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Foleysta kertovia opinnaytetoita on tehty ennenkin, mutta usein ne ovat keskittyneet fo-
ley-artistin tyohon tai foleyn merkitykseen &énisuunnittelussa. Tassa opinnaytetydssa
keskitytdan vahalle huomiolle jddneeseen foleyn osa-alueeseen. Opinnaytetyon tarkoi-
tuksena on kertoa foley-editorin tydsta maanlaheisella tyylilla samalla tarjoten alasta
kiinnostuneille ohjeistava esimerkki tapaus.

Opinnaytetyossa tarkastellaan, miten foley on syntynyt, mika on sen rooli liikkuvan ku-
van aanimaailmassa, ketka sita tekevat ja miten he sita tekevét. Opinnaytetytssa keski-
tytaan kertomaan foley-editorin tydsta. Foley-editorin tyota kuvataan kayttamalla Vanha
Markku -elokuvan foley-tuotantoa havaintokohteena. Vanha Markku -elokuvan Foley
tuotannosta kerrotaan foley-editorin nakdkulmasta.

Opinnaytety6 esittéda yhden tavan tehda foley-editorin ty6ta. Erilaisia ty6tapoja seka kay-
tantdja on olemassa useita, ja tama opinnaytetyo tarjoaa yhden esimerkin. Opinnaytetyo
ei pyri julistamaan esitettyja menetelmié ainoina oikeina, vaan tuo esille yhden hyvaksi
todetun ja toimivan ty6tapamallin. Opinnéaytetytssa todetaan tyon periaatteiden pysyvan
samoina, vaikka menetelmat ja kaytannot vaihtelisivat. Lopuksi opinnaytetydssa pohdi-
taan foley-editorin tyon luonnetta seka haasteita.
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Theses about Foley have been done before. However, they have often focused on the
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thesis was to explain a Foley editor’s profession in down-to-earth manner while provid-
ing an instructive example case for those interested in the field.
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Sanasto

Crossfade
Tasainen siirtyma kahden aanen valilla (Techopedia 2016).

Fade
Adanisignaalin asteittainen nousu tai lasku (Wikipedia 2021).

Huntti

Kuvaustilanteessa kameran kanssa synkroniaan aanitetty sataprosenttinen &ani
(Kivi 2012).

Klippi (engl. Clip)
Klippi on pala 4ant& Pro Tools sessiossa (The Blackbird Academy 2021).

Production effects
Kentta-aanityksista tallentuneita aania, jotka eivat ole dialogia (Purcell 2007,
233).

Spottaaminen (engl. Cueing)
Tyb6vaihe, jossa kartoitetaan tuotantoon tarvittavat foley-aanet. (Ament 2009,
48.)

Sweetening
Yleinen aanisuunnittelun termi &anen muokkaamisesta kayttaen mm. kaikuja,
ekvalisaattoreita ja muita prosessointityokaluja. (Linna 2021.)

Sweeten
Prosessi, jossa valmista aanta tehostetaan toisella &anell, jotta siita tulisi "ma-
keamman” kuuloinen. (FilmSound 2021.)

Sweetneri (engl. Sweetener)
Aani, jolla tehostetaan valmista aanta. (FilmSound 2021.)



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on kertoa foley-editorin tydstd maanlahei-
sella tavalla kaikille alasta vahankaan kiinnostuneille. Tavoitteena on helpottaa
ymmartamaan, mista foleyssa on oikeasti kyse. Olen elamani aikana paassyt
jonkin verran tydskentelemaan foleyn parissa, ja siitd syysta halusin tehda

opinnaytetydni samasta aiheesta.

Foley on hyvin vahalle huomiolle ja&ava taiteenlaji. Foleysta on tehty ennenkin
opinnaytetoita, mutta ne ovat keskittyneet usein foley-artistiin tai foleyn merki-
tykseen. Foley-aanta kasittelevista opinnaytetoista haluan mainita Tiina Juntu-
sen Aanta Elokuvaan (2007), Jani Hietasen Sijaiskavelya: Askelmerkkeja foleyn
ytimesta (2014), limari Hietalan Mita foleylla voidaan kertoa henkilohahmosta
(2018) ja Jonne Lydénin Tilan tuntu: Lyhytelokuvan foley-aanitysprosessi ku-
vauslokaatioissa (2017). Myos Tapio Liukkosen Tietokonepeli — aanimaailman
ongelmat (2006) opinnaytety6 on mainitsemisen arvoinen. Foley on hyvin laaja
kasite. Opinnaytetydn aihe on rajattu foleyn editoimiseen, joka on jaanyt hyvin

vahalle huomiolle opinnaytetdiden saralla.

Tassa opinnaytetydssa tutustun foleyn syntytarinaan, foleyn tarkoitukseen ja
rooliin liikkuvan kuvan maailmassa. Opinnéaytetytssa kaydaan elokuvallisia
esimerkkeja hyvaksi kayttaen lapi eri tapoja, miten foleyta kaytetaan ja hyodyn-
netaan. Kerron foleyn tekijéiden muodostamasta tyéryhmasta, tekijéiden roo-
leista sekd nimikkeista painottaen foley-editorin tyota. Tietopohjaa keratessani
huomasin, miten roolit, tydnimekkeet ja termit eroavat kansainvélisissa tuotan-
noissa suomalaisiin tuotantoihin verrattuna. Kaikille termeille ei ole vakiintunutta

suomalaista vastinetta.

Opinnaytetyon raportointiosiossa kerron yksityiskohtaisesti foley-editorin tyosta.
Kuvaan foley-editorin ty6ta kayttamalla havaintokohteena Vanha Markku -
elokuvaa, jonka foley-editorina toimin. Kaytéan raportissani runsaasti kuvia tyon
havainnoimisen ja ymmartamisen helpottamiseksi. Lopuksi arvioin kriittisesti

tekemaani ty6té ja pohdin foley-editorin tydn vaaroja ja vaikeuksia.



2 Foley yleisesti

2.1 Foleyn méaaritelma

Foley tarkoittaa danen jalkituotannossa tuotettavia 4ania, joita kaytetdan eloku-
vissa, dokumenteissa, videopeleissa, televisiosarjoissa sekéa muissa audiovisu-
aalisissa medioissa. Foley-aanet ovat jonkin hahmon, esineen tai tapahtuman
aiheuttamia &ania, jotka ovat sidoksissa kuvan tapahtumiin (Kivi 2012, 272).
Foley-aanet tuotetaan studiossa liikkkuvaa kuvaa katsoen ja hahmojen liikkeita
imitoiden. Foley-&&nia ovat muun muassa hahmojen askeleet, tuolille istuminen,
lautasen asettaminen poydalle, vaatteiden kahinat, erilaisten esineiden kasitte-
lyt seka kasista lahtevat aanet, kuten esimerkiksi taputukset ja hieromiset.
(Scott-James 2018, 67; Wyatt & Amyes 2005, 167.) Foley-aanet voidaan jakaa
askeleisiin, proppeihin ja vaatteisiin. Askeleisiin lukeutuu miehet, naiset, lapset,
elaimet ja robotit. Proppeihin kuuluvat muun muassa késien tuottamat aanet,
esineista lahtevat danet seka kaislikon suhina tai sateen ropina. Vaateaaniin

kuuluvat mekot, nahkatakit, laukut ja vetoketjut ynna muut. (Sormunen, 2019.)

Foleyta tehdaan, koska sitd on yleensa nopeampaa aanittaa kuin leikata tilalle
erillisia valmiiksi aanitettyja aanitehosteita (Rose 2002, 224). Foleyn tarkoituk-
sena on tuoda kohtauksiin inhimillista rytmiikkaa (Pirila & Kivi 2005, 95). Hyvin
tehty foley sulautuu kuvaan ja &éniraitaan niin, etta katsoja ei tiedosta aanien
olevan jalkeenpain &anitettyja. Hyva foley on avoin taiteenmuoto, eika se kiinni-
ta itseensd huomiota. Mikéli katsoja tiedostaa foleyn olemassaolon, on hénen
huomionsa viety muualle elokuvan todellisuudesta, ja silloin itse Foley ja siita
vastaava tyoryhma on epéonnistunut. (Yewdall 2003, 328.) Katsoja kuitenkin
vaikuttuu huolellisesti suunnitellusta, esitetysta ja editoidusta aaniraidasta tieta-
mattaan. Aanellinen kokemus voi edistaa elokuvan kerrontaa, mutta se voi

my0os hairita tai aiheuttaa epamukavuutta. (Ament 2009, 18.)



2.2 Foleyn synty

Foley-menetelmé kehitettiin Yhdysvalloissa 1920-luvulla ja se on nimetty sen
keksijan Jack Foleyn mukaan. Jack Foley oli monitaituri, joka naki mahdollisuu-
den toimeentuloon elokuvateollisuudessa. Tuohon aikaan elokuvateollisuus as-
teli alkutaivaltaan ja sen kaytannot seka tuotantotavat muuttuivat lahes paivit-
tain. Jack Foley tunnettiin ihmislaheisena persoonana, ja vuoteen 1927 men-
nessa suhteitaan hyvaksikayttaen oli paassyt tdihin Universal-studiolle. (Ament
2009, 6.)

Elokuvadanen alkuaikoina aanitehosteita kaytettiin elokuvissa hyvin harvoin. Ai-
noastaan suurissa elokuvatuotannoissa kaytettiin &énitehosteita ja silloinkin
vain kun aaniraidalla ei ollut dialogia. Elokuvastudioiden véalinen kilpailu katso-
jamaarista loi tarpeen uusille innovaatioille, ja jokainen uusi elokuva pyrki edis-
tamaan aanitystekniikoita ja editointia. Niin kuin monissa muissakin teknologian
l&Apimurroissa, kehitys tapahtuu ennemmin pakon kuin tahdon sanelemana.
Nain sai alkunsa myos foley. (Yewdall 2003, 294—-295.)

Vaikka Warner Brothers -studio oli jo aikaisemmin tuottanut useita aanta sisal-
tavid elokuvia, vuonna 1926 julkaistu Don Juan oli elokuva, joka todella ihastutti
yleis6a ja oli suunnannayttaja aanellisten elokuvien saralla. Seuraavana vuonna
julkaistu ja suuren suosion saanut Jazzlaulaja (The Jazz Singer, 1927) oli kui-
tenkin se elokuva, mika sai muut studiot kiireesti kehittdmé&éan ja lisensoimaan
omia menetelmiaéan. Universal-studio oli saanut valmiiksi Teatterilaiva (Show
Boat, 1927) mykk&elokuvan, mutta Jazzlaulajan suosion luoman paineen joh-
dosta Universal-studion tuli I6ytaa keino liittda jalkeenpain aania kuvaan.
Universal kaytti vuokrattua Fox-Case aaniyksikkoa, jolla pystyi liittAméaan yhteen
aanityslaitteet ja kuvaprojektorin. Liikkuvaa kuvaa heijastettiin isolle ruudulle ja
orkesteri soitti musiikin suoraan kuvaan. Samaan aikaan Jack Foley ja muut
aanityontekijat tuottivat sivummalla &énieristetyssa tilassa useita erilaisia 4a-
niefekteja myods kuvaa katsoen. Kohtauksiin tehtiin muun muassa askeleita,
taputuksia seka yleison naurua ja hurraamista. Uusi danitystekniikka toimi yllat-

téavan hyvin ja se tuli tunnetuksi nimella direct-to-picture. (Yewdall 2003, 295.)



Optisen aanen keksiminen lisasi aanitehosteiden kysyntaa, silla aanileikkaajat
pystyivat lisaéamaan elokuviinsa yhd enemman aaniefekteja seka synkronoi-
maan ne paremmin. Jack Foley kaytti suurimman osan ajastaan tehden eloku-
viin askelia ja muita daniefekteja. Han ja hanen tydryhmansa olivat muuttaneet
pienen aanistudion kokopaivaiseksi aaniefektien tuottamiseen tarkoitetuksi ti-
laksi, jossa kaytettiin direct-to-picture tekniikkaa. Tata aanitilaa kutsuttiin Foleyn
huoneeksi ja lopulta termi Foley stage vakiintui. Nain Jack Foleysta tuli maail-
man ensimmainen foley-artisti. (Yewdall 2003, 296.) Termi foley-artisti ei tuol-
loin kuitenkaan ollut viela kaytdssa, vaan se vakiintui myéhemmin (Ament 2009,
10).

Nykyaan foley on ammattimainen ja pitkalle kehittynyt ala, jonka merkitys au-
diovisuaalisissa medioissa on vain kasvanut vuosien saatossa. Foley ei ole
enaa vain askelia ja vaatteiden kahinoita, eika se ole en&a pienen eliitin oma
maailma. (Ament 2009, 15.) Nykyajan foley-studiot ovat tarkasti suunniteltuja
tiloja, joissa voi tuottaa dantd monissa eri formaateissa. Foley-artistit osaavat
uppoutua esitettaviin roolihahmoihin ja luoda realistisia &ania, jotka toistavat
oikean maailman &anellistd kokemusta katsojille. (Yewdall 2003, 297-298,)
Teknologia on kehittynyt vuosien saatossa ja digitaaliset aanitydasemat, el
DAWiIt (engl. digital audio workstation) ovat korvanneet aikaisemmat aaninau-
haa kayttaneet tallennus- ja editointilaitteet. Tama on mahdollistanut laaduk-
kaan aanenkasittelyn laajentumisen studiotiloista konttoreihin ja kotioloihin.
(Laaksonen 2013, 376.) Talla hetkella alan ehdottomasti yleisin &&nitydasema
on Avid Pro Tools (Recording Connection, 2021).

2.3 Foleyn rooli lilkkuvassa kuvassa

Foley auttaa luomaan uskottavaa ja autenttiselta tuntuvaa maailmaa, samalla
lisdten tuotannon fyysisyytta (Scott-James 2018, 67). Foleyn alkuperainen rooli
oli joko korvata tai tehostaa askelia seka lisata muutamia kasittelyaania. Asia ei

nykyaan ole enda nain. Foleylla voidaan tana paivana tehda mutkikkaita vaate-
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kahinoita tai jopa sateen ropinaa ikkunoissa (Wright 2014, 212). Foleyta voi-
daan hyddyntaa eri perspektiiveissa, jotka vaativat erikoistunutta suunnittelua
toteutuksessaan. Foleyta voidaan kayttad mahdollistamaan aaniraidan aanelli-
nen jatkuvuus, mikali 4aniraidalle on jostain syysta syntynyt aukkoja toimintaan
liittyvien aanien suhteen. On tarkedd ymmartaa, milloin foleyta kaytetaan kor-
vaamaan aanta, maustamaan (engl. sweeten) &aniraitaa ja milloin sita kayte-

taan kerrostettuna valmiiden aanitehosteiden kanssa. (Ament 2009, 28.)

Kun foleylla halutaan korvata askelia, ne on tuotettava niin, ettd askeleet sopi-
vat yhteen jo aanitetyn dialogin kanssa. Tama edellyttdd yhteisen synkronin
tarkkaa seuraamista ja danitetyn foleyn kuuntelemista kuvan kanssa uudelleen.
Né&in voidaan varmistua siita, ettd foley tukee ja tehostaa tuotantoa, eika vahin-
goita sitd. Sama patee myds proppien kasittelyihin. Mikali &&nitettava esine on
kohtauksessa valmiina, foleyn tavoitteena on tehda siita versio, jota on mahdo-
ton erottaa alkuperaisesta. Raskaan kupin elokuvassa tulee olla raskas kuppi
myos foley-studiolla. (Ament 2009, 28.) Aanien tulee olla realistisia ja hienova-
raisia, olipa kyseessa lusikan kilahdus teekupissa, avainten kilina tai kirjan sivu-
jen kaantaminen (Scott-James 2018, 67). Nain katsojaa autetaan uppoutumaan
tarinan henkil6ihin ja maailmaan. Mikali kohtauksessa ei ole lainkaan dialogia,
ja askeleet seka propit kuuluvat selkeasti, ei niiden korvaamiselle ole valttamat-
ta tarvetta. Tarkeinté on, etta lopputulos kuulostaa hyvéalta. Jos kohtauksen as-
keleet ovat menneet kuvaleikkauksen seurauksena epasynkroniin tai tuotanto-
raidalla kuuluu jotain hairioaanta, joudutaan askeleet silloin yleensa korvaa-
maan foleylla. (Ament 2009, 76.)

Foleyta kaytetaan yha enemman taydentamaan valmiita dénitehosteita. Foleyta
voidaan kerrostaa valmiin aanitehosteen, kentta-aanityksen tai toisen foley-
aanen kanssa. Esimerkiksi autokolari voi olla yhdistelma kentta-aanitetta, aani-
kirjastosta otettuja valmiita pistetehosteita seka foley-studiossa aanitettya ra-
min&&a. Kokonaisuus saa foleysta usein elamaa ja personallisuutta. (Ament
2009, 28.) Maustaminen eli sweetening on sitd, kun aanta miksataan tai sita
hienosdadetdan muilla a4anilla. Sweeten tarkoittaa sita tyoprosessia, jossa muita
aania lisaamalla saadaan yksittaisestéa tehosteesta kertovampi (Linna 2021).

Esimerkiksi askeleisiin voidaan lisata lattialankkujen narinaa, mika voisi kertoa
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kohtauksen hiljaisuudesta tai pyséhtyneisyydesta. Painava tomahdys askelees-

sa voi viestia kavelijan painosta. (Scott-James 2018, 165.)

Foleyta voidaan kayttaa narratiivin apuna kiinnittdmalla katsojan huomio johon-
kin tiettyyn yksityiskohtaan. Samalla voidaan auttaa katsojaa hahmojen maarit-
tamisessa. Esimerkiksi kohtauksessa, jossa hahmo kavelee pimealla kujalla ja
han yhtakkia kuulee takanaan askeleita, katsojan annetaan ymmartaa, etta
hahmoa seurataan. Mikali askeleet kuulostavat korkokengiltd, voidaan olettaa,
etta seuraaja on nainen. (Scott-James 2018, 67.) Foleyn tehtavéa on palvella
ohjaajan visiota ja olla nayttelijalle, kuvaleikkaajalle seka aanileikkaajalle tukeva
tekija (Ament 2009, 20.)

3 Tydryhmajatyon tekeminen

3.1 Tyoryhman roolit

Foley-tybryhmaan kuuluu yleisesti foley-artisti, foley-aanittaja seka foley-editori
tai foley-leikkaaja. Tuotannon &anisuunnittelija toimii tydryhman johtajana. Tyo-
roolit voivat olla liukuvia riippuen tuotannosta. Aanitt4ja tai artisti voi toimia
myos leikkaajana ja niin edelleen. Tuotannon koko, budjetti ja aikataulu yleensa

maarittavat, miten roolitukset tyéryhmassa toimivat. (Ament 2009, 40-41.)

Tyonimekkeet voivat myos vaihdella paikoittain. Pirilan ja Kiven (2010, 126)
mukaan foley-editori 4anittdé ja synkronoi foleyt. Purcellin (2007, 47) mukaan
editori synkronoi ja leikkaa foleyt, mutta ei &anita niitd. Nykyaan myas yksi inmi-
nen voi toimia artistina, aanittaja seka leikkaajana. Esimerkki yksin tydskentele-
vasta foley-taiteilijasta on suomalainen Tapio Liukkonen (Sormunen, 2019).

Tunnetuin suomalainen foley-artisti lienee Heikki Kossi.
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3.2 Foley-artisti

Foley-artisti on se henkild, joka toteuttaa foley-aanet omalla fyysisella perfor-
manssillaan. Ty6ssaan foley-artistin tulee selvittdd mik& proppi, kenka tai pinta
tuottaa oikean kuuloisen aanen (Purcell 2007, 47). Taitava foley-artisti pystyy
yhden katsomiskerran perusteella keraamaan vaadittavat tarvikkeet, eli propit,
ja aanittdmaan suhteellisen tarkan imitaation yhdesté kohtauksesta. Tehokas

foley on kuitenkin muutakin kuin liikkeiden lapikaymista. (Rose 2003, 224.)

Foley-artistin tulee tydssaan ottaa huomioon useita tekijoita. Kyky uppoutua
hahmojen sielunmaisemaan ja tunnetilaan lienee yksi tarkeimmista. Kuvaa seka
kuvassa esiintyvan nayttelijan energiaa ja liiketta tulee seurata. Foley-artistilta
vaaditaan hyvaa korvaa ja silmaa synkronille, jotta h&n voi tehda askeleet ja
propit oikeassa rytmissa kuvan kanssa. Foley-artistin pitaa ottaa huomioon
my0s tarina, silla tarina maaraa kaiken. (Ament 2009, 28.) Esimerkiksi vasta
rakastuneen henkilon ulko-ovi aukeaa optimistisesti vingahtaen, kun taas ma-
sentuneen henkilon ulko-oven saranat narisevat ruosteisesti ja alakuloisesti.

Pelokas ja epavarma henkild kavelee eri tyylilla kuin innokas ja itsevarma.

Kliseita on osattava valttda. Yleinen vaarinkasitys on, etta painava inminen
myo6s kévelee aina raskaasti (Ament 2009, 78). Foley-artistin tulisi |I0ytaa tasa-
paino yhtaaikaisuuden tarpeen ja emotionaalisen resonanssin vélilla perfor-
manssissaan (Wright 2014, 214). Proppeja tulisi kasitella draaman merkittavyy-
den mukaisesti. Tarkkaavainen foley-artisti ottaa huomioon propin luonteen se-
k& draamallisen tarkoituksen (Ament 2009, 100). Esimerkiksi krapulaisen hah-

mon kahvikuppi tarisee, vaikka kuvassa ei suurta lilkettd nakyisi.

Luovuus on foley-artistille valttamatonta. Foley-artistin taytyy usein luoda esi-
neelle tai asialle aani, kayttamalla esilla olevia erilaisia proppeja sekd mielikuvi-
tustaan (Yewdall 2003, 298). Sadetta voi simuloida sirottelemalla suolaa pape-
rille ja raekuuron saa aikaan vaihtamalla suolan riisiin. Mudassa kévelya voi
simuloida kasittelemalla litimérkaa sanomalehtea ja sellofaanikelmua rypistele-
malla saa aikaan nuotion danta. Kokeilu on tarkeinta, silla ikin& ei voi olla var-

ma, minka danen mistékin esineesta voi saada aikaiseksi. (Sonnenschein 2001,
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58.) Foley-artistit ovat vuosien saatossa kehittdneet useita eri tekniikoita tehos-
teiden luomiseen. He saattavat myds salata niitéa jopa kollegoiltaan (Wyatt &
Amyes 2005, 182).

3.3 Foley-aanittaja

Foley-aanittdjan vastuulla on &anittaa foley-artistin esittdméat aanet. Foley-
aanittaja pitaa huolen, etta artistin performanssi kuulostaa laadukkaalta. Foley-
aanittaja on lahes poikkeuksetta foley-artistin tarkein yhteistydkumppani. Artistin
ja aanittajan valinen kemia on foley-tuotannon kannalta elintarkea. Aanityspro-
sessista voi tulla hyvin rasittava ja ty6telias, mikali artistin ja aanittajan tyofiloso-
fiassa tai heidan persoonallisuuksiensa valilla on pahoja ristiriitoja. Molemmin-
puolinen kunnioitus seka luottamus on merkki hyvasta aanittajan ja artistin suh-
teesta. Parhaimmillaan artisti ja danittaja taydentavat toisiaan ja pystyvat yh-

desséa luomaan jopa taianomaista &anta. (Ament 2009, 118, 126.)

Ennen digitaalista aanitystekniikkaa, foleyt pyrittiin aanittdmaan mahdollisim-
man tiiviisti ilman minkaénlaista perspektiivia. Oletuksena oli, etta perspektiivit
ja heijastukset lisattaisiin jalkeenpdain. Tavoite oli saada aikaan realistisen kuu-
loista aanta, joitain poikkeuksia lukuun ottamatta. Teknologian kehityttya kova-
levyille aanittamisesta tuli alan standardi ja foley-aanittgjille avautui uusia mah-
dollisuuksia. Pikkuhiljaa aanittajat alkoivat laajentaa rooliaan foley-studiolla. Eri-
laiset mikrofonitekniikat ovat yleistyneet, mitka mahdollistavat perspektiiviin aa-
nittdmista myaos studioissa. Samalla aanen jalkikasittely nopeutui. Jotkut aanit-
tajat suosivat kuitenkin klassisempaa tyylia. Nykyaan foley-aanittajaltd odote-
taankin tydsséan paljon enemman kuin ennen digitalisaation aikakautta. (Ament
2009, 119-120, 123.)

Foley-aanittajalta vaaditaan tydssaan teknista tietamysta ja aanittgjan tulee olla
pateva daniohjelmiston ja aanitydaseman liitdnnaisten (engl. plugins) kaytossa.
Tarkeimmat aanittdjan ominaisuudet ovat kuitenkin hyva korva estetiikalle, tark-
ka silma synkronille, &anitysosaaminen ja foley-artistin tyén ymmartaminen.

(Ament 2009, 119.) Foleyt aanitetaan yleensa monona eli yksikanavaisena, silla
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ne mydhemmin suunnataan toimimaan kuvan huomiopisteen suuntaan. Stereo
eli kaksikanavainen &aanitys vain tuhlaa raitoja ja altistaa vaihevirheille. Kannat-
taa aanittda voimakkailla tasoilla, jolloin muunnos analogisesta digitaaliseksi on
mahdollisimman sailyttava ja aani on teknisesti hyvélaatuista jalkikasittelya var-
ten. (Rose 2003, 225.)

3.4 Foley-editori

3.4.1 Foley-editorin tyo

Aanityssession jalkeen foleyt taytyy aina editoida, olipa kyseessa askeleet tai
avaimen kilinat. Foley-editori synkronoi ja leikkaa foleyt kuvan tapahtumiin, mut-
ta tdma on vain pintapuolinen nakemys tydnkuvasta. Foley-editorin ty6hon kuu-
luu esimerkiksi: askeleiden uudelleen jarjestaminen dramaattisen vaikutuksen
maksimoimiseksi, saada hahmon kaatuminen kuulostamaan vakavammalta
kuin milta se ensi nakemalta vaikuttaa. (Purcell 2007, 46.) Foley-editori suorit-
taa myos foleyn spottaamisen (engl. cueing) (Ament 2009, 48). Suomessa kay-
tetaan usein nimiketta foley-leikkaaja, vaikka tyohén kuuluu muutakin kuin leik-

kaaminen ja synkronisointi. Tasta syysta kaytan nimiketta foley-editori.

Ennen digitaalista aikaa foley-editorin tyd oli hyvin erilaista. Optisella aaniraidal-
la oli visuaalinen aanen aaltokuviota muistuttava linja, josta editori pystyi selvit-
tamaan mista aani alkaa ja mihin se loppuu. Magneettista filmia editoidessa
editorilla ei ollut mink&anlaista visuaalista referenssia. Editorin taytyi vain luottaa
itse &aneen. Editori ei pystynyt editoidessaan kuuntelemaan kaikkia raitoja yhta
aikaa, eika editoituja kohtauksia voitu toistaa uudestaan ja uudestaan. Editorin
taytyi olla todella kokenut ja taitava, jotta h&n pystyi kuvittelemaan, milta aani
yhdistettyna muihin aaniin lopulta kuulostaisi. Spottaamiseen kaytettiin tarkoi-
tuksenmukaisia paperiarkkeja, jotka kirjoitettiin kasin. (Ament 2009, 48, 132.)

Nykyaan kaikki &anity6 tehdaan digitaalisilla aanitydasemilla. Teknologian kehi-
tys on tuonut aanitydhon hyotyja. Editorit pystyvat ndkemaan aanen jokaisen

osan aaltokuviona. Aaltokuviota pystytaan suurentamaan, mahdollistaen hieno-
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tarkan leikkaamisen. Koko projekti raitoineen ja muokkauksineen on nahtavissa
ja kuunneltavissa milloin tahansa. (Ament 2009, 132.) Digitaalisessa danenka-
sittelyssa on kuitenkin vaarana se, etta editori voi kayttaa pikkuruisten yksityis-
kohtien hienos&atbon loputtoman maaran aikaa ilman, ettd han pystyy kuiten-
kaan koskaan tekemaan paatosta parhaasta mahdollisesta ratkaisusta. Editorin
on tarkeé&a pitdad huolta kokonaisuudesta ja pitkdjatkoisesta kokonaisrytmista.
(Aro & Viljanen 2011, 163.)

3.4.2 Spottaaminen

Nyky&an spottaaminen tehdaan suoraan aanitybaseman aikajanalle erillisten
paperiarkkien sijaan, mutta |ahtdkohta on edelleen sama. Spottaaminen kay-
tannossa tarkoittaa aanitettavien foley-aanien kartoittamista. Aanitettavat foleyt
merkataan jarjestelmallisesti aanitydaseman raidoille tyhjia klippeja kayttaen.
Spottiklipeilla osoitetaan mista kohtaa aanitettava foley alkaa ja missa se lop-
puu. Spottaussessioon merkitddn myads sijoittuvatko kohtauksen tapahtumat
sisé- vai ulkotiloihin. (Ament 2009, 48.) Pro Toolsiin luotu spottaussessio toimii
etenemissuunnitelmana seké erdénlaisena pohjapiirustuksena, jota foley-
aanittaja kayttada navigoimiseen ja aanitystapahtumisen ohjaamiseen (Yewdall
2003, 315).

Foley-prosessin suunnittelu on erittain tarkeaa. Eri hahmoja ei tule spotata yksi
toisensa jalkeen ilman selkedé erottelua. Spotatessa pitdéd toimia johdonmukai-
sesti ja ennalta arvattavasti. Spottaajan kannattaa kuvitella itsensa foley-
aanittajan saappaisiin. (Yewdall 2003, 315.) Foleyta spotatessa editorin taytyy
katsoa jokainen kohtaus useampaan otteeseen. Editorien lahestymistavat spot-
taukseen vaihtelevat, mutta on olemassa joitain merkintatapoja, jotka kannattaa
pitdd mielessa. (Ament 2009, 50.) Yleinen standardi on spotata paahenkilon
askeleet ensimmaiselle raidalle, toisen paahenkilon tai sivuhenkilon (riippuen
juonen kulusta) askeleet toiselle raidalle, toissijaisten yksildiden askeleet seu-
raaville raidoille, statistien askeleet kayttden yhta tai useampaa raitaa ja lopuksi
useampi raita varataan propeille. Hahmot tulisi pitaa aina omilla raidoillaan, mi-
kali mahdollista. (Yewdall 2003, 315-316.)
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Foleyta ei tarvitse spotata liian tarkasti. Spotin ei tarvitse alkaa samalla hetkella,
kun liike alkaa. On hyva antaa aanittajalle ja artistille hetki hengdhdysaikaa en-
nen kuin aanitettava tapahtuma kuvassa alkaa. Mikéali spotti on laitettu alka-
maan samaan aikaan kun askel osuu maahan, artistin on vaikeampi paastéa
rytmiin mukaan. Foley-editorin tulee ajatella foley-artistia ja antaa hanelle pari
sekuntia aikaa ennakoida, mita kuvassa tulee tapahtumaan. Artistia varten spo-
teissa tulisi olla hyva "flow”. Mikali kohtauksessa kaksi ihmista kavelee eri pai-
koissa, ja kuva vaihtelee edes takaisin naiden ihmisten valilla, spotin tulisi antaa
jatkua niin kauan kuin kavely kestaa kuvaleikkauksesta huolimatta. Spottia ei
kannata katkaista aina, kun spotattava hahmo katoaa kuvasta. (Ament 2009,
50.)

Mikali hahmon kavely muuttuu kesken kohtauksen, esimerkiksi paahenkil6 siir-
tyy asfaltilta nurmikolle, voi olla jarkevaa tehda kaksi eri spottia. Taitava foley-
artisti pystyy tekemaan siirtyméan lennosta, jolloin yksi spotti riittd&d, mutta aloitte-
leva foley-artisti saattaa joutua tekemaan asfaltin ja nurmikon erikseen. Editori
spottaa aanittajalle ja artistille, ei itselleen. On siis ajateltava foley-artistia ja -
aanittajaa seka heidan tydtehtavaansa. Paaasiallisten hahmojen spotit nime-
taan hahmojen nimien mukaan. Taustalla olevien hahmojen ja statistien ta-
pauksessa kaytetdan yleensa vaatetuksen varia, pituutta, tai jotain tunnistetta-
vaa tuntomerkkia, jotta foley-artisti ndkee nopeasti, kuka kuvasta on spotattu.
Esimerkiksi mikali kohtauksessa taustalla kdvelee mies sinisessa paidassa,
spotti nimettaisiin "man_blue”. Tavoitteena on nimeta tehtava tyd mahdollisim-

man tarkasti ylimaaraisia sanoja kayttamatta. (Ament 2009, 50-51.)

MyG6s proppeja spotatessa on tarkeaa muistaa jarjestelmallisyys, johdonmukai-
suus ja spottien erottelu aanittajan tyon helpottamiseksi. Samankaltaiset propit
pidetaan omilla raidoillaan. Esimerkiksi paperin kasittelyyn tarvittavat danet tulisi
spotata eri raidoille kuin metalliset propit tai nahkatuolit. Foley-artisti pystyy aa-
nittdmaan kaikki paperidanet yhdelld istumalla, kun kaikki vaadittavat "paperis-
potit” |0ytyvat yhdeltd ja samalta raidalta. (Ament 2009, 51.)
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Vaikka spottaamista pidetaan foleyn tekoprosessin pitkaveteisimpana osana, se
on elintarkea tyonkulun kannalta. Mita tAsmallisempi ja johdonmukaisempi spot-
tausssessio on, sitd rennompi ja tarkempi foleyn &anitysessio on. Spotatessaan
editori palvelee &anittajan ja artistin tarpeita. Aikaa foleyn aanityksiin on usein
rajattu maara. Hyvin spotattu foley nopeuttaa aanityssession kulkua ja antaa
aikaa virheille ja uusintaotoille. Editorin tulisi spotata vain ne &éanet, mitka pitaa
studiolla tehd&. Mikali tehosteleikkaaja aikoo kayttaa johonkin &aneen valmista
aanitehostetta, sita ei tarvitse spotata. Siitd huolimatta on aina hyvaksyttavaa

spotata ylimaaraisia aania, jotka eivat ole valttamattomia. (Ament 2009, 52.)

3.4.3 Leikkaaminen

Olipa foley-artistin ajoitus miten hyva tahansa, foleyt pitdé aina synkronoida ku-
vaan kayttden parhaita ottoja (Wyatt & Amyes 2005, 179). Foleyn leikkaaja on
yhté lailla artisti kuin se henkild, joka studiossa niitd performanssillaan tuottaa
(Yewdall 2003, 321). Foley-editorin tehtdva on ottaa vastaan aanitetyt foleyt ja
hienosaataa niitd. Tyo saattaa kuulostaa alkuun helpolta, jonka kuka tahansa
aloitteleva editori, joka hallitsee Pro Toolsin perusteet, voi asiaankuuluvasti suo-
rittaa. Asia ei kuitenkaan ole nain. Nykyaan foley-editorilta voidaan myods odot-
taa ja vaatia leikkaamisen ohella foleyn esimiksaamista. Foley-editori ei kuiten-
kaan ole miksaaja, vaan foleyn lopullisen miksauksen tekee toinen henkild, joka
ohjaajan kanssa vastaa miksauksesta elokuvan loppumiksauksessa. (Ament
2009, 132-133, 137.)

Yleensa foleyssa vahemman on enemman (Wyatt & Amyes 2005, 179). Aske-
leita leikatessa foley-editori ei saa leikata foleyta liikaa, jotta han ei pilaa kavelyn
persoonallisuutta. Elokuvassa kaveleminen on nayttelijasuoritus ja foley-editorin
taytyy pyrkia sailyttamaan mahdollisimman paljon suorituksen tunnetta. Leik-
kaamista taytyy tehda vahan ja tarkasti. Lisaksi leikkaamisen tulisi kunnioittaa
nayttelijan seka artistin alkuperaista tarkoitusperad. (Ament 2009, 133.) Yewdall

(2003, 321) kertoo, kuinka han oli kerran leikannut kohtauksen askeleet tdsmal-
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liseen synkroniin, mutta lopputulos oli tuntunut hassulta, eik& se herattanyt koh-

tauksen vaatimaa intohimoa ja rytmia.

Proppien leikkaaminen muistuttaa enemman aanitehosteiden kuin askeleiden
leikkaamista. Yleensa proppeja leikatessa tiivistetaan synkronia ja poistetaan
Klipista ei-toivottuja aania. Proppien leikkaamisessa pitada myos muistaa, etté
kyseessa on persoonallinen performanssi, mik& on kyseistéa kohtausta varten
suoritettu. Mikali editori keskittyy editoimisen taydellisyyteen, propin valittaman
impressionistisen tunteen sijaan, on vaarana, etta editori leikkaa lilkkaa ja pois-

taa elon performanssista. (Ament 2009, 138.)

Foley-editorin tulisi ensin katsoa ja kuunnella danitetty aanipala kokonaan ja
tutustua siihen. Editorin on tutkittava, missé kohtauksen visuaalinen painotus on
ja missa kohtaa synkroni ei ole kohdallaan. On elintarkeda néahda ja kuulla suo-
ritus kasiteltdvassa kontekstissa. On kuunneltava mitéd muita &ania kohtaukses-
sa on. Askeleet ovat tarkedmpia silloin, kun niiden p&alla on dialogia. Askelei-
den synkronia on helpointa korjata silloin, kun koko suoritus on hieman myo-
hassa. On mahdollista, etta riittda, kun aanitetta siirtdé parin kuvakentan (engl.
frame) verran, jolloin askeleet saattavat istua kauniisti paikoilleen. Tavoitteena
on valttaa jokaisen askeleen erikseen leikkaamista. Mikali kentélla aanitetyt as-
keleet tai propit ovat kuultavissa tuotantoraidalla, tulee ne leikata synkroniin nii-
den kanssa. (Ament 2009, 133.)

Aloittelevat foley-editorit saattavat usein tehda sen virheen, etta he leikkaavat
foleyta visuaalisen danen aaltokuvion (engl. waveform) mukaan. Foley on aan-
ta, ja sita taytyy kuunnella. Mikali aaltokuvion antaa sanella editointiprosessin,
editori menettaa suurimman osan danen tarkoituksesta. Adnen pitaa saestaa
kuvaa ja foley-editorin rooli on katsoa kuvaa ja kuunnella, miten &ani séestaa
kuvaa. Editorin tulisi luottaa kuulo- ja ndkoaistiinsa ja turvautua aaltomuodon

tarkkailuun viimeisena keinona. (Ament 2009, 136.)

Foley-editori puuttuu artistin suoritukseen silloin, kun synkroni on huomattavasti
myo6hassa tai aikaisessa, mikali kyseessa on "huipputuotanto” tai mikali aani

tullaan yhdistdmaan toiseen raitaan. Yleinen viisaus on, etta yksi kuvaruutu
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(engl. frame) myohéssa on kaytanndossa huomaamaton. Mikali kentalla dénitetyt
askeleet tai propit ovat kuultavissa tuotantoraidalla, tulee foleyt leikata synkro-
niin niiden kanssa. Paitsi silloin, kun tuotantoraidalla kuuluvat askeleet ovat
huomattavasti epasynkronissa kuvan kanssa. Tassa tapauksessa foley-
askeleet leikataan synkroniin kuvan kanssa. (Ament 2009, 136.) Mikali foley-
aanta kaytetaan osana valmiiksi raidalle laitettua &anitehostetta, se on usein

helpompi leikata kohdalleen aaltokuvion ansiosta (Wyatt & Amyes 2005, 179).

Tarked asia foleyta leikatessa on muistaa kuunnella foleyta tuotantoraidan
kanssa. Editori saa tuotantoraitaa kuuntelemalla nopeasti selville, mika toimii ja
mika ei. Samalla editori saa selville, onko tuotantoraidalla valmiiksi kayttéarvoa
sisaltavia dania. Jos foleyta leikkaa kuuntelematta kokonaisuutta, jaéa helposti
kiinni pikkuseikkoihin. On tarkedd ymmartaa, etta foley on hienovarainen ala.
Sen ei tarvitse vetdd huomiota itseensa. Leikatessa on oleellista kuunnella
pelkkaa foleyta, mutta heti kun kohtaus on editoitu, lopputulos tulisi kuunnella
tuotantoraidan kanssa. Se opettaa editorille, mita tuli tehtya oikein ja mité pitaa
tehda paremmin. (Ament 2009, 136.)

4  Foley-editorin tyd Vanha Markku elokuvassa

4.1 Vanhan Markun spottaaminen

4.1.1 Spottaamisen suunnittelu

Ennen varsinaisen spottaamisen aloittamista kavin keskustelun elokuvan aani-
suunnittelijan kanssa siitd, mitd han elokuvan foleylta haluaa. Tarkeinta oli saa-
da tietdd, miten paljon foleyta elokuvaan on suunniteltu ja miten paljon aikaa
foleyn tekemiseen on varattu. Mikali tuotannolla olisi kiire ja foleyta kaytettaisiin
vain valttamattomiin kohtauksiin, spottaisin ainoastaan paahenkilét ja oleelli-
simmat propit. Samalla halusin tietd&a, minka tyylisesta elokuvasta on kyse ja

pitaako elokuvaan spotata joitain erikoisuuksia. Aanisuunnittelija halusi esimer-
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kiksi, ettéa spottaan ruokailukohtaukseen lusikoita ja lautasia, vaikka niita ei ku-
vissa néakyisi. Halusin saada myos tietéda paahenkildéiden nimet, jotta voisin spo-

tata heidan askeleensa kayttamalla heidan omia nimiaan.

Vanha Markku on dokumentaarinen elokuva. Aanisuunnittelija halusi, etta spot-
taisin foleyta mahdollisimman paljon. Foley-tuotannolle oli varattu aikaa run-
saasti, eika spottaamisellakaan ollut kiire. Liséksi sain tietad, etta kentta-aani oli
paikoin kayttokelvotonta. Tasta syysta foleyn merkitys Vanha Markku -
elokuvassa vain korostui. Mielestani on mukavampaa spotata elokuvaa, johon
tehdaan mahdollisimman paljon foleyta. Minun ei tarvinnut kertaakaan pysahtya
miettimaan, onko joku aani spottaamisen arvoinen, vaan sain vapaasti spotata
pienimmatkin yksityiskohdat. Aanisuunnittelija saisi myéhemmin paattaa, mita

aania han haluaa elokuvaan aanittaa.

4.1.2 Spottaamisen aloitus

Suoritin foley-editorin tydét Vanha-Markku -elokuvaan kotona. Kaytossani oli Ap-
plen iMac-tietokone, kaksi Genelec-kauitinta ja Audient iD14 -aanikortti. Aani-
tybasemana kaytéssani oli Avid Pro Tools. Kaikki pikanappéainkomennot, jotka
raportissani tulen mainitsemaan, ovat macOS-kayttojarjestelman komentoja.
Pikanappainkomennot saattavat erota Windows kayttdjarjestelman komennois-

ta.

Raportissa selostetut tydmenetelmat eivét ole ainoita oikeita menetelmia tehda
foley-editorin tyotd. Nama ovat minulle opetettuja ja itseoppimiani menetelmia
seka kaytantoja, jotka olen todennut itselleni hyvaksi. Perusperiaatteet ovat
usein samoja muissakin menetelmissa, mutta raportissa esiteltdvissa menetel-

missd on omat pienet hienoutensa.

Kaynnistin Pro Tools -ohjelman. Heti kun Pro Tools -ohjelma oli auennut, toin
elokuvan videoraidan seka aaniraidat Pro Tools -sessioon. Yleensa &éniraitoja
tulee kuvan mukana useampia. Vanha Markku -elokuvan mukana oli tullut dia-

logiraita, production effects -raita (pfx) ja aanitehosteraita (sfx). Dialogi- ja pfx-
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raidasta koostuu huntti, jonka kuuntelu spotatessa ja leikatessa on erittain tar-
keda. Varmistin Pro Toolsin asetuksista, ettd session kuvataajuus (engl. frame
rate) on sama kuin elokuvan kuvataajuus. Synkronoin Pro Tools -session ja
elokuvan aikakoodit kayttamalla Pro Toolsin SPOT-komentoa. Aikakoodin synk-
ronointi tapahtuu valitsemalla Pro Toolsin vasemmasta ylalaidasta SPOT ja
klikkaamalla videoklippid, jonka jalkeen ruudulle iimestyy SPOT DIALOGUE -
ikkuna. START-paneeliin kirjoitan elokuvan aikakoodin aloitusajan ja sitten pai-
nan OK-painiketta. Aikakoodin synkronoinnin jalkeen luon uusia monoraitoja.
Spottaamisessa kaytettavien raitojen maara vaihtelee tuotannosta riippuen,
mutta yleensa luon aluksi 15 raitaa ja tarpeen vaatiessa lisdan niitd spottaami-

sen edetessa.

Kayttamani spottausmenetelma hyddyntaa tyhjaa aaniklippia, jota itse kutsun
haamuklipiksi. Sen luominen tapahtuu Pro Toolsin consolidate -komennolla.
Haamuklipin teen aina ylimmalle raidalle, ennen elokuvan omia aaniraitoja. Hii-
ren vasenta painiketta pohjassa pitden maalaan raidalle suurin piirtein spotatta-
van tuotannon mittaisen patkan ja painan pikakomentoa alt+shift+3. Consolida-
te -komento 16ytyy myos Pro Toolsin EDIT-valikosta. Sen jalkeen tallennan ses-
sion ja suljen sen. Kansioon, jossa spottaussessio sijaitsee, on syntynyt Audio
files-niminen kansio. Audio files kansiossa on yksi tiedosto ja se on asken luotu
tyhja aaniklippi. Tiedoston nimi on sama kuin raidan, jolle se on tehty. Tassa
tapauksessa tiedoston nimi on Audio 1. Tama tiedosto siirretdén roskakoriin ja
spottaussessio aukaistaan uudelleen. Pro Tools ilmoittaa, etta yksi aaniklippi
puuttuu, mutta siita ei tarvitse valittdd. Nyt tyhjasta klipista on tullut harmaa
haamuklippi, joka nékyy kuvassa 1 nimella Audio 1_01. Haamuklippi luodaan
sen takia, jottei Audio files kansioon synny ylimaaraisia tiedostoja, kun spotti-
Klippeja lisatdan sessioon. Harmaat spottiklipit on myds helpompi erottaa val-

miista foley-klipeista.

Nimedan kolme ensimmaista raitaa haamuklippi raidan alapuolella. Ensimmainen
raita on nimeltd&n "hands_body”, toinen "hands_surface” ja kolmas
“chairs_etc”. Nama raidat on varattu nimensé mukaisille spoteille. Seuraavat
viisi raitaa on varattu erilaisille esinespoteille. Kaikki esineista, ja niiden kasitte-

lysta, lahtevat aanet kuuluvat naille raidoille. Nimedan erikseen viela yhden rai-
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dan. Taman raidan nimeksi tulee FS (engl. footsteps) ja se tarkoittaa sita, etta
tasta raidasta alaspain lahtien kaikki raidat on varattu askelspoteille. FS-raidan
sijainti perustuu taysin omaan ennakointiin siita, kuinka paljon askelia elokuvas-
sa tulee olemaan. Kuvassa 1 nakyy, ettéa FS-raita on yhdeksas haamuklippi rai-
dasta laskettuna. Yleensa varaan askelille useamman raidan kuin esine propeil-
le, silla askeleita on usein elokuvassa enemman. Raitoja on kuitenkin helppo
lisata ja poistaa tarpeen mukaan. Lopuksi lisdan elokuvan ensimmaisen kuvan
kohdalle markkerin painamalla oikeanpuoleista Enter -nappainta ja kirjoitan sii-
hen START. Nyt sessio on silla mallilla, etta voin aloittaa foleyn spottaamisen
(kuva 1).
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Kuva 1. Spottaussessio aloitusvalmiina.

En né&e tarpeellisena nimeta jokaista raitaa erikseen, mutta on muistettava, etta
en nimea raitoja itselleni, vaan aanittajalle ja artistille. Vanha Markku -elokuvan
tapauksessa olin jo aikaisemmin kertonut tAmén spottausmenetelman peruspe-
riaatteet &anisuunnittelijalle, joka toimi myds elokuvan yhtena foley-artistina,
etta foley-aanittajana. Lisaksi tiesin, etta tulen olemaan lasna foleyn &anitysses-
sioissa ja pystyisin samalla opastamaan spottaussession navigoinnissa. Tassa
tapauksessa halusin nimeta ensimmaiset kolme raitaa, jotta minun olisi hel-
pompaa havainnoida kuvien kanssa. FS-raidan nimean aina muistutukseksi

siitd, mista askelspotit alkavat.
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Vaatteille en varaa erillista raitaa, koska vaatteiden kahinaa aanitetaan joka ta-
pauksessa koko elokuvan mitalta. Arkipaivaisia vaatteita, kuten farkkuja, t-
paitoja tai huppareita ei tarvitse erikseen spotata. Silloin kun on kyse vaattees-
ta, josta tulisi kuulua selvasti erotettava aani, kuten nahka- tai tuulitakista, spot-
taan ne yleensa alimmalle esinespottiraidalle. Jos kyseessa olisi elokuva, jonka
tiedan jo ennen spottaamisen aloitusta sisaltéavan paljon nahkatakkeja, varaisin

niille oman spottiraidan.

4.1.3 Spottaaminen kaytannossa

Itse spottaaminen tapahtuu kaytadnnossé hyvin yksinkertaisesti. Katson kuvaa ja
kuuntelen daniraitaa. Kun naen kuvassa spotattavan foley-adanen, maalaan
haamuklipistd aanen kestoisen Klipin ja kopioin sen pikakomennolla Command
+ C. Kayttamalla P ja O painikkeita, maalattua klippia pystyy liikuttelemaan rai-
doilla yl6s ja alas ilman, etta sen paikka tai kesto muuttuu. Siirran maalatun Kli-
pin oikealle raidalleen ja liitan sen siihen pikakomennolla Command + V. Taman
jalkeen nimean syntyneen spottiklipin asianmukaisesti. Mikali kyseessa on esi-
merkiksi taputus, likutan maalatun patkan "hands_body” -raidalle ja liitdn sen
siihen. Lopuksi nimean spotin nimella "hands”. Aloitan spottiklipin aina pari se-
kuntia ennen spotattavan aanen alkamista, jotta foley-artisti ehtii paasta rytmiin

mukaan. Kielena kaytan aina englantia, kuten alalla on tapana.

Tassa spottausmenetelmassa poiketaan hieman aiemmin mainitusta yleisesta
standardista. Ensimmaiselle raidalle merkataan paéahenkilon askeleiden sijasta
ihmiskehoon liittyvia k&siaania. "Hands_body” -raidalle spottaan pelkastaan ne
aanet, jotka liittyvat kasiin ja ihmisen kehoon. Kéattelyt, selkdan taputukset, ka-
sien taskuun laittamiset ja kasvojen hieromiset ovat yleisia "hands_body” -
raidalle spotattavia foley-aania. Spottaan usein hiusten koskettelut seka parran
sukimiset samalle raidalle. "Hands_surface” -raidalle spottaan kaikki aanet mit-
k& liittyvat kasiin ja erilaisiin pintoihin. Oven koputukset, péytdan lyomiset ja

seindn raapimiset ynnd muut. ”Chairs_etc” -raidalle nimensa mukaisesti spot-
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taan kaikki istumiseen liittyvat esineet ja liikkeet. Tuolilta nousu, tuolin narina,

sangyn vieterit, sohvalle kaatuminen ja niin edelleen.

Kutsun tata kolmen ensimmaisen raidan jarjestelmaa pyhaksi kolminaisuudeksi,
silla se on tasséa spottausmenetelmassa aina vakio. Kasi- seka tuolipropit ovat
yleisimpié foley-aania videotuotannoissa ja siité syysta niille on varattu ensim-
maiset raidat. Ne ovat myods mielestani helpoimpia danittaa ja leikata. Raitojen
jarjestysta on helppo muuttaa spottaamisen jalkeen, mikali foley-artisti tai &anit-
taja valttamatta haluaa askelspotit session ylimmalle raidalle. Kuvassa 2 nakyy,

miten kasi- ja tuolidénia on Vanha Markku -elokuvaan spotattu.
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Kuva 2. Kasi- ja tuolispotteja kolmella ensimmaisellé raidalla. Raitojen kokoa on

suurennettu kuvaa varten.

Seuraavat viisi raitaa on varattu erilaisten esineiden ja niiden kasittelyn spot-
taamiseen. Esineiden spottaamisessa ei ole yhta tarkkaa jarjestelmaa kuin kasi-
ja tuoliganilla, mutta johdonmukainen tulee silti olla. Mikali spotattavassa tuo-
tannossa on paljon samoja toistuvia foley-aania, ne kannattaa spotata samalle
raidalle. Vanha Markku -elokuvassa kasiteltiin usein tupakkapussia, joten spot-
tasin kaikki siihen liittyvat 4dnet yhdelle ja samalle raidalle. Talla tavalla foley-
artistin tarvitsee ottaa vain kerran esille tupakkapussin &anitykseen tarvittava
proppi ja han pystyy aanittdmaan koko elokuvan tupakkapussidanet. Sitten han
voi siirtya seuraavan raidan proppeihin, eik& hanen tarvitse ottaa tupakkapussi-
proppia danityssession edetessa enéa esille. Raita ei ole varattu pelkéastdan
tupakkapussin aanille, koska sité ei esiinny laheskaén jokaisessa kohtaukses-

sa. Spottasin samalle raidalle my6s useita muita satunnaisia aaniad. Kuvassa 3
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nakyy, miten raidalle on spotattu tupakkapussin liséksi lusikan ja silmalasien

aanta.
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Kuva 3. Esinespotteja Vanha Markku -elokuvassa. Raitojen kokoa suurennettu

kuvaa varten.

Ei kannata ylianalysoida sit&, milloin joku asia toistuu elokuvassa niin usein, etta
se pitaéa spotata yhdelle ja samalle raidalle. Mikali kyseessa on joku erikoisempi
esine tai asia, mika saattaisi vaatia foley-artistilta enemman ty6ta, kannattaa ne
aina spotata samalle raidalle. Vanha Markku -elokuvan alkupuolella kasiteltiin
paljon hitsipillia, joten spottasin ne omalle raidalleen (kuva 3). Hitsipillin &anit-
taminen Vanha Markku -elokuvaan vaatikin foley-artistilta luovuutta seka use-
amman oton erilaisia aania. Mikali elokuvan loppupuolella olisi palattu hitsipillin
kasittelyyn, olisin spotannut ne samalle raidalle kuin aiemminkin. Parempi esi-
merkki on sotaelokuvat, joissa on luonnollisesti paljon erilaisia aseita koko elo-
kuvan mitalla. Kun aseaanet spotataan samalle raidalle, foley-artisti voi ottaa
valmiiksi esille kaikki omistamansa asepropit ja aanittaa yhta raitaa seuraten
koko sotaelokuvan aseaanet. Sen jalkeen voi laittaa asepropit takaisin varas-
toon ja jatkaa muiden foley-aanien tuottamista. Vanha Markku -elokuvassa ei
ollut vastaavanlaista, yhta laajaa esimerkkid, mutta periaate on sama. Pyrin
asettamaan itseni foley-artistin saappaisiin ja luomaan jarjestelmallisen seka

helposti ymmarrettavan spottaussession.

FS-raita on ensimmainen askelspottiraita, ja se on aina varattu paahenkildlle.
Seuraava raita on varattu toiselle paahenkilolle, kolmas raita sivuhenkilélle ja

alemmat raidat toissijaisille henkiléille (kuva 4). Viimeisille raidoille spottaan
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taustalla kavelevat satunnaiset hahmot. Vanha Markku -elokuvassa paahenki-
|6n& on Markku ja toisena paahenkilond héanen poikansa Markus. Askeleita spo-
tatessa tulee myds olla erittain jarjestelmallinen ja johdonmukainen. Jokaisella
hahmolla on oma kavelytyylinsa, joten foley-artistin on hyvé suorittaa yhden
ihmisen askeleet kerrallaan, jottei h&nen tarvitse jatkuvasti vaihdella kavelytyy-
leja. Spotatessani hahmojen askeleita, keskityn tarkasti silhen, miten kauan
hahmon kavely kestda. Vaikka kuva leikkaantuisi muualle, se ei valttamatta tar-
koita sita, etta spotattava foley-aéni taustalla loppuisi. Kuvaa on siksi seurattava
tarkasti ja korvat pidettava horolla silta varalta, ettéd huntissa kuuluu &ania, jotka

pitaisi tehda foleylla uudestaan.
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Kuva 4. Ryhmakohtaukseen tehty pitka scuff-spotti ja satunnaisia askelspotteja.

Raitojen kokoa suurennettu kuvaa varten.

Ryhmakohtaukset, joissa hahmojen liikkeet ovat padasiassa kaantyilya ja niin
sanotusti paikallaan py6rimistd, sisallytdn usein samaan spottiin. Kuvassa 4 on
esimerkki siita, miten vastaavanlainen ryhmakohtaus on spotattu.
"Group_scuff” viittaa siihen, ettd useampi hahmo vain kaantyilee paikallaan,
eivatka he valttamatta ota isoja askelluksia. Kuvassa 4 on myds esimerkki siita,
miten olen spotannut taustalla tapahtuvan kavelyn. Kun kavely tapahtuu taustal-

la, kirjoitan spottiin kirjaimet ”bg” (engl. background).
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4.1.4 Spottaamisen periaatteita

Pyrin nimeamaan spottiklipit mahdollisimman yksinkertaisesti ja selkeasti. Kadet
ovat lahes poikkeuksetta aina "hands”, olipa kyseesséa kattely, polvien rummu-
tus tai parran sukiminen. "Hands_surface” raidalle spotatessa, en yleensa mai-
nitse pinnan materiaalia tai mitddn muutakaan tietoa spottiklipissa erikseen,
vaan nimean namakin spotit nimella "hands”. Tassa menetelméassa foley-
artistin vastuu kuvan tarkasta seuraamisesta korostuu. Esineet ja asiat nime&n
niiden englanninkielisilla nimilla. Jos minun pitdd spotata esimerkiksi aseita,
spottien nimeksi tulee yksinkertaisesti aina ”gun”. Olipa kyseessa sitten pistooli,
haulikko tai plasmakivaari, spottien nimet ovat samat. On muistettava, etten
spottaa aseiden laukauksia, vaan niiden kasittelya.

Tietyissa tilanteissa lisdan ylimaaraista tietoa spottiklippiin, jotta artistin ja aanit-
tajan tyo helpottuisi. Kuvassa 2 voi nahda spotin, joka on nimetty “chair_creak”.
Tassa tapauksessa halusin selventéd, etta spotattu aani on nimenomaan tuolis-
ta lahtevaa narinaa tai vinkunaa. Kohtauksessa paahenkild Markku on kuvattu
puolildhikuvassa, ja han istuu keittion tuolilla samalla kertoen pojalleen tarinaa
omasta nuoruudestaan. Markku heiluu tuolillaan voimakkaasti edestakaisin,
joten paatin, etta tuolista voisi kuulua narinaa tai lattiasta voisi lahtea vingahta-
vaa aanta tuolin liikkuessa. Tuolin ja lattian &&ni saattaisi tuoda kohtaukseen
lis@maustetta. Ajattelin, ettd minun kannattaa selventédé spotattua aanta kirjoit-
tamalla spottiklippiin avustavaa tietoa, koska kyseessa oli puolildhikuva ja itse

tuolia ei kuvassa juurikaan née.

Etenen spotatessa periaatteella "sen kuulet minka naet”. Mikali koen, etta jos-
tain asiasta tai esineesta tulisi lahtea aanta, mina spottaan sen. Minulle on tar-
ke&a aina pystya selittimaan, miksi joku &ani on spotattu. En spottaa tuolin na-
rinoita jokaiseen kohtaukseen, jossa hahmot istuvat, vaan aanella on oltava
aina merkitys. Kuvassa 5 on toinen esimerkki vastaavanlaisesta spotista. Olen
nimennyt "hands_surface” raidalle spottiklippeja nimella "hands_table”. Koh-
tauksessa paahenkil6 Markku on lahikuvassa, keittiopoydan aarella. Markku

kertoo pojalleen tarinaa voimakkaalla tyylilla. Olkapaitd seuraamalla voi nahda,
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miten Markut k&det liikkuvat valilla ylos ja alas, mutta huntissa ei kuulu mitaan
kasista lahtevia aania. Ajattelin, ettd Markun kertoma tarina saattaisi saada li-
saa voimaa, jos kohtaukseen aanitettaisiin kasien osumista poytaan. Koska aa-
ni tapahtuu kuvan ulkopuolella, lisasin spottiklippiin sanan “table”, jotta foley-
artisti varmasti ymmartaa, mita aanta olen spotannut. Mikali kohtaus olisi kuvat-
tu kauempaa, jolloin kasien voisi nahda osuvan péytaan, olisin nimennyt spotin

yksinkertaisesti sanalla "hands”.

[hands_tabie]
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Kuva 5. Eraéan kohtauksen spotteja. Raitojen kokoa suurennettu kuvaa varten.

Joskus spotattavaa aanta ei nde, mutta sen kuulee kentalla danitetyssa sata-
prosenttisessa aanessa eli huntissa. Aanisuunnittelija saattaa myos haluta fo-
leyta kohtauksiin, joissa ei alun perin kuulu lainkaan &&nta. Yhdessa kohtauk-
sessa on ensin kuvattu Markun varastoa eri kuvakulmista ja sitten kuva leik-
kaantuu siihen, kun Markku nostaa varaston laatikosta moottorisahan. Kuvissa,
joissa Markkua ei nay, ei ollut myoskaan yhtaan aanta. Aanisuunnittelija halusi
varaston sisatilakuviin erilaista raminaa ja kolinaa, jotta syntyisi vaikutelma siit,
ettd Markku etsisi moottorisahaa. Tein kohtaukseen pitk&n spotin nimella ”rum-
ble_off”. Sitten mietin, ettd Markun askelia voisi my6s kuulua hanen etsiessdan
moottorisahaa, joten lisasin vield askelspotin Markulle. Kirjoitan spottiin lisaksi
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off”, kun spotattava toiminta tapahtuu kuvan ulkopuolella. Kuvassa 5 on esi-

merkki vastaavanlaisesta spotista nimella ”spoon_off”.

En spottaa samankaltaisia &&nia erikseen, jos ne tapahtuvat vahintdan kymme-
nen sekunnin p&éassa toisistaan. Vanha Markku -elokuvassa on kohtaus, jonka
aikana Markus laskee katensa polvelleen useamman kerran. Koska kasien
osuminen polveen tapahtui aina alle kymmenen sekunnin vélein toisistaan, tein
kohtaukseen yhden pitk&dn "hands” -spotin. Kymmenen sekuntia on sopiva ai-
kavali, jottei foley-artistin tarvitse odottaa esitettdvaé toimintaa lilan kauan. Sa-
ma patee muihinkin foley-aaniin. Oletetaan, etta kohtauksessa kaksi ihmista
ensin kattelee ja sen jalkeen taputtavat toisiaan olkapéille. En spottaa naita kah-
ta taysin erilaista 4anta erikseen, vaan tekisin yhden pitkan ”hands” -spotin.
Foley-artisti voi halutessaan tuottaa dénet yhteen vetoon tai tehda molemmille

aanille eri otot.

Askeleita spotatessa Markku ja Markus ovat ainoat hahmot, joiden spotit nime-
an kayttden heidan omia nimiaan, koska he ovat tarinan paahenkil6ita. Muut
hahmot nimean kayttamalla hyddyksi paidan varia tai jotain muuta tunnistetta-
vaa piirrettd. Esimerkiksi vihredpaitaisen miehen askeleet spottaisin nimella
“man_green”. Olen tuhlannut paljon aikaa miettiessani, miten nimeéisin satun-
naisten ihmisten kévelyt. Jos kohtauksessa kavelee useita ihmisia, jokaisen
nimeaminen selkeasti ja erottuvasti voi olla todella hankalaa. Hahmon sijaintia
kuvassa, eli onko han vasemmalla tai oikealla, edessa vai takana, voi hyodyn-
taa askelspottien nimeamisessa. Mikali kaksi poliisia kavelisi kohtauksessa vie-
rekkain, nimeéisin toisen ”police_left” ja toisen "police_right”. Vanha Markku -
elokuvassa on kohtaus, jossa kavelee yhta aikaa viisi inmista. Yhdell& on pu-
nainen paita, toisella on paallaan huppari, kolmannella on jalassaan shortsit,
neljdnnella on valkoinen paita ja viides on Markku. Kuvassa 6 nékyy, miten

spottasin ja nimesin tAman kohtauksen askeleet.



30

I

[tio ]

Kuva 6. Joukkokohtauksen askelspotit.

Minulle on usein spotatessa kaynyt niin, etta en tieda, mika kasiteltava esine
hahmolla on k&dessaan tai en tiedd, milla nimella esinetta kutsuisi. Tamankal-
taisissa tapauksissa pyrin kayttdmaan maalaisjarkea ja mahdollisimman selke-
asti viestimaan foley-aanittajalle ja -artistille, mita aanta olen spotannut. Yhdes-
séa Vanha Markku -elokuvan kohtauksessa Markus kasittelee pienikokoista me-
tallitikkua ja laskee sen sitten poydalle. Koska kyseessa oli vain epamaarainen

metallin pala, nimesin spotin "metal_thing”.

4.1.5 Markkerien kaytto

Foley-aanien spottaamisen ohessa merkkaan spottausessioon tapahtuuko koh-
taus sisa- vai ulkotiloissa. Merkkaamiseen kaytan keltaisia tybaseman markke-
reita (kuva 7), joita voi lisata painamalla n&ppaimistossa alaoikealla sijaitsevaa
Enter -ndppainta. Suosin markkereiden kayttamisté, koska ne helpottavat myo-
hemmin myos foleyn leikkaamista. Markkeri laitetaan aina tarkalleen kohtauk-
sen ensimmaiseen kuvaan. Pystyn tarkasti maarittamaan, missa kohtaan leik-
kaus tapahtuu ja missé on kohtauksen ensimmainen kuva kayttamalla NUDGE-
komentoa. Jos kohtaus tapahtuu sisatiloissa, kirjoitan markkeriin INT (engl. in-
terior), mutta mikali kohtaus tapahtuu ulkona, kirjoitan markkeriin EXT (engl.

exterior).
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Kuva 7. Markkereita merkkaamassa kohtauksia.

Lisaan markkerin aina, kun kohtauksessa tapahtuu selkea muutos. Silloinkin,
kun kohtauksen paikka pysyy samana. Esimerkiksi, jos kohtaus alkaa ravintolan
ulkopuolella, alkuun tulee EXT-markkeri. Kun kuva leikkaantuu ravintolan au-
laan, alkuun tulee INT-markkeri. Jos kuva leikkaantuu muutamaksi sekunniksi
ravintolan keittioon ja palaa sitten takaisin aulaan, laitan INT-markkerin molem-
piin leikkauskohtiin. Hyppyleikkauksiin laitan aina markkerin. Markkereilla on
helppo viestia foley-aanittajalle ja -artistille, etta kohtauksessa on kulunut aikaa.

4.1.6 Spottaamisen viimeistely

Kun olin paéssyt Vanhan Markun spottaamisessa elokuvan loppuun, kavin viela
kertaalleen I&pi joitain kohtauksia. Ei ole tavatonta, ett satunnaisia aania jaa
spottamaatta, vaikka kuvaa seuraisi kuinka tarkasti. Koska minulla oli viela run-
saasti aikaa spottaamisen suorittamiseen, palasin viela seuraava paivana tuo-
reilla silmilla ja korvilla spottaamisen pariin. Kavin uudestaan lapi kohtauksia,
joissa oli eniten toimintaa. Spottasin sessioon vield muutamia &ania, jotka olivat
jdéneet minulta huomaamatta. Kun lopulta olin tyytyvainen spottaussession laa-
tuun ja sisaltdon, jaoin sessiokansion Google Driven kautta danisuunnittelijalle.
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Kuvassa 8 on Vanha Markku -elokuvan valmis spottaussessio. Elokuvasta |0ytyi
huomaamatta jaaneita aania viela aanityssession ja leikkausprosessin aikana-
kin, joten taydellista spottaussessiota on vaikea saavuttaa. Olen huomannut,

ettd aina I0ytyy jotain pienta lisattavaa.

Eiy | Bz B =)

10:58:10:13- %5

aaaaaaaaa

SO COBTO O X0 GE O OO0 AR G COINT. CEXDIS RN E T R GING EXTOEX O EXT 00! CECEXGGINCOIN GINGE O

Lo JLJJM}JLH_DJj
L I

vsw = o

2
BONCT=

Kuva 8. Vanha Markku -elokuvan valmis spottausssessio.

Minulta meni yhtajaksoista aikaa Vanhan Markun spottaamiseen noin yhden
tyopaivan verran. Spottasin elokuvaa useamman paivan ajan, parin tunnin jak-
soissa. En ollut spotannut reiluun puoleen vuoteen, joten mielestani suoriuduin
tyostad mallikkaasti. Rutinoituneempi spottaaja olisi todennakoéisesti suoriutunut
nopeammin, mutta onnekseni spottaamisella ei ollut kiire. Jatkossa pyrin spot-
taamaan enemman yhtajaksoisesti. Olen huomannut, ettd spottaaminen sujuu
nopeammin seka sujuvammin, mitd enemman sita yhtajaksoisesti tekee. Tavoit-
teena spotatessa kuin leikatessakin, on saavuttaa flow-tila. Vanhan Markun
spottaaminen oli valilla hyvin pitkéveteistd, jolloin flow-tilaan paaseminen tuntui

mahdottomalta.
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4.2 Editorina Vanha Markku -elokuvan foley-aanityssessiossa

Vanha Markku -elokuvan foleyt &éanitettiin kolmen studiopéivéan aikana. Vaattei-
den aanittaminen jai hieman kesken, koska meille oli varattu studioaikaa vain
kolmeksi paivaksi. Aanisuunnittelija lupasi aanittaa loput vaate-foleyt seuraaval-
la viikolla. Ensisijaisesti olin vain tarkkailemassa, mutta valilla suoritin myds fo-
ley-aanittajan seka -artistin toita. Aanitysten aikana aloitin jo mielessani leik-
kaamaan foleyta ja painoin mieleeni ottoja, jotka tiesin heti hyviksi. Aloitin luo-
maan mentaalista aanisuunnitelmaa, jossa mietin, mita aania mihinkin kohtaan
tulen leikkaamaan ja minkalaista aanta haluan tuoda esille. Foley-session sel-
keyttamiseksi hyddynsimme Pro Toolsin kansio-ominaisuutta, jonka avulla rai-
dat voidaan jakaa omiin kansioihinsa (kuva 9). Esimerkiksi kaikki raidat, jotka
sisaltavat Markun askelia, on pakattu erilliseen kansioon.

Kuva 9. Foley-sessio aanitysten jalkeen. Raidat pakattuna erillisiin kansioihin.

Huomasin, etta foleyn leikkaaminen on paljon helpompaa, kun on saanut olla
mukana aanittamassa ja tuottamassa sita. Aanityksia varten luotu Pro Tools -
sessio on sama sessio, jonka aanisuunnittelija mydéhemmin lahettaa minulle
leikattavaksi. Session navigoiminen ja ymmartadminen oli huomattavasti hel-
pompaa, kun sain olla mukana jarjestelemassa seka organisoimassa session

sisaltoa.
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4.3 Vanhan Markun foley-leikkausprosessi

4.3.1 Aloittaminen

Aanisuunnittelija lahetti foleyt minulle leikattavaksi reilu viikko aanitysten jal-
keen. Kun olin saanut kaikki tiedostot ladattua ja Pro Tools -session auki, var-
mistin ensimmaisena, etta kaikki klipit ovat tallella. Session asetuksia ei tarvin-

nut muuttaa, koska kyseessa on sama sessio kuin aanitysvaiheessa.

Kun Pro Tools session aukaisee ensimmaisen kerran, voi leikattavan foleyn
maara tuntua ylivoimaiselta. Omiin kokemuksiini pohjautuen paras keino on
vain aloittaa leikkaaminen tietyista a4nista ja edeta jarjestelmallisesti. Aanitois-
s, kuten kaikessa editoinnissa tyonkulun loogisuus eli logistiikka on erityisen
tarkeaa. Aloitan yleensa leikkaamalla ensin kaikki ’hands_body” raidalle spot-
taamani &énet, jotka ovat mielestani helpoimpia ja nopeimpia leikata. Tarkeinta
on vain péasta vauhtiin, jotta leikkaamiseen syntyy luonnollinen rytmi ja flow-tila

on helpompi saavuttaa.

Etenen samassa jarjestyksessa kuin spotatessani. Leikkaan ensin kasidanet,
sen jalkeen tuolit ynnd muut, sitten esinepropit, askeleet ja lopuksi vaatteet. En
leikannut elokuvan kaikkia vaatteita, koska aanisuunnittelijalla oli niista visio,
jonka han halusi itse toteuttaa. Leikkaan aina yhta asiaa kerrallaan. En siis aloi-
ta leikkaamaan proppeja ja siirry valilla leikkaamaan askelia, vaan leikkaan pro-
pit loppuun ennen kuin siirryn askelien pariin. Luonnollisesti kuuntelen aina lei-

katun kohtauksen kokonaisuudessaan leikkaamisen jalkeen.

4.3.2 Leikkaamisen periaatteita

Pikanappainten kaytté on ehdotonta, jotta leikkaaminen olisi nopeaa ja sujuvaa.
Tarkeimpid pikandppéaimia ovat: A, S, D, G, R, T ja Command + E. Painamalla
A-ndppainta, aaniklippia voi leikata klipin alusta, hiirella valittuun kohtaan ja S-

nappaimesta klippi leikkaantuu Klipin lopusta, hiirella valittuun kohtaan. D ja G
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ovat fade -pikanappaimid. D-nappain tekee klipin alusta lahtevan, G-nappain
lopusta lahtevan faden. Command + E on separate -komento, jolla &aniklipin voi
jakaa kahtia valitusta kohdasta. Separate on ehdottomasti eniten kayttamani
komento foleyta leikatessa. R- ja T-nappaimilla sessiota voi zoomata lAhemmas

ja loitommas.

Pyrin tekemaan mahdollisimman siistia ja puhdasta leikkausjalkea (kuva 10).
Leikkaan tiiviisti, enka jata ylimaaraisia hantia aaniklipin alkuun tai loppuun. Kili-
pin alkuun ja loppuun teen pienet fadet eli siséannoston ja loppuhaivennyksen.
Aina kun joudun leikkaamaan foleyta enemman ja yhdistelemaan klippeja, teen
yhdistamiskohtaan pienen crossfaden eli ristihdiveen. Pyrin leikkaamaan foleyta
mahdollisimman vahan, jotta foley-artisin luoma performanssi sailyisi ehjana.
Jouduin kuitenkin usein tekemé&an rajujakin leikkauksia, koska tuotannossa ei

ollut mukana kokenutta foley-artistia.

Kuva 10. Tiivista ja siistia leikkausjalkea

Huntin kuuntelu leikkaamisen ohessa on erittdin tarkeda. Valilla unohdan kuun-
nella kohtauksen hunttia ja tajuan vasta kohtauksen leikattuani, etté askeleet
kuuluivatkin huntissa. Siina tapauksessa minun olisi pitanyt leikata askeleet
synkroniin huntissa kuuluvien askelien kanssa. Virheista oppii, ja olen pikkuhil-
jaa alkanut saada tavaksi aloittaa kohtauksen leikkaamisen kuuntelemalla sen
ensin kaikessa rauhassa. Kun leikkaamisella on kiire, huntin kuuntelu helposti

unohtuu.
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Hyoddynnan keltaisia markkereita myos leikkausvaiheessa. Spottausvaiheessa
lisatyt INT- ja EXT-markkerit auttavat ndkemaan, milloin kohtaukset alkavat ja
paattyvat. Leikatessani lisddn markkereita kohdistaakseni &&anen alkamiskoh-
dan. NUDGE-komennolla (moving frame by frame) pystyn Ioytam&an tasmailli-
sesti kohdan, missa aanen tulee alkaa ja loppua. Askeleita leikatessa merkkaan
yleensa ensimmaiset pari askelta markkereilla, jonka jalkeen katson, onko fo-
ley-artisti paassyt performanssissaan oikeaan rytmiin (kuva 11). Mikali askeleet
ovat pahasti epasynkronissa, korjaan synkronia leikkaamalla askeleet markke-

reiden avulla tarkkaan synkroniin. Mieluummin rajusti leikattu tarkka synkroni

kuin foley-artistin epaonnistunut performanssi (kuva 12).

Kuva 11. Markkereita kaytetty merkkaamaan kohdat, joissa askeleet osuvat

maahan.
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Kuva 12. Rajusti leikattuja askeleita.
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Vanha Markku -elokuvassa on eras kohtaus, joka kestaa noin minuutin verran.
Se on kuvattu kokonaan samasta kuvakulmasta, eik& kuva leikkaannu muualle
koko minuutin aikana. Minuutin sisalla tapahtuu kuitenkin kaksi hyppyleikkausta
(engl. jump cut). Juuri ennen ensimmaista hyppyleikkausta Markku kaveli kuvan
ulkopuolelle. Vahan aikaa hyppyleikkauksen jalkeen Markku palasi takaisin ku-
vaan. Ennen hyppyleikkausta aloitettu askelrytmi ei voi jatkua kuvan ulkopuolel-
la hyppyleikkauksen jalkeen, koska aikaa on selvasti kulunut. Markkeri osoittaa
tarkan kohdan, missé askeleiden tulee lakata kuulumasta. INT- ja EXT-

markkerit tekevat nain kaytettyna foleyn leikkaamisesta sujuvampaa.

Pitkaan jatkuvat esineiden kasittelyaanet ovat mielestani vaikeimpia foley-aéania
leikata. Niita leikatessa pyrin aina keskittymaan aanen aksentteihin. Erédéssa
Vanha Markku -elokuvan kohtauksessa reportteri kirjoittaa vinkoonsa muistiin-
panoja. Leikatessa keskityin kynan pitkiin vetoihin ja karjen osumiseen paperil-
le. Kohtauksessa kirjoitusliiketta ei née reportterin ndkdkulmasta, mika teki leik-
kaamisesta hyvalla tavalla haastavaa. Seurasin reportterin kadenliiketta paikal-
listaakseni aksentit. Kynan karjen osumista paperiin oli helppoa lisata sita vaati-
viin paikkoihin. Foley-artistin on kuitenkin taytynyt suorittaa laadukas perfor-

manssi, jotta itse kirjoittaminen kuulostaisi luontevalta.

Vanha Markku -elokuvassa on reilu kaksi minuuttia pitkéa kohtaus, jossa Markku
korjaa hitsipillia ja Markus kaarii tupakkaa (kuva 13). Leikatessa tarkeinta ol
l6ytaa kohdat, joissa tapahtuu selkea liikke. Markun ruuvatessa hitsipillia osiin,
jokainen hitsipillin pyérahdys oli aksentti. Markuksen kaariessa tupakkaa, tu-
pakkapaperin selkea k&dantyminen oli aksentti. Kuvassa 13 kahdella ylemmalla
raidalla nakyy lyhyita erillisia &ania. Ne ovat tarttumisaania, jotka yleensa sijoi-
tan erillisille raidoille. Vanha Markku -elokuvan foley-aanityssession aikana pyy-
sin pariin otteeseen foley-artistia tekemaan kohtauksen tarttumiséénet viela
erikseen. Mielestani kohtausta on helpompi leikata, kun esineeseen tarttumiset
ja esineen kasittelyt ovat erillaan. Tarttumisaanet ovat mielestani essentiaalisia
aania, joihin aloitteleva foley-artisti ei valttamatta alya keskittya. Jos mina saisin

paattaa, aanittaisin tarttumiséénet aina erikseen.
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Kuva 13. Pitkia kasittelyaania ja lyhyita tarttumisaania leikattuina.

Leikkasin vain pienen osan elokuvan vaate-foleysta. Kaytanto, johon olen tottu-
nut, hyddyntaa yhté ja samaa vaatetta kaikille hahmoille, kun kyseessa on pe-
rusvaatetus. Vanha Markku -elokuvassa mielestéani kaikilla hahmoilla oli paal-
l&an arkinen vaatetus, eikd koko elokuvan aikana tullut vastaan mitdén selvasti
erotettavaa vaatetta. Olen tottunut leikkaamaan vain yhta pitkaa vaateklippia,
josta poistan pahimmat hairidaanet ja korjaan synkronia tarpeen mukaan. Aani-
suunnittelija halusi tehda jokaiselle hahmolle oman vaateklipin, mika oli minulle

hieman vieras kaytantd. Sovimme, etta han leikkaa elokuvan vaateaanet.

4.3.3 Sweetnereita ja esimiksausta

Vanha Markku -elokuvassa kaytetddn foleyta aanen maustamiseen muutamas-
sa kohtauksessa. Minun tyoni oli leikata kohdalleen ndma sweetnerit (engl.
sweeteners). Sweetneri on se lisd-aani, jota kaytetadn tehosteen tehon lisaa-
miseksi (Linna 2021). Eraassa kohtauksessa nahdaan, kuinka Markuksen veli
lyd kdmmenen nyrkkiinsd. Kohtaukseen on aanitetty khmmenen osumasta lah-
teva aani seka rystysista lahtevaa rutinaa. Tassa tapauksessa rystysten rutina
on sweetneri, jolla haluttiin luoda vaivaantunutta sekd pysahtynytta tunnelmaa

perheen ruokailukohtaukseen.

Tein foleyn leikkaamisen ohessa myos foleyn esimiksausta (kuva 14). Sisatila-
kohtaukset on p&aéosin danitetty kahdella mikrofonilla, jotta &&aniin pystyisi luo-
maan luonnollista tilan perspektiivia. Aanitysvaiheessa yksi mikrofoni oli aina
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lahella aanilahdetta ja toinen mikrofoni oli studion toisella puolella osoittaen
suurin piirtein danilahdetta kohti. Kaytanndssa esimiksaus oli hyvin yksinkertais-
ta. Laskemalla lahimikrofonin ja nostamalla kaukomikrofonin aanitasoja, pyrin
luomaan aaneen luonnollista tilan tuntua. Esimiksausta tehdessé on tarkeinta
kuunnella, milta miksattu foley kuulostaa elokuvan omien &éaniraitojen kanssa.

Kokeilen erilaisia aanitasoja, kunnes loydan hyvalta kuulostavan yhdistelman.

Kuva 14. Kahden hahmon esimiksatut askeleet.

Kuvassa 14 on esimerkki tapaus esimiksatuista askelista. Kohtauksessa kave-
lee kaksi hahmoa. Ensimmainen hahmo kavelee ensin kuvaan, jonka jalkeen
kamera seuraa hahmoa hetken ja sitten hahmo kavelee kuvan ulkopuolelle.
Toinen hahmo kévelee kuvan ulkopuolelta kuvan etualalle. Koska kuvasta ei
voinut paatella, milloin hahmo aloittaa kéavelyn, mina sain paattaa, mista kohtaa
askelet alkavat kuulumaan. Askeleet eivat voineet alkaa ihan milloin tahansa,
vaan niiden piti kuulostaa luonnollisen mittaisilta. Sopiva kavelymatka 16ytyi yk-
sinkertaisesti kokeilemalla ja kuuntelemalla. Loin illuusiota saapumisesta ja

poistumisesta kayttamalla pitkia fadeja lahimikrofonin klipissa.

4.3.4 Leikkauksen viimeistely

Kun olin saanut kaikki foleyt leikattua, tarkistin ettei sessioon ole jaanyt turhia
aania. Pyrin jo leikkaamisvaiheessa jokaisen kohtauksen jalkeen varmistamaan,
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ettd kaikki ylimaarainen on poistettu ja ettei minun tarvitse endé leikkaamisen

jalkeen palata kohtausten pariin. Aikaa tuhlaantuisi liikaa, jos jokainen kohtaus
taytyisi tarkistaa varmuuden vuoksi, silla sessio on iso ja klippeja on paljon. La-
hetan tyon aanisuunnittelijalle, kun tyd on mielestani valmis ja hyvassa kunnos-

sa.

Leikkaaminen on selvésti eniten aikaa vieva tyotehtava foley-editorin tyosta.
Minulle oli varattu foleyn leikkaamiseen aikaa kuukausi ja yhtaan ylimaaraista
aikaa ei jaanyt jaljelle. En kuitenkaan leikannut yhtajaksoisesti koko kuukautta,
vaan saatoin pitaa useamman paivan taukoja. Alku oli minulle vaikea ja hidas,
koska en ollut leikannut foleyta reiluun puoleen vuoteen. Sain kuitenkin tyén
laadusta kehut aanisuunnittelijalta, joten koen onnistuneeni tyosta kiitettavin

arvosanoin.

5 Tulokset

Tavoitteeni Vanha Markku -elokuvan foley-editorina oli pystya tuottamaan am-
mattitaitoista ja laadukasta jalke&. Arvioisin oman tyoni laadun hyvaksi, mutta
parannettavaa jai paljon. Nautin suuresti minulle annetusta vastuusta. Kyseessa
oli ensimmainen kerta, kun sain yksin paattaa siitéa, minkalainen foley kuulostai-
si kohtauksissa hyvalta. Minun luotettiin tekevan hyvia itsenaisia paatoksia, en-
k& halunnut tuottaa pettymysta. Odotukset lisdsivat paineita, mutta mielestani
paineet vain korostavat suoritustasoa. Lopputuloksena saavutettiin noin tunnin

mittaisen dokumenttielokuvan foley-aanet.

Myonnan valilla olleeni leikkausvaiheessa laiska. Kuukauden aikaraja antoi mi-
nulle harhakuvan ajan riittdmisesta ja aikataulutukseni oli todella huono. Oletin,
ettd aikaa olisi ylijgamaksi asti ja ajattelin, ettd ehdinhan mina viela. Leikkasin
silloin talléin, enka paassyt kunnolliseen flow-tilaan. Lopulta aikaa ei ollutkaan
enaa niin paljoa jaljella. Tajusin liian myohaan, etta leikkaamiseen kului aikaa
enemman kuin olin ajatellut. Ehdin kaikesta huolimatta lahettaa valmiin leik-

kauksen juuri ja juuri ajoissa, mutta se vaati pitkia tyopaivia. Parina paivana
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leikkasin aamuydlle asti, jotta ehtisin saada valmista ajoissa. Jos minulle olisi
annettu tiukempi aikataulu, uskon etta olisin asennoitunut tydhén paremmin ja

rytmittéanyt tydpaivani tasaisiksi.

Opinnaytetydlle asettamani tavoitteet taytin mielestani hyvin. Pyrin koko ajan
kirjoittamaan mahdollisimman selkeasti ja havainnoimaan esitettyja asioita ku-
vien kanssa. Jokaiseen aiheeseen en liittdnyt kuvaa, koska silloin kuvien maara
olisi noussut liian suureksi. Valikoin aiheet, jotka mielestani vaativat tekstin li-
saksi kuvan. Paikka paikoin huomasin, etta teksti saattoi olla liian vaikeaselkois-
ta. Luetutin tekstia inmisilla, jotka eivat tietaneet alasta paljoa ja muokkasin
tekstia parhaani mukaan. Joitain asioita oli kuitenkin hyvin vaikea selvittaa pel-
kalla tekstilla ja kuvalla. Videomateriaali olisi mielestani ehdottomasti paras ope-

tusmateriaali foley-editorin tyohon.

6 Pohdinta

Néakemykseni on, etté foley-editorin tyéhon ei ole yhté ja oikeaa tapaa. Ainoa
asia milla on valia, on se milta lopputulos kuulostaa. Foleyn-editorin ty6ssé voi
kehittya ainoastaan tekemalla sitd mahdollisimman paljon. Korvat ja silmat har-
jaantuvat ajan my6ta paremmin ja paremmin synkronin tarkkailuun. Esittamani
menetelmat ja kaytannot olen todennut itselleni hyvaksi ja siitd syysta halusin
jakaa ne eteenpain. Aloittelevan foley-editorin tulisi I6ytaa itselleen sopiva tyo-
menetelma, mutta pitaisi myos pystya sopeutumaan muihin menetelmiin ja kay-
tantoihin. Aloittelevien foley-editoreiden tydn helpottamiseksi erilaisia tyotapoja

tulisi jakaa eteenpain.

Huomasin, etta foley-editorin tydhon on helppoa uppoutua. Ajankulua ei ehtinyt
valilla edes huomata, kun kello oli jo aamuy6ssa. Silloin vaarana on, etta tyon-
laatu karsii. Silméat ja korvat turtuvat yleensa noin kuuden tunnin yhtéjaksoisen
tyonteon jalkeen ja silloin editori ei valttAmatta tee parhaita mahdollisia ratkaisu-

ja. Pienien yksityiskohtien viilaamiseen kaytin valilla turhan paljon aikaa, koska
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Pro Tools -ohjelmalla se oli niin helppoa. Jokaisen muutoksen voi helposti ku-

mota ja tehda uudestaan, vaikka paras mahdollinen ratkaisu olisi jo tehty.

Foley-editorin ty0 tuskin tulee lahitulevaisuudessa muuttumaan. Aina on joku,
joka haluaisi luoda koneen, jolla voisi poistaa ruumiillisen tyon ja leikata kustan-
nuksia. Sama patee myos aanenjalkituotantoon. Synteettisesti luodut aanet kui-
tenkin kalpenevat aina harjaantuneen ja artistisen ammattilaisen tuottamien aa-
nien rinnalla. Erinomaisen foleyn ydin syntyy siita, ettd uskoo kuulemansa hah-
mon luonnehdinnan. (Ament 2009, 88.)
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