Renne Brandt

Tanssipeliopetusvideo

F

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Insindori (AMK)

Mediatekniikan koulutusohjelma
Insin6orityd

15.5.2013

Metropolia



Tiivistelméa

Tekija Renne Brandt

Otsikko Tanssipeliopetusvideo
Sivumaara 30 sivua

Aika 15.5.2013

Tutkinto insindori (AMK)
Koulutusohjelma mediatekniikka

Suuntautumisvaihtoehto digitaalinen media

Ohjaaja lehtori Merja Nieppola

Insin6oritydssa oli tavoitteena perehtyd opetusvideoiden tekoprosessiin ja tehda opetusvi-
deoita tanssipelaajia edustavan yhdistyksen kayttoon. Tyodssa tutkittiin, millaisia tanssipelit
ovat, minkalaisia kokonaisuuksia niihin kuuluu ja mitk& ovat lajille tyypillisimmat tekniikat.
Useasti esiintyvat ja aloittelevalle harrastajalle haastavimmat askelkuviot valikoitiin aiheiksi
opetusvideoille, joiden tarkoituksena on opettaa, miten askelkuviot tulisi suorittaa.

Videoita varten perehdyttiin erilaisiin pedagogisiin menetelmiin ja kaytiin lapi, minkalainen
merkitys opetusmateriaalin luomisella ja esitystyylilla on. Videoita varten valittin DEP-
menetelm& (Demostration, Explanation, Practice), jota on kaytetty jo pidemman aikaa eri-
laisissa opetusvideoissa ja -peleissa. DEP-menetelméssa suoritettava liike esitetaan ja
selitetaan, mita liikkeessa pitdad tehda, minka jalkeen oppija suorittaa harjoituksia likkeen
oppimiseksi.

Suunnitteluvaiheessa keskityttiin esittamisen kannalta keskeisiin asioihin, kuten visuaali-
seen ilmeeseen, kohderyhman merkitykseen ja havainnollistavien kamerakulmien kéayt-
téon. Suunnittelussa mietittiin myds mahdollisimman tehokasta tapaa nayttaa liikesarjat
monesta eri ndkdkulmasta, mika koettiin lajista tietamattomalle tehokkaammaksi visuaali-
seksi keinoksi oppia kuin yhden kuvakulman kayttdminen. Lopulta paatettiin yhdistaa kol-
men eri kameran kuvakulmat yhdeksi videokokonaisuudeksi.

Kuvauksia varten tuotetut askelkuviot sisélsivat tarkeimmaét asiat videoiden onnistumisen
kannalta ja kuvaukset saatiin tehtyd ilman suuria ongelmia. Jalkituotannossa videoiden
visuaalisen ilmeen suunnittelu ja danen liittaminen ja kohdistaminen veivat eniten aikaa.
Hyvéan pohjan paalle oli helppo koota useita videoita vaihtamalla vain videotiedostoja ka-
merakulmiin.

Lopuksi opetusvideot toimitettiin asiakkaalle, joka on vastuussa videoiden julkaisemisesta
joko omilla Internet-sivuillaan tai Youtube-palvelussa.

Avainsanat urheilupedagogiikka, tanssipelit, videotuotanto, opetusvideo
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The purpose of this thesis was to study the creation of educational videos and to produce
several of them for a dance gaming association. The thesis explores dance games as a
whole and typical techniques involved in playing them. The step patterns most common
and most relevant for beginners were chosen as topics for educational videos which aim to
teach the execution of the patterns.

Different pedagogical methods and the creation and presentation of educational material
were studied for the videos. The DEP-method (Demonstration, Explanation, Practice),
which has been widely used for educational videos and games, was selected for the vide-
os. In the DEP-method the execution is demonstrated and explained, after which the pupil
practices to learn the proper execution.

The planning phase concentrated on the aspects central for the presentation, such as ap-
pearance, importance of the target group, and good camera angles. The most efficient way
to show specific movements from different angles was also considered, in order to better
facilitate learning for a beginner, as opposed to only using one camera angle. Eventually
the different camera angles were combined into a single video.

The step patterns created for the videos included the most important aspects and shooting
the videos proceeded without any major issues. The most time and effort was spent on
designing the appearance and editing and synchronizing the sound during post-
processing. After a good template was created, it was easy to compose a new video by
only substituting new video files into the camera angles.

The educational videos were delivered to the customer, who is responsible for publishing
them on their website or Youtube.

Keywords Sports pedagogy, dance games, video production, educa-
tional video
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1 Johdanto

Insindoritydn tavoitteena on tutustua opetusmateriaalin luomiseen, videotuotannon
prosesseihin ja tanssipelien keskeisimpiin tekniikoihin. Tarkoituksena on naita tietoja

hyddyntéen luoda opetusmateriaalia aloitteleville harrastajille.

Opetusmateriaali ja sen toteuttaminen ovat todella isossa osassa opetuksen onnistu-
misen kannalta. Ne maarittavat, kuinka hyvin kohdehenkild6 ymmartdaa asian ja miten
hyvin mielenkiinto pysyy ylla. Asiaa vaikeuttaa myds ihmisten erilaisuus ja eri tavat

omaksua tietoa tehokkaimmin.

Insin6orityd tehdd&n Suomen tanssipelaajat ry:lle, joka tarvitsee uutta opetusmateriaa-
lia uusille harrastajille. Koska tanssipelaaminen on hyvin fyysinen ja liikunnallinen har-
rastus, on sen oikealla tavalla taltioiminen opetusmateriaaliksi tarkeda. Silméat eivat
aina pysy hyvin perassé, kun joku edistyneempi pelaaja suorittaa erilaisia nuolikuvioita,
mink& vuoksi asioita ei voi helposti oppia vain seuraamalla itsedédn parempien pelaa-
mista. Itse olen harrastanut tanssipeleja jo useita vuosia, ja harrastusaikanani olen

huomannut erilaisia piirteitd ihmisten kehittymisessa ja tavoissa oppia.

Aikaisemmin suomalaiset harrastajat ovat jakaneet neuvoja ja opettaneet uusia pelaa-
jia lahinna keskustelemalla heiddn kanssaan esimerkiksi tanssipelilaitteiston luona tai
Internetissa. Tassa tavassa on kuitenkin useita ongelmia: Mita jos eri ihmiset opettavat
asioita hieman eri tavoilla? Entd jos uudella harrastajalla ei ole yhteyksia vanhempiin
harrastajiin? Enta jos selittaminen ei riita, koska henkil6 on vahvasti visuaalinen oppija?
Taman vuoksi yhdistys haluaa tehda yhtendisen ja selkean opetuspaketin, joka on

kaikkien lajista kiinnostuneiden helposti saatavilla.

Insin6oritydraportissa kaydaan lapi videon suunnittelun ja toteutuksen vaiheet. Tyéssa
tarkastellaan toteutusta pedagogisesta ja teknisesta nakokulmasta, unohtamatta tans-

sipelien asemaa.



2 Tanssipelit

2.1 Tanssipelien p&alajit

Tanssipelit ovat videopeleja, joissa peli& ohjataan erityyppisilla ohjaimilla kayttaen hy-
vaksi koko vartaloa. Tanssipelit voidaan jakaa karkeasti kahteen suureen paaryhméaan:
paneelitanssipeleihin ja liiketunnistustanssipeleihin. Tama tyd kasittelee paéosin pa-
neelitanssipeleja, silla liiketunnistinpeleissd opetus tapahtuu pelinsisaisella vuorovai-
kutteisella videopeliosuudella. Tanssipelit ovat Suomessa virallinen tanssiurheilulaji
street-tanssin alalajina. Taman liséksi tanssipelit kuuluvat rytmipeleihin, silla niissa seu-

rataan musiikkia.

Liikkeentunnistustanssipeleissa pelaajan liikkeita lukee joko kamera tai jokin muu liiket-
ta tunnistava laite, kuten Nintendon luoma Wiimote. Peli tarjoaa mallinnettujen ihmis-
hahmojen avulla koko ajan liikehdintaa, jota pelaajan pitdd toistaa mahdollisimman
tarkasti. Taméan vuoksi pelia varten ei oikeastaan voida luoda enaa opetusvideota, silla
itse peli opettaa hyvin selkeasti ja visuaalisesti, mita pitaa tehda. Peli rekisterti pelaa-
jan liikkeet, vertaa niitéd annettuihin tanssikuvioihin ja arvostelee ne pistein. Kuvassa 1

nahdaan Dance Central -pelin pelikayttoliittyma.

T
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Kuva 1. Pelihahmot nayttavat, miten liilkkeet kuuluu tehd& Dance Central-pelissa [1].



Keskella olevat hahmot osoittavat pelaajalle, milla tavoin liikkeita tulee tehda, ja pelaa-
jan tulee toistaa ne tasmallisesti peilaten. Ruudun ylareunan kulmissa nakyvéat piste-
maarat, jotka kertyvat sen mukaisesti, kuinka hyvin ohjeita on onnistuttu noudatta-
maan. Pisteiden alapuolella ndkyy kamerakuva siitd, kuinka peli ndkee pelaajat. Tasta
voidaan varmistaa, onko pelaaja sopivan etdisyyden paassa kamerasta ja nakyyké han
sille kokonaan. Kamerakuvan alapuolella on liikevirta, jossa nakyy keltaisella taustalla
parhaillaan suoritettavan liikesarjan nimi ja suuntaa antava kuva liikkeesta. Keltataus-
taisen kuvan alapuolella nakyvat seuraavaksi tulevat liikesarjat. Palaute annetaan pe-
lissd kahdella tapaa. Ensinnakin pelihahmojen jokainen raaja voi erikseen varjaytya
joko punaiseksi, tai vihredksi. Jos raaja on punainen, on liike tehty vajavaisesti, ja jos
se on vihred, liike on toistettu oikein. Jokaisen lyhyen liikesarjan jalkeen hahmon jalkoi-

hin tulee palaute koko liikesarjan suorittamisesta.

Paneelipeleissé pelaaja seisoo tanssipelida varten kehitetyn alustan paalla, joka toimii
pelin ohjaimena. Alustassa on pelistad riippuen neljastd yhdekséén painiketta, jotka
yleensa ovat ulkoasultaan nuolia, jotka osoittavat eri ilmansuuntiin. Pelissé on etuka-
teen luotuja askelkuvioita, jotka seuraavat musiikin rytmeja. Naméa askelkuviot opasta-
vat pelaajaa likkumaan alustalla halutulla tavalla. Kun peliruudun alalaidasta nousevat
nuolet osuvat ylareunassa oleviin kohdenuoliin, tulee pelaajan painaa kyseista nuolta.
Jokainen painallus arvostellaan sen mukaan, kuinka tarkasti ajoituksellisesti pelaaja
onnistuu painamaan painiketta. Paneelipelit voidaan jakaa viela alaluokkiin, joista ylei-

simmat ovat 4- ja 5-paneelitanssipelit.

Kuvassa 2 nédhdaéan In The Groove -pelisarjan pelikayttdliittyma. Ylareunan kulmissa
naytetadn, milla vaikeusasteella kumpainenkin pelaaja pelaa. Vaikeustasot vaihtelevat
nimityksiltaan pelien valilla, mutta yleensa jokaiselle koreografialle on sekd numerolli-
nen tarkempi vaikeustaso ettd sanallinen, hieman |6yhempi arvio. In The Groove -
pelisarjan peleissd numerolliset vaikeustasot ovat 1 —13 ja sanalliset arviot ovat Easy,

Medium, Hard ja Expert.



Destin

AutoPlay

EVENT
MODE

Kuva 2. In The Groove -pelisarjan pelikayttoliittyméa [2].

Vaikeustasojen valissé oleva palkki kertoo seké pelattavan kappaleen nimen ettd sen,
kuinka pitkalla kappaleessa ollaan. Se tayttyy vasemmalta oikealle ajan mukana. Ku-
vassa 2 kappale on aivan alussa, eik& mittari néin ollen ole vield ehtinyt tayttya yhtaan.

Nimipalkin alapuolella nakyvat prosentit, jotka kertovat tdmanhetkisen pistemaaran
kappaleessa. Prosentit nousevat jokaisesta osumasta tarkkuuden mukaan. Paras
mahdollinen tulos on 100 %, ja se saavutetaan painamalla jokaista nuolta parhaalla
maaritetylla tarkkuudella, joka on In The Groove -pelisarjassa Fantastic. Pelin keskelle
tulee jokaisesta painalluksesta erikseen arvosana tarkkuuden mukaan. Palautteiden
nimet ja maara vaihtelevat pelikohtaisesti. In The Groove -pelisarjassa palautteet ovat
Miss, Way Off, Decent, Great, Excellent ja Fantastic. Jokainen Fantasticia huonompi

askellus laskee tulosta ja huonommalla arvosanalla tulos laskee enemman.

Laidoilla olevat elamamittarit kertovat, kuinka hyvin pelaaja on talla hetkella suoriutunut
koreografiasta. Elamamittarin merkitys on suurempi kolikkopelikoneilla, silla kun se
menee tyhjaksi, pelaajan kierros loppuu ja hanen taytyy syottaa koneeseen lisada ra-
haa. Elamamittari nousee, laskee tai pysyy samana riippuen askelluksen tarkkuudesta.
Elamamittari kohoaa Fantastic-, Excellent- ja Great-arvosanoilla, pysyy paikallaan De-

cent-arvosanalla ja laskee Way Off- ja Miss-arvosanoilla. Elamamittari menee nollaan



vasta toistuvien virheiden jalkeen. Peleissa on myds usein mahdollisuus saataa, kuinka

paljon virheet laskevat elamamittaria.

Pelissa nousevien nuolten varit riippuvat yleensa siitd, mihin tahtiin ne musiikillisesti
menevat. Varien maaraytymiset riippuvat nuoliteemasta ja pelistd. Joissakin nuolitee-
moissa kaikki nuolet ovat samanvarisia, joissakin ne vilkkuvat useilla eri vareilla ja jois-
sakin ne menevat loogisesti tahteihin. In The Groove -pelisarjassa punaiset nuolet ovat

neljannesosia, siniset kahdeksannesosia, vihredt kuudestoistaosia ja niin edelleen.

4-paneelitanssipeleissa painikkeina toimivat paailmansuunnat pohjoinen, itd, etela ja
lansi tai vaihtoehtoisesti suunnat vasen, alas, ylos ja oikea. Taman alaluokan tunne-
tuimmat pelisarjat ovat Konamin Dance Dance Revolution ja jo nykyaan toimintansa

lakisyista lopettanut Roxorin In The Groove.

5-paneelitanssipeleissa painikkeina ovat vali-ilmansuunnat, eli koillinen, kaakko, lounas

ja luode, seké keskinappi. Luokan ainoa tunnettu pelisarja on Andamiron Pump It Up.

2.2 Tanssipelien kulttuuri

Tanssipeleissa on pelisarjojen vdlilla eroa siina, miten parempia tuloksia saavutetaan.
In The Groove -pelisarjassa pelaajan jokaista askelmaa arvostellaan erikseen ja jokai-

nen arvosana kerryttdd kokonaispistemaaraa ennalta maaratylla pistemaaralla.

Dance Dance Revolution -pelisarjassa kaytetdan samankaltaista pisteitysjarjestelmaa
silla poikkeuksella, etta kappaleen loppupdassa tehdyt virheet sakottavat pisteita

enemman kuin alkup&aéssa tehdyt virheet.

Pump It Up -pelisarjassa pisteitd saadaan samankaltaisilla arvosteluilla, mutta myos
sarjojen pitdminen on valttAmatonta korkeiden pisteiden saamiseksi. Askelsarjoja pitaa
toistaa mahdollisimman pitkaan yhtajaksoisesti ilman virheitd. Loppupisteet ovat huo-
nommat, jos virheité tulee tasaisesti, verrattuna siihen, ettd virheité tulee vain yhdessa

kohdassa kappaletta.



Tanssipeleja pystytdan pelaamaan seké kolikkopelikoneilla etta kotiin myytavilla matoil-
la ja tietokoneella tai pelikonsolilla. Aloittelevat pelaajat yleensa ostavat kotiin niin sa-
notun pehmomaton peliohjaimeksi sen edullisen hinnan ja aloittelijaystavallisyyden
vuoksi. Kuvassa 3 nakyvat kolme erilaista peliohjainta: vasemmassa laidassa edella
mainittu pehmomatto, keskella metallista tehty alusta, jossa on mukana myds tanko,
seka viimeisend muovista tehty alusta. Pehmomatot eivat pysty tarjpamaan yhta hyvaa
tekniikkaa kuin kotiin myytavat kovat alustat, joiden valmistusmateriaalina on muovi,

puu tai metallit.

Kuva 3. Kolme peliohjainta: pehmomatto sek& metallinen ja muovinen kova alusta [3; 4; 5].

Kun pelisséd kehittyy ja siksi odottaa alustalta tarkempaa arvostelukykyd seka halu-
aa ryhtya kilpailemaan tosissaan, keskittyy pelaaminen paremmaksi todetuille kolikko-
pelilaitteille. Alustojen sensoritekniikka on huomattavasti parempi ja kestavampi kuin
kotiin myytavissa peliohjaimissa, minka vuoksi kisat pelataan lahes poikkeuksetta nailla
laitteilla. Kuvassa 4 nékyy kolikkopelilaite, jossa on mukana nayttd, tietokone, danen-
toisto ja alustat. Ne ovat siis kokonaisuuksia, joiden avulla tanssipeleja pystytaan pe-

laamaan.



Kuva 4. In The Groove -pelisarjan kolikkopelikone [5].

Ylemmilla tasoilla pelaamiseen tulee useasti myds mukaan tangon kaytto, jota hyédyn-
netaan lahinna tasapainon pitamiseksi. Kolikkopelilaitteissa on aina tangot, mutta koti-
alustoissa ne ovat harvinaisempia. Tama on myds yksi syy miksi kehittyminen on
yleensa nopeampaa, ja miksi vaikeampia askelkuvioita pystytdan suorittamaan kolik-

kopelilaitteilla.

Tanssipeleissa pelintekijat ovat koonneet eri artisteilta kappaleita, joiden tahtiin peleis-
sa sitten tanssitaan. Pelintekijat siis tekevat sopimukset kappaleiden kayttoikeuksista
artistien kanssa. Askelkuviot ja liikesarjat on luotu ennakkoon, ja yleisimmat pelit eivat
luo niitd musiikkiin, silla nain ei pystytd hyddyntdmaan rytmien seuraamista kunnolla.
Askelkuvioita pystytaan myos itse luomaan jo peleissa oleviin tai itse omistettuihin kap-
paleisiin. Naita askelkuvioita pystytddn myos jakamaan Internetin valityksella muille
pelaajille, mink& ansiosta pelattava materiaali ei koskaan lopu kesken. Askelkuvioiden
tekijoilla on oikeus levittda omia askelkuvioitaan, mutta kappaleet tulee askelkuvioiden

lataajien hankkia itse.

Tanssipeleissa on useita erikoisia askelkuvioita, jotka tuovat peliin monipuolisuutta.
Tanssipelien perusajatus on astua nuolille kayttden jalkoja vuorotellen. Jalan saa jattaa
painalluksen jalkeen painetulle nuolelle, eikd vaikeammissa kappaleissa jalkoja ehdi-

k&an siirtamaan jokaisen painalluksen jalkeen takaisin keskelle. Tanssipeleissa on se-



k& useita erilaisia nuolityyppeja etta erikoisia askelsarjoja, jotka ohjaavat pelaajaa liik-

kumaan alustalla tietylla tavalla.

Kuvassa 5 nakyvat erilaiset nuolet, joita tanssipeleissa voi tulla. Ensimmaisenéd ovat
holdit eli niin sanotut pidot, joiden aikana painike tulee pitda pohjassa. Muuten holdit
kayttaytyvat kuten yksittaiset tavalliset nuolet. Toisena on nakyvissa hyppy eli kuvio,
joka pakottaa pelaajan siirtAmaan molemmat jalat yksittaisille nuolille samanaikaisesti.
Kolmantena kuviona nakyvat hands eli kddet, joissa nuolia tulee useampia kuin kaksi.
Naissa tapauksissa painiketta tulee painaa seka jaloilla etta kasilla. Neljantend ovat jo
edellisessa kappaleessa mainitut miinat, joiden tullessa kohdenuolille painike ei saa
olla painettuna. Viimeisena kuvassa ovat rollit, joiden aikana nuolta tulee painaa nope-

aan tahtiin toistuvasti.

Hold Jump Hand(s Mine | Roll

ey |[edrs|e

Kuva 5. In The Groove -pelisarjan nuolityypit [2].

Yksi yleisimmista nuolisarjoista on crossover eli ristiaskel. Tallaisessa askelkuviossa
pelaajaa ohjastetaan kdaédntamaan kylked nayttéa kohden nuolten avulla. Hyvana esi-
merkkina on askelkuvio, jossa ensimmainen vasemmalle painikkeelle tuleva nuoli ote-
taan vasemmalla jalalla. Seuraava nuoli on alanuoli, joka otetaan oikealla jalalla. Ta-
man jalkeen tulee nuoli oikealle, mihin tulee tanssipelien perusidean mukaisesti siirtaa
vasen jalka. Nain ollen vasen jalka siirtyy keskilaatan yli, ja pelaaja on sivuttain ruutuun

nahden.

Toinen vahan harvinaisempi askelkuvio on spin eli pyorahdys. Tallaisessa askelkuvios-
sa pelaaja ohjataan astumaan vuorotellen nuolille niin, ettd han joutuu pydrahtamaan
itsensa ympari, mikali han pelaa lyhyimpien liikeratojen mukaisesti. Téata prosessia on
melko vaikea havainnollistaa tekstilla, mik& on yksi syy opetusvideon tekemiseen. Tal-

laisessa esimerkkitilanteessa voidaan joutua siirtamaéan ensiksi vasen jalka vasemmal-



le, sitten oikea jalka ylos, vasen jalka oikealle, oikea jalka alas ja vasen jalka vasem-

malle.

Myo6s usealle yksinkertaisemmalle askelkuviolle on annettu nimitykset, silla se helpot-
taa niistd keskustelemista. Drill-askelkuvio on sarja, jossa kahta eri nuolta painetaan
toistuvasti nopealla aikavalilla vuorotellen. Jack-askelkuvio sen sijaan on yksittaisen
nuolen painaminen useasti perakkain. Esimerkiksi jos kappaleessa tulee kolme kertaa

nopeasti perakkain ylanuoli, on kyseessa jack-askelkuvio.

Tanssipeleissa voi kilpailla usealla tavalla. Internetissé on olemassa sivusto, jonne pe-
laajat voivat ladata omia kaikkien aikojen parhaita tuloksiaan yksittaisista kappaleista.
Naita listoja vertailemalla voidaan saada suuntaa antavasti tietoa siité, ketka ovat hyvia
pelaajia. Listoissa voi vertailla yksittdisid kappaleita tai kappalepaketteja. Vertailuun
voidaan myos laittaa erilaisia kriteereja, kuten vaikka se, ettd huomioon otetaan vain
tietyn vaikeustason kappaleet. Tanssipelit.fi-sivustolla on Suomen ennétyksille oma
listaus, jonne on hyvéksytty kolme eri kappalepakettia. Suosituin sivusto vertailulle ja
tulosten tallentamiseen on Groovestats.com-sivusto, jota kdytetdan maailmanlaajuises-
ti. Naissa palveluissa pystytaan myods seuraamaan omaa kehitysta ja tutkimaan, misséa
itsella on kehittamisen varaa.

Aktiivinen kisaaminen tapahtuu kuitenkin turnauksissa, jotka voidaan jarjestaa joko
kotialustoilla, esimerkiksi LAN-tapahtumissa, tai sitten kolikkopelikoneilla, joilla esimer-
kiksi SM-kisat jarjestetaan. Kilpailuissa kaytetaan turnauksesta riippuen erilaisia pelijar-
jestelmia, kuten King Of The Hill, Double-eliminaatio ja Single-eliminaatio. Turnauksiin
rajataan aina oma kappalelistansa, joka voi koostua kokonaisista kappalepaketeista, tai
vain kisaa varten yhteen koostetuista yksittaiskappaleista. Kappalelistat julkaistaan
yleensa pelaajille etukateen, jotta he voivat harjoitella kappaleita. Jotkut kisat kuitenkin
pidetddn Sight Read -idealla, jossa pelaajat nakevat askelkuviot ensimmaista kertaa

vasta kisatessaan muita vastaan.
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3 Urheilupedagogiikka

3.1 Pedagogisia metodeja

Pedagogiikka on tapa jolla asioita opetetaan. Pedagogiikkaan kuuluvat myods taustalla
vallitsevat ideologiat, joita kayteta&n hyvéksi opetuksessa. [7.]

Tata tyotad varten paasin tutustumaan hieman syvemmin pedagogiikkaan ja erilaisiin
tapoihin opettaa asioita. Aluksi pyrin hakemaan tietoa tanssin pedagogiikasta, mutta
koska tanssi on urheilusuorituksen ja -lajin lisdksi myos taiteenlaji, jossa luovuudella ja
itseilmaisulla on vahva merkitys, jouduin keskittymaan tanssipedagogiikassa nimen-
omaan Kilpatanssiin ja kayttamaan hyvakseni enemman myds yleistd urheilupedago-

giikkaa seka ihmisen kehon pedagogiikkaa.

Vaikka tyoni tarkoitus on tehda vain opetusvideo, tutustuin erilaisiin alustoihin ja paik-
koihin, miss& pedagogiikkaa voidaan kayttad hyvaksi. Halusin saada kokonaisvaltaisen
kuvan urheilupedagogiikasta ja kayttdd hyvaksi havaittuja keinoja opetusvideota teh-
dessani.

DEP on yksi vanhimpia tilastoituja opetusmetodeja, joita on kaytetty todella pitkaan
koulujen liikuntatunneilla ja erilaisissa urheilulajeissa. ldea on hyvin yksinkertainen ja
havainnollinen, ja siind on kolme vaihetta: Demonstration, Explanation ja Practice. En-
sin ohjaaja nayttaa, miten liike tai tekniikka tulee tehda (demostration). Taméan jalkeen
han selittaa, mihin liike perustuu, mita asioita tulee huomioida ja miten liike tehdaan
(explanation). Taméan jalkeen, kun perusidea on ymmarretty, lahdetaan tekeméaan usei-

ta toistoja, joiden avulla liikkeen suorittaminen opitaan (practice). [8.]

Movement education -metodissa on enemmankin kyse oman ajattelun kayttsta ja pul-
manratkaisukyvysta. Ohjaava opettaja antaa oppijoille tietyt rajat ja tavoitteen ja seuraa
vierestd, miten oppijat lahtevat ratkaisemaan ongelmaa ja minkalaisiin lopputuloksiin
he paatyvat. Opettajat kuitenkin pyrkivat neuvomaan oppijoita heidan lahestymistavois-
saan samalla ohjaten heitd haluttuun lopputulokseen. Tama opetustapa ei pohjaudu
puhtaaseen valmiiksi ajateltuun suorittamiseen, vaan aktivoi myo6s osallistujan aivoja ja

mahdollistaa yksilollisen suoriutumisen joissakin maarin. [8.]
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Ydinkeskeinen opettaminen pohjautuu hyvin pitkélle oppijan osaamiseen. Opettaminen
tapahtuu oppijoille jo tuttujen olosuhteiden ympéardiméanéa keskittyen uuden asian yti-
meen. Opetettavaa asiaa lahdetdan suoraan harjoittelemaan samalla opiskelijaa moti-
voiden ja neuvoen kohti myonteista oppimisasennetta. [9.]

Harjoitteet on luotu juuri oppijan oppimistaustan ja osaamisen puitteissa. Harjoitteissa
ei pyydeta liikoja, pyritdan tukemaan jo olemassa olevaa osaamista ja saattamaan
opiskelija useiden harjoitusten kautta saavuttamaan oma optimaalinen henkilékohtai-
nen oppimispolkunsa, jota han voi kayttdaa hyvakseen myés mythemmissa harjoituk-

sissa. [9.]

3.2 Pedagogiikan kaytto

Pedagogisia keinoja kaytetddn hyvaksi hieman soveltaen erilaisissa ymparist6issa.
Metodit yleisesti valitaan osittain tilanteen ja osittain opettajan mieltymysten mukaan.
Tietyt urheilulajit ja kayttokohteet tukevat tietynlaista opettamistyylida. Kayn tassa luvus-
sa lapi muutaman esimerkin erilaisista tilanteista ja alustoista, joissa pedagogiaa kayte-

taan.

Liikuntatunneilla opetetaan nuoria ja lapsia kayttdmaan kehoaan monipuolisesti urhei-
luun. Tunneilla kaydaan lapi erilaisia lajeja ja tekniikoita, joita naissa lajeissa kaytetaan.
Tunneilla ohjataan useaa oppijaa samanaikaisesti, minka vuoksi yleensa kaytetdan

hyvaksi DEP-menetelmaa. [8, s. 27.]

Historian ensimmaiset opetusvideot olivat kotikayttdon luodut aerobic-videot, joissa
opettajana toimi henkild, joka samanaikaisesti ohjeisti ja suoritti liikkeitéd sekd kannusti
ja tahdisti liikkeiden tekemistd. Opetusvideot ovat idealtaan hyvin yksinkertaisia mutta
tehokkaita. Niissd samanaikaisesti visuaalisesti naytetddn, mita tehdaan, sekd neuvo-
taan aanella, miten liikkeet tulisi suorittaa. Nykyaikana liiketunnistinohjainten yleistyes-
sa myos liikunnallisissa peleissa kaytetaan hyvaksi opetusvideoiden hyvia puolia yhdis-

téden niita pelien mahdollistamaan vuorovaikutukseen. [8, s. 41.]

Uusista lajeista kiinnostuneet pystyvat nykyaikana oppimaan lajien peruskasitteita puh-
taasti hyodyntden aiheesta kirjoitetun kirjallisuuden ja lehtien perusteella. Useilla lajeilla

on omat harrastajalehtensd, joiden artikkeleissa saatetaan purkaa erilaisia lajiin liittyvia
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asioita osiin ja opettaa niiden suorittamista. Tekstit ovat helposti kaikkien saatavilla,
vaikka niiden tuoma informaatioarvo ja visuaalisuus ei aina ole riittava. Taméan vuoksi
kirjoituksiin usein liitetd&n kuvia ja piirroksia, jotka auttavat hahmottamaan asiaa. [8, s.
40].

Internet tuo tiedon helposti isolle massalle ihmisia. Sen hyvana puolena on sen mah-
dollisuus yhdistella erilaisten pedagogisten alustojen hyvia puolia. Internet-sivuilla voi
olla tekstia, kuvia, videota, aanta ja web-kameroiden avulla jopa vuorovaikutusta [8, s.
41]. Tallaista usean median yhdistamista yhdeksi suureksi opetusmediaksi kutsutaan
multimediaoppimateriaaliksi. Laadukkaan multimediaoppimateriaalin perustuksena on
interaktiivisuus, joka antaa seuraajan itse vaikuttaa jollakin tavalla opetusmateriaalin

sisaltdon ja lapikayntiin seké mahdollistaa myo6s itsenaistéa ajattelua. [10.]

3.3 Pedagogiikan osa-alueet

Pedagogiikkaan kuuluu laajasti erilaisia osa-alueita, jotka vaikuttavat kokonaisvaltai-
seen oppimiseen. Voidaan puhua erilaisista yksilotekijoistd, jotka vaikuttavat oppimis-
prosessiin, kuten motivaatio, tai vaihtoehtoisesti osatekijoitéd, kuten vaikka motoriikka,
jonka kehittyessa kokonaisvaltainen oppiminen tehostuu ja ennen vain ideatasolla ol-

leet tekniikat pystytaan suorittamaan.

Motivaatio vaikuttaa vahvasti ihmisen tekoihin ja intensiteettiin, jolla teko tehdaéan. Mo-
tivaatio on kayttaytymista virittdvien, ohjaavien ja sailytettavien tekijoiden jarjestelma,
joka vaikuttaa ihmisen suhtautumiseen asiaan. Motivaatio ei valttdmatta ole aina tie-
dostettu, eikd se aina ole mydnteinen asennoituminen johonkin aihealueeseen. Voi-
daan jopa vaittda, ettd jokaisen teon taustalla on jonkinlainen motiivi, joka vaikuttaa
ihmisen kaytokseen. Naméa motivaatiot eivat kuitenkaan yksindan maarita, kuinka ihmi-

nen toimii, vaan ovat yksi osatekija paatosprosessissa. [11.]

Motivaatio voidaankin ndhda isona osana tehokasta oppimista, silld motivoitunut oppija
yleensa keskittyy opetukseen paremmin ja suorittaa harjoitteita tehokkaammin. Va-
hemman motivoituneet opiskelijat helposti alkavat tehda jotain muuta opetuksen aika-
na, jolloin opetuksen teho laskee huomattavasti. Tastd syystd opetusmateriaalissa ja
opetustyylissa pitdisi ottaa huomioon myos opiskelijan motivoiminen. Helppoja keinoja

motivoida kohdetta on esimerkiksi nayttda kehittyneemman harrastajan taitoja pitkan
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harjoittelun jalkeen. Motivaatiota saattaa parantaa myds oman tyon jalki ja kehityksen
selked havainnointi. Mikali oppija huomaa, etta raskaalla tyolla on saavutettu selkeda
kehitystd, han jaksaa todennéakdisemmin jatkossakin panostaa oppimiseen.

Opetusmenetelmia miettiessa on tarkeda ottaa huomioon, minkéalaiselle kohderyhmalle
opetusta ollaan jarjestamassa. Eri ihmisryhmat, sukupuolet ja sukupolvet vaikuttavat
oppimiseen ja optimaalisiin opetustyyleihin. Myds tietyt kohderyhméat voivat useammin
lahestya ja opiskella opetettavaa asiaa, jolloin kunnon tietoa oikeista opetusmetodeista

ei ole niin hyvin tarjolla.

Esimerkiksi kohderyhmén ympaérille luodun opetusmateriaalin ja -tyylin suunnittelusta
voidaan ottaa nuorison tanssilajit, joissa sukupuolijakauma on vahvasti tyttjen puolel-
la. TAma johtuu osittain rajallisista mahdollisuuksista kokeilla erilaisia tanssilajeja, silla
harvempi poika sosiaalisten paineiden vuoksi kdly tanssistudioilla kokeilemassa harras-
tusta. Kosketuksen ja innostuksen tulisikin tésta syysta tapahtua yhteisesti esimerkiksi
koulujen liilkuntatunneilla, jossa opetussuunnitelma ei ole aina luotu loppuun asti poiki-
en tarpeita ja mieltymyksia ajatellen. Pojille sopivampaa opetustyylia heidan kehitys-
vaiheensa huomioon ottaen olisi koulun liikuntatuntien tanssiopetuksessa enemmankin
runsasta liiketté sisaltavat tanssisuoritukset kuin herkat ja luovuutta korostavat yksityis-
kohtaiset ja hitaat likesarjat. [12.]

Kohderyhmaa miettiessa tulee kuitenkin ymmartaa myos jokaisen henkilén olevan yksi-
16, jolla on omat tarpeet, kokemukset ja kyvyt. Naméa asiat tulee ottaa huomioon etenkin
suunniteltaessa opetusohjelmaa nuorille ja lapsille. Lapsille luodussa opetuksessa pi-
taa myos muistaa, ettd opettajalla on suurempi vastuu oppimisen kannalta. Mikali lapsi
ei osallistu aktiivisesti opetukseen, on opettajan hyva rohkaista ja kannustaa lasta aktii-
visempaan toimintaan. Opettaja pystyy myos latistamaan helpommin lapsen asenteen
opeteltavaa asiaa kohtaan, mikéli opettaja palkitsee lapsia sanoillaan vaarista toimen-
piteistd, kuten mielistelysta tai tehtdvan kannalta epaolennaisen asian suorittamisesta,

kuten vaikka tanssiliiketta suorittaessa nopeudesta tarkkuuden sijaan. [13.]

Motoriikka on oleellinen osa oppimisen kannalta etenkin kaikissa fyysisissa toimenpi-
teissd. Ihmisten motoriikoissa on yksiloiden valilla suurta vaihtelua riippuen harjoittelun
maarasta, iastd, pituudesta, painosta ja useasta muusta seikasta. Motoriikka vaikuttaa

siihen, kuinka hyvin liikke pystytdan suorittamaan ja kuinka hyvin ihminen hallitsee omaa
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kehoaan ja liikkeitddn. Motoriikka voidaan jakaa myds alaryhmiin, havaintomotoriikkaan

ja motoristisiin taitoihin.

Havaintomotoriikka kehittyy motorilkkan mukana, ja sen avulla ihminen pystyy jaljittele-
maan nakemiaan liikkeita helposti. Havaintomotoriikka vaikuttaa myés ihmisen kykyyn
arvioida omaa suoriutumistaan, minkéa merkitys kehittymisessa on melko suuri. Havain-
tomotoriikan avulla ihminen pystyy kehittamaan motoriikkaansa, ja motoriikan kehitty-
essa myos havaintomotoriikka kehittyy. Tasta syntyy itseddn ruokkiva keha, joka muo-

dostaa pohjan kehittymiselle ja oppimiselle. [14.]

Motoriikka itsessdadan on enemmankin kyky suorittaa erilaisia liikkeitd. Motoriikkojen
erojen vuoksi erilaiset ihmiset saattavat paastd samaan tavoitteeseen hieman erilaisia
asioita hyvaksikayttaen. Motoristia perustaitoja on monia, joista esimerkkin&d voidaan
mainita k&veleminen, hyppaaminen, juokseminen ja heittdminen [14]. Usein hyva moto-
riilkka jossakin osa-alueessa tukee kehittymisté toisessa motoriikan osa-alueessa.

3.4 Oppimistyylit

Eri ihmiset oppivat asioita eri lailla, ja naita tapoja voidaan kutsua oppimistyyleiksi. Op-
pimistyylit eroavat toisistaan aistien kaytdn painotuksessa. lhminen voi kayttaa erilaisia
oppimistyyleja hyvakseen erilaisissa oppimistilanteissa. Vaikka jokin oppimistyyleista
olisi luonnollisesti vahva ja erittain toimiva, voi jokin toinen tyyleista sopia paremmin

toisenlaiseen oppimistilanteeseen. [15.]

Visuaalis-verbaaliset oppijat luottavat opiskelussaan paljolti luettavaan visuaaliseen
informaatioon. Taman tyylin opiskelijat etsivat tietoa mielellddn kirjoista, lehdista ja In-
ternetistd. Koulutustilanteissa heitd helpottavat ja heidén opiskeluaan tehostavat liitu-
ja flappitaulut, joihin avainsanat ja -asiat kirjoitetaan. Visuaalis-verbaaliset oppijat usein
myds tekevat muistiinpanoja ja nauttivat tydskentelystd omassa rauhassa ilman ulko-

puolisten tuomaa héairitsevad metelid. [15.]

Visuaalis-nonverbaaliset oppijat tukeutuvat opetuksessa mieluisasti visuaaliseen infor-
maatioon, joka ei ole tekstid. 3D-mallit, videot, valokuvat, kaaviot ja kartat tuovat heille

oppimisen kannalta parhaiten informaatiota. Visuaalis-nonverbaaliset oppijat hakevat
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myds tietoa kirjoista, mutta suosivat kirjoja, joissa tieto on esitetty kuvien ja kaavioiden
avulla. [15.]

Auditiivis-verbaaliset oppijat oppivat parhaiden keskustelujen ja luentojen avulla. He
pitavat siitd, etta informaatio esitetaan heille &édneen, minka vuoksi he suosivat oppi-

miskeinoina luentoja, ryhmakeskusteluja ja &dninauhoja. [15.]

Kinesteettis-taktilliset oppijat omaksuvat uutta tietoa parhaiten, kun he saavat tehda
asioita kasillaan tai jaloillaan. Heita miellyttaa fyysinen oppimistyyli, jossa he itse paa-
sevat tekemaan asioita, koskemaan materiaaleja ja suorittamaan liikkeita. Heilla asiat
jaavat tehokkaasti lihasmuistiin, ja usein esimerkiksi tanssijat ovat kinesteettis-
taktillisesti lahjakkaita. [15.]
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4 Videontekoprosessi

4.1 Videonteon vaiheet

Videon tekeminen voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri vaiheeseen: esituotantoon, tuo-
tantoon ja jalkituotantoon. Kayn tassa luvussa lapi vahan tarkemmin videotuotannon
vaiheita ja erittelen, mitk& toimenpiteet kuuluvat mihinkin vaiheeseen tuotantoa. En kay
aivan kaikkia tuotannonvaiheita I&pi, silla osa niista liittyy hyvin rajattuun maaraan tuo-
tantoja. Keskityn l&hinn& opetusvideon kannalta oleellisiin tuotantovaiheisiin. Naméa
vaiheet eivat myoskaan ole ainoa yksittéinen tapa toteuttaa videotuotantoa, eiké niiden
tarvitse kaikkien olla juuri tamankaltaisessa jarjestyksessa tai tdssa esitetyissa paikois-
sa. [16.]

Kuvassa 6 on videotuotannon karkea prosessikaavio. Se ei ole ainoa oikea tapa, mutta
siihen on listattu jokaiselle vaiheelle oleellisia tehtavia. Tehtavien maara ja sijoittelu voi
hieman vaihtua riippuen tuotannon tyylista ja laadusta. Esituotannossa tehdaan ennen
varsinaisia kuvauksia suoritettavat oleelliset toimenpiteet, kuten suunnittelu, esitutki-
mus ja kasikirjoituksen luominen. Tuotantovaiheessa luodaan ja taltioidaan tuotannon
tarvitsemat mediat, jotka on maaritelty tarkasti esituotannossa. Jalkituotannossa kaikki
materiaali ker&tddn yhteen ja luodaan lopullinen tuote lisddmalla leikkaus, efektit ja

musiikki.

LJ Pre-Production i Production o+ Post-Production

« Strategic & « Editing
Tactical Planning eCommerce
« In-studio shoots Video
and/or on-site shoots
« Logistics and « Overlays
preparation
« Consistency with « Music

brand standards Ongoing shoots to
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« Script and talent « Editing for Social
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Kuva 6. Videotuotannon prosessikaavio [16].
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4.2 Esituotanto

Esituotantovaiheessa saadaan jokin idea, mista videoprojekti tehdaéan. Idea voi olla
lahtoisin asiakkaalta tai tekijalta itseltddn. Kun idea on saatu, tulee sen paalle alkaa
rakentaa lopullisen tuotteen suunnittelua. [7.] Esituotannon ajatuksena on luoda koko
projektille vahva kivijalka, jonka paalle on helppo rakentaa toimiva kokonaisuus. Esituo-
tannon on myds tarkoitus olla suhteellisen nopea toimenpide, jotta varsinainen tuotanto
saadaan nopeasti kayntiin. On téarkeaa jo esituotannon alkuvaiheissa luoda projektille

raamit, joiden sisalla suunnittelu toteutetaan.

Tassa vaiheessa tutustutaan lahemmin tyon aiheeseen ja tietoihin, jotka liittyvat lahei-
sesti tydohon. Ajatuksena on saavuttaa kokonaisvaltainen kasitys aiheesta ja kuvausti-
lanteesta. Taustatytvaiheessa voidaan katsoa jo valmiiksi kuvauspaikkoja ja varmistaa
lakitekniset asiat. Myds tuotannon teemasta riippuen lisaa tietoa voidaan hankkia esi-
merkiksi opetusvideota tehdessa: Minké&laisia asioita olisi hyva kayda lapi? Miten asiat

on selkeinta nayttdd? Minkalaista materiaalia aiheesta jo ennestaén on?

Suunnitteluvaiheessa kaydaan lapi erilaisia kysymyksia, joihin on hyva olla vastaus
ennen varsinaiseen tuotantoon ryhtymista. Kysymykset voivat olla esimerkiksi tallaisia:
Minkalainen on budjetti? Mita tuotteella halutaan saavuttaa? Mihin kayttdon se menee?
Minkalainen kohdeyleis6 on? Minkélainen siséaltd on? Minkalaisia vaihtoehtoja toteutus-

tavoissa on? Mille alustalle video menee levitykseen? [7.]

Aivan alkupdassa on tarkeaa luoda kasikirjoitus, jota lopullinen video noudattaa. Kasi-
kirjoitus kertoo, minkalaisia asioita ja missa jarjestyksesséa naytetaan katsojalle. Kasikir-
joitus on myds ohjenuora, jonka avulla teos voidaan lopulta kuvata. Mita tarkemmin
asiat on suunniteltu etukateen kasikirjoitukseen, sitéa joutuisammin itse kuvaus voidaan
tehd&. [7.] Hyvéassa kasikirjoituksessa kaydaan lapi kuvakulmat, kuvattavat kohteet,
aanet, repliikit ja kaikki muut asiat, jotka ovat valmiin videon kannalta oleellisia. Kasikir-
joituksesta voidaan poiketa kuvausten ja editoinnin aikana, mikali siihen on tarvetta.
[17.]

Yleensa tekstikasikirjoituksen liséksi tehdddn myos kuvakasikirjoitus, joka selventaa
ryhmalle visuaalisesti, mita missdkin vaiheessa tapahtuu. Kuvakasikirjoituksissa voi-
daan kuvat toteuttaa joko oikeilla valokuvilla tai piirustuksilla. Tarkeintd on kuitenkin

selkeys ja sanoman valittyminen.



18

Breakdown-vaiheessa kasikirjoitus rikotaan osiin esiintyvien henkildiden, valineiden tai
kuvauskohteiden perusteella. Naiden osien ympérille rakennetaan kuvausaikataulu,
josta nahdaan, milloin kuvataan ja mitd. On jarkevaa miettia etukateen, milloin kuva-
taan ja missa, ettei kaikkia osallistujia ja laitteita tarvitse varata koko tuotannon ajaksi.
Breakdown myds helpottaa taloudellisten ja aikaresurssien menoerien hahmottamista.
[18.]

Aikataulutus on yksi onnistuneen projektin tarkeimmista kulmakivista. Hyvin tehdylla
aikataululla sdastetadn muita resursseja ja projekti saadaan valmiiksi ajoissa. Aikatau-
lutukseen pitaa ottaa huomioon eri vaiheiden kesto ja mahdolliset ongelmat: Milla aika-
valilla esituotannon pitaa olla valmis? Milloin kuvaukset suoritetaan? Milloin niiden tulee

olla valmiita? Lopuksi maaritellaan jalkituotannon ja julkaisemisen aikataulutus.

Tarkein asia aikataulussa kuitenkin on paivamaara, jolloin tuotannon taytyy olla valmis,
eli se tila, milloin tuotannosta on saatu tuote, joka voidaan tarjota asiakkaalle. Kun
paattymispaivamaara on selvilla, voidaan jaljella oleva aika jakaa tuotannon eri vaihei-
siin. [19.]

4.3 Varsinainen tuotanto

Varsinaisessa tuotannossa tydstetaan tuotannon materiaalit valmiiksi. Tassa vaiheessa
tuotantoa on vahemman vaiheita, mutta vaiheet ovat pitkakestoisia. Tahan vaiheeseen

kuuluu myds nékyvin osa tuotannosta, eli itse kuvaukset. [7.]

Varsinaisessa tuotannossa luodaan kaytannon suunnittelu kuvauksille ja aikataulute-
taan ne tarkemmin. Hyvin yksinkertaisesti tassa vaiheessa on ajatuksena saada kaikki
tarvittava materiaali talteen jalkikasittelya ja tuotannon viimeistelyd varten. Kuvaukset
menevat jouhevasti eteenpdin, mikali suunnittelu ja kasikirjoitus on tehty kunnolla eika
ongelmia ilmene. Kuvaukset ovatkin usein hyvin paljon vain suorittamista, silla pohdin-
tatyd on tehty jo aikaisemmin, ja tuotannon lopullinen ilme luodaan suunnitteluvaiheen
raamien mukaisesti jalkik&sittelyssa. Kuvaussuunnittelussa mietitdan lopulliset kame-

ran liikkeet, kuvakoot, kuvakulmat, kuvan sommittelu ja leikkaukset. [7.]

Kuvakoko maarittaa, kuinka paljon kohteesta nakyy kameralle kerralla. Nain voidaan

rajata kohtauksen ja katsojan kannalta hyddyttomat asiat kuvan ulkopuolelle ja keskit-
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tya tarkeisiin asioihin. Kuvakokoja on tavallisen mallin mukaisesti kahdeksan erilaista,
ja niilla jokaisella on omat nimensa kuvattavan maardn mukaisesti. Jokaisella kuva-
koolla on myds vakiintunut lyhenne, jota voidaan kayttaa tehokkaasti tuotannoissa ja
kasikirjoituksissa. Kuvakokoja on hyva vaihdella katsojan mielenkiinnon yllapitamiseksi,
silla saman kuvakoon ja kuvakulman kayttdminen saa aikaan melko staattisen vaiku-

telman, vaikka videossa tapahtuisikin asioita. [7.]

Kameran liikkeet lisaavat videon mielenkiintoisuutta tuomalla videoon enemman liik-
keen tuntua. Erilaisilla kamera-ajoilla voidaan my6s valittdd tunnelmaa tarinan sisalla.
Kameran liikkeista yleisimmat ovat zoomaus, eli kameran edestakainen liike, tilttaus, eli
kuvan liikuttaminen pystysuorassa, seka panorointi, jossa kuvaa liikutetaan vaa-

kasuorassa. [7.]

Kuvan liséksi yksi videon keskeisimpia asioita on &ani. Aanimaailma tukee kuvaa, ja
kuva tukee &&nimaailmaa. Yhdessd ne luovat yhden ehean hyvan kokonaisuuden,
mutta ilman toista molemmat jaavat vajavaisiksi. [7.] Adnen taltioinnin suunnitteluun
kannattaa panostaa taman vuoksi. Erilaiset tilanteet, kohtaukset ja paikat vaativat eri-
laisia mikrofoneja, joten on hyvin tarkea etukateen miettia ja valmistella sopivat mikro-
fonit otoksia varten.

Aénet voidaan nauhoittaa samalla, kun videota kuvataan, tai jalkikateen, mikéli se sopii
tuotantoon. Nykyaikaisissa videokameroissa on mikrofoni, mutta usein tuotantoa varten
kannattaa hankkia muitakin mikrofoneja, silla aanenlaatu ja kameran mikrofonin sopi-
vuus ei ole aina optimi jokaiseen kuvaustilanteeseen. Erilliset mikrofonit voidaan sijoit-
taa paljon vapaammin, minka ansiosta aanen tallennus saadaan kohdistettua haluttuun

suuntaan. [17.]

Kuvaustilanteissa on hyva myds panostaa oikeanlaiseen valaistukseen, jotta kuvattava
kohde nayttda halutulta valmiissa videossa. Liian vahdisella valaistuksella videokuvas-
ta tulee liian pimeda, mink& seurauksena kuvanlaatu kérsii. Toisaalta jos valoa on lii-

kaa, kuva ylivalottuu ja osa kuvasta ja sen vareista voi palaa puhki. [17.]

Valaistus voidaan jakaa karkeasti kahteen pddosaan: tekniseen valaistukseen ja ker-
ronnalliseen valaistukseen. Kerronnallinen valaistus valittda katsojalle tunnelmaa, vuo-

rokaudenaikoja ja muuta kuvakerronnan kannalta oleellista informaatiota. Tekninen
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valaistus taas keskittyy videokameran kannalta optimaaliseen valaistukseen, jolla kuva

saadaan tallennettua halutulla tavalla. [7.]

4.4 Jalkituotanto

Jalkituotannossa kootaan varsinaisessa tuotannossa tullut materiaali ja lahdetaan luo-
maan lopulliselle tuotteelle visuaalinen ilme ja ehea kokonaisuus leikkauksen ja efekti-
en avulla. Jalkituotannossa voidaan korjata ja muokata pienia virheitd muokkaamalla

materiaalia ja lisdamalla esimerkiksi aanta aaniraidalle.

Leikkaamisessa eri kameroilla kuvautuista videoista kootaan yksi yhtenainen video,
jossa kaytetdan hyvaksi useampaa kuvakulmaa ja kuvakokoa. Leikkaamalla pyritd&n
tekemdaan videosta katsojan silméa miellyttava ja nayttava ehed kokonaisuus. Hyvalla
leikkauksella saadaan korostettua tarinan kannalta tarkeitd tunnetiloja ja varmistettua,
ettd tunnelma valittyy katsojille. Leikkauksen keskeisimpia vaiheita on hyvien materiaa-
lien valinta ja niiden ajallinen pituus. Usein videoille on maaritelty jo suunnitteluvai-
heessa enimmaiskesto, joka tuottaa vaikeuksia mukaan otettavaa materiaalia rajatta-
essa. [20.]

Myos danet kasitellaan kunnolla vasta editointivaineessa. Aanenvoimakkuuksien saato,
aanitehosteiden lisddminen ja dialogin voimistaminen tai heikentaminen ovat tarkeita
toimenpiteita tunnelman luomisen kannalta. Aani on todella tarkeé tekija videoissa.
Aznen avulla katsojille pystytaan valittamaan tunnetiloja ja ajatuksia voimakkaammin

kuin pelkalla kuvalla. [7.]
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5 Tanssipeliopetusvideo

5.1 Taustaty0 ja suunnittelu

Tanssipeliopetusvideoprojektin idea syntyi Suomen tanssipelit ry:ssé, kun todettiin ettei
tanssipeleille ainakaan Suomessa ole tehty tekstiohjeita parempaa opetusmateriaalia.
Ihmisten kyky oppia omatoimisesti kotonaan, jossa valtaosa pelaajista lajia harrastaa,
on erittain rajallinen puuttuvan opetusmateriaalin vuoksi. Olisikin yhdistyksen toiminnan
ja tanssipelien aseman parantamiseksi hyva pystya tarjoamaan jonkinlaista parempaa

opetusmateriaalia.

Ajatus on noussut useaan kertaan esiin, mutta erilaisista syista tekijoita ei projektille

ollut koskaan saatu, vaan se on jaanyt tehtavien asioiden listalle pyérimaan.

Aivan projektin alussa mietin, tulisiko tuotannon keskittya pelkéstaan opetusvideoihin
vai pitaisikd projektiin kuulua myods promootiovideon tekeminen, joka on myds ollut
pidempaan yhdistyksen tehtavien asioiden listalla. Lopulta paadyin keskittymaan vain
opetusvideoihin, silla tyon rajaus on silloin tarkempi ja tyyli on helpompi pitaa saman-
laisena videoiden valilla. Koin my0s, etteivat taitoni riitd tekemaéan tarpeeksi laadukas-

ta, luovaa ja silmaa miellyttdavaa materiaalia markkinointitarkoituksiin.

Kuvauksia varten piti ensiksi suunnitella paikka, jossa ne suoritettaisiin. Paatin kayttaa
opetusvideoissa In The Groove -pelid, silla se on aktiivisten suomalaisten tanssipelaa-
jien suosiossa ja lahes kaikki kovemman tason kilpailut jarjestetaan tata pelia ja laitteis-

toa kayttaen.

Suomessa on kolme In The Groove -pelisarjan kolikkopelikonetta, joita oli mahdollista
kayttaa kuvauksissa. Ensimmaéinen Suomeen tullut laite on Pelikan omistuksessa ja
sijaitsee Helsingissa Tennispalatsissa. Taman laitteen ymparilla taustat olisivat olleet
hyvat, ja videolle olisi saatu helposti taustahenkiloita. Laite tuli kuitenkin hylatyksi, silla
sen asetuksia ei olisi voinut muuttaa tarvittaessa ja jokainen pelattu kappale olisi mak-

sanut erikseen.

Suomessa on myos kaksi yksittaisten henkildiden omistamaa tanssipelilaitetta, jotka

sijaitsevat Fat Sound Factory -bandikeskuksen tiloissa. Olen itse néista toisen laitteen



22

omistajaryhmassa, joten paadyin kayttamaan tata laitetta. Pystyin varaamaan helposti

kuvaustilan ja lisaamé&éan siihen tuotannon kannalta tarkeaa materiaalia.

Paadyin ottamaan kuvattaviksi tekniikoiksi tanssipelaamisessa useimmiten toistuvia
askelkuvioita. Nama tekniikat on tarkoitettu eritasoisille pelaajille, miké piti ottaa huomi-
oon videon rakenteen kannalta. Halusin tarjota aivan aloittelijoille opastuksen, miten
peli toimii, mutta sen liséksi opettaa myds vahan kehittyneemmille pelaajille asioita,
joissa usealla harrastajalla on ongelmia. En halunnut eritasoisten tekniikoiden vuoksi
sijoittaa kaikkia asioita samaan videoon, vaan paatin rikkoa tekniikat useampaan erilli-
seen lyhyeen opetusvideoon. Nain jokainen kiinnostunut pelaaja pystyy valitsemaan

itselleen keskeisimmat videot ja ohittamaan jo valmiiksi tutut tekniikat.

Videon kohderyhméané voidaan siis pitad enemmankin yleisesti tanssipeleista kiinnos-
tuneita henkilditd kuin mink&aan tietyn tason pelaajia. Yleisesti tanssipeleista kiinnostu-
neet ovat nuoria, joten pyrin pitdmaan tamén mielessani valikoidessani sopivaa opetus-

tyylia ja visuaalista ilmetta.

Pedagogisesti ajatellen video noudattaa vahvasti DEP-menetelmaa ja miellyttaé erityi-
sesti visuaalis-nonverbaalisen oppimistyylin edustajia. Paatin, ettd videoissa ei kayteta

opasteteksteja, vaan kaikki tieto valittyy katsojalle videokuvalla ja daninauhalla.

Halusin, etta videoita on mahdollisimman helppo toistaa ja ne olisivat nahtavissa hel-
posti missa vain. Taméan vuoksi paadyin luomaan sisdllon lahinna Internetin erilaisia
videopalveluita silmalla pitden, naista merkittdvimpind Youtube ja Vimeo. Nain videoita

voi katsoa, mikali henkil6lla on jokin videota toistava laite ja Internet-yhteys.

Kuvakulmien valitseminen on selkedn opetusmateriaalin saavuttamiseksi erittain tarke-
aa. Olisin halunnut tehda videon, jossa olisi ollut useampia videoraitoja, jolloin videon
katsoja olisi voinut itse valita kuvakulman, misté han olisi seurannut jokaista eri kohtaa.
Valitettavasti taman tekniikan kayttaminen olisi vaatinut DVD-levyn kayttamista levitta-
miseen, silla Youtube-palvelu ei tue usean videoraidan kayttamista samassa videossa.
Jouduin tasta syystd miettimééan toisenlaista lahestymistapaa, joka lopulta olikin pa-
rempi. Paatin yhdistdd useasta kuvakulmasta kuvatut videot yhteen videoraitaan, niin
ettd saman kohdan voi katsoa videosta useaan kertaan ja keskittyd katsomaan sita
osaa, mika on katsojan mielestéa selkein ja tarkein oppimisen kannalta. Paadyin valit-

semaan kolme eri kuvakulmaa: pelikuvan, kokovartalokuvan ja lahikuvan jaloista seka
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alustasta. Nain saadaan havainnollistava kuva jokaisesta tekniikasta ja siitd, miten liike

tulee suorittaa.

Tanssipeliaskelkuviot tehdaan aina musiikin ymparille, ja varmistaakseni kayttooikeu-
det opetusvideota varten jouduin itse luomaan vapaassa levityksessa olevaan musiik-
kiin uusia askelkuvioita. Askelkuvioita varten jouduin pyytdméaan mukaan step-artistin,
joka luo naita erdanlaisia koreografioita peliin. Askelkuvioita luotaessa tuli ottaa huomi-
oon, kuinka monta erillistd askelkuvioita videoita varten tulisi tehdd, minkalaista musiik-
kia kannattaa ja saa kayttaa, mitd asioita voidaan yhdistda samaan askelkuvioon ja

kuinka niista tehdaan mahdollisimman havainnollisia.

Paatin myos tekniikkavideoiden lisaksi tehdd pienen tietoiskuvideon, jossa kerrotaan
enemman lajin perusajatuksesta, lajin pelityyleistéa ja kovemman tason pelaamisesta.
Paatin tehda videosta myds osittain motivoivan videon, joka osoittaa katsojalle, minka-
laista tanssipelaaminen on kovalla tasolla ja minkalaiseksi kuka tahansa voi pééasta
kovalla harjoittelulla.

Kasikirjoitukseen maéaaritin tarkemmin kuvakulmat, joita kaytin lopulta jokaisessa vide-
ossa. Suunnittelin myos, mitka tekniikat sisallytin samaan askelkuvioon ja mitka eri
likkeet sisdllytin samaan opetusvideoon. Oli tarkeda pitaa videoiden taso yhtenaisena
ja jakaa eri tekniikat jonkinlaisen logiikan mukaan. Tassa piti kuitenkin myds huomioi-
da, miten tietyntyyppiset tekniikat sopivat tietyntyyppiseen musiikkiin. Jokaista tekniik-
kaa ei voida helposti siséllyttaa askelkuvioon, jos musiikki ei sisalla likkeen vaatimia

rytmeja.

Askelkuviot

Paadyin lopulta tekem&én videoita varten seitseman erilaista askelkuviota, joista en-
simmainen keskittyy pelin perusmekaniikkoihin ja erilaisiin askeltyyppeihin, joita pelissa
kaytetdan. Taman lisdksi ensimmaisessa askelkuviossa kaydaan lapi askeltaminen,
tavalliset kuviot, yleisimmat rytmit ja niiden varit seka niin sanottu doublestep-tekniikka,

jossa samaa jalkaa kaytetddn normien vastaisesti kaksi kertaa perakkain.

Toisessa askelkuviossa keskityin syventamaan tietoutta erilaisista rytmeista ja niiden
tuomista haasteista ajoittamisen kannalta. Koska rytmit ovat iso osa tanssipelaamista,

koin tarkeaksi keskittd& yhden videon pelkastaan niihin.
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Kolmannessa askelkuviossa keskityin ristiaskeleisiin, joita on pelissd mahdollista to-
teuttaa todella monella eri tavalla. Askelkuvio alkaa yksinkertaisilla ristiaskeleilla, ja
vaikeustasoa lisdtddn hitaasti kappaleen edetessd. Aivan kaikkia erilaisia ristiaskel-
liikkeité askelkuviossa ei kayda lapi, mutta perusajatus valittyy kuvallisesti.

Neljannessa askelkuviossa kaydaan lapi laukka-askeleet ja niin sanotut drill-askeleet.
Naiden tekniikoiden prosessi on melko nopea ja selked, eikéa niita varten tarvinnut kes-
kittya askelkuvioita tehdessad muuta kuin rytmeihin. Alustalla liikkumista ja loogista ko-

reografian tuottamista ei tarvinnut miettia, toisin kuin esimerkiksi ristiaskel-liikkeissa.

Viidennessa askelkuviossa kaydaan lapi tanssipelaamisen hieman vapaammat ja oike-
aa tanssia muistuttavammat tekniikat, eli kadet, joissa nuolia painetaan kasien avulla,
ja pyorahdykset, joissa askelkuvio ohjaa pelaajan pydrahtamaan itsensa ympari painik-
keilla likkuen. Tassa videossa péaatin myos nayttad, miten kasilla pelattavia nuolia voi-
daan painaa myo6s jalalla, niin ettd yhdella jalalla painetaan kaksi painiketta pohjaan

samanaikaisesti.

Kuudennessa askelkuviossa kaydaan lapi streamit, eli liikesarja, jossa nuolia tulee
useita perdkkain ilman taukoa. Taman perusajatus on hyvin yksinkertaista nayttaa jal-
leen videolla, mutta tekstimuodossa sen sisalto ei ole niin selked. Tassa askelkuviossa
kaydaan myos lapi stepjumpit, jossa pelaaja painelee vuorotellen yksittéisia nuolia ja

hyppynuolia.

Seitsemdas askelkuvio keskittyy hieman vaikeampiin asioihin, ja sen kohderyhmana
ovat kokeneemmat pelaajat. Tassa askelkuviossa kaydaan lapi footswitch-tekniikka,
jossa jalkaa pitdéd vaihtaa tietynlaisessa nuoliryhmassa oikeassa paikassa, jotta jatkon
pelaaminen on loogista ja pelin perusajatuksen mukaista. Taméan lisaksi askelkuviossa
kaydaan lapi mini-jackit ja jackit, joiden tarkoituksena on painaa samaa yksittaista nuol-
ta useita kertoja nopeaan tahtiin perakkain.

Puhe

Loin kasikirjoitukseen my6s alustavat ohjaavat puheosuudet, jotka tukevat tekniikoiden
oppimista. Niissad kdydaan lapi l&hinna tekniikoiden perusajatusta ja tarkoituksena on
lisata viela oppimisen kannalta tarkeitd asioita, niin ettd ne sopivat videoihin. Nama

tekstit luodaan vasta jalkikasittelyssa, jotta ne sopivat mahdollisimman hyvin videoihin.
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Breakdown

Breakdown oli helppo toteuttaa tassé tuotannossa, silla kaikki kuvaaminen tehtiin sa-
malla laitteistolla, samassa tilassa ja samoilla pelaajilla. Nain ollen aikataulussa ei tar-
vinnut erikseen huolehtia kuvausjarjestyksesta, eikéd kuvauspaivia valittaessa tarvinnut

miettia, keitd kutsutaan mukaan ja minne.

Aikataulu

Tuotannon aikataulutus toteutettiin melko l6yhasti varaten kuvauksille kaksi péaivaa
kolmen viikon ajanjaksolla. Suunnittelua ei varsinaisesti aikataulutettu, vaan taustatyota
ja suunnittelua tehtiin pitkalla aikavalilla, eika viimeista paivamaaraa sille luotu. Editoin-
tiin varattiin yksi kokonainen viikko, silla itse kuvaukset olivat huomattavasti nopeampi
osa tuotantoa. Aikataulun tarkempaan suunnittelemiseen ja tekemiseen olisi voitu pa-

nostaa hieman enemman, mutta projekti saatiin silti maardaaikaan mennessa valmiiksi.

5.2 Varsinainen tuotanto

Paatin tehda varsinaisen tuotannon kahdessa osassa, jolloin pystyin toisella kuvaus-
kerralla viela korjaamaan ensimmaisen kuvauskerran mahdollisia virheita ja pitamaan

kuvaussessiot jarkevan mittaisina.

Olin jo aikaisemmin paattanyt alustavasti, minkalaisia kuvakulmia halusin kayttaa vide-
oissa, ja kuvakoot olin myds paattanyt ennakkoon. Lopulliset tarkat kuvakulmat kuiten-
kin saadettiin vasta paikan paalla kuvausten alkaessa. Kameran liikkeitéa ei opetusvide-

ota varten tarvinnut suunnitella, silla tarkoituksena oli pitaa kamerat paikoillaan.

Kuvauksia varten olin lainannut tuttavaltani kahta jarjestelmékameraa ja kannettavaa
tietokonetta, minka lisaksi toin itse paikalle jarjestelmakameran ja videokameran. En
ollut ennen kuvauksia paattanyt, mit laitteistoa halusin kayttaa, ja keskustelimme tut-
tavani kanssa jarkevimmat laitteet nauhoitukseen. Paadyimme kayttdmaan tietokonetta
tallentamaan pelikuvaa suoraan pelilaitteesta, videokameraa kuvaamaan pelaajaa ja

tuttavani uudempaa jarjestelmékameraa kuvaamaan lahikuvaa pelaajan jaloista.
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En ollut kuitenkaan varannut kuvauksiin riittavasti kolmijalkoja, joten kuvattaessa en-
simmaisella kerralla jouduin hyddyntdmaan tuoleja ja poytdd alustana kameralle. Lo-
pullinen kuvanlaatu oli silti hyva, eik& naita otoksia tarvinnut kuvata uudestaan toisella

kuvauskerralla.

Aénen taltiointiin ei tarvinnut panostaa tassé tuotannossa niin paljoa, silla videon paalle
oli kuitenkin tarkoitus puhua opetustekstit. Paadyin kayttamaan yleismikrofonia tallen-
tamaan pelaajan askelluksista kuuluvan &énen ja tallentamaan tietokoneelle pelista
tulevan danen. Taman lisaksi kuvausten jalkeen nauhoitin kotona opetuspuhejaksot,
joita kaytettiin opetusvideoissa eri tekniikoiden selittamiseen ja liikesarjojen suorittami-

sen helpottamiseen.

5.3 Jalkituotanto

Videoiden jalkituotannossa ei ollut useita vaiheita. Tarkeimmat ja aikaa vievimmat pro-
sessit olivat videon graafisen ilmeen luominen sek& &&nimaailman sovittaminen vide-
oon. Editointi oli melko nopeaa, eikd efekteja tullut kaytettya paljoa, koska materiaali

haluttiin pitdd mahdollisimman selkeéana ja keskittyneena vain oleelliseen.

Paadyin kayttamaan jalkituotannossa editointiin Adobe Premier -ohjelmaa, jonka kayt-
toa olen harjoitellut Metropolia Ammattikorkeakoulun insinéériopinnoissa. Jalkituotanto
oli videomateriaalin osalta erittédin nopea ja yksinkertainen prosessi, kun graafinen ilme
oli luotu. Tietynlaista ongelmaa tuli, kun videokuvat piti tahdittaa niin, ettd ne nayttivat
samaa asiaa eri kuvakulmista. Tavallisesti téllainen operaatio on helppo toteuttaa au-
dioraitojen avulla, silla niissa yksittaiset iskut nékyvat voimakkaina piikkeind. Jokaiseen
videoon ei kuitenkaan tullut 4ania talteen, joten tahdittaminen tuli tehda taysin visuaali-

sesti katsomalla jalkojen ja nuolten liikkeita videokuvissa.

Kuvassa 7 néhdaan, kuinka kuvakulmat lopullisesti aseteltiin videolle. Tamé asettelu
mahdollistaa katsojalle liikeratojen monipuolisen seuraamisen useasta eri nakokulmas-
ta. Kuvasta puuttuu myéhemmin lisatty taustagrafiikka, joka tuotiin 1&hinna tayttAmaan
tyhjaa tilaa. Tyhjaa tilaa jai lopullisen videon ja kuvakulmien kuvasuhteiden vuoksi.
Taman nakyman lisaksi videoissa nakyy alussa yhdistyksen logo ja videon aihealue.

Lopputeksteissa on mainita tekijasta, artistista ja yhdistyksesta.
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Kuva 7. Tanssipeliopetusvideon kuvakulmien lopullinen asettelu.

Puheen rytmittdminen ja tahdittaminen oli toinen ongelma, jota ei otettu tarpeeksi hyvin
huomioon askelkuvioita ja kasikirjoitusta luotaessa. Sen vuoksi &énia tuli leikelld ja siir-

rella niin, etta ne sopivat videolla tapahtuviin liikkeisiin paremmin.

Julkaisu

Lopuksi videot toimitettiin Suomen Tanssipelaajat ry:lle, joka huolehtii niiden julkistami-
sesta. Videot julkaistaan asiakkaan toivomalla tavalla joko sen omilla Internet-sivuilla
tai Youtube-palvelussa. Videoista saatetaan myds luoda opetus-DVD, jota voidaan

toimittaa myytyjen tanssipelituotteiden kanssa ostajille.
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6 Yhteenveto

Opetusvideoiden potentiaali pedagogisena vélineenad on suuri, ja tekniikoiden kehitty-
essa niista voidaan saada enemman hyotya vuorovaikutuksen avulla. Hyvassa opetus-
videossa on kyse enemmankin multimediatallenteesta, joka sekoittaa useita erilaisia

medioita optimaalisimman lopputuloksen takaamiseksi.

Onnistuneen opetusvideon kannalta on tarkeé kayda asiaa lapi pedagogiselta kannal-
ta, mutta myos oikeaoppinen videotuotannon prosessi on térked vaihe onnistuneen
lopputuotteen kannalta. Videoprosessin vaiheissa erityistd huomiota pitdd kiinnittaa
suunnitteluun, jolla luodaan koko tuotannon pohja. liman selkeda toimintamallia ja k&-
sikirjoitusta varsinaisessa tuotannossa ja kuvaustilanteissa kohdataan helposti aikaa
vievia ongelmia, jotka hidastavat prosessin valmistumista tarpeettomasti. Opetusvideon
suunnittelussa pitda ottaa huomioon erityisesti kamerakulmien merkitys, silla kamera-

kulmat maarittavat kuinka hyvin liikkeen suorittaminen valittyy katsojalle.

Insinboritydssa perehdyin hyvin videotuotannon perinteisiin vaiheisiin ja pohdin niiden
toteuttamista juuri tanssipeleille keskeisesta nakokulmasta. Video kayttaa yleisesti hy-
vaksi todettuja pedagogisia keinoja, joita on hyddynnetty useissa videopohjaisissa ope-
tusmateriaaleissa kautta aikojen. DEP-menetelman avulla katsoja pystyy samanaikai-
sesti katselemaan liikkeen suorittamista ja kuuntelemaan liikkeen keskeisimmat teknii-
kat. Lopuksi katsoja pystyy keskittym&&n omaan harjoitteluun tekemalla toistoja pelis-
sa. Tyossa olisi pitdnyt nahda enemman vaivaa suunnittelun ja etenkin aikataulujen

tekemisessa, niin ettei loppua kohden olisi tullut niin Kiire.

Opetusvideoita voitaisiin jatkossa toteuttaa lisda, silla joihinkin pelityyleihin otettiin
alussa vain pintakosketus. Naista pelityyleista ja niille ominaisista tekniikoista pystyisi
tekemaan viela useita opetusvideoita, mutta ongelmana on pelityylien vahainen pelaa-

jakunta.
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