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Mis on improfilmi hakaton?

Rohelise Improfimi hackathon on loov sundmus, kus
keskkonnateemad ja filmikunst Uhinevad, et luua
improvisatsioonilisi lUhifiime.

- Hackathonil osalevad meeskonnad peavad looma
 lohifilmi,  mis  keskendub  keskkonnateadlikkusele,
kasutades piiratud ressursse ja etteantud ajaraami.
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KLIIMA EBAOIGLUS

Globaalne diglus tdhendab, et kdik inimesed maailmas peaksid elama oiglast ja vadarikat e‘lu,
sOltumata sellest, kus nad elavad.

Kliimaoiglus tahendab, et koik inimesed peaksid saama elada tervislikus keskkonnas, kus
klimamuutused ei kahjusta nende elusid.

Mis on klimamuutuse moju?
~uhttps://youtu.be/rs-C45540S0

»”Kliimomuu’rused Peipsi jarves
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https://youtu.be/rs-C45540S0
https://youtu.be/8n5cpg2-F6U
https://jupiter.err.ee/1609594901/kliimamuutuste-ilmingud-eestis?fbclid=IwY2xjawIQgXlleHRuA2FlbQIxMAABHVXKwp4NpEnwlzv9ORruI7Az6DOClVBfv2IEJbE6fsZnmvVXzaLW-ZFBCQ_aem_vj4lCj31d63fd8NiBhSbqw
https://jupiter.err.ee/1609594901/kliimamuutuste-ilmingud-eestis?fbclid=IwY2xjawIQgXlleHRuA2FlbQIxMAABHVXKwp4NpEnwlzv9ORruI7Az6DOClVBfv2IEJbE6fsZnmvVXzaLW-ZFBCQ_aem_vj4lCj31d63fd8NiBhSbqw
https://jupiter.err.ee/1609594901/kliimamuutuste-ilmingud-eestis?fbclid=IwY2xjawIQgXlleHRuA2FlbQIxMAABHVXKwp4NpEnwlzv9ORruI7Az6DOClVBfv2IEJbE6fsZnmvVXzaLW-ZFBCQ_aem_vj4lCj31d63fd8NiBhSbqw
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Hakatoni etapid

Etapp 1: ideede generatsioon

e Too kaivitamine: tutvustatakse osalejatele teemat ja eesmdarke, naiteks kliimaoiglus
e Ideede kaardistamine: osalejad genereerivad a kaardistada voimalikult palju ideid.
e Ideede valik ja tapsustamine: valitakse valja kdige paremad ideed.

Etapp 2: projektide valjatootamine

e Projekti kavandamine: meeskonnad loovad oma idee pdhjal esialgse plaani, mis hdimalb
stsenaariumi kontseptsiooni, visuaalset stiili, tehnilisi vajadusi.

e Idee testimine ja taiustamine: meeskonnad t66tavad oma ideid |&bi, testides neid storyboardi ehk
piltloo loomine abil. See voimaldab tuvastada ja lahendada potentsiaalsed probleemid.

/ Etapp 3: lopptulemuse loomine ja esitlus

e Filmi tootmine: meeskonnad alustavad oma projektide filmimist ja monteerimist.
e Esitlus ja tagasiside: hdkatoni Iopus esitavad meeskonnad oma filmid teistele osalejatele.
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Inutifilm on IUhikene minuti pikkune film.

1-minutilise filmi puhul peate hoidma stsenaariumi [Uhikese, ca 120 sonc

g ~
; a meeles, et filmi tehes on just oluline naidata, mitte réakidal
Visuaalsel pildil on vaga oluline roll.
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“ILMI ULESANNI

Improfilmi projektis on Ulesandeks teha Uhe kuni paariminutiline
film, kasutades minimaalseid ressursse.

N . : C e b
E Imeseks sammuks on idee, luua tegelane ja suzee ning kokku panna

lugu.
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{IFILMI ELEMENDID
00 tegelane

Esitage probleem
|

s Tegelege selle probleemiga

-

éNdi’ro tulemust
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(ES TEEB? — MIKS TEEB? — MIS TOIMUB? — MIS ON LAHENDUS?
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JHIFILMI 5 ETAPPI
Alusta lihtsast ja selgest kontseptsioonist. Keskendu Uhele tegelasele ja
tema probleemile. Loo tegelane, esita probleem, lase tegelasel ’regu’rse

~ probleemi lahendamiseks ja ndita tulemusi.

Hoia lugu I0hike ja keskendu probleemile. Vdikesed emotsionaalsed

netked, nagu telefonikone vargusest, annavad konteksti, iima et lugu I||g

~ pikaks veniks.

3 renda suzeed, mille kdigus muuda lugu kditvamaks, lisades vaikese
. poorde voi emotsionaalse elemendi.

ntaazis kasuta loovust! Kui kaadrid on filmitud, 16 ka film kokku nii, et

~ Filmi loomisel keskendu lihtsatele ja selgele visuaalidele ning heale heli ‘
k voll’reedlle Kasuta loomulikku valgustust ja lihtsaid vo’r’reld g
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LUGU




LUGU ehk STENAARIUM

® Stsenaarium on filmi suda, mis madrab loo kulgemise ja sonumi, mida film

edastab.

e Improfilmi puhul on stsenaarium sageli vabama struktuuriga, kuid siiski on oluline
jargida moningaid pohimotteid, et lugu oleks loogiline ja mojus.

® Enne kirjutamist on oluline Mmaista loo pohielemente: sUzee, tegelane, sUndmustik,
konflikt ja lahendus

SUzee on sundmuste jada, mis teie loos arenevad.

Tegelased on inimesed, loomad voi muud tegelased, kellega need
sundmused juhtuvad.

Sundmuskohaks on aeq ja koht, kus teie lugu juhtub.

Konflikt on vaitlus, mis juhib teie tegelasi ja sizeed, ning la
kuidas see konflikt lahendatakse.
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LOO STRUKTUUR

e Sissejuhatus ehk koht, kus teie tegelased alustavad,
e Lugu kaivitav juhtum ehk kust ja miks sUzee alguse saab,
e Haripunkt ehk koht, kus loo tegevus jouab haripunkti

o Lopp ehk kuidas lugu 16ppeb




TEGELASTE MAARATLEMINE

Kes on loo keskne tegelane, kelle vaatenurgast lugu jutustatakse?

Tegelase soovid on asjad, mida tegelane arvab, et tal on oma tahte onnestumiseks vaja. Tegelase vajadused
on need, mida ta tegelikult vajab. Need on sageli Uksteisega vastuolus, see konflikt loob tegelase arengu kaare.

TEGELASED

® Peategelane - juhib lugu.

® Korvaltegelane - abistab voi seab takistusi peategelasele.

® Vaiksemad tegelased - ei vaja pohjalikku tausta, kuid nende isiksus ja motivatsioon peavad olema selged.

/ TEGELASE PROFIIL - taegelase taustinfo, (sugu, vanus, rahvus jne), elukutse, majandusliku staatus, valimus ja
oskused. Tegelase taust on see, mis juhtus temaga enne loo algust.

Tegelased peavad olema juhitud eesmarkidest:

® Vadlimised eesmargid on seofud loo ofseste sundmustega, nditeks probleemi lahendamin

© Sisemised eesmargid sconduvad tegelase emotsionaalse arenguga.
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NAIDE: KOOREURASKITE LEVIK

Teema - kooreuraskite massiline levik havitalb metsade puid.

SUzee - noormees otsustab oma sopradega korraldada metsahoiu kampaania, et
teavitada inimesi kooreUraskite ohust Nad koguvad toetust, et kaitsta metsa ja
leida lahendusi kooreuraskite probleemile.

Suzee arendamine - Noormees avastab, et tema lapsena mangitud mets on noud
ohus. Tema malestused puude all mangimisest motiveerivad teda tegutsema.

Keskendunud probleemile, lisa emotsioone - noormees raagib kohaliku
teadlasegaq, kes selgitab, kuidas klimamuutused soodustavad kooreUraskite levikut
ja kuidas see mojutab kogu Okosusteemi. Samal aja fuleb tal siimanurka pisar.

Lihtsus, selgus ja kontekst - Fiimi metsa, tee kaadreid kooreUraskitest ja noores’r
mehest, kes koos oma sopradega loodust kaitseb.

Montaaz - nditeks lisa helifailid, mis loovad metsa helid,
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CAAME

Hoia kaamerat stabiilselt, kasutades statiivi, et valtida kaadri varisemist, mis voib
vaatajat hairida. Kui kasutad kasikaamerat, puUa hoida likumised sujuvad ja
loomulikud.

Keskendu objektidele, mis on loo seisukohast olulised. Kasuta fookust, et suunata
- vaatagja tdhelepanu konkreetsele detailile, nditeks tegelase emotsioonile voi olulisele
= esemele.

- Kaamera liikumine voib lisada dunqamlkaija energiat. Kasuta panoraamimist, suun
ja jalgimist, et juhtida loo kulgu ja hoida vaatajat huvitatuna. Arge suumige ka lliga .
palju sisse ja valja.

Valdi liigset liikumist, mis voib muutuda segavaks.
- Veenduge, et valgus oleks hea.
tke oma vottenurka. Katsetage sama stseeni filmimist erinevate nurkade ja
juste alf. i
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e 180-kraadise reegli eesmdark on aidata THE 180-DEGRER RULE
luua stseene, mis on vaatajale ruumiliselt ) SORECT Ao "AXIS OF
ja suunaliselt loogilised. %

See kehtib nii dokumentaalfilmide,
intervjuudele kui ka keerukamalt
lavastatud stseenidele mitme naditlejaga.

Seda reeglit voib modelda kui poolringi,
mille sees peab kaamera jadma alati
samale poole subjekti(te) suhtes.

*AXIS OF ACTION BREAKING TI-IE RULE
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i K Idléige on Visuao ehnika, kus kaader jagatakse
‘ vertikaalselt ja horisontaalselt kolmeks osaks. Olulised

elemendid paigutatakse hendesse ristuvatesse punktidesse,
et saavutada tasakaal ja esteetiline harmoonia.

=,

' t jagakatse kolmandikeks, kasutades kahte horisontaalset
aJ kahte vertikaalset joont. Oluline on paigutada peamised

emendid nende joonte loikepunktidesse, et saavutada
oomulik ja tasakaalustatud kompositsioon.

Kuldloike kolmandikud aitavad luua kaadreid, mis on
silmale meeldivad ja loovad dialooge subjekti ning tausta
ahel. Reegel rohutab kaadri ristumiskohti kui huvipunkte,

U peaks paigutama kdige olulisemad elemendid, kuna

mbavad loomul itaja tdhelepanu.
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VARV JA VALGUS

* e Hea valgustus on vaga oluline. Valgustust saab kasutada
“ emotsioonide ja pingete rohutamiseks.

» Pimedamad ja varjulisemad stseenid voivad tekitada ohu ja
ebakindluse tunnet, samas kui helgemad ja valgusrikkamad
stseenid toovad esile lootuse ja positiivsuse.

e Varvivalikud mojutavad publiku emotsioone. Vali varvid, mis
toetavad loo meeleolu ja sdnumit. Naiteks sooja tooni voib
kasutada lootuse ja Uhtsuse valjendamiseks, kulmad toonid

- voivad simboliseerida isolatsiooni ja ohtu.

o
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KAAMERA NURGAD JA PERSPEKTIIV
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KAADRI TUUBID

e Kaadri tuup on filmikaadri kompositsioon ja suurus, mida kasutatakse loo
jutustamiseks voi soovitud emotsiooni edastamiseks. Erinevad kaadri
tuUbid aitavad vaatgjat suunata, rohutada olulisi detaile ja luua
stseenile sobivat meeleolu.




KAADRI TUUBID

XLS/ELS - Ulisuur iildplaan (Extreme Long Shot)

See kaader holmab vaga suurt ala, naiteks maastikke voi linnavaateid, ja
annab laiemat konteksti tegevuspaiga kohta. Tegelased vdivad olla vaid
vaiksed tapid maastikul, rohutades nende vaiksust suurema keskkonna ees.

UP - Uldplaan (LS - Long Shot)

Uldplaan niitab tegelasi vdi objekte nende (imbritsevas keskkonnas
terviklikult. Seda kasutatakse sageli stseeni lldise atmosfaari voi asukoha
tutvustamiseks ning selleks, et ndidata tegelase suhet imbritseva
maailmaga.

KP - Keskplaan (MS - Medium Shot)

Keskplaanis on tegelane nahtav umbes vookohast lilespoole. See kaader
sobib hasti dialoogideks ja tegevusteks, kus on vaja ndidata tegelase
kehakeelt ja emotsioone, hoides samal ajal fookust ka Gmbritseval
kontekstil.

Visuaalid: https://enchantedstudios.co.uk/beginners-guide-
to-camera-shots-and-angles/




KAADRI TUUBID

VLS - Uldisem iildplaan (Very Long Shot)

Sarnaneb Ulisuure Gldplaaniga, kuid fookus voib olla veidi rohkem
tegelasel kui taielikul maastikul. Kasutatakse samuti stseeni tldise
tunnetuse andmiseks.

MLS - Uld-keskplaan (Medium Long Shot) Tegelased on niidatud
tavaliselt pdlvedest llespoole. See kaader pakub vaatajale rohkem
konteksti, kuid sailitab ka tegelase tegevuse ja liikkumise fookuse.
MCU - Kesk-suurplaan (Medium Close-up)

See plaan naitab tegelase pead ja 6lgu, voimaldades paremat
juurdepaasu tema emotsioonidele, kuid pakkudes siiski veidi
konteksti Uimberkaudse keskkonna kohta.

Visuaalid: https://filmlifestyle.com/close-up-shot/



https://filmlifestyle.com/close-up-shot/

KAADRI TUUBID

MCU - Kesk-suurplaan (Medium Close-up)

See plaan naitab tegelase pead ja 6lgu, vdimaldades paremat
juurdepaasu tema emotsioonidele, kuid pakkudes siiski veidi konteksti
umberkaudse keskkonna kohta.

SP - Suur plaan (CU - Close-up)

Suur plaan keskendub tegelase naole voi olulisele detailile, et
rohutada emotsioone voi konkreetset objekti. See kaader on intiimne
ja aitab luua tugevat emotsionaalset sidet vaataja ja tegelase vahel.
BCU - Lahivote (Big Close-up)

Lahivote, mis keskendub konkreetsele detailile, nditeks ainult
tegelasele naole voi veel vaiksemale objektile, et edastada olulist
detaili voi emotsiooni.

XCU/ECU - Detailplaan (Extreme Close-up)

Detailplaan, kus réhk on vaga spetsiifilisel elemendil, naiteks silmadel
vOi esemel. Kasutatakse tavaliselt pingete loomiseks voi oluline detaili
rohutamiseks.

Allikas: https://filmlifestyle.com/close-up-shot/



https://filmlifestyle.com/close-up-shot/

LM KAADRI TUUPI I

* Kolm kaadri taupi
https://youtu.be/NF5dLiIMzvZ4



https://youtu.be/NF5dLiMzvZ4
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KAAMERA NURK

Kaamera nurk (Camera Angle)
Kaamera nurk maarab vaataja suhtumise stseenis toimuvasse. Kaamera suund mojutab
meeleolu ja ka vaataja ettekujutust ekraanil kuvatavast objektist

&\ ® Neutraalne nurk - filmitakse silmade korguselt, pakkudes loomulikku vaadet.
;" ® Madal nurk - filmitakse alt Ules, luues tegelasest voimsa ja domineeriva mulje. lf/é
= ® Korge nurk - filmitakse Ulevalt alla, tekitades alandliku vdi vaikese mulje. =

~_® Linnuperspektiiv - filmitakse viga kérgelt, pakkudes laia Glevaadet. .

Konnaperspektiiv - filmitakse vaga madalalt, suurendades tegelase voi objekti visua
moju.
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ULESANNE 1/ FILMI IDEE LOOMINE

® Minu filmi peamine teema (2-5 sdna)

® Filmi peamine sdnum, mida tahan vaatajale edasi anda
e Stsenaariumi kontseptsiooni, peamised siizee punktid
‘® Visuaalset stiili

Tehnilise jm. vajadused
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Video Idikude valikul on oluline, et lugu oleks loogiline ja jarjepidev. Jalgi, et
stseenid laheksid sujuvalt Ule lGksteisesse ja et loo tempo oleks Uhtlane.
Monteerimisel on oluline sailitada dige tempo. Kiirem kaadrite vahetumine voib
lisada pdnevust ja intensiivsust, pikemad kaadrid aitavad luua siigavust.
Tasakaalusta kiire ja aeglase tempoga stseenid, et hoida vaataja huvi.

Kasuta lileminekuid vaid siis, kui on vaga vajalik loo jutustamise vaatenurgast,
naiteks aeg moodub jne et mitte hairida loo voolu. Lihtsad tileminekud on sageli
piisavad.

MONTEERIMINE

Kaadrid ei tohiks olla liiga lihikesed. L&peta tegevus enne dra. Ara jata kisi nt 8hku.

Meie kulutuuriruum mé&arab dra harjumusparase liilkumise - vasakult/p
positiivne tegelane.







+ Oudusfilm - piira vaatevdja, kasuta tihedaid Idhikaadreid, et
 &tta Umbrus saladuseks. Vaataja kujutlusvaime teeb Glejd&nu
 100. Ndita tegelase reaktsioone, et tekitada pinget. —see
" ~ tekitab pinget. Kasuta asimmeetrilisi kaadreid, et tekitada

- rahutust. Aeglane montaaz voib suurendada drevust enne
oo’rcma’ru‘r plahvatust.

Ponevusfllm kasuta kiiret I16ikumist ja vaheta kaadreid fihti, et
- hoida elavust, ndita tegelaste perspektiivi IGbi kiire [0igete ja
i‘ montaazi. Ndita asju eri nurkade alt, et tekitada segadust ja

lisada kaootilisust. Loika tagasi loos oluliste hetkede juurde, et

oida publikut pidevalt aimamas, mis juhtub (3 x naita).

.
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‘ u n’rlllne film - Kosu’ro pikki, sujuvaid kaadreid, et luua intiimsust. Ndita
kac dreld mis ei radgi otse lugu, aga loovad emotsioone — nditeks

P fikeseloojong jne. Keskendu emotsioonidele, kasutades |Ghivotteid

] 'gudes’r ja kehakeelest.

' .omoodia - kasuta I0ikeid, mis rohutavad naljahetke voi pauside moju.
Naiteks paus enne reaktsiooni nditamist. Loika vastandlike hetkede

- vahel, et nalja rohutada (nditeks rahulik kaader kohe pdrast kaoofilist).

?’ su’ro reaktsioone, mis voivad olla Ulepakutud, et suurendada koomilist

‘ekti.

; ,\ama - Vaid kasutada pikki kaadreid, mis keskenduvad tegelaste
Joilmetele. Hoia tempo aeglasem ja lase emotsioonidel "settida". N&ita
pigem visuaalselt kui dialoogi kaudu. Naiteks Uksildane tegelane

r
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® Minu filmi peamine teema (2-5 sdna)
r;f Filmi peamine sdnum, mida tahan vaatajale edasi anda
*r| Stsenaariumi kontseptsiooni, peamised slizee punktid

e
- 4] Visuaalset stiili
R

Tehnilise jm. vajadused




Kasuta toslehte ja loopane paika oma meeskonnaga filmi
teema (2-5 s6na) ja peamine sGnum.

r'

:J; !"




KIRJUTA LABI FILMI STSENAARIUM ca 120 sénal

SANNE 2

"Kadunud talv"
(0:00-0:10): Lahivote kaluri kortsus katele, mis hoiavad vana kalavorku. Ta vaatab tormisele
merele, kus lained peksavad vastu kaldaid. Taustal kostub tormi ulgumine ja kaugel
murduvate lainete heli. Kalur sulgeb silmad.
(0:10-0:25): Kaadrid minevikust (mustvalged)— rahulikud talvised stseenid jaast kattunud
merest, kus kelkudega mehed plutavad kala. Vaikne muusika ja naerukdmin asenduvad jark-
jargult tormi helidega. Pilt tagasi reaalsusse: kalur seisab mere aares, mis ei jaatu enam.
(0:25-0:40): Kalur istub tuhja laua taga. Lapsed vaatavad naljaselt talle otsa. Naise haal .
taustal: "Kui meri ei jaatu ja tormid kestavad veel kaua, jaame siin saarel néalga." (2.". -
(0:40-1:00): Tormine meri, rahulik kalaptiik minevikus ja kaluri murelik nagu vahelduvad '
kiirelt. V||mane kaader: kalur seisab rannal, silmad tais loo sgtust Tekst ekraarWd

limadiglus pole valik, vaid hadavahalik meile kdigile." ‘ e
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Eélmesed 0-10 sekundit - Loo avamine ja vaataja haaramine - alusta tegevuse keskelt voi konfliktist. Esimesed
sekundld peavad kohe vaataja tahelepanu kditma.
®  10-20 sekund - Tausta ja konfliktide tapsustamine- Tutvusta lGhidalt olukorda, milles tegelased asuvad. Samuti tee

selgeks konflikt (mis on kaalul, mida tegelased kardavad voi tahavad ).

®  20-30 sekund - Siizee tuumani joudmine — Lugu on tdies hoos, ndita takistusi voi valjakutseid, millega tegelased
: i ~silmitsi seisavad. Toimuvas peaks tekkima hoog ja pingeline olukord.
| o
5\l 0 40 sekund - Pingete kasvatamine ja keerukuste lisamine- Lisa hoogu juurde, suurenda takistusi voi luues mulje,
;5- et tegelased vdivad oma eesmargi saavutamises labi kukkuda. Konflikti haripunkt

4-50 sekund - Vastuseis ja p66re: Loo kulminatsioon, kus tegelased peavad tegema otsustava sammu voi
saavutavad oma eesmargi, kas positiivse voi negatiivse lahendusena. Kui vdimalik, lisa ootamatu p&ore voi paljas

60 sekundit - Loplik lahendus ja emotsionaalne méju - Lahenda p&hikon Ilytja loo tegelaste JaoM'

see siis rddmus, kurb, Sokeeriv vai ins| ireeriv. Jate unu, > m&juks ka ast filmi



1-MINUTI FILMI LOO STRUKT

~ Esil esed 0-10 sekundit - Loo avamine ja vaataja haaramine — MIS TOIMUB? KES SEAL ON?
.," "Q
;E’ 0 sekund - Tausta ja konfliktide tapsustamine- KUS NAD ON JA MIS ON PROBLEEMIKS? MIDA
AHETAKSE?
N
Ef[ sekund - Siizee tuumani judmine — MIKS El SAA TAKISTUSI ULETADA?
N 11
3 (g |
> q !;!,{ sekund - Pingete kasvatamine ja keerukuste lisamine- MIS JUHTUB, KUl PROBLEEMI EI SAA
~ LAHENDADA?
| ) 4o
40-50 sekund - Vastuseis ja poore MIDA TEHAKSE? KAS ANTAKSE ALLA VOI TEHAKSE OTSUS?‘ ]? 1

60 sekundit - Loplik lahendus ja emotsionaalne mdju — KUIDAS SEE OTSUS MOJUTAB &; ﬂr

? — P Y - R )~ 1)\ . e
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: lga piltloo ruut peaks kujutama Uhe stseeni voi kaadri olulisemat hetke.
»  MOtle 1abi, kuidas lugu liigub Uhelt kaadrilt teisele. Kaasa olulised elemendid,
"~ nagu: kaamera likumine (n&iteks suumimine, panoraam, kallutamine).
»  Tegelaste likumine ja nende asukohad kaadris.
 Stseeni dUnaamika (nditeks pinge kasv, rahulik hetk).

+ Kasuta lihtsaid joonistusi. Pulgakujulised tegelased ja sumbolid on tdiesti piisavad
.+ Lisa nooled, mis nditavad kaamera liikumist vOi tegelaste liikumist.
« Kirjuta I0hikesed markused selle kohta, mida kaadri jooksul foimub (nt kaamera |
liigub paremale vms) R
s Lisa iga kaadri alla tehnilised markused: nt kui pikk peaks Uks kaader olemo = |
~ margi muusika, heliefektid vai dialoog. |
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Head filmimist!
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