuvassa fysiikan 

lakien, tarinan maailman sääntöjen tai hahmojen tunteiden kautta.  
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Tekniikkaa on hyödynnetty muun muassa kauhuelokuvissa. Elokuvassa Painajai-

nen Elm Streetillä (1984) painovoimattomuus liittyy yliluonnollisen tapahtuman 

vaikutuksesta ihmiseen. Elokuvassa Tina kuolee omituisesti yön aikana, jolloin 

hän saa viiltoja vatsaansa ja kituu huoneen seinällä ja katossa. Kohtausta varten 

rakennettiin pyörivä huone, jossa näyttelijä liikkui pyörivän huoneen tahdissa. Sa-

maa huonetta hyödynnettiin kohtauksessa, jossa sängyn uumenista näyttää nou-

sevan kattoon valtavat määrät verta, mutta oikeasti tekoveri laskeutuu (kuva 12). 

(Meille rakkaimmat elokuvat: Painajainen Elm Streetillä 2021.) 

 

 
KUVA 12. Hahmotelma pyörivän huoneen rakennelmasta ja veren laskemisessa 

elokuvassa Painajainen Elm Streetillä (Meille rakkaimmat elokuvat: Painajainen 

Elm Streetillä 2021). 

 

Elokuvassa 2001: Avaruusseikkailu (1968) pyörivällä huoneella saatiin luotua il-

luusio painovoimattomuudesta avaruuslennolla. Elokuvan hahmo David urheilee 

juoksemalla avaruusaluksen pyöreässä huoneessa, ja kuvasta,  ja näin kuvaus-

tekniikasta riippuen, saadaan vaikutelma, että hahmo joko kävelee seiniä ylös-

päin tai huone hänen ympärillään liikkuu. Todellisuudessa näyttelijä juoksi stu-

diossa valtavan mekaanisen ’’maailman pyörän’’ sisällä, jonka sisään avaruus-

aluksen sisätilat oli rakennettu. Rakennelma oli halkaisijaltaan 38 jalkaa eli noin 

11,6 metriä, ja se on yksi suurimmista kineettisistä rakennelmista, joita on tehty 

elokuvaa varten. Avaruusaluksen sisätiloissa täytyi ottaa huomioon niin  raken-

nelman kaarevuus kuin valojen ja tavaroiden kiinnittäminen tukevasti kiinni. (Mil-

ner 2020; Benson 2018.)  
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Valtava pyörivä rakennelma on luotu myös elokuvaa Inception (2010) varten.  

Elokuvassa hahmot seikkailevat unimaailmassa, jonka sääntöihin kuuluu, että 

nukkuvaan kehoon kohdistuvat voimat vaikuttavat unimaailman tapahtumiin. Kun 

nukkumassa olevat hahmot ovat ilmassa pyörivän auton kyydissä, alkaa unimaa-

ilmassakin painovoima pyöriä. Elokuvan hahmo Arthur joutuu kamppailemaan 

tiedostamattoman mielen lähettämiä tappajia vastaan hotellin käytävän seinillä ja 

katossa. Kohtausta varten rakennettiin 100 jalkaa eli noin 30,5 metsiä pitkä käy-

tävä, joka pyöri 360-astetta ympäri valavien sähkömoottorien avulla (kuva 13). 

Kun käytävän pohja oli valmis, elokuvan Production designer Guy Henrix Dyas 

rakennutti hotellin sisätilat, joissa hänen piti olla luova, ottaen huomioon näytteli-

jän ja stunttimiehien turvallisuuden pyörivässä huoneessa. Dyas kertoo, että sei-

nillä oli maalin sijaan kangasta, jonka alla oli erittäin paksu kerros neopreeniku-

mia, jotta näyttelijät ja stunttimiehet eivät rikkoisi jäseniään. (Toomer & Tabrys 

2020.) 

 

 
KUVA 13. Guy Henrix Dyasin hahmotelma elokuvan Inception pyörivästä huo-

neesta (Toomer & Tabrys 2020.) 

 

Tekniikkaa voidaan käyttää myös tunnetilojen korostamiseen. Sarjassa Euphoria 

(2019) pyörivällä huoneella tuotiin esiin sarjan hahmon Ruen mielen tilaa huu-

meiden vaikutuksen alaisena. Kohtausta varten rakennettiin pyörivä käytävä, 

joka jäljitteli lokaatiossa sijaitsevaa käytävää, sekä erillisellä korokkeella oleva 

kylpyhuone, joka vedettiin sivuun kameran tieltä, kun näyttelijä astui ovesta pyö-
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rivälle käytävälle. Lisähaastetta kohtauksen tekemiseen loi käytävällä hengaile-

vat extrat, joihin pyöriminen ei vaikuta. Extrat kiinnitettiin tukevasti kiinni rakentei-

siin, ja he pyörivät huoneen mukana, tai heidät kuvattiin liikkumattomalla käytä-

vällä ja lisättiin jälkitöissä kuviin. (Phillips & Desiderio 2020.)  

  

Pyörivän huoneen edelläkävijästä on kaksi erilaista näkemystä. Goessel (2016) 

kirjoittaa miten elokuvassa When the Clouds Roll By (1919) käytettiin pyörivää 

huonetta esittämään painajaisen luomaa surrealistisuutta. Kohtaus kuitenkin 

poistettiin valmiista elokuvasta. (Goessel 2016.) Edelläkävijänä uskotaan myös 

olevan elokuva Royal Wedding (1951), jossa näyttelijä Fred Astraire tanssii huo-

neen seinillä ja katossa. Lavastettu huone rakennettiin teräksisen pyörivän ra-

kenteen sisään. Lavasteet ruuvattiin kiinni tasoille, ja kuvaaja kiinnitti itsensä sekä 

kameransa rakennelmaan niin, että hän pystyi pyörimään kameran kanssa sa-

massa tahdissa kuin huone. (Phillips & Desiderio 2020.)   

 

 

3.3.5 Lavasteiden tuhoutuminen ja luonnonvoimat 
 

Kun lavasteita tuhoutuu, joudutaan usein tekemään monta eri versiota samasta 

kohteesta. Elokuvaan Härmä (2012) Kettunen (2023) loi sekä ehjän laiturin että 

palaneen näköisen laiturin, joka sytytettiin palamaan. Elokuvassa laituri on 

täynnä tervatynnyreitä, ja elokuvan hahmot heräävät siihen yöllä, kun ne palavat. 

Aluksi kuvattiin ehjää laituria, jonka jälkeen rakennettu laituri poltettiin toholla eli 

kaasulla ja tehtiin palaneen näköiseksi muun muassa tuhoamalla laituria ja levit-

tämällä mustaa pigmentti jauhoa. Polttamalla saadaan oikeaa palaneet näköistä 

jälkeä.  Palaneeksi lavastettu laituri sytytettiin palamaan. Koska palanut versio 

kuvattiin ennen, ei palon määrällä ole väliä eikä palamisen keskeltä erota kuinka 

paljon laituria on valmiiksi tuhottu. Oikeasti polttamisen menisi myös hirveän pal-

jon aikaa. (Kettunen 2023.) 

 

Huotari (2022) on tehnyt palaneita seiniä niin, että rakensi oikean seinän päälle 

tekoseinän ja poltti sen pintaa kaasuliekillä. Jos Huotari tekisi palaneita esineitä 

niin hän oikeasti polttaisi ne, sillä palaneen esineen tekeminen on vähän hatusta 

tekemistä. Valkoisella ja harmaalla maalilla voi kontrolloida tuhkaa. Huotari suo-

sittelee, että polttaa sanomalehteä ja kerää siitä tulevaa vaaleaa tuhkaa, jota voi 
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ripotella palaneen kohteen päälle. Palaneessa puussa hän suosittelee oikeaa pa-

lanutta puuta. Kohteen reunat kannattaa aina polttaa, koska on vaikeaa saada 

aikaan oikeaa muotoa. Oikea tuli tuo oikean illuusion. (Huotari 2022.) 

 

Kanamiehessä (2023) tärkeässä osassa on ilotulitusraketin sinkoutuminen Kana-

miehen tukikohtaa kohden sortaen sen ja sytyttäen tulipalon. Koska lyhyteloku-

van budjetti oli rajallinen, täytyi eri versioiden kanssa tehdä tarkkoja suunnitelmia. 

Kanamiehen normaalin maailman maja kuvattiin palaneena ennen ehjää super-

sankari maailman majaa, joka lopuksi sytytettiin palamaan. Molemmat majat 

koostuivat kuitenkin samoista osista, jolloin palanutta majaa ei voitu tuhota liikaa. 

Puretuista porraslaudoista rakennetun majan toinen kattopala oli kehys, jonka 

päälle laskettiin katon laudoitus. Kun majasta tehtiin palanut versio, katon laudoi-

tus korvattiin rikkoutuneilla puulaudoilla, jotka maalattiin spraymaalilla osittain 

mustiksi. Normaalin maailman maja sortui samalla tavalla kuin supersankari 

maailman tukikohta, mutta tulipalon aiheuttamat vahingot olivat pienempiä. Kun 

raketti osui tukikohtaan, lavastetta sai rikkoa enemmän, koska tulipalon jälkeen 

sille ei ollut enää käyttöä. 

 

Ilotulitusraketista oli aluksi tarkoitus luoda erikseen ehjä versio ja palanut versio, 

mutta tuhoutunut raketti ei sopinut kiinnitettäväksi rakennelmaan, johon kamera 

kiinnitettiin kuvaamaan ylhäältä ilotulitusraketin kantamista kuin raketin perspek-

tiivistä. Rakensin ehjän raketin ympärille helposti kiinnitettävän ja poistettavan 

palaneen näköisen päällisen. Asetin ehjän raketin päälle leivinpaperia, johon lii-

masin sanomalehtien paloja, jotka repsottivat lähellä tulipalon alkulähdettä, mikä 

oli raketin sivulla roikkuvat johdot. Kun liimaus oli valmis, maalasin päällisen ra-

ketin omien värien mukaan. Viimeistelyssä käytin akryylimaaleja ja guassimaa-

leja sekä ruokasoodaa teksturointiin. Tulipalon jälkien luomisen tekotapa ei ollut 

ideaalein, mutta se tekee kuvassa tehtävänsä (kuva 14). 
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KUVA 14. Vasemmalla on sanomalehdistä tehty päällinen ehjän raketin päälle. 

Päällinen maalattiin lopuksi. Oikealla on kuva raketista sortuneen majan katon 

alla.  

 

Kettunen (2023) on luonut erikoiefektejä myös vesimassojen kanssa. Elokuvassa 

Syvälle salattu (2011) käytännössä kaikki erikoisefektit olivat Kettusen tiimin te-

kemiä lukuun ottamatta jälkitöissä jatkettua vettä. Elokuvan vanha asunto raken-

nettiin kokonaan studioon. Rakennelma tehtiin muovista rakennetun altaan si-

sälle, johon kaadettiin valtavista kiuluista vettä. Vesi tuli siis aidosti sisään taloon. 

Elokuvan lavastajarakentaja Markku Myllymäki rakensi yhdelle käytävällä katon 

rajaan putkiston, josta alkaa tulemaan vettä eri tavalla. Kettunen kertoi, että tyy-

pillisesti, kun studiossa on haluttu tehdä vesisadetta, niin ikkunan ulkopuolelle 

rakennetaan kouruhässäkkä mistä vettä vuotaa ikkunaan. (Kettunen 2023.) 

 

 

3.3.6 Matte-maalaukset ja virtuaalilavastuksen tulevaisuus 
 

Matte-maalaukset ovat yksi vanhimmista visuaalisista efekteistä elokuvissa. 

Matte-maalaus on yksinkertaisesti maalaus, jota käytetään luomaan illuusiota se-

tistä tai ympäristöstä, jota ei ole olemassa. (Ward n.d.) Ennen matte-maalaukset 

tehtiin lähinnä lasille, jolloin puhutaan myös lasimaalauksesta. Lasimaalausta on 

ensimmäisen kerran käyttänyt Norman Dawn vuonna 1907 elokuvaan Mission of 

California (1907). Elokuvaan lisätyt yksityiskohdat on maalattu lasille, joka on 

asetettu kameran ja setin väliin niin, että maalauksesta tulee osa kuvaa. Varhai-

sissa äänielokuvissa tekniikkaa hyödynnettiin tekemään kattoja studiorakennel-

mien yhteyteen tai poistamalla epähaluttuja elementtejä ympäristöstä. 1930-lu-

vulla lasimaalauksia alettiin lisäämään jälkituotannossa. (Mitchell 2004, 75, 79; 

Fielding 1985, 30.) 
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Lasimaalauksilla on saatu luotua erilaisia maailmoja, kuten vihreän Smaragdi-

kaupungin elokuvaan Ihmemaa oz (1939) ja Pilvikaupungin elokuvaan Star Wars: 

Imperiumin vastaisku (1980) Star wars - trilogiassa on hyödynnetty paljon matte-

maalauksia. Disney plus palvelun lisämateriaalissa Taustamaalausten salat joh-

tava matte-maalaaja Harrison Elleshaw kertoo, miten lasimaalauksilla yhdistettiin 

näyttelijät ja lavastus. Kohtauksessa, jossa keisari Palpatine saapuu avaruus-

aluksellaan Kuolemantähteen, avaruusalus ja suuri osa kuvassa näkyvistä isku-

sotilaista oli maalattuja. Näyttelijöiden toiminta tapahtui alueella, joissa lasia ei 

ollut maalattu (kuva 15). (David 2019, 44; Tähtien sodan kulisseissa: Tausta maa-

lauksen salat.) 
 

 
KUVA 15. Kuva Tähtien sota -elokuvan lasimaalauksen tekemisestä. Alhaalla va-

semmassa kuvassa on lasimaalaus ja oikealla kohtaus valmiista elokuvasta. 

(Cleall 2022.)  

 

Lasilevy voidaan myös kiinnittää pyörivään kehykseen, jolloin lasiin maalattu 

kuva tai siihen kiinnitetty pienoismalli saadaan liikkumaan kuvassa. Elokuvassa 

2001: Avaruusseikkailu (1968) painovoimattomuudessa lentävä kynä oli luotu 

tällä tekniikalla. Kynä oli hellästi kiinnitetty lasiin, jota pyöritettiin, ja josta lopuksi 

näyttelijä ottaa kynän irti. (Fielding 1985, 55.) Fielding kirjoittaa, että lasista on 
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käytetty nimitystä Roundee roundee, mutta muita viittauksia nimitykseen on vai-

keaa löytää.  
 
Matte-maalausten ei aina tarvitse tarkoittaa täydellistä realismia. Jim Bissel ker-

too Halliganille (2012) miten elokuvassa 300, kun kamera liikkuu metsän halki ja 

on jyrkänteen reunalla katsomassa persialaista leirintäaluetta, metsä taustalla on 

maalattu tausta. Hänestä tämä on hyvä esimerkki vanhanaikaisesta tehokkuu-

desta. Nykyään oletetaan, että tällainen tehdään CGI:lla, mutta sen ei tarvitse olla 

niin, koska tärkeää on, että säilyttää lähestys tapansa tyylilliseen eheyteen ja jos-

kus fotorealistinen lähestymistapa ei tähän ole paras tapa. (Halligan 2012, 30.) 
 
Vuosien mittaan käsillä maalatut tekniikat ovat kehittyneet digitaalisiksi, 3D-mal-

linnuksiksi, kuviksi, green screen videoiksi ja stock videoiksi (Ward n.d).  Lavas-

tamisen tulevaisuus voi osin olla virtuaalilavastukset. Insiderin videolla (2020) va-

laistaan miten vuonna 2019 julkaistussa sarjassa Mandalorian hyödynnettiin vir-

tuaalilavastusta. Mandalorian on yksi ensimmäisistä isoista tuotannoista, jotka 

käyttivät led-seinää green-screenin sijaan. Käyttämällä Unreal Enginea, videope-

lialalta lainattua ohjelmistoa, voidaan luoda fotorealistisia 3d-ympäristöjä näytte-

lijöiden taustalle, mitkä liikkuvat kameran näkökentässä. Virtuaalilavastuksen hy-

viä puolia on, että näyttelijä näkee mihin katsoa, kohtauksen voi valaista realisti-

sesti ja säästetään sellaisista kuluista kuin matkustamiset, uudet lavasteraken-

nelmat ja jälkituotannon työ. Kohtauksissa, joissa tapahtuu räjähdyksiä, on hyvä 

pysyä perinteisessä settien rakentamisessa, jotta led-seinä ei vahingoitu. (Insider 

2020.) 
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4 ILLUUSION RIKKOUTUMINEN JA EPÄREALISTINEN LAVASTUS 
 

 

4.1 Illuusion rikkoutuminen ja katsojan mielikuvat  
 

Huotarin (2022) mukaan illuusio rikkoutuu, kun katsoja huomaa, että esine on 

rekviä tai seinä on lavastetta. Tähän päädytään, jos esineen pinta ei näytä oike-

alta tai sen olomuoto ei vastaa jäljittelemäänsä asiaa. Esimerkiksi jakoavaimen 

täytyy sekä näyttää jakoavaimelta että käyttäytyä kuin jakoavain. Se ei saa taipua 

tai painua kasaan. Tekoseinien kanssa täytyy huomioida, että ne ovat oikeiden 

seinien tapaan suorassa eivätkä heilu. Seinän pinta ei saa olla höttöistä materi-

aalia tai kaarella, koska silloin valaistus saa seinän näyttämään kupruiselta, joka 

paljastaa kohteen tekoseinäksi. (Huotari 2022.) 

 

Huotarin (2022) mielestä aitouden illuusio tulee siitä, kun kohteessa on yksityis-

kohtia ja pinta näyttää aidolta. Jos kohteen pinta on tasapaksu, se näyttää päälle 

liimatulta. Tämän voimme välttää patinoimalla pintaan syvyyttä ja epätasaisuutta. 

(Huotari 2022.) Kiiskilä (2022) pitää patinointia myös äärimmäisen tärkeänä. Te-

koseinät paljastuvat helposti katsojalle, jos ne heiluvat, mutta myös täysin suora 

seinä voi rikkoa illuusion, jos se heijastaa valoa väärin tai näyttää liian virheettö-

mältä. Jos esimerkiksi scifi lavastuksessa on valtavat määrät täysin suoraa laat-

taa, niin patinointi ratkaisee paljon siitä, kuinka aidolta laatoitettu rakennelma tun-

tuu. Täysin virheetön rakennelma rikkoo illuusiota. Joskus patinaa voi syntyä sat-

tumalta, kuten yrittämällä peittää virhettä, mutta Kiiskilästä kulissien tukemisessa 

käsityön laatu on tärkeä asia. Esimerkiksi kun pintaa maalataan, niin tarvittavat 

pohjatyöt tehdään oikein. (Kiiskilä 2022.) 

 

Objektien käyttäytymisessä pitää ottaa huomioon paikallaan olemisen lisäksi sen 

käyttäytyminen liikkeessä. Liikkuvissa asioissa voidaan törmätä ongelmiin, kun 

objektin liike ei vastaa sen luonnollista käyttäytymistä. Tämä korostuu erityisesti 

pienoismalleissa, joissa pieniin objekteihin ei vaikuta painovoima tai kiihtyvyys 

samalla tavalla kuin esittämäänsä asiaan. Pieni pienoismalli auto tippuu eri ta-

valla kuin oikean kokoinen auto, joka on massaltaan huomattavasti suurempi. 

Fielding (1985) kirjoittaa, että katsojat tietävät luonnostaan luonnonlakien vaiku-

tuksen objekteihin. Tiedämme, ettei auto kiihdy maksiminopeuteensa saman tien 
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tai miten suurella nopeudella ajava auto ei voi ajaa tiiliseinää päin ja pompata 

takaisin vahingoittumattomana. Kokemukset ja maalaisjärki kertovat miten tutut 

objektit käyttäytyvät liikkeessä riippuen niiden koosta, massasta tai ympäristön 

vaikutuksista niihin. Kaikki havaittavat poikkeavuudet saavat aikaan aavemaisen 

tunteen. (Fielding 1985, 324.) 

 

Suuremmissa rakennelmissa liikkeen kanssa ongelmia voi tulla esimerkiksi mas-

san kanssa. Nostin esiin Kiiskilän (2023) haastattelussa miten sen lisäksi, että 

kaivoksessa olevat kivet pitäisi näyttää kiviltä, niiden pitäisi pudota kuin kivi eikä 

esimerkiksi pudota hitaasti tai pompata maasta.  Kiiskilä pitää tätä äärimmäisen 

vaikeana juttuna, koska asiat painavat, ja painovoima määrittelee sen, miten 

asiat kääntyy. Asioiden putoamisnopeus on kuitenkin sama, ellei vastassa ole 

suurta ilmanvastusta. Styroksi kivi ei näytä pudotessaan kiveltä, jolloin aitouden 

eteen tarvitsee tehdä muita temppuja, kuten hidastaa kuvaa tai kuvata suurella 

nopeudella. Se on kuitenkin vaikeaa toteuttaa. Elokuvassa, jossa kaivos sortuu, 

kivien putoaminen tehtiin lopulta VFX:nä jälkitöissä. Kiiskilä kertoo, että aina kun 

lavastuksessa on jotain liikkuvaa, niin on odotettavissa ongelmia. Voi olla ongel-

mia painopisteen kanssa tai saranoiden renkaiden asentamisessa. Jos jokin toi-

minnallisuuteen vaikuttava elementti epäonnistuu, se pitää korjata. Joskus huo-

nosti asennetut elementit voivat taas olla tarkoituksella tehtyjä, kuten kulahtavat 

ovet, joiden sarana on mennyt pois paikaltaan. (Kiiskilä 2023.) 

 

Steward kertoo Halliganille (2012), että jos on luonut katsojalle maailman ja tekee 

jotain väärin, katsoja tietää jonkun olevan väärin, mutta ei osaa pistää sitä sa-

noiksi. Katsojat ovat nykyään visuaalisesti hyvin sivistyneitä, ja tietävät jos eloku-

van maailmassa on jokin pielessä ja siihen uskominen rikkoutuu. (Halligan 2012, 

161.) Kettunen (2023) oli myös sitä mieltä, ettei katsoja osaa määritellä miksi hän 

ei usko katsomaansa. Epookissa virhe voi olla selkeä, jos vaikka 1800-luvun elo-

kuvassa olisi yhtäkkiä joku moderni rakennus tai ihan vääränlainen auto tai eti-

ketti. Etenkin lähi-epookissa, josta ihmiset muistavat aikakauden asioita, virheet 

on helpompi huomata. Nykyajassa ei sellaisia virheitä ole, vaan kyse on pikem-

minkin siitä virittääkö lavastus tietyn tyyppiseen tunnelmaan ja tukeeko lavastuk-

sen tunnelma sitä mitä kuvassa ja tarinassa tapahtuu. (Kettunen 2023.) 
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Keskustelumme Kettusen (2023)  kanssa siitä, miten lavastuksen illuusio rikkou-

tuu jos katsojalle esitelty maailma ei vastaa tarinan henkilöhahmojen käytöstä tai 

luonnetta. Jos esimerkiksi seuraamme sikarikkaita hahmoja, jotka esitetään tuh-

laavina irstailijoina, heidän luonteensa pitäisi näkyä heidän kotiensa sisustuk-

sessa. Kun koti on vaatimaton, emme usko, että näemme hahmon kodin, koska 

se ei ole yhtä hänen luonteensa kanssa. (Kettunen 2023.) Keskustelun asetelma 

tietysti muuttuu, jos irstailijan luonne muuttuu hänen omana kotonaan ja tämä 

muutos on sidottu tarinaan. Tästä syystä mahdollisesti monet tekijät, kuten Ste-

ward, kertovat tekevänsä henkilöhahmoista tarkkaa taustatutkimusta. 

 

Epookeissa ja historiallisissa elokuvissa on myös asioita, joiden oikean elämän 

todenmukaisuutta elokuvat ovat vääristäneet, eikä katsoja huomaa, jos aikakau-

teen kuulumaton esine nähdään elokuvassa. Yksi näistä asioista on etsintäkuu-

lutukset. Paperiseen rekvisiittaan erikoistunut Ross McDonald kertoo Hartille 

(2015) haastattelussaan, että hän tekee monesti elokuviin aikakauteen sopimat-

tomia etsintäkuulutus julisteita. Nykyajan katsojat odottavat näkevänsä julis-

teessa kuvan, vaikkei niitä ollut 1800-luvulla. (Hart 2015.)  

 

Katsojilla on myös omat mielikuvansa tietyistä paikoista ja niiden sisällöistä, ku-

ten pankkiholveista. Production designer Ken Adams kertoo Fort Knoxin luomi-

sen elokuvaan Goldfinger (1964) lähteneen oikean Fort Knoxin ympäristön jäljit-

telemisestä. Sisällä oleva interiöörissä taas oli kasinon kultaa, kultaharkkoja, joka 

oli täysin väärin. Adam oli käynyt Englannin pankin pankkiholvissa eikä niissä 

ollut kultaharkkoja, koska ne ovat liian painavia. Elokuva ilmestyttyä yhdysvalta-

laiset elokuvan kävijät lähettivät yli 200 kirjettä United Artistille ja kysyivät, miten 

brittiläiset elokuvantekijät pääsivät kuvaamaan Fort Knoxiin, kun edes heidän 

presidenttinsä ei ole päässyt sinne sisälle. Adam nauroi, että katsojat uskoivat 

sen, vaikka se oli täysin epäaitoa. (Halligan 2012, 20.) Antxon Gomez taas kertoo 

Halliganille (2012) miten katsoja voi katsoa jotain ja tietää, ettei se ole totta, mutta 

jos se silti näyttää mahdolliselta, katsoja voi uskoa siihen. Hän viittaa työskente-

lyynsä elokuvassa Che, jossa etsi paljon tietoa todellisista tapahtumista, joka an-

toi hänelle idean siitä miten asiat oli. Hän pystyi muuttamaan asioita, koska hän 

teki sen tietäen tiedot menneisyydestä. Hän ei tee dokumenttia, mutta sen pitää 

olla uskottava. Se on tasapaino, jota production designer on aina etsimässä. (Hal-

ligan 2012, 109.) 
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Lavastuksen illuusio on myös sidottu kameraan ja kuvan laatuun. Keskuste-

lumme Kiiskilän (2023) kanssa pehmeästä materiaalista valmistetusta jätemyl-

lystä, joka luotiin elokuvaa varten. Kiiskilän mielestä tällaisten visuaalisten efek-

tien tekeminen on vaikeaa, kun näkee vasta kameran läpi, toimiiko asia kuvassa. 

Hyvä tilanne olisi, jos jo verstaalle saisi kameran, jonka läpi tarkastella miltä ob-

jekti näyttää, mutta tämä ei ole ainakaan Kiiskilän kohdalla ollut mahdollista. Rak-

saamisen sotkuisuuden takia on parasta rakentaa valmiita esineitä verstaalla ja 

viimeistellä ne kuvauspaikalla. (Kiiskilä 2023.) Kettusen (2023) kanssa keskuste-

limme taas kuvan laadusta ja katsottavan materiaalin formaatista. Katsojat ovat 

tavallaan vaativampia median kuluttajia, mutta toisaalta eivät, koska kuluttavat 

mediaa paljon kännykästä tai tabletista. Visuaalisesti teos näyttää hyvältä pie-

neltä laitteelta, mutta suuremmalla ruudulla se menettää voimansa. 4K taas alkaa 

olla lavastuksellisesti liian vaativaa, koska kuvan tarkkuus on jo yli ihmisen luon-

nollisen näkökyvyn. Lavastukseen valittu materiaali, vaikka se olisikin ihan aito, 

voi näyttää 4K:ssa epäaidolta, kuten muoviselta. (Kettunen 2023.) 

 

 

4.2 Epärealistinen lavastus: Formalismin äärirajoilla 
 

Elokuvat voivat joskus olla hyvin kaukana siitä mitä tavallinen katsoja kokee rea-

listiseksi kuvaukseksi. Videoesseitä tekevä Partick Willems puhuu videoillaan 

elokuvien nojautumisesta enemmän realistiseen tai tyylilliseen ilmaisuun. Eloku-

vateoreetikko Siegfried Kracauer jakaa elokuvat janalle, jonka toisessa päässä 

on realismi, ja toisessa päässä on formalismi. Eroa voidaan esittää ranskalaisten 

varhaisen elokuvien tekijöiden kautta. Lumiere Brothers nojautui realismiin teh-

dessään elokuvia, jotka olivat staattisia otoksia oikeasta elämästä. Formalistisella 

puolella oli George Méliès, joka kertoi äärimmäisen tyyliteltyjä tarinoita rakenne-

tun lavastuksen, puvustuksen ja erikoisefektien avulla ilman kiinnostusta imitoida 

todellisuutta. (Willems 2017, 1:52.) George Méliès on tunnettu esimerkiksi eloku-

vastaan Matka kuuhun (1902). 

 

Suurin osa elokuvista esiintyy janan keskellä, jolloin puhutaan klassismista. Klas-

sismin elokuvissa on formalistia elementtejä, kuten lavastuksia ja visuaalisia 

efektejä, mutta kaiken keskiössä on esittää tarina niin, ettei vie katsojan huomiota 
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elokuvan toteutukseen. Willems pohtii, että formalismi on vaikeampaa saada 

myytyä katsojalle, koska se siirtyy tahallaan pois tutusta todellisuudesta. (Willems 

2017.) Keskustelin Kiiskilän (2023) kanssa siitä, miten teatterissa katsojalle on 

elokuvaa helpompaa esittää, että esimerkiksi puurokauha on puhelin. Kiiskilän 

mielestä elokuvissa on tästä kaikenlaisia esimerkkejä, mutta teatterissa on hel-

pompaa saada ihmisen mukaan tällaiseen teatterin vuorovaikutteisuuden takia. 

Teatteri on elävä, vuorovaikutteinen, tilanne. Kun teatterissa esine esitellään pu-

helimena, se ei enää esitä, vaan se vain on. (Kiiskilä 2023.) 

 

Elokuvien kohdalla puhutaan usein näkymättömästä tai näkyvästä lavastuksesta. 

Barnwell (2017) kirjoittaa, että on olemassa tuotantoja, joissa kuvauspaikat ovat 

tarkoituksella alilavastettu tai ylilavastettu korostamaan konseptia. Tämä lähes-

tymistapa lähtee näkymättömästä lavastuksesta, joihin olemme tottuneet, enem-

män runolliseen ja ekspressionistiseen tyyliin elokuvan teossa. Saksalainen eks-

pressionismi käytti geometriaa vääristääkseen perspektiiviä ja reflektoidakseen 

sisäistä kuohuntaa henkilöistä ja teemasta,  suodattaen tilasta hahmon emotio-

naalisen tilan ja luoden innovatiivisen esteettisyyden. Elokuvassa The Cabinet of 

Dr. Caligari (1920) käytettiin maalattuja maisemia vääristääkseen perspektiiviä, 

joka heijastaa temaattista vääristymää ja luo häiritsevän klaustrofobista maail-

maa (kuva 16). Tim Burton on hyödyntänyt kuvakulmia ja perspektiiviä ekspres-

sionismin tapaan vuonna 1990 julkaistussa elokuvassaan Saksikäsi Edward. 

(Barnwell 2017, 86, 176.)  

 

 
KUVA 16. Kuvakaappaus elokuvasta The Cabinet of Dr. Caligari (1920). 
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Vääristymillä voidaan tuoda esiin myös lapsen perspektiiviä. Barnwell (2017) kir-

joittaa miten elokuvaan The long day passes (1992) Christoper hobbs suunnitteli 

ohjaajan muistin perusteella hänen lapsuudenkotinsa ja loi mittasuhteet lapsen 

perspektiivistä aikuisen perspektiivin sijaan. Pieni muutos koossa muokkaa tilan 

tuntua ja vie katsojat elokuvan ohjaajan muistoon paikasta. Tällaisella fyysisellä 

vääristymällä on emotionaalinen efekti, joka on tyypillinen Hobbsin mielikuvituk-

sellisessa suunnittelussa, jossa on keksinnöllinen lähestymistapa tavanomaisen 

esittelyyn verrattuna. (Barnwell 2017, 70.)  

 

Ohjaajat voivat suosia kerronnassaan formalismiin kallistuvia tyylejä. Wes Ander-

sonin elokuvat ovat tyyliltään hyvin esteettisiä. Lagace (2018) kirjoittaa, että mei-

dät on opetettu uskomaan, että onnistuakseen lavastuksessa, sen pitää olla nä-

kymätöntä. Wes Anderssonin visuaalinen suunnittelu todistaa, että näkyvä, roh-

kea visuaalinen suunnittelu voi myös olla onnistunut viedessään tarinaa ja hah-

moja eteenpäin. (Lagace 2018.) Roy Andersson taas nojautuu hieman surrealis-

tiseen lavastukseen. Hänen tekniikkaansa kuuluu kameran eteen ripustetut 3d-

pienoismallit ja maalatut taustat. Hänen elokuvissaan on hyvin erityinen maalaus-

mainen jälki. (Denning 2022.) 

 

Hyvin erikoinen ja vahva elokuvallinen tyylisuunta on surrealismi. Barnwell (2017) 

kirjoittaa, että surrealismi kasvattaa ideoita, jotka poikkeavat yrityksestä esittää 

esineitä sellaisina kuin ne fyysisesti näyttävät vaan näyttävät emotionaalisia re-

aktioita. Elokuvaan 8 ½  (1963) Dante Ferritti suunnitteli pesualtaan ilman putkis-

toa, joka kommunikoi levottomasta tunteesta paljon surrealistisemmalla ta-

valla. (Barnwell 2017, 84.) Elokuvassa päähenkilön mieleen nousee muistoja ja 

unia, jotka usein sekoittuvat todellisuuteen, jolloin surrealistisuus on helppo us-

koa (8 ½ 1963). Kuten maailman muuttumista käsittelevässä kappaleessa nousi 

ilmi, monesti unet, kuvitelmat ja toiset todellisuudet voivat tyyliltään muuttua. Tyy-

lien muuttuminen on kuitenkin syvästi juurrutettu elokuvan tapahtumiin, ja toisissa 

todellisuuksissa hahmoillemme esitellään uuden maailman säännöt. Esimerkiksi 

elokuvassa Matrix (1999) Morpheus opettaa päähenkilölle Neolle, miten matrixin 

maailman ympäristö ja fysiikka toimii. Inceptionissa (2010) taas unimaailmassa 

Arthur kertoo, että unimaailmassa voi huijata arkkitehtuuria, jolloin maailmaan voi 
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ilmestyä aiemmin mainitut päättymättömät portaat. Nämä kaksi elokuvaa kuiten-

kin nojautuu enemmän klassismiin kuin formalismiin.  

 

Toppisen mielestä elokuva voi ottaa isojakin vapauksia, jos katsojalle riittävän 

ajoissa esitellään, mitkä sen fiktiivisen maailman säännöt ovat (Claudia 2020).  

Elokuva Dogville (2003) vie runollisen tyylin äärimmilleen, kun katsojalle esite-

tään hyvin formalistinen elokuvan maailma. Elokuva kuvattiin studiossa lähes ole-

mattomalla lavastuksella ja rekvisiitalla. Dogvillen kaupungin rakennusten seinät 

ovat elokuvassa merkitty maahan viivoin, kuin rakennusten pohjapiirustuksina. 

Koira ja pensaat ovat vain piirustuksia maassa (kuva 17). Näyttelijät kommuni-

koivat kuitenkin ympäristönsä kanssa niin kuin kaikki olisivat olemassa. Ovien 

avaamisen näyttelijät esittävät miimikoiden, ja kuulemme oven avautuvan ja sul-

keutuvan. Alex McDowell mainitsee haastattelussaan Halliganille (2012) Dogvil-

lessa olevan hänen mielestään loistava intuitiivinen suunnittelu teatraalisessa 

mielessä. Hänestä lavastuksessa luodaan kerrontaan upotettuja ympäristöjä, 

jotka voivat olla fyysisiä tai konkreettisia. Hän haluaa painottaa, että elokuvan 

suunnittelussa pitäisi puhua maailmanrakennuksesta eikä lavastuksen rakenta-

misesta. Tyylin ja genren osalta jotkut tilat ovat välttämättä sidottu todellisuuteen, 

kun taas toiset ovat kuvitteellisia ja siksi vapaampia todenperäisyyden siteistä. 

(Halligan 2012, 138.)   

  

 

KUVA 17. Ilmakuva elokuvan Dogville maailmasta. Asuntojen viivat on merkitty 

lattiaan viivoin ja asunnoissa on minimalistinen määrä tavaroita. (Portilla 2013.) 
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Cannesin 2003 lehdistötilaisuudessa Kidman kertoo miltä hänestä tuntui työsken-

nellä Dogvillessä, jossa lavastusta ei juuri ollut. Hänen mielestään maailmaan 

astuminen vaati uskon askeleita ja omistautumista tunteiden kautta, ja kun hän 

oli omistautunut tunteiden kautta, hän pystyi luottamaan ohjaajaan. (Dogville: 

DVD-lisämateriaali 2004.) Minusta tämä pätee myös katsojana epärealistiseen 

elokuvalavastukseen. Kun katsoja saa luotua siteen tarinaan ja sen luomaan tun-

teeseen, hän ei putoa, vaikka maailma saattaisi aluksi tuntua kummalliselta. Jim 

Bissel nostaa esiin, että elokuvien tapahtumat ovat usein katsojan kokemusten 

ulkopuolelta, mutta katsoja saadaan tuntemaan kuin hän olisi elänyt sen (Halligan 

2012, 28). Oli kyse näkymättömästä tai vahvasta visuaalisesta lavastuksesta, 

sen täytyy vetää katsojaa mukaansa, ja keinotekoisesta maailmasta huolimatta 

herättää katsojassa todellisia tunteita.  
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5 POHDINTA 
 

 

Elokuvan maailman illuusiota lähdetään rakentamaan elokuvan tarinan kautta 

niin, että tuodaan esiin tarinasta haluttua sanomaa, tyyliä, henkilöhahmoja ja tun-

netta. Siinä vaaditaan taustatyön tekemistä sekä esitettävän tarinan ominaisuuk-

sista, kuten henkilöhahmojen luonteesta, että todellisuutta jäljiteltävistä esineistä 

ja rakenteista. Referenssit näyttäisivät olevan hyvä työkalu niin taustatyössä kuin 

inspiraation hakemisessa. Erikoisefektien suunnitteleminen lähtee tarinan tar-

peista sekä toteutuksen muodosta ja elokuvan maailman tyylillisestä ilmaisusta. 

Lavastuksella on suuri panos fyysisten erikoisefektien luomiseen ja niiden toimi-

miseen kuvassa.  

 

Elokuvan maailmoja voidaan luoda erilaisiin paikkoihin ja ympäristöihin hyödyn-

täen olemassa olevaa arkkitehtuuria tai luomalla lavastuksen alusta alkaen stu-

dioympäristöön. Kiehtovaa on, että tilaa suunnitellessa on hyvä ottaa huomioon,  

että kameralla ei ole syvyysnäköä, vaan tila välitetään katsojalle erilaisten ele-

menttien, kuten huonekalujen asettelulla, näyttelijän ja kameran liikkeellä sekä 

leikkauksella. Halliganin haastateltavista löytyi production designereita, jotka ker-

toivat taustansa olevan kuvataiteessa. Mielestäni tämä mielenkiintoista, sillä ku-

vataiteen keinoja, kuten perspektiivin mukaisen ja vastaisten viivojen käyttämistä 

voi hyödyntää myös elokuvan lavastuksen suunnittelussa.  

 

Lavastuksen uskottavuus katsojalle lähtee siitä, että elokuvan maailman tyyli ja 

säännöt esitetään elokuvan alussa tai elokuvan maailman muuttuminen on si-

dottu tarinan muutoksiin, kuten toisen todellisuuden löytämiseen tai unikohtauk-

siin. Formalistisen eli vahvasti tyylillisen ja erottuvan lavastuksen illuusiossa kat-

sojan juurruttaminen tarinaan elokuvan alussa korostuu, koska erikoisempi la-

vastus on vaikeampaa hyväksyä kuin todellisuutta lähellä olevat lavastukset. Yh-

tenä syynä näyttäisi olevan elokuvan katsojan passiivisuus verrattuna teatterin 

vuorovaikutukselliseen tilanteeseen, jossa on helpompaa hyväksyä erikoisempia 

ratkaisuja todellisuuden esittämiseksi.  

 

Mielestäni elokuvan realismin ja uskottavuuden tuntu piilee paljon yksityiskoh-

dissa, kuten Kettusen mainitsemissa lähiepookkiin kuuluvissa etiketeissä, joiden 
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kohdalla katsoja tunnistaa, että esine kuuluu elokuvan esittämään aikakauteen. 

Kun katsoja tunnistaa jonkin osan todelliseksi, heidät saa kiinnitettyä tarinaan, 

joka olisi muutoin erikoinen tai täysin heidän kokemustensa ulkopuolelta. Yksi-

tyiskohtiin liittyy myös patinointi, jolla esineisiin saadaan epätasaisuutta ja luon-

nollisia virheitä. Liian virheetön maailma rikkoo illuusiota.  

 

Lavastuksen illuusio rikkoutuu, jos lavastus ei viritä tietynlaiseen tunnelmaan tai 

se on ristiriidassa henkilöhahmojen luonteen kanssa. Useimmiten katsojan koke-

mus illuusion rikkoutumisesta on tiedostamaton, mutta katsoja huomaa, jos maa-

ilman sääntöjä, kuten aikakautta, rikotaan tai jos todellisuutta jäljittelevät asiat 

eivät muistuta näöltään tai käytökseltään esittämäänsä asiaa. Jos katsojaa halu-

taan huijata maailman rakenteissa, kuten uskomaan, että tekoseinät ja tekokivet 

ovat aitoja, täytyy ottaa huomioon kolme asiaa: pinnan aitous, asian olomuoto ja 

asian käyttäytyminen liikkeessä tai suhteessa luonnonvoimiin. Asian pinnassa pi-

tää olla yksityiskohtia ja virheitä, eikä se saa poiketa aidosta olomuodostaan, ku-

ten taipua kasaan, vaikka asia on kova ja kiinteä. Luonnonlakeja ei voi huijata, 

jolloin täytyy kiinnittää erityistä huomiota, jos tehdään lavastuksellisia efektejä. 

Sellaiset asiat kuin esineen koko, massa ja muoto vaikuttavat siihen, miten se 

reagoi luonnonvoimiin.  

 

Illuusion rikkoutumisen voi välttää hyvällä taustatyöllä siitä mistä elokuvassa on 

kyse ja minkälaisia tarinan henkilöt ovat sekä havainnoinnilla ympärillä olevan 

maailman rakenteista yksityiskohtia myöden. Katsojalla on kuitenkin omat mieli-

kuvansa siitä, minkälainen asia elokuvassa on totta ja mikä ei. Joskus täysin epä-

aidot asiat, kuten kultaholvit, menevät katsojalle täydestä läpi. He saattavat jopa 

odottaa sitä.  

 

Suomalaisten elokuvien fyysisitä efekteistä löytyy melko vähän tietoa, joten olin 

yllättynyt kuinka suuria lavastuksellisia erikoisefektejä, kuten vesimassojen käyt-

töä, Suomessa on tehty. Jatkotutkimus aiheena on tutkia enemmän erikoisefek-

tien käyttöä sekä vahvaa tai kontrastista visuaalista suunnittelua suomalaisissa 

elokuvissa. Toivon, että pääsisin joskus tekemään Suomessa tekemään suuren 

luokan lavastuksellisia erikoisefektejä. Myös lavastukselliset muutokset, kuten eri 

todellisuuksien ja psyykkisten tilojen esittäminen, ovat jatkotutkimusaiheina. 

Opinnäytetyössä on monia aiheita ja aihealueita, joita voisi tutkia pidemmälle, 
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kuten maalaustaiteen vaikutusta visuaaliseen ilmeeseen tai valmiiden tilojen 

muokkaamista elokuvaan sopivaksi. Tarkoituksenani on laajentaa tutkimusta esi-

tetyistä aihealueista ja mahdollisesti jakaa tietoa myös tulevaisuudessa eteen-

päin.  
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LIITTEET 

Liite 1. Mika Huotarin haastattelukysymykset 

• Millaisista materiaaleista olet rakentanut esineitä, joiden on ollut tarkoitus 

näyttää toiselta materiaalilta, kuten puulta tai raudalta? Mistä materiaa-

lista teit Piirityssarjaan kalterit?  
• Mikä voima on yksityiskohdilla, kuten patinoinnilla?  

• Miten epähaluttuja tilojen elementtejä, kuten tapettia, peitetään? Mitä on 

vaikeaa peittää tai muuttaa?  
• Oletko rakentanut paljon tekoseiniä? Mikä saa tekoseinän näyttämään oi-

kealta seinältä? Miten seiniä rakennetaan lokaatioon niin, etteivät ne va-

hingoita asuntoa?   
• Mikä voi rikkoa illuusiota, että näkemämme esine ei ole se mitä se esit-

tää?  

• Oletko koskaan luonut esinettä, joka näyttää palaneelta?  

• Mitkä ovat olleet parhaita kokemuksiasi illuusion luomisessa?  

 



56 

Liite 2. Päivi Kettusen haastattelukysymykset ja teemat 

MAAILMA 

• Mitä otat huomioon kun suunnittelet elokuvan tai sarjan maailmaa? 

• Mitä taustatyötä teet esim aikakauden suhteen?  

• Miten paljon genrellä on vaikutusta? Esim. Pahanhautoja 

• Onko jossain elokuvassa elokuvan maailma muuttunut merkittävästi kes-

ken kaiken? Miten se on vaikuttanut lavastukseen? 

• Oletko lavastanut kuvitelma tai unikohtauksia? Miten ne on toteutettu? 

• Oletko luonut lavasteita, joissa tapahtuu tuhoamista? Minkälaisia olet luo-

nut ja mitä niissä piti huomioida? 

TILA JA RAKENTAMINEN 

• Miten olet muokannut katukuvaa elokuvaa tai sarjaa varten? 

• Mikä voima on yksityiskohdilla? 

• Mitkä ovat sinun suurimmat muokkaukset kuvauslokaatiossa? Entä haus-

kimmat?  

• Kuinka paljon rajallinen budjetti vaikuttaa lavastukseen? 

• Mitä studiorakentamisessa pitää ottaa huomioon? 

• Tuleeko mieleen elokuvaa, jossa lavastuksen koko muuttuu kesken kai-

ken?  

ERIKOISEFEKTIT 

• Oletko ollut tekemässä erikoisefektejä, joihin on vaadittu lavastuksen pa-

nosta? Minkälaisia? 

ILLUUSIO 

• Mikä rikkoo lavastuksen illuusiota? Milloin lavastus näyttää lavastetulta?  
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Liite 3. Teemu Kiiskilän haastattelukysymykset ja teemat 

ERIKOISEFEKTIT 
 

• Oletko ollut tekemässä efektejä, jotka ovat vaatineet lavastuksen panos-

tusta?  

• Tuhoutumiset: tulipalo vesi 

• Luolan sortuminen 

• Pienoismallit, optiset harhat 

 
TILA JA RAKENNUS 
 

• Miten olet muokannut EXT:ejä? Miten INT?  

• Miten tilan epähaluttuja elementtejä, kuten tapettia peitetään? 

o Vaikeaa peittää tai muuttaa? 

o Oletko tehnyt tekoseiniä? 

• Oletko huijannut materiaaleilla, kuten tehnyt tekokiviä?  

o Miten ne näyttää aidolta? 

o Miten huomioit miten lavasteet käyttäytyy esim. miten kivet vaikut-

taa kiviltä? 

• Mikä on yksityiskohtien, kuten patinoinnin voima? 

• Oletko tehnyt studiolavastuksia?  

• Hulluin juttu miten olet muokannut ympäristöä? 

 
MAAILMA 
 

• Oletko lavastanut uni-kohtauksia tai kuvitelmia? 

• Oletko ollut tekemässä jotain, jossa tyyli vaihtuu dramaattisesti kesken kai-

ken? Miten se on vaikuttanut lavastukseen? 

• Onko lavastuksen fyysinen koko vaihtunut?  

 
ILLUUSIO 
 

• Mikä rikkoo elokuvan tai sarjan illuusiota, että katsoja ei usko näke-

määnsä? 

• Miten elokuvan illuusio eroaa teatterista? 

• Mistä syntyy hyvä illuusio? 

• Mitkä olleet parhaita kokemuksia illuusion luomisesta? 


