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Dokumentaarinen elokuva

TEHTAVA 1. MOTIVAATIO JA ANSIOLUETTELO
A) Motivaatio

Kirjoita tietokoneella vapaamuotoinen korkeintaan yhden (1) sivun teksti, jossa kerrot, miksi
haluat opiskella dokumentaarista elokuvaa. Fonttikoko 12.

Kerro tdma siten, ettd lukija saa kasityksen sinusta ihmisena seka asioista ja hetkista, jotka
ovat vaikuttaneet kiinnostukseesi dokumentaarista elokuvaa kohtaan. Kerro myos siita, mita

olet aiemmin opiskellut.

Aloita motivaatiokirje lauseella, joka kertoo millaisia elokuvia haluaisit dokumentaarisen
elokuvan ohjaajana tehda.

Arviointiperusteet: Motivaatio ja kyky ilmaista haluaan nimenomaisesti dokumentaarisen
elokuvan opiskeluun

B) Ansioluettelo x 2

Kirjoita valikoitu ansioluettelosi listan muodossa. Kirjoita sitten myds listan muodossa toinen
ansioluettelosi, jossa kerrot, mitd ensimmaisen listan asioiden kulissien takana tapahtui.
Sijoita listat rinnakkain joko pysty tai vaaka-asentoon tallennetulle sivulle.

Tehtavan pituus yhteensa korkeintaan yksi (1) sivu. Fonttikoko 12.

Arviointiperusteet: Itsetuntemus ja sen valittaminen kirjallisesti, dramaturgian taju

Tallenna tehtdvan A- ja B-osat yhdeksi PDF-tiedostoksi.
TEHTAVA 2. ELOKUVAN IDEA

Kirjoita korkeintaan yhden (1) sivun synopsis, jolla esitat dokumentaarisen elokuvan idean.
Kayta viitekohtanasi taideteosta tai tekstia.

Anna elokuvallesi nimi.

Liitd tiedostoon 3 valokuvaa valitsemassasi jarjestyksessa elokuvaideaan liittyen. Tallenna
tehtava yhdeksi PDF-tiedostoksi. Fonttikoko 12.

Arviointiperusteet: Kyky [6ytaa kiinnostava dokumentaarinen, elokuvallinen idea ja
omintakeinen nakoékulma seka valittaa se kuvan ja tekstin keinoin

TEHTAVA 3. LYHYT VIDEOELOKUVA



Tee korkeintaan kolmen (3) minuutin dokumentaarinen elokuva aiheesta “suunnan
muutos”. Anna elokuvallesi nimi. Palauta elokuva linkkind Vimeo- tai YouTube-palveluun.
Merkitse linkki Opintopolun hakulomakkeelle. Varmista, etta videon yksityisyysasetukset
ovat sellaiset, etta arvioijat padsevat katsomaan videota suoraan linkin kautta. Jos
salasanasuojaat videosi, merkitse myds salasana hakulomakkeelle. Linkin tulee johtaa
suoraan kyseiseen videoon ja toimia koko hakukierroksen ajan 2.1.2027 saakka.

Arviointiperusteet: Toteutustavan elokuvallisuus, kyky eldytya kuvattavien maailmaan, kyky
valittda kokemuksia, sisallon ja muodon yhteys

Elokuva- ja tv-kasikirjoitus

TEHTAVA 1: ELOKUVAKOHTAUS

Kirjoita fiktiivinen elokuvakohtaus aiheesta "Miksi olemme ystévid’. Valitse kohtauksen
padhenkildksi itsesi kaltainen henkild, jonka toimintaa ymmarrét ja jonka tunteisiin pystyt
samastumaan. Kohtauksen genre ja maailma voivat olla mitd tahansa. Kohtauksen pituus

késikirjoitusformaatissa 1,5-2,5 A4-sivua.

Kirjoita kohtaus késikirjoitusformaattiin. (ks. liite Fiktiivisen elokuvan késikirjoitusformaatti)

Halutessasi voit hyodyntdd esim. nditd kdsikirjoitusohjelmia:

e Beat (Mac) https://www.kapitan.fi/beat/
e Fade In (Windows, Mac,
Linux) https://www.fadeinpro.com/page.pl?content=download

Liséksi selvitd max. 100 sanan saatetekstill4, miten kohtauksen padhenkild muistuttaa sinua
ja miten se nidkyy kohtauksessa. Saatetekstissa voit my0s kertoa liittyyko kohtaus
mahdollisesti johonkin pidempéén tekstiin tai kokonaisuuteen, jota olet kehitellyt.
Kohtauksen ja saatesanojen maksimipituus yhteensi kolme A4-sivua.

Kirjoita tehtivin yliriville selventivi teksti: "BA Kisikirjoitus T1”. (Al kirjoita omaa
nimedsi, silld tehtdva arvioidaan anonyymina.)

Nimed tiedosto tyyliin ”Sukunimi_Etunimi_T1” ja tallenna pdf-muodossa.

Arviointiperusteet: Henkilokohtaisten kokemusten hyddyntdminen kerronnassa.
Draamallinen ajattelu. Kyky vaikuttaa katsojaan fiktiiviselld tekstilla.

TEHTAVA 2: KOLME KOHTAUSTA ELOKUVASTA
Tehtdvési on valita yksi kirja oheisesta listasta:

1. Tammi, Kaisa: Naisvankilan pomo, 2022, WSOY

2. Kiiskild, Mikko: Vanginvartija, 2025, bazar

3. Alakoski, Susanna: Hyvai vangkilaa toivoo Jenna, 2010, Schildt (tai ruotsiksi
Susanna Alakoski: Hapas du trifs bra i fengelset, 2010, Albert Bonniers forlag)


https://www.kapitan.fi/beat/
https://www.fadeinpro.com/page.pl?content=download

Lue kirja. Tunnista kirjasta hahmo, joka kiinnostaa sinua henkildkohtaisesti, ja kdyta hahmoa
inspiraationa oman késikirjoituksen ideoinnissa. Sijoita tarina lukemasi kirjan maailmaan.

Kirjoita kolme (3) elokuvallista kohtausta, joissa valitsemasi hahmo on paihenkilona.
Kohtaukset voivat olla oma kokonaisuutensa tai ne voivat olla osa pidempéd kokonaisuutta
(esim. pitkd nidytelmiaelokuva tai televisiosarja). Kirjoita kohtaukset késikirjoitusformaattiin
(ks. aiemman tehtdvin ohjeet késikirjoitusformaatista ja késikirjoitusohjelmista). Kohtausten
pituus saa olla enintddn viisi (5) sivua késikirjoitusformaatissa.

Kirjoita lisdksi max. 150 sanan saateteksti, jossa kerrot valitsemastasi kirjasta ja hahmosta,
jota kiytit inspiraationa. Lisédksi kuvaa lyhyesti millaisen prosessin kautta paadyit
kirjoittamaan késikirjoituksesi. Kerro myds ovatko kirjoittamasi kohtaukset oma
kokonaisuutensa vai ovatko ne kenties osa jotakin pidempéd kokonaisuutta. Saatetekstin
pituus saa olla enintdédn 0,5 A4-sivua.

(HUOM! Tehtavissi ei tarvitse toistaa kirjan tapahtumia tai juonikuvioita. Kéyti kirjaa siis
inspiraationa — tartu hahmoon, joka sinua kiinnostaa tai jonka tunnistat. Kéyta kirjan
maailmaa, mutta dla lukittaudu yksityiskohtiin.)

Lyhytelokuvakasikirjoituksen ja saatetekstin maksimipituus yhteensi viisi ja puoli A4-sivua.

Kirjoita tehtivin ylériville selventivi teksti: ”"BA Kisikirjoitus T2”. (Ali kirjoita omaa
nimedsi, silld tehtdva arvioidaan anonyymina.)

Nimed tiedosto tyyliin ”Sukunimi_Etunimi_T2” ja tallenna pdf-muodossa.

Arviointiperusteet: Kyky havaita ja kiteyttda tarinallisia merkityksid 1dhdemateriaalista.
Kyky luoda lahdemateriaalin pohjalta kiinnostava padhenkild. Kyky kirjoittaa itselleen
merkityksellisté tekstid tehtdvinannon mukaisesti. Draamallinen ajattelu.

TEHTAVA 3: POHDISKELEVA ESSEE

Kirjoita yhden (1) sivun vapaamuotoinen essee, jossa pohdit aihetta: Miné, tulevaisuuden
kasikirjoittaja.

Liitd mukaan oma kuvasi, jossa olet sellaisessa paikassa, jossa mieluiten kirjoitat (hakijan
kasvojen pitdisi olla tunnistettavissa kuvasta).

Voit pohdiskella esseessi esimerkiksi seuraavia asioita:

e Miksi haet opiskelemaan elokuva- ja televisiokisikirjoittamista?

e Miti olet tdhdn mennessi kirjoittanut? Mitd haluaisit tulevaisuudessa kirjoittaa?

e Miten aiemmat opintosi/harrastuksesi/kiinnostuksesi mahdollisesti tukevat
kirjoittamistasi ja yhteistyotaitojasi? (esim. kirjoittaminen, lukeminen, elokuvien ja/tai
sarjojen katsominen, urheilu, musiikki, teatteri, partio... jne.)

e Miten mahdollinen tyokokemuksesi tukee kirjoittamistasi ja yhteistydtaitojasi?
(muutkin kuin elokuva- ja tv-alaan liittyvét tyotehtavét kannattaa mainita)

o Entd mité haluaisit oppia ja miten haluaisit kehittyé opintojesi aikana? (Pyri
erottelemaan muutamia asioita/aiheita, joita voisit oppia opintojen aikana.)



o Kerro myds, miké olisi sinun haaveesi, jos pdisisit opiskelemaan? Millaisia elokuvia,
televisiosarjoja ja tyotehtdvid mahdollisesti haluaisit alalla tehdd? Millaiset aiheet ja
teemat sinua kiinnostavat?

e Mika voisi olla sinun roolisi tulevaisuuden kisikirjoittajana? Mikd merkitys
késikirjoittamisella on tulevaisuudessa? Tarvitaanko késikirjoittajia ja tarinankertojia
2030-luvulla?

(HUOM! Tissé tehtdvassa ei ole kyse hakijan Curriculum Vitaesta/CV:sti. Tehtidvassa ei
tarvitse mainita yhteystietoja, osoitetta, syntymiaikaa. Kuvan ei tarvitse olla valokuva, mutta
hakijan kasvojen pitdisi olla tunnistettavissa.)

Kirjoita tehtavén yldriville selventéva teksti: "BA Kasikirjoitus Ennakkotehtéva 3. (Téssd
tehtdvissd on suotavaa kirjoittaa oma nimi tekstin otsikkoon. Ks. ohjeet alla.)

Otsikoi essee ”’(Etunimesi), tulevaisuuden kasikirjoittaja”. Kirjoita normaalilla fontilla (esim.
Times New Roman, koko 12) ja rivivililld (rivividli 1). Esseen sanaméiéré voi olla jotakin
300-500 sanan vililtd. Esseen ja kuvan pitdisi mahtua kahdelle (2) A4-sivulle. Nimed
tiedosto tyyliin ”Sukunimi_Etunimi_T3” ja tallenna pdf-muodossa.

Arviointiperusteet: Oman osaamisen ja kiinnostuksen kohteiden esittely tiiviissd muodossa.
Kyky pohdiskeluun ja itsereflektioon. Ohjeistuksen noudattaminen.



Elokuva- ja tv-lavastus

TEHTAVA 1. ”TILA TUNTEESTA”

Muistele jotain tilaa, paikkaa tai ympéristdd, joka on vaikuttanut tunteisiisi voimakkaasti.
Vaikutus voi olla positiivinen tai negatiivinen.
Tila, paikka tai ympéristd voi olla julkinen, yksityinen, kuviteltu tai unessa nihty.
Visualisoi tila ja sen herdttdma tunne.
Toteutustapa: Maalaten paperille tai muulle fyysiselle alustalle, kuvan koko A3.
Arvosteluperusteet:

e Mielikuvituksen kaytto

e Taiteellinen ilmaisu

o Kyky tilakokemuksen vélittimiseen
Skannaa tai kuvaa tyési. Nimed tiedosto. sukunimi-etunimi-tilatunteesta.pdf.

TEHTAVA 2. ”SANASTA KUVAKSI”

Millaisia assosiaatioita seuraavat sanat sinussa herittavét
1. Kaupunki
2. Varjo
3. Punainen
Tee ajatuksistasi kolme kuvaa:
1. kollaasi, kokoon A3 (kaupunki)
2. valokuva, kokoon A4 (varjo)
3. wvirillinen piirros, kokoon A3 (punainen)
Arvosteluperusteet:
e Mielikuvituksen kaytto
e Taiteellinen ilmaisu

e Visuaalisen idean omaperéisyys

Skannaa tai kuvaa tyési. Yhdistd kuvat yhdeksi PDF-tiedostoksi. Nimed tiedosto: sukunimi-
etunimi-sanastakuvaksi.pdyf.

TEHTAVA 3
Kirjoita motivaatiokirje aiheesta: Miksi haluat opiskella elokuva- ja televisiolavastusta?

Laita kirjeeseen nimesi ja piirré sithen omakuvasi.



Liitd mukaan myo0s aikajérjestyksessé eteneva lista elamaisi keskeisimmisté ja omasta
mielestési tdrkeimmisté vaiheista, kokemuksista, opiskelusta, toistd sekd sinuun
henkilokohtaisesti vaikuttaneista asioista. Kirjoita myos tdmén listan alkuun nimesi.

Nimed tiedosto: sukunimi-etunimi-tehtdvd3.pdf.
Arvosteluperusteet:
e Motivaatiokirjeen suhteen: Kyky ilmaista, perustella ja jisentdd omaa motivaatiota
elokuva- ja televisiolavastuksen opiskelua kohtaan.

o Aikajarjestyksessd etenevin listan suhteen: Selkeys sekd kyky muokata laajasta ja
runsaasta materiaalista omaperdinen ja ilmaiseva tiivistelma.

Elokuva- ja tv-tuotanto

TEHTAVA 1: MOTIVAATIO JA ANSIOLUETTELO
A) MOTIVAATIO

Kirjoita vapaamuotoinen teksti, jossa kerrot, miksi haluat opiskella elokuva- ja TV-tuotantoa.
Kerro tdma siten, ettd lukija saa késityksen sinusta ihmisend seki asioista ja hetkisté, jotka
ovat vaikuttaneet kiinnostukseesi elokuvaa kohtaan. Kerro my®os siitd, mité olet aiemmin
opiskellut. Kerro my0s millaisia elokuvia tai sarjoja haluaisit tuottajana tehda.

Toteutustapa: Kirjoittamalla itse tekstinkisittelyohjelmalla. Al4 kiiytd Al:ta ideointiin tai
kirjoittamiseen. Laajuus enintddn 2 A4-liuskaa, pistekoko 12, rivivili 1,5. Kirjoita

dokumenttiin tehtdvéin numero ja otsikko sekd oma nimesi. Palautus PDF-tiedostona.

Arviointiperusteet: Motivaatio ja kyky ilmaista haluaan nimenomaisesti elokuva- ja TV-
tuotannon opiskeluun, itsetuntemus.

B) ANSIOLUETTELO

Liitd mukaan myds aikajérjestyksessd vuosilukuineen uusimmasta vanhimpaan eteneva lista
eldmaisi keskeisimmistd ja mielestisi tarkeimmista toistd, opiskelusta, harrastuksista ja
kokemuksistasi.

Toteutustapa: Kirjoittamalla itse tekstinkisittelyohjelmalla. Laajuus enintdén 1 A4-liuska,
pistekoko 12, rivivéli 1,5. Kirjoita dokumenttiin tehtdvéin numero ja otsikko sekd oma nimesi.
Palautus PDF-tiedostona.

Arviointiperusteet: Selkeys sekd kyky muokata omaperdinen ja ilmaiseva tiivistelma.
TEHTAVA 2: ANALYYSI

Esittele ja analysoi mielestési taidokkaasti toteutettu, ensisijaisesti yli 12-vuotiaille suunnattu

A) aikaisintaan vuonna 2020 valmistunut suomalainen pitké elokuva tai sarja, fiktio tai
dokumentti



ja

B) muu kuin suomalainen, pitka fiktiivinen tai dokumentaarinen elokuva, joka on valmistunut
ennen vuotta 2010.

Esittelyisti tulee kdyd4 ilmi, miksi ndmai teokset ovat sinulle merkityksellisid ja miké
teoksien sisdllossd puhuttelee sinua. Pohdi ja erittele miten teoksessa kéytetyt
audiovisuaalisen kerronnan eri keinot vaikuttivat katsomiskokemukseesi ja omiin tunteisiisi.
Voit my0s kertoa, miten teos olisi ollut mielestisi vaikuttavampi kokemus ja teoksena sinulle
paremmin toimiva.

Toteutustapa: Kirjoittamalla itse tekstinkisittelyohjelmalla. Al4 kiytd Al:ta ideointiin tai
kirjoittamiseen. Laajuus enintdén 3 A4-liuskaa, pistekoko 12, rivivili 1,5. Kirjoita
dokumenttiin tehtdvdn numero ja otsikko sekd oma nimesi. Palautus PDF-tiedostona.

Arviointiperusteet: Yleissivistys, kyky elokuvallisen teoksen analysointiin,
nidkemyksellisyys, kirjallinen ilmaisu.

TEHTAVA 3: TARINA

A) Dokumentoi itse valokuvaamalla tilanne tai tilanteita elinymparistdssisi. Valitse yksi
kuva, jossa ndkyy védhintddn yksi ihminen ja liitd se palautettavaan tehtdvian. Kerro miten
paddyit ottamaan kuvan tuosta tilanteesta ja miksi valitsit juuri tuon kuvan. Ota kuvat
vaakaformaatissa, kuvaa ei tarvitse késitelld eli valitsemasi kuvan voit hyvin palauttaa
kisittelemattomana sellaisenaan, dld kiyta filttereitd tai keinodlyd kuvan kasittelyyn.

B) Kirjoita kuvan pohjalta mielestdsi lyhytelokuvaksi sopiva elokuvallinen tarina, jossa on
viahintdédn 3 henkil6é. Otsikoi tarinasi. Voit halutessasi kirjoittaa tarinan
késikirjoitusformaattiin.

Toteutustapa: Valokuvaamalla seki kirjoittamalla itse tekstinkisittelyohjelmalla. Ald kiyti
Al:ta ideointiin tai kirjoittamiseen. Tehtévin A-osan laajuus valokuvineen enintdén 1,5 A4-
liuskaa, pistekoko 12, rivivili 1,5. Tehtdvén B-osan tekstin laajuus enintdén 2 A4-liuskaa,
pistekoko 12, rivivéli 1,5. Kirjoita dokumenttiin tehtdvéin numero ja otsikko sekd oma nimesi.
Palautus PDF-tiedostona.

Arviointiperusteet: Kirjallinen ilmaisu, kerronnalliset taidot, havainnointi- ja ideointikyky,
nidkemyksellisyys, omaperdisyys.

Elokuvaleikkaus

TEHTAVA 1: OMAELAMAKERTA

Kirjoita tarinan muotoinen eldmékertasi, josta kdy ilmi misti sait kimmokkeen elokuva-
alalle, ja miksi juuri elokuvaleikkaus innostaa sinua. Anna tarinalle nimi. Pyri todentuntuun
ja vaikuttavuuteen.

Toteutustapa



Kirjoita tekstinkésittelyohjelmalla, pituus enintdédn yksi (1) sivu.

Liitd mukaan ansioluetteloa muistuttava lista eldmaisi todellisista tapahtumista (kirjallinen)
sekd omaeldmaékertaasi liittyvd omakuva, ei passikuvaa.

Arviointiperusteet

Kerrontataito, motivaatio.

TEHTAVA 2: VALOKUVATEHTAVA
Visualisoi “epdrdinti”.

Toteutustapa

Valokuvaa aiheesta “epérointi” yhdeksén (9) kuvan sarja.

Kuvia ei saa kommentoida tekstein. Yhdistd kuvat (9 kpl) yhdeksi PDF-tiedostoksi, sivuja
voi olla 2-9.

Numeroi sivut. Anna tarinallesi nimi.

Arviointiperusteet

Visuaalisen hahmotuksen kyky, elokuvallisen rakenteen ymmaértdminen ja aiheen
persoonallinen késittely. Tilan ja muodon hahmottaminen, tunnelman vilittiminen.
Kiteyttamisen kyky.

TEHTAVA 3: KUVALLINEN TEHTAVA

Visualisoi "hehku”.

Toteutustapa

Piirrd, maalaa tai valokuvaa korkeintaan kolme (3) kuvaa. Kuvia ei saa kommentoida
tekstein.

Arviointiperusteet

Visuaalinen oivaltavuus, kiteyttdmisen kyky, tilan ja muodon hahmottaminen, tunnelman
vilittdminen.

Elokuvaohjaus

ENNAKKOTEHTAVAT 2026
1. TARINA: ”PELKOA PAIN”

Osa a)



Kirjoita henkilén X tarina varhaisnuoruudesta tdhin hetkeen tehtdvén otsikkoon sopien.
Sijoita tarina mielestési kiinnostavaan ymparistoon ja kuvaile ympéristo lyhyesti. Kayta
tarinassa hyvéksesi omia kokemuksiasi. Kirjoita tarinaan keskeiset kdinteet ja kohtaamiset.
Maksimipituus yksi sivu. Fontti: Times New Roman, fonttikoko 12, rivivili 1,5.

Osab)

Liita tarinaasi sen maailmaan kytkeytyva ydinkuva, johon sijoitat itsesi jollain tavalla. Huom.
Sijoita itsesi kuvaan tunnistamattomana.

Osa ¢)

Tarkastele kirjoittamaasi tarinaa. Kuvittele tarinasi henkilolle kuuntelija. Maarittele ja kuvaile
lyhyesti tilanne, jossa tarinasi henkild kohtaa hénet.

Maksimipituus puoli sivua. Fontti: Times New Roman, fonttikoko 12, rivivéli 1,5.
Tekodlyn kéyttd on kaikissa tehtéviosioissa kielletty.

Arviointiperusteet: havainnointikyky, tarinankerrontataito, mielikuvitus, maailman
hahmottamisen taito

2. VALOKUVASARJA: ”VALOA VALILLAMME”

Valitse fiktiivisen tai dokumentaarisen kuvasarjan pohjaksi tilanne, jossa késittelet tehtévin
nimen "VALOA VALILLAMME” mukaista aihetta, johon liittyy kaksi henkild4.

Kuvaa kolmen kuvan sarja valitsemastasi tilanteesta (kuvaamisella tarkoitetaan téssi
yhteydessa reaalista kuvaamista, ei tekodlyn kuvagenerointia). Jarjestd kolme kuvaasi
sellaiseen jarjestykseen, ettd kuvat mielestési kertovat tarinan. Pyri vilittdimaan havaintosi

kuvissasi.

Anna kuvasarjalle uusi otsikko ja liitd se tehtdvétiedostoon (huom. tiedoston sisdltoon, ei
tiedostonimeen) tavalla, joka avaa mielestisi kuvasarjaa.

Arviointiperusteet: visuaalisuus, tarinan visualisoinnin taito, nikdkulman ja havainnon
tarkkuus

3. ELOKUVAKOHTAUS: "MAAILMAA VASTAAN”
Kisikirjoita ja toteuta alla olevien ohjeiden mukainen fiktiivinen elokuvakohtaus.

Kohtauksen médritelmd: yksi toiminnallinen tapahtuma, joka tapahtuu yhdessé
toimintaymparistdssa ilman aikasiirtymié.

Flokuvakohtauksen nimi: "MAAILMAA VASTAAN” kohtaus sisaltiden:

e kaksi henkilod

10



o kohtauksessa ei saa olla ajallisia siirtymid, kohtauksen tilanne tapahtuu siis yhdessi
jatkuvassa hetkessa

o kohtauksen tulee sisdltdd jokin kddnne

o kohtaus ei saa siséltda dialogia eli repliikkeja tai muuta puhetta (tilla ei viitata
kuitenkaan mykkéaelokuvan lajityyppiin) eli tarina kerrotaan kuvan kautta

o kohtaus ei saa sisiltdd kerrontaa selittavié tekstityksid, grafiikkaa tai rekvisiittana
tekstuaalisia kylttejd, kirjeitd, tekstiviestejd tmv.

o kohtaus ei saa sisdltdd musiikkia

o kohtauksen maksimipituus 2 minuuttia

Liitd hakemukseesi videomuodossa elokuvakohtaus sekd PDF-muodossa elokuvan one-liner
(yhden virkkeen kuvaus elokuvasta) ja lyhyt sanallinen luonnehdinta (maksimipituus puoli
sivua) elokuvan tapahtumista ennen ja jélkeen kohtauksen. Tekoélyn kéytté on elokuvan
toteutuksessa kielletty.

Arviointiperusteet: ideointikyky, omaperéisyys, elokuvallinen hahmotuskyky, draamallinen
ajattelu, kyky vaikuttaa katsojaan

Elokuvaus

TEHTAVA 1: KIRJALLINEN ANALYYSI
Kirjoita annetusta aiheesta ohjeen mukaan.

Kerro oma nikemyksesi elokuvauksesta, mikd elokuvauksesta tekee sinulle
merkityksellistd sekd vastaa kysymykseen, mitd elokuvaaja tekee?

« Al lainaa pelkistiin tekstid, jota 16ytyy internetisti ja kirjallisuudesta, vaan pyri
kertomaan aiheesta oman nidkemyksesi kautta ja vertaamalla omaa mielipidettasi
tutkittuun tietoon

e Maksimipituus 2 A4-liuskaa

Arviointiperusteet:

Kirjallisen késittelyn selkeys, ymmairrettdvyys sekd analyyttinen kyky késitelld annettua
aihetta. Analyysin kokonaisuuden hallinta ja viimeistely.

TEHTAVA 2: VIDEOKUVAUSTEHTAVA
Tee lyhytelokuva alla olevan ohjeen mukaan.
Elokuvan nimi: ”YLINOPEUDELLA”

Muodosta lyhyt kohtaus, jonka visuaalinen toteutus korostaa vauhdikasta tunnelmaa tai
kovan vauhdin elimysti siten, etti tuotat vahvan tunnekokemuksen katsojalle.

e elokuvan maksimipituus 2 min.

o clokuvassa saa kéyttdd esiintyjdd, mutta tima ei ole valttiméatonta
o musiikin kdytto on sallittua
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o clokuvassa EI saa olla puhetta (dialogia / monologia)
e elokuvan oltava MUSTAVALKOINEN

Arviointiperusteet:
Visuaalisuus, kyky persoonalliseen kerrontaan, kuvilla kertomisen kyky, draaman ja

elokuvallisen ajan taju, kyky luoda atmosfairid, mustavalkoisen kerronnan kaytté draaman
elementtind, tunnelman kokonaisuuden hallinta ja viimeistely.

TEHTAVA 3
Tee lyhytelokuva alla olevan ohjeen mukaan.
Elokuvan teema: ”"VARJOISTA VALOON”
Tee lyhytelokuva, jossa tutkit valon ja varjon vaikutusta tunnelmaan ja dramaturgiaan.
o clokuvassa saa kiyttda esiintyjdd, mutta tima ei ole valttimatonta
o clokuvassa EI saa olla puhetta (dialogia / monologia)
 elokuvan tulee olla MYKKA. Ts. elokuvassa ei saa kiyttii miti4in 4énitehosteita /
musiikkia
e elokuvan maksimipituus 3 min.
o elokuva on VARILLINEN
Arviointiperusteet:
Visuaalisuus, tarinankerrontataito, kuvilla kertomisen kyky, draaman taju, kyky luoda
atmosfdérid, valon, varjon ja vérien kdyttd draaman elementtiné, tunnelman kokonaisuuden
hallinta ja viimeistely.

Elokuvaaanitys ja -danisuunnittelu

TEHTAVA 1: ENSIMMAINEN AANI

Kirjoita tarina, joka kertoo sinusta ja siitd, miké herétti kiinnostuksesi elokuvan déneen.
Voit ldhestyéd aihetta kokemuksen, muiston, tunnelman tai oivalluksen kautta — sinun ei
tarvitse kertoa koko eldméntarinaasi. Tarkeintd on, ettd teksti valittdd, miksi 4dni merkitsee
sinulle jotakin ja millaisesta kokemuksesta kiinnostuksesi kumpuaa. Anna tarinalle nimi.
Pyri omaperiisyyteen, elimyksellisyyteen ja kerronnallisuuteen.

Toteutustapa

Tarinan pituus enintddn 600 sanaa.
Kirjoita tarina tekstinkisittelyohjelmalla ja toimita se pdf-tiedostona.

Rajoitukset

Al4 mainitse tekstissi nimeési, ikéisi, sukupuoltasi, paikkoja tai vuosilukuja,
jotta anonyymius siilyy.
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Arviointiperusteet

Motivaatio, omaperdisyys, kerrontataito ja kyky ilmaista suhdetta ddneen
elokuvakerronnassa.

TEHTAVA 2: KUULUMATON

Suunnittele ja toteuta lyhytelokuva nimeltd ”Kuulumaton”. Tutki elokuvassa, miten ddni voi
vélittda tarinaa, tunnelmaa tai ndkdkulmaa ilman puhetta ja musiikkia. Kéytd danté
aktiivisesti osana kerrontaa. Liitd mukaan kirjallinen reflektio, jossa kerrot, mihin pyrit ja
miksi teit juuri sellaisen elokuvan kuin teit.

Rajoitukset

Elokuvan déniraidalla ei saa kéyttad puhetta, musiikkia eikd seuraavia dénitehosteita: kellon
tikitys, sydamenlyOnnit, korvien vinkuminen. Et saa esiintyi itse elokuvassasi. Ole tarkka
rajoitusten suhteen.

Toteutustapa

Elokuvan pituus enintdén 2 minuuttia. Kuva voi olla itse kuvaamasi, animoimasi tai voit
koostaa sen olemassa olevasta materiaalista. Reflektion pituus enintddn 500 sanaa. Kirjoita
reflektio tekstinkisittelyohjelmalla ja toimita se pdf-tiedostona.

Arviointiperusteet

Elokuvallinen kerrontataito, kyky kayttdé dénta kerronnan elementtind, dramaturginen

ajattelu, kuvan ja dénen vuorovaikutus, omaperdisyys ja mielikuvitus. Elokuvan tekninen
laatu ei ole ratkaiseva.

TEHTAVA 3: TOINEN PUOLI

Laadi kisikirjoitus kahden minuutin pituiseen lyhytelokuvaan nimeltd ”Toinen puoli”, jossa
my0s ddni vie tarinaa eteenpiin. Kirjoita, miti elokuvassa nikyy ja kuuluu — ei vain dialogia,
vaan myO0s ddnikerrontaa, tilaa ja rytmid.

Rajoitukset

Jos késikirjoitus siséltida repliikkejd, niin niitd saa olla enintdin kolme kappaletta.
Adniraidalla ei saa kdyttdd muuta puhetta, musiikkia eikd seuraavia dénitehosteita: kellon
tikitys, syddmenlyonnit, korvien vinkuminen. Ole tarkka rajoitusten suhteen.

Toteutustapa

Toimita késikirjoitus pdf-dokumenttina. Késikirjoituksen pituus enintddn 600 sanaa.

Arviointiperusteet
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Kyky kayttdd d4ntd kerronnan elementtind, dramaturginen ajattelu, kuvan ja dénen
vuorovaikutuksen hahmotuskyky, omaperdisyys ja mielikuvitus.

Kuvataidekasvatus

ENNAKKOTEHTAVA 2026

Neliometri

Neliometri

Sinulla on nelidmetri jotakin.

Mihin tarvitset sitd? Mistd se koostuu? Miti siind tapahtuu?

Tarkastele aihetta valitsemastasi ndkdkulmasta. Toteuta kahden tyon kokonaisuus ja nimeé
tyot.

TOTEUTUSTAPA

Toiden toteutustapa on vapaa (esim. kuva, video, peli, installaatio, dokumentoitu
performanssi). Toiden mahdolliset tallennusmuodot ovat PDF tai video. Videon
enimmaiskesto on 1 minuutti.

Tiedoston enimmadiskoot: ks. yleisohje ylla.

Interaktiivisen toteutuksen (esim. ohjelma, peli) idean tiytyy vilittyd yhdessd minuutissa.
Toteutusten taytyy olla kiyttojarjestelméineutraaleja.

ARVIOINTIPERUSTEET
Kahden tyon kokonaisuuden arvioinnissa kiinnitetd&n huomiota:

o visuaalisen ja kisitteellisen ajattelun vilittymiseen
o valittujen ilmaisukeinojen kdyttdon ja osuvuuteen aiheen kasittelyssa
 taiteellisen kokonaisidean avautumiseen

Muoti

TEHTAVA 1: MAALAUS

Intiimin kosketus on kirja suomalaisesta nykymuodista ja kansainvilisesti
muodintutkimuksesta (Vénskd, Hokka, Sdrmikari, 2022). Tutustu alla olevaan otteeseen
kirjan kappaleesta “Suunnittelijan kehon tieto ja henkil6kohtaiset kokemukset suunnittelun
lahtokohtana”. Tulkitse tekstistd nousseita ajatuksiasi ja mielikuviasi maalauksen keinoin.

“Vaatesuunnittelu on intiimid ty6té, jossa suunnittelijan persoonalla on suuri rooli. Intiimit,
henkil6kohtaiset kokemukset ovat suunnittelijoille resurssi, kun suunnittelijat ammentavat
ideoita oman eldménsa tapahtumista ja itsedéin puhuttelevista aiheista. Toisaalta
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suunnittelijat tekevit tyotddn kokonaisvaltaisesti psykofyysisend kokonaisuutena, silld vaate
suunnitellaan aina kehona kehoille. Suunnittelijat kdyttdvit omaa kehollista ja hiljaista
tietoaan vaatteen suunnittelussa, niin esteettisesti kuin funktionaalisestikin. Suunnittelijan
tyossd korostuvat kdsityoldisyys, intuitio ja kehollisuus.” (s. 45, 2022)

Skannaa tai kuvaa A2-arkille toteutettu maalaus ja tee siitd PDF-tiedosto. Kiinnitd huomiota
kuvan laatuun ja viriin, jotta alkuperdinen maalauksesi toistuu mahdollisimman hyvin.

Toteutustapa:iskKoko A2, viritehtivi: peitevirit, akryylimaalit (ei digitaalisia menetelmiz)

Arviointiperusteet:it»Virin ja pinnan kiyttd, sommittelu, havaintojen omaperiisyys ja

il

hyoddyntdminen, taiteellisuus
TEHTAVA 2: MALLISTO

Suunnittele viidentoista asukokonaisuuden ajankohtainen vaatemallisto kolmen valitsemasi
kuvan ja niiden pohjalta toteutettujen muovailujen perusteella. Tehtdvéssd on kolme osaa.

1. Etsi ja valitse kolme sinua puhuttelevaa kuvaa, joista ensimmaisen aiheena on “muoto”,
toisen “viri” ja kolmannen “tekstuuri”. Kokoa kuvat yhdelle A4:lle ja merkitse kuviin
asianmukaiset 1dhdetiedot.

2. Muovaile muovailuvahaa kiyttéen viisi erilaista 1dhtokohtaa mallistollesi valitsemiasi
kuvia hyodyntden. Tulosta A4:lle kuva ihmisesta realistisissa mittasuhteissa ja asettele
muovailusi keholle tavalla, jossa mittasuhteet informoivat mallistosi siluetteja. Toteuta kolme
eri versiota ldhtokohtien sommittelusta ihmiskeholle.

3. Luonnostele viidentoista asukokonaisuuden mallisto, jossa hyddynnit ja varioit
ensimmadisessd ja toisessa vaiheessa kokoamasi tausta-aineiston ideoita vaatteiksi. Kuvaa
mallistosi asukokonaisuudet ihmisen pailla A2-paperiarkille.

Toteuta tehtdvéstd PDF-tiedosto, joka sisdltdd seuraavat sivut: 1) kolme kuvaa yhdelle A4:lle
koottuna, 2) valokuvat muovailemistasi muodoista ihmisen kuvan paillé aseteltuna, 3) A2-
arkille toteutettu mallistoluonnos skannattuna tai kuvattuna. Kiinnitd huomiota kuvien
laatuun ja viriin, jotta alkuperdinen suunnittelutydsi toistuu mahdollisimman hyvin.

Toteutustapa: 1) kollaasi, 2) muovailuvahalla luonnostelu, 3) koko A2, véritehtdva: vesi- tai
peitevdrit tai tussit (ei digitaalisia menetelmid)

Arviointiperusteet:strildeointikyky, valitun lihtokohdan hyddyntiminen,
mallistokokonaisuuden hahmottaminen, muodillinen ajattelu

TEHTAVA 3: NEULE

Suunnittele neule ja toteuta valmiista neulemateriaaleista “mockup” eli hahmomalli
todellisessa koossa. Tarkoitus on esitelld neuleen ideaa, muotoa ja mittasuhteita seki
materiaaleja ja véritystd, ei huolella viimeisteltyd tuotetta. Halutessasi voit yhdistella
keskendédn vanhoja kirpparilta 16ytdmidsi neuleita, jatkaa niitd esim. itse neulomalla tai
virkkaamalla tai tydstdd ja muokata materiaalia eri tavoin.
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Valokuvaa suunnittelemasi neule ihmisen pailld kolmella kuvalla: 1) edesti, 2) takaa ja 3)
sivusta. Rajaa kuvasi siten, ettd kuvien henkildd ei voida tunnistaa. Kokoa kuvista yksi PDF-
tiedosto.

Toteutustapa: Kolmiulotteinen vérillinen hahmomalli

Arviointiperusteet: Muodon taju, luovuus, vérin ja materiaalin kdyttd, muodillinen
relevanssi

Muotoilu
Roskiin vai ei?

Laitamme joka pdivé roskiin tai kierrdtykseen tavaraa, kuten pakkauksia, kertakdyttotuotteita
tai rikkoutuneita esineitd. Oletko koskaan pysdhtynyt pohtimaan, millainen valmistusprosessi
nédiden tavaroiden takana on ollut? Tai millainen tavaran pitiisi olla, ettei sitd joutuisi
heittdméadn pois? Tehtdvissd on kolme osaa: tilannekuva, kuvasarja valmistusprosessista, ja
suunnittelu.

1. TILANNEKUVA: LAHTOTILANNE

Valitse yksi tavara, jonka olet tind vuonna heittdnyt roskikseen tai lajitellut kierrdtykseen.
Tee kuva tilanteesta, jossa heitdt tuon tavaran roskikseen. Tee kuva maalaamalla, piirtimalla,
ja/tai kollaasina. Voit kayttda esimerkiksi vesi-, peite- tai akryylivérejd, tusseja, puuvireja,
liituja ja musteita. Kuvaa ei saa tehda tietokoneella eiké digitaalisilla tyokaluilla. Lopuksi
valokuvaa kuva hyvissé valaistuksessa.

2. KUVASARJA: VALMISTUSPROSESSI

Selvitd seuraavaksi, miten poisheittdimasi tavara on valmistettu. Etsi tietoa eri l4hteisté: voit
kayttdd esimerkiksi kirjoja, lehtid, verkkosivuja tai media-aineistoja (videot, podcastit jne.).
Tee selvityksesi pohjalta kuvasarja tavaran valmistusprosessin vaiheista.

Toteuta kuvasarja maalaamalla, piirtdmélla, ja/tai kollaasina. Voit kéyttdd esimerkiksi vesi-,
peite- tai akryylivirejd, tusseja, puuvarejd, liituja ja musteita. Voit kdyttda tyon osana myos
valmiita kuvia. Kuvasarjaa ei saa tehda tietokoneella eikd digitaalisilla tydkaluilla. Lopuksi
valokuvaa kuvasarja hyvissd valaistuksessa.

Kirjoita kayttdmasi teksti- ja kuvaldhteet ylos. Koosta kéyttdmistdsi ldhteistad
tekstinkdésittelyohjelmalla lista, johon erittelet tekstildhteet ja kuvaléhteet eri otsikoiden alle.

Jos kaytit tekodlyd apunasi tehtdvia tehdessdsi, esimerkiksi tiedonhaussa, kerro mité
ohjelmaa kaytit ja miten.

3. SUUNNITTELU: UUSI TUOTE, PALVELU TAI MUU RATKAISU
Tarkastele tekemaési tilannekuvaa ja mieti mihin kdytit poisheittiméaasi tavaraa ja miksi heitit

sen pois. Esimerkiksi kertakdyttokuppia on voitu kédyttdd kahvinjuontiin tai vappupalloa
lapsen ilahduttamiseen, ja ne on heitetty pois kiyton jélkeen. Tarkastele my0s tekeméisi
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kuvasarjaa tavaran valmistusprosessista. Onko tavaran valmistamiseen kulunut esimerkiksi
paljon energiaa tai raaka-aineita? Suunnittele uusi tuote, palvelu tai muu ratkaisu, joka on
jollain tapaa alkuperdistd parempi. Se voi olla esimerkiksi tuote, jota ei tdydy heittdd pois tai
joka kestdd pidempadn kiytossd, tai tuote, jonka valmistamiseen menee vihemmain energiaa
tai raaka-aineita. Tai voiko tavaran korvata palvelulla tai muulla ratkaisulla?

Tee kuva suunnittelemastasi tuotteesta, palvelusta tai muusta ratkaisusta ja kirjoita siita
korkeintaan puolen sivun (A4) mittainen teksti. Perustele tekstissd, miten suunnitelmasi on
alkuperdiseen tavaraan verrattuna parempi ratkaisu.

Tee kuva maalaamalla, piirtdmall4, ja/tai kollaasina. Voit kdyttdd esimerkiksi vesi-, peite- tai
akryylivérejd, tusseja, puuvirejd, liituja ja musteita. Kuvaa ei saa tehda tietokoneella eika
digitaalisilla tyokaluilla. Lopuksi valokuvaa kuva hyvissi valaistuksessa. Kirjoita teksti
tekstinkdasittelyohjelmalla.

Jos kaytit tekodlyd apunasi tehtdvid tehdessdsi, esimerkiksi tiedonhaussa tai
tekstintuottamisessa, kerro mité ohjelmaa kéytit ja miten.

Tehtidvan palautus
Tee kokonaisuudesta tietokoneella yksi tiedosto seuraavasti:

Osa 1: Valokuva tilannekuvasta, jossa olet heittiméssa valitsemaasi tavaraa pois. Osan
laajuus: 1 sivu.

Osa 2: Valokuva kuvasarjasta, joka kertoo pois heittdmaisi tavaran valmistusprosessista, sekd
lista kédyttamistdsi ldhteistd. Osan laajuus: 2 sivua, joista yksi on kuvasivu ja toinen
tekstimuotoinen lista kdyttamistési 1dhteista.

Osa 3: Valokuva kuvasta, joka esittdd suunnittelemaasi tuotetta, palvelua tai muuta ratkaisua,
ja teksti, jossa kerrot tdsté tuotteesta, palvelusta tai muusta ratkaisusta ja perustelet, miten
suunnitelmasi on alkuperdiseen tavaraan verrattuna parempi ratkaisu. Osan laajuus: 2 sivua,
joista yksi on kuvasivu ja toinen tekstisivu.

Sommittele kokonaisuus tietokoneen ruudulta katseltavaksi.
Tallenna tiedosto PDF-muodossa ja nimeé se sukunimesi-etunimesi.pdf.
Tehtivin arviointiperusteet
o Tulkinta- ja ideointikyky: kyky ideoida kiinnostava tuote, palvelu tai muu ratkaisu,
joka on perusteltu esimerkiksi sen kiytettdvyyden tai elinkaaren ndkokulmasta.
o Ilmaisutaito: kyky ilmaista tehtivinannossa pyydetyt visuaaliset ja kirjalliset
ratkaisut selkedsti ja vakuuttavasti; korkeatasoinen taiteellinen ja tekninen ilmaisu.

o Tiedonhankintataidot: kyky etsid tietoa ja hahmottaa tehtdvén kannalta olennainen
tieto.
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Pukusuunnittelu: esittavat taiteet ja elokuva

TEHTAVA 1: OMAKUVA
A) Motivaatiokirje koneella kirjoittaen, pituus enintddn yksi A4.

Kirjoita vapaamuotoinen motivaatiokirje, jossa kerrot itsestdsi ja siitd miksi haluat opiskella
juuri pukusuunnittelua. Misté kiinnostuksesi pukusuunnittelua kohtaan on syntynyt?

Kerro esimerkki jostakin nikemaistési elokuvasta, televisiosarjasta, musiikkivideosta, teatteri-
, tanssi- tai sirkusesityksestd, jossa henkilohahmo tai -hahmot ovat jdaneet mieleesi tai
koskettaneet sinua puvustuksen tai ulkoisen olemuksensa ansiosta. Millaisen tunnereaktion
koit ja miksi?

B) Tee itsestdsi omakuva kollaasina, jossa esittelet itsesi kuvallisilla keinoilla.

Liitd kollaasiin valokuva itsestdsi. Kollaasin tulisi kuvastaa sinua sisdltden elementteji
elamdstisi: eldmdsi vaiheita, luonteesi piirteitd, sinulle merkityksellisid asioita, haaveita,

lempivérejd, lempipaikkaa jne. Valitse asioita, jotka kuvaavat sinua parhaiten.

Toteuta omakuva kollaasina sekatekniikalla: piirtden, maalaten, leikaten, liimaten, erilaisia
materiaaleja yhdistéen, yhdelle arkille.

Kuvaa tai skannaa tekemasi omakuvakollaasi. Tee motivaatiokirjeestd ja kollaasista yksi
PDF.

Arviointiperusteet
e Motivaatio

o Kyky itseanalyysiin
e Sanallinen ja kuvallinen kerrontataito

TEHTAVA 2: TUNNELMALLINEN HETKI
Tee kuvalliseen muotoon tulkintasi alla olevasta tekstista.

Valitse vuorokaudenhetki ja kuvittele ottavasi valokuva Momosta tekstissd kuvaillussa
miljodssd. Valitse tekstistd myds muita hahmoja ja sijoittele ne osaksi kuvan hetked.

Mieti millainen sommittelu, virimaailma ja kuvakulma ilmaisisivat parhaiten haluamallasi
tavalla henkilohahmoja, ymparistdd ja vuorokauden hetken tunnelmaa.

Kuvaa henkilshahmojen olemusta mahdollisimman moniulotteisesti. Mieti miten
pukeutuminen, ulkondko, ilmeet, liikekieli ja muut yksityiskohdat kertovat henkildiden

luonteenpiirteistd, mieltymyksistd tai harrastuksista.

Lue ensin koko katkelma ldpi ja valitse sitten vuorokaudenhetki, josta teet kuvallisen
tulkintasi.
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Katkelma Michael Enden kirjasta Momo vuodelta 1973, sivut 11-12.

“Suuren kaupungin eteldiselld laidalla, sielld missd jo aukenevat ensimmdiset pellot ja missd
talot kdyvdt yhd vaatimattomammiksi, sielld pinjametsikon peitossa hddmaottdvdt pienen
amfiteatterin rauniot. Tamd teatteri ei ollut muinaisaikoinakaan ollut komea rakennus, se oli
koyhien teatteri. Nykydcdn, tai siis Momon tarinan alkaessa, rauniot olivat jddneet melkein
unohduksiin. Jokunen arkeologian professori kylld tiesi ne, mutta hekdcn eivdit niistdi
vdlittineet, koska raunioissa ei ollut endd mitddn tutkittavaa. Ndhtdvyytendkddn amfiteatteri
ei pystynyt kilpailemaan muiden suurkaupungin houkutusten kanssa. Siksi sinne eksyikin vain
sattumoisin joku turisti, joka kiipeili nurmettuneilla penkkiriveilld, piti pahaa ddntd, nédppdsi
kuvan muistoksi ja jatkoi matkoihinsa. Silloin hiljaisuus palasi jdlleen kivikehdcdn ja kaskaat
aloittivat loputtomasta laulustaan uuden sdkeiston, joka ei missddn suhteessa poikennut
edellisistd.

Oikeastaan vain ldhiseudun asukkaat tiesivdt oudon pyéredn rakennuksen. He laidunsivat
sielld vuohiaan, lapset pelasivat palloa amfiteatterin pyéredlld keskiaukiolla ja usein iltaisin
rakastavaiset tapasivat raunioilla.

Mutta erddnd pdivand kulki huhu, ettd joku oli muuttanut asumaan raunioihin. Joku lapsi,
pieni tytto kai. Aivan varmasti ei osattu sanoa, silld tulokkaalla oli kuuleman mukaan vihdn

oudot vaatteet. Hinen nimensd oli Momo tai jotakin sinne pdin.”

Ende, Michael. 1977. Momo. Suomenkielinen laitos: Marikki Makkonen. Painettu 2025.
Helsinki: Werner Soderstrom Osakeyhtio 1977, 2025.

Toteutustapa
Piirtden ja maalaten A3-arkille.
Kuvaa tai skannaa tilannekuvasi ja tee siitd PDF.
Arviointiperusteet
e Mielikuvitusrikkaus
o Hahmonrakentaminen
e Omaperiinen ndkdkulman, miljoon ja tunnelman kuvaaminen
e Virienkaytto

TEHTAVA 3: VAARAN KUNINKAAN KRUUNU

Suunnittele ja valmista kuvitteelliseen vappuparaatiin Vairén kuninkaan kruunu.

Suunnittelusi taustalla pohdi kenelld tai milld on valtaa ja miten se ilmenee. Kuvitteelliseen
vappuparaatin kruunataan Vaara kuningas, jolla ei normaalisti titd valtaa ole. VAéra kuningas
irvailee télle vallalle ja sen symboliikalle riemukkaasti ja eldméniloisesti.

Suunnittele ja valmista kruunu askarrellen. Pyri hyddyntdméén ainakin osittain yhta tai

useampaa kierrdtysmateriaalia tydssisi, mutta muuten padhineen valmistamisen tekniikka ja
materiaalin valinta on vapaa.
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Valokuvaa kruunu péille puettuna valitsemassasi ympéristossd eri suunnista: edestd, sivusta,
takaa, suoraan ylhailti sekd vapaavalintaisesta suunnasta. Voit itse padttda kuvakoon niin,
ettd valmistamasi kruunu on kuvissa edukseen (esimerkiksi ldhikuva yksityiskohdasta,
puolikuva tai kokokuva).

Kirjoita lyhyt 2—4 lauseen luonnehdinta vallasta, joka on suunnittelusi taustalla. Tee tekstistd
ja kuvista yksi monisivuinen PDF, missi jokainen kuva on omalla sivullaan.

Arviointiperusteet
e Kolmiulotteinen hahmotus
e Taiteellinen ilmaisu (visuaalinen viesti ja siséltd)

o Oivaltava ja rohkea kierrdtysmateriaalien kéaytto
e Valmistustekniikan valinta ja hallinta

Sisustusarkkitehtuuri

TEHTAVA 1: UNELMIEN KAUPUNKI JA SEN ASUKKAAT
Piirrd ja maalaa unelmien kaupunki ja sen asukkaat.

Toteutustapa

Piirréd ja maalaa virillinen kuva yhdelle A3-kokoiselle paperille.

Varaa riittdvasti aikaa valmiin tyon valokuvaamiseen ja ldhettimiseen.

Tee kuvasta PDF-tiedosto. PDF-tiedoston koko saa olla korkeintaan 10 MB.

Palauta tiedosto Opintopolkuun muodossa etunimi_sukunimi_unelmienkaupunki.pdf
viimeistddn 24.3.2026 ennen kello 15.00.

Arvosteluperusteet
e Mielikuvituksellisuus
e Tila, valo ja viri

e Sommittelu
e Tunnelma

TEHTAVA 2: KUVITTEELINEN ASUMUS
Suunnittele ja rakenna kuvitteellinen asumus.
Toteutustapa

Rakenna pienoismalli suunnittelemastasi kuvitteellisesta asumuksesta. Materiaalivalinta on
vapaa. Valokuvaa asumus 1) sisétilasta ja 2) ulkopuolelta valkoista taustaa vasten.

Varaa riittdvasti aikaa valmiin tyon valokuvaamiseen ja ldhettdmiseen.
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Tee kuvista yksi yhteinen PDF-tiedosto, jossa ensimmadiselld sivulla on kuva sisitilasta ja
toisella sivulla kuva ulkopuolelta. PDF-tiedoston koko saa olla korkeintaan 10 MB.

Palauta tiedosto Opintopolkuun muodossa etunimi_sukunimi_kuvitteellinenasumus.pdf
viimeistdan 24.3.2026 ennen kello 15.00.

Arvosteluperusteet
e Idea
o Tilallisuus
o Rakenteellisuus
e Materiaalin kaytto

TEHTAVA 3: ERIKOINEN KONE

Suunnittele erikoinen kone, jolla voit muuttaa maailmaa.
1) Piirréd poikkileikkaus koneesta A3-kokoiselle paperille.

2) Kirjoita > A4-mittainen teksti (noin 1000 merkkid vililyonteineen), jossa kerrot mité kone
tekee. Keksi koneelle nimi, jolla otsikoit tekstin.

Toteutustapa

Lyijykynilla A3-kokoiselle paperille ja koneella kirjoitettu teksti. Tee néistd yksi yhteinen
PDF-tiedosto, jossa ensimmadiselld sivulla on kuva koneesta ja toisella sivulla teksti. PDF-
tiedoston koko saa olla korkeintaan 10 MB.

Varaa riittdvasti aikaa valmiin tyon valokuvaamiseen ja ldhettimiseen.

Palauta tiedosto Opintopolkuun muodossa etunimi_sukunimi_erikoinenkone.pdf viimeistdin
24.3.2026 ennen kello 15.00.

Arvosteluperusteet
e Mielikuvitus
e Sommittelu

o Piirustustaito
e Kirjallisen kuvaamisen taito

Visuaalisen viestinnan muotoilu

TEHTAVA 1: KASILLA OLEMINEN

1. Valitse kolme sinulle késilld olevaa esinetté.

2. Aseta jokainen esine vuorollaan paperiarkkia vasten. Kuljeta kynéa esineen
ddriviivoja pitkin sen ympdri. Tuota niin jokaisesta esineestd yksi kaksiulotteinen
muoto.
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3. Suunnittele kirjaimet A:sta O:hdn kiyttiméilld ainoastaan esineiden jiljennettyji
muotoja. Muotoja saa asetella paéllekkdin, mutta niiden kokoa ei saa muokata eika
niitd saa leikata osiin.

4. Kirjoita muotoilemillasi kirjaimilla yhden virkkeen mittainen teksti, jossa pohdit
esimerkiksi valitsemiesi esineiden olemassaolon muotoa, ainetta, syyté tai pAdmaaras.

5. Esittele timi virke 1- tai 2-virisessi julisteessa. Ald kiyti kuvia.

Toteutustapa
Vapaa toteutus, valkoiselle taustalle 1- tai 2-vdrisena.
Palauta yksi 2-sivuinen pdf-tiedosto:

e s.1:virke
e s.2: esineet ja aakkosto

Arviointiperusteet
Kasitteellinen ajattelu, muotoilu- ja sommittelutaito, viestivyys.

TEHTAVA 2: T-O-MAAILMANKARTTA

T—O-kartat ovat keskiaikaisia maailmankarttoja, joissa maanpiirid kuvaava pyored ympyré on
jaettu T-kirjaimen muotoisesti kolmeen osaan. Puolet ympyrén yldosasta kattaa Aasiaa
esittdva suuri maamassa, ja toiseen kahteen neljdsosaan jakautuvat Euroopan ja Afrikan
mantereet. T-kirjaimen pystypalkki on Vélimeri, vasen vaakapalkki Don-joki ja oikea
vaakapalkki Niili. Kartan keskelle sijoitettiin keskiaikojen eurooppalaisessa
maailmankuvassa maailman voimakeskus, Jerusalemin kaupunki. Eteldistd asumattomaksi
uskottua “antipodien” vyohykettd ei katsottu kartoittamisen arvoiseksi.

T—O-kartta ei pyrkinyt maantieteelliseen tarkkuuteen, vaan vallitsevan kosmologian ja
teologian arvojarjestelmin esittimiseen symbolisella, mutta havaittavaan maailmaan sidotulla
tasolla.

Luo T-O-kartta, joka kuvaa nykymaailman nikyvid voimasuhteita, vallalla olevaa
maailmankatsomusta ja sen sokeita pisteitd. Pohdi vallankdyton nékyvid ja ndkyméattomié
yhteyksid. Minka alueen tai toimijan esitit suurimpana ympyrén sektorina, mitka kaksi
samankokoisina? Miki jakaa ndité alueita? Mink& vallan keskipisteen sijoitat kartan
keskelle? Mika tai kuka jaa kehén ulkopuolelle? Kirjoita toimijoiden tai entiteettien nimet
alueiden oheen selkeésti. Voit kuvittaa alueet vapaasti niin kuin haluat, esimerkiksi viestien
niiden ominaispiirteit.

Toteutustapa
Vapaa toteutus A3-arkille.

Arviointiperusteet
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Visuaalinen tarinankerronta
Viestivyys ja hierarkian ymmaérrettdvyys
Omaperdisyys ja oivaltavuus

TEHTAVA 3: PORTFOLIO

Koosta yhden sivun esitys kolmesta, omasta mielestési onnistuneesta tydstd, jotka olet tehnyt
itse, ja jotka on toteutettu eri tekniikoin.

Toteutustapa

Sommittele tyot selkedsti yhdelle A3-arkille. Liitd jokaisen tyon alle yksi siitd kertova virke.
Ali lisi4 omaa nimeisi portfolioon.

Arviointiperusteet
Omaperdisyys ja ndkemyksellisyys

Visuaalinen ilmaisu
Monipuolisuus

Bildkonstpedagogik

FORHANDSUPPGIFT 2026

Kvadratmeter

Du har en kvadratmeter av nagonting.

Vad behéver du den till? Vad bestar den av? Vad hander i den?

Begrunda temat ur valfri synvinkel. Skapa en helhet bestaende av tva alster och namnge dem.
UTFORANDE

Fritt utforande (t.ex. bild, video, spel, installation, dokumenterad performans). Alstren kan sparas
som pdf-filer eller videofiler. En video far vara hogst 1 minut lang.

Manxstorlek pa filen: se de allmdnna anvisningarna ovan.

Om ett utforande &r interaktivt (till exempel ett program eller ett spel) ska idén formedlas pa en
minut. Utférandena ska fungera oavsett operativsystem.

BEDOMNINGSGRUNDER
| bedémningen av helheten som bestar av de tva alstren beaktas foljande:
e formedling av visuellt och konceptuellt tdnkande

e hur de valda uttrycksmedlen anvands och hur relevanta de ar i behandlingen av temat

23



e den konstnarliga helhetsidéns begriplighet
Design
Slanga eller inte?

Vi slanger eller atervinner dagligen saker sasom forpackningar, engangsartiklar eller trasiga féremal.
Har du nagon gang stannat upp och reflekterat éver hur tillverkningsprocessen bakom dessa saker
har gatt till? Eller har du funderat pa hurdant ett féremal borde vara for att det inte ska behé6va
slangas? Uppgiften bestar av tre delar: en situationsbild, en bildserie 6ver tillverkningsprocessen och
design.

1. SITUATIONSBILD: UTGANGSLAGET

Vilj ett foremal som du har slangt i soporna eller sorterat for atervinning i ar. Skapa en bild som visar
situationen néar du slanger detta foremal. Skapa bilden genom att mala, rita och/eller som collage.
Du kan anvanda till exempel akvarell-, gouache- eller akrylfarger, tuschpennor, fargpennor, kritor
och black. Du far inte skapa bilden pa dator eller med hjalp av digitala verktyg. Fotografera slutligen
din bild i bra belysning.

2. BILDSERIE: TILLVERKNINGSPROCESSEN

Ta reda pa hur foremalet du slangde har tillverkats. Sk information ur olika kallor: du kan anvénda
till exempel bocker, tidningar, webbsidor eller mediematerial (videor, poddar etc.). Skapa en
bildserie dver de olika faserna av foremalets tillverkningsprocess utgaende fran din efterforskning.

Skapa bildserien genom att mala, rita och/eller som collage. Du kan anvinda till exempel akvarell-,
gouache- eller akrylfarger, tuschpennor, fargpennor, kritor och black. Du kan ocksa anvdnda fardiga
bilder som en del av arbetet. Du far inte skapa bildserien pa dator eller med hjalp av digitala verktyg.
Fotografera slutligen bildserien i bra belysning.

Skriv ner de text- och bildkallor du har anvant. Skapa en lista 6ver kdllorna du anvant med hjalp av
ett ordbehandlingsprogram. Ange textkallorna och bildkallorna under olika rubriker i listan.

Om du anvander Al som hjalp vid utférandet av uppgiften, till exempel for informationssékning,
ange vilket verktyg du har anvant och hur.

3. DESIGN: EN NY PRODUKT, TJANST ELLER ANNAN LOSNING

Se pa situationsbilden du skapat och fundera pa vad du anvande foremalet till och varfor du slangde
det. Till exempel en engangsmugg kan ha anvants for att dricka kaffe eller en forsta maj-ballong for
att gladja ett barn, och darefter har de slangts. Studera ocksa bildserien du skapat 6ver féremalets
tillverkningsprocess. Har det till exempel gatt at mycket energi eller ramaterial i tillverkningen av
foremalet? Designa en ny produkt, tjanst eller annan l6sning som pa nagot satt ar battre an den
ursprungliga. Det kan till exempel vara en produkt som inte behoéver slangas eller som har en langre
anvandningstid eller en produkt vars tillverkning kraver mindre energi eller ramaterial. Eller kan
produkten ersattas av en tjanst eller annan [6sning?
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Skapa en bild av produkten, tjansten eller [6sningen du kommit pa och skriv en text pa hogst en halv
sida (A4) om den. Motivera i texten varfor din design ar en battre 16sning jamfort med den
ursprungliga produkten.

Skapa bilden genom att mala, rita och/eller som collage. Du kan anvanda till exempel akvarell-,
gouache- eller akrylfarger, tuschpennor, fargpennor, kritor och black. Du far inte skapa bilden pa
dator eller med hjalp av digitala verktyg. Fotografera slutligen din bild i bra belysning. Skriv texten
med ett ordbehandlingsprogram.

Om du anvander Al som hjalp vid utforandet av uppgiften, till exempel for informationssokning eller
textproduktion, ange vilket verktyg du har anvant och hur.

Inldmning av uppgiften

Sammanstall en enda fil av helheten pa datorn enligt féljande:

Del 1: Ett fotografi av situationsbilden dar du slanger féoremalet du valt. Omfattning: 1 sida.

Del 2: Ett fotografi av bildserien som berattar om tillverkningsprocessen fér féremalet du slangt,
samt en lista 6ver de kallor du anvant. Omfattning: 2 sidor, dar den ena ar en bildsida och den andra
ar en lista i textform over de kéallor du anvant.

Del 3: Ett fotografi av bilden som visar produkten, tjansten eller [6sningen du kommit pa samt en
text dar du beradttar om denna produkt, tjanst eller |6sning och motiverar varfor din design ar en
battre 16sning an den ursprungliga produkten. Omfattning: 2 sidor dar den ena ar en bildsida och
den andra en textsida.

Sammanstall helheten sa att den kan betraktas pa en datorskarm.

Spara filen i pdf-format och namnge den enligt féljande: efternamn-férnamn.pdf.

Bedémningsgrunder

e Formaga till tolkning och idéskapande: formaga att komma pa en intressant produkt, tjanst
eller annan I6sning som dr motiverad utgaende fran dess anvandbarhet eller livscykel.

e Uttrycksférmaga: formaga att uttrycka de visuella och skriftliga [6sningar som efterfragas i
uppgiften pa ett tydligt och 6vertygande sétt; ett konstnarligt och tekniskt uttryck som haller

hog niva.

¢ Informationskompetens: formaga att inhdmta information och bilda sig en uppfattning om
information som &r relevant for uppgiften.

Dokumentarfilm

UPPGIFT 1. MOTIVATION OCH MERITFORTECKNING

A) Motivation
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Skriv en fritt formulerad text pa hogst en (1) sida dar du beskriver varfoér du vill studera
dokumentarfilm. Skriv texten pa dator. Teckenstorlek 12.

Beskriv detta pa ett sadant satt som ger lasaren en uppfattning bade om dig som person och om de
saker och tillfallen som har paverkat ditt intresse for dokumentarfilm. Beratta ocksa om vad du har

studerat tidigare.

Inled motivationsbrevet med en mening som berattar hurdana filmer du skulle vilja géra som
dokumentarfilmsregissor.

Bedémningsgrunder: Motivation och férmaga att uttrycka sin vilja att studera just dokumentarfilm
B) Meritforteckning x 2

Skriv din selektiva meritférteckning i form av en lista. Skriv darefter en till meritférteckning, ocksa
deniform av en lista, dar du berattar vad som hande bakom kulisserna bakom det som ingar i den
forsta listan. Placera listorna bredvid varandra pa en sida som sparas i antingen liggande eller
staende orientering.

Hela uppgiften ska vara sammanlagt hogst en (1) sida lang. Teckenstorlek 12.
Bedémningsgrunder: Sjalvkdannedom och skriftlig formedling av den, sinne fér dramaturgi

Spara uppgiftens A- och B-delar som en pdf-fil.

UPPGIFT 2. EN FILMIDE

Skriv en synopsis pa hogst en (1) sida dar du presenterar en idé till en dokumentarfilm. Anvand ett
konstverk eller en text som referenspunkt.

Ge filmen en titel.

Inkludera 3 fotografier som anknyter till filmidén i filen, i valfri ordning. Spara uppgiften som en pdf-
fil. Teckenstorlek 12.

Bedémningsgrunder: Formaga att hitta en intressant dokumentar, filmisk idé och en personlig
infallsvinkel samt férmaga att formedla den i bild och text

UPPGIFT 3. KORT VIDEOFILM

Gor en hogst tre (3) minuter lang dokumentarfilm pa temat “dndrad riktning”. Ge filmen en titel.
Ldmna in filmen som en Vimeo- eller Youtube-lank. Lagg till lanken pa ansdkningsblanketten i
Studieinfo. Se till att videons sekretessinstéllningar tillater bedémarna att se videon direkt via
lanken. Om din video &r l6senordsskyddad ska du lagga till dven l6senordet pa
ansokningsblanketten. Lanken ska leda direkt till videon i fraga och fungera under hela
ansokningsomgangen fram till 2.1.2027.

Bedémningsgrunder: Utforandets filmiskhet, formaga att leva sig in i de filmade objektens varld,
formaga att formedla erfarenheter, sambandet mellan innehall och form
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Film- och tv-manuskript

UPPGIFT 1: EN FILMSCEN

Skriv en fiktiv filmscen pa temat “Varfoér ar vi vanner”. Valj en person som paminner om dig sjalv som
huvudperson. Du forstar hens agerande och kan identifiera dig med hens kédnslor. Scenens genre och

varld kan vara vad som helst. Scenen ska vara 1,5-2,5 A4-sidor i manusformat.

Skriv scenen i manusformat (se bilagan Manusformat for fiktiva filmer).

Om du vill kan du anvanda t.ex. dessa manusprogram:

e Beat (Mac) https://www.kapitan.fi/beat/

e Fade In (Windows, Mac, Linux) https://www.fadeinpro.com/page.pl?content=download

Skriv dessutom en text pa hogst 130 ord dar du forklarar hur huvudpersonen i scenen paminner om
dig och hur det syns i scenen. | texten kan du samtidigt berdtta om huruvida scenen eventuellt
harror sig fran nagon langre text eller helhet som du har skapat. Den hégsta tillatna kombinerade
langden for scenen och foljetexten ar tre A4-sidor.

Skriv féljande forklarande text pa 6versta raden: "BA Manus U1”. (Skriv inte ditt eget namn eftersom
uppgiften bedéms anonymt.)

Namnge filen enligt “Efternamn_Fornamn_U1" och spara i pdf-format.

Bedémningsgrunder: Anvandning av personliga erfarenheter i narrativet. Dramaturgiskt tdnkande.
Formaga att paverka tittaren med en fiktiv text.

UPPGIFT 2: TRE SCENER UR EN FILM
Din uppgift ar att valja en bok ur denna lista:

1. Tammi, Kaisa: Naisvankilan pomo, 2022, WSOY

2. Kiiskilda, Mikko: Vanginvartija, 2025, bazar

3. Alakoski, Susanna: Hapas du trifs bra i fengelset, 2010, Albert Bonniers forlag
Las boken. Identifiera en karaktar i boken som intresserar dig personligen och anvdand den som
inspiration nar du kommer med idéer for ett eget manus. Placera din berattelse i samma varld som
boken du laste.
Skriv tre (3) filmscener dar karaktdren du valt ar huvudperson. Scenerna kan utgéra en egen helhet
eller vara del av en langre helhet (t.ex. en lang spelfilm eller tv-serie). Anvand manusformat nar du
skriver scenerna (se anvisningar i den tidigare uppgiften for manusformat och manusprogram).

Langden far vara hogst fem (5) sidor i manusformat.

Skriv dessutom en text pa hogst 200 ord dar du berattar om boken och karaktaren du valde att
anvanda som inspiration. Beskriv dven kort hurdan processen var som fick dig att skriva ditt manus.
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https://www.aalto.fi/sites/default/files/2026-01/BA_Kasikirjoitus_LIITE_MANUSFORMAT-FOR-FIKTIVA-FILMER_2026_swe-SE.pdf
https://www.kapitan.fi/beat/
https://www.fadeinpro.com/page.pl?content=download

Beratta dven om scenerna du skrev utgér sin egen helhet eller om de majligen ar en del av en stérre
helhet. Texten far vara hogst en halv A4-sida lang.

(OBS! Du behover inte dterge bokens handelser eller intrig i uppgiften. Anvand alltsa boken som
inspiration — ta fasta pa karaktdren som intresserar dig eller som du kanner igen. Anvand bokens
varld, men las dig inte vid detaljer.)

Kortfilmmanuset och foljetexten ska sammanlagt vara hogst fem och en halv A4-sidor.

Skriv féljande forklarande text pa 6versta raden: "BA Manus U2”. (Skriv inte ditt eget namn eftersom
uppgiften bedéms anonymt.)

Namnge filen enligt “Efternamn_Férnamn_U2" och spara i pdf-format.

Beddmningsgrunder: Férmaga att observera och sammanfatta narrativa betydelser ur ett
kdllmaterial. F6rmaga att skapa en intressant huvudperson utgaende fran kallmaterialet. Formaga
att skriva en text som ar betydelsefull for en sjalv enligt anvisningarna i uppgiften. Dramaturgiskt
tankande.

UPPGIFT 3: REFLEKTERANDE ESSA

Skriv en fritt formulerad esséa pa en (1) sida dar du reflekterar 6ver féljande amne: Jag, framtidens
manusforfattare.

Bifoga en bild pa dig sjalv pa ett sadant stdlle dar du garna skriver (den sékandes ansikte ska kunna
kdnnas igen pa bilden).

| essdn kan du fundera pa exempelvis féljande:
e Varfor soker du till film- och tv-manuskript?
e Vad har du skrivit hittills? Vad skulle du vilja skriva i framtiden?
e Hur kan dina tidigare studier/intressen/fritidsaktiviteter potentiellt stoda ditt skrivande och
din samarbetsformaga? (T.ex. skrivande, ldsning, att se pa filmer och/eller serier, sport,

musik, teater, scoutverksamhet... etc.)

e Hur kan din eventuella arbetslivserfarenhet stoda ditt skrivande och din samarbetsférmaga?
(Ocksa annat dn sadant som harror sig fran film- och tv-branschen l6nar sig att nédmna.)

e Vad vill du lara dig och hur vill du utvecklas under dina studier? (Forsok att identifiera nagra
saker/amnen som du skulle kunna lara dig under studierna.)

e Beratta dven vad din drom skulle vara om du blev antagen. Hurdana filmer, tv-serier och
arbetsuppgifter skulle du vilja géra? Hurdana @mnen och teman intresserar dig?

e Vad skulle din roll som framtidens manusforfattare kunna vara? Vilken betydelse har
manusforfattande i framtiden? Behovs det manusforfattare och berattare pa 2030-talet?
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(OBS! Poingen med uppgiften ar inte att skriva ditt CV/Curriculum Vitae. Du behéver inte ange
kontaktuppgifter, adress eller fodelsedatum. Bilden behdver inte vara ett fotografi, men den
sokandes ansikte ska ga att kanna igen.)

Skriv foljande forklarande text pa oversta raden: ”BA Manus Forhandsuppgift 3”. (I den har
uppgiften rekommenderar vi att du skriver ditt eget namn i rubriken. Se anvisningar nedan.)

Ge essan rubriken ”(Ditt namn), framtidens manusforfattare”. Skriv med normalt typsnitt (t.ex.
Times New Roman, teckenstorlek 12) och radavstand (radavstand 1). Essan kan vara ca 400—-600 ord
Iang. Essan och bilden ska rymmas pa tva (2) A4-sidor. Namnge filen enligt

"Efternamn_Férnamn_U3" och spara i pdf-format.

Bedémningsgrunder: Framstallning av den egna férmagan och egna intressen i sammanfattad form.
Formaga till begrundan och sjalvreflektion. Formaga att folja anvisningar.

Film- och tv-produktion

UPPGIFT 1: MOTIVATION OCH MERITFORTECKNING

A) MOTIVATION

Skriv en fritt formulerad text dar du berattar varfoér du vill studera film- och tv-produktion. Du ska
beratta detta sa att lasaren far en uppfattning om dig som person och om de saker och tillfallen som
har fatt ditt intresse att inriktas pa film. Beratta dven vad du har studerat tidigare. Beratta ocksa
hurdana filmer och serier du skulle vilja géra som producent.

Utforande: Skriv sjdlv med ett ordbehandlingsprogram. Anvand inte Al for att hitta pa idéer eller for
att skriva. Langden far vara hogst tva (2) A4-sidor, teckenstorlek 12, radavstand 1,5. Inkludera

uppgiftens nummer och rubrik samt ditt namn i dokumentet. Limna in dokumentet som en pdf-fil.

Beddmningsgrunder: Motivation och formaga att uttrycka den personliga motivationen att studera
just film- och tv-produktion, sjalvkannedom.

B) MERITFORTECKNING

Bifoga aven en kronologisk lista med artal som gar fran det nyaste till det aldsta over ditt livs mest
centrala och enligt dig viktigaste arbeten, studier, hobbyer och erfarenheter.

Utforande: Skriv sjalv med ett ordbehandlingsprogram. Langden far vara hégst en (1) A4-sida,
teckenstorlek 12, radavstand 1,5. Inkludera uppgiftens nummer och rubrik samt ditt namn i
dokumentet. Ldmna in dokumentet som en pdf-fil.

Bedémningsgrunder: Tydlighet samt formaga att skapa ett originellt och uttrycksfullt sammandrag.
UPPGIFT 2: ANALYS

Presentera och analysera en enligt dig skickligt utford, framst for 6ver 12-aringar amnad

A) finlandsk [angfilm eller tv-serie, fiktion eller dokumentar, som fardigstalldes tidigast ar 2020
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och
B) utlandsk langfilm, fiktion eller dokumentar, som blivit fardig fére 2010.

Av presentationen ska framga varfor dessa verk ar betydelsefulla for dig och vad i innehallet som
tilltalar dig. Fundera 6ver och analysera hur de olika metoderna foér audiovisuellt berattande som
anvandes i verket paverkade din tittarupplevelse och dina egna kédnslor. Du kan ocksa beskriva hur
verket kunde ha varit en mer effektiv upplevelse och fungerat battre som verk enligt dig.

Utforande: Skriv sjalv med ett ordbehandlingsprogram. Anvand inte Al for att hitta pa idéer eller for
att skriva. Langden far vara hogst 3 A4-sidor, teckenstorlek 12, radavstand 1,5. Inkludera uppgiftens
nummer och rubrik samt ditt namn i dokumentet. Limna in dokumentet som en pdf-fil.

Beddmningsgrunder: Allmanbildning, férmaga att analysera filmiska verk, vision, skriftlig
framstallning.

UPPGIFT 3: EN BERATTELSE

A) Dokumentera sjdlv en situation eller situationer i din livsmiljo genom att fotografera. Vilj en bild
med atminstone en manniska och bifoga den till uppgiften som lamnas in. Beratta hur det kommer
sig att du tog en bild av den situationen och varfér du valde just den bilden. Ta vagrata bilder.
Bilderna behover inte behandlas, du kan alltsa bra lamna in bilden du valjer obehandlad som sadan.
Anvand inte filter eller Al for att behandla bilden.

B) Skriv baserat pa bilden en filmisk berattelse som enligt dig passar som kortfilm. Berattelsen ska
innehalla minst 3 personer. Ge berattelsen en rubrik. Om du vill kan du skriva berattelsen i
manusformat.

Utfoérande: Fotografera och skriv sjalv med ett ordbehandlingsprogram. Anvand inte Al for att hitta
pa idéer eller for att skriva. A-delen i uppgiften ska med fotografier vara hogst 1,5 A4-sidor lang,
teckenstorlek 12, radavstand 1,5. B-delen i uppgiften hogst 2 Ad-sidor, teckenstorlek 12, radavstand
1,5. Inkludera uppgiftens nummer och rubrik samt ditt namn i dokumentet. Limna in dokumentet

som en pdf-fil.

Beddmningsgrunder: Skriftlig framstallning, berattarférmaga, iakttagelseférmaga, formaga till
idéskapande, vision, originalitet.

Film- och tv-scenografi

UPPGIFT 1. "UTRYMME AV EN KANSLA”

Erinra dig nagot utrymme, nagon plats eller nagon miljo som starkt har paverkat dina kanslor.
Inverkan kan vara positiv eller negativ. Stéllet du tanker pa kan vara offentligt, privat, imaginart eller
settien drom.

Visualisera utrymmet och kadnslan det vacker.

Utforande: Mala pa papper eller annat fysiskt underlag. Bildens storlek A3.

Beddmningsgrunder:

30



e Anviandning av fantasi
e Konstnarligt uttryck
e Formaga att formedla utrymmesupplevelsen

Skanna eller fotografera ditt arbete. Namnge filen enligt féljande: efternamn-férnamn-
utrymmeavenkdnsla.pdf.

UPPGIFT 2. ”FRAN ORD TILL BILD”

Vilka associationer vacks hos dig av féljande ord?

1. Stad
2. Skugga
3. Rod

Skapa tre bilder utgaende fran dina tankar:

1. kollage, storlek A3 (stad)

2. fotografi, storlek A4 (skugga)

3. teckningifarg, storlek A3 (rod)
Beddmningsgrunder:

e Anvandning av fantasi

e Konstnarligt uttryck

e Den visuella idéns originalitet

Skanna eller fotografera ditt arbete. Kombinera bilderna i en pdf-fil. Namnge filen enligt féljande:
efternamn-férnamn-franordtillbild. pdf.

UPPGIFT 3

Skriv ett motivationsbrev om foljande amne: Varfor vill du studera film- och tv-scenografi?
Inkludera ditt namn och ett tecknat sjalvportratt.

Bifoga dven en kronologisk lista dver ditt livs mest centrala och enligt dig viktigaste skeden,
erfarenheter, studier, jobb samt sddant som har paverkat dig personligen. Skriv ditt namn ocksa i

bdrjan av denna lista.

Namnge filen enligt féljande: efternamn-férnamn-uppgift3.pdf.
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Beddmningsgrunder:

e FOr motivationsbrevet: Férmaga att uttrycka, motivera och analysera den egna motivationen
for studier i film- och tv-scenografi.

e Forden kronologiska listan: Tydlighet samt formaga att skapa ett originellt och uttrycksfullt
sammandrag utgaende fran ett omfattande material.

Filmklippning

UPPGIFT 1: SJALVBIOGRAFI

Skriv en sjalvbiografisk berattelse dar det framgar varifran du fick impulsen att soka dig till
filmbranschen och varfor du ar intresserad av just filmklippning. Ge berattelsen ett namn. Strava
efter att skapa en verklighetsnara och effektfull berattelse.

Utforande

Skriv med ett ordbehandlingsprogram, langd hogst en (1) sida.

Bifoga en lista, som paminner om en meritforteckning, 6ver verkliga handelser i ditt liv (skriftlig) och
ett sjalvportratt som anknyter till din sjalvbiografi, inte ett passfoto.

Beddmningsgrunder

Berattarformaga, motivation.

UPPGIFT 2: FOTOUPPGIFT

Visualisera “tvekan”.

Utférande

Fotografera en serie pa nio (9) bilder pa temat "tvekan”.

Bilderna far inte kommenteras i text. Kombinera bilderna (9 st.) i en pdf-fil. Du kan anvdanda 29
sidor.

Numrera sidorna. Ge din beréttelse ett namn.
Bedémningsgrunder

Formaga till visuell gestaltning, forstaelse for filmisk uppbyggnad och personlig infallsvinkel till
temat. Formaga att gestalta rum och form, férmedling av stimning. Formaga att sammanfatta.

UPPGIFT 3: VISUELL UPPGIFT
Visualisera “glod”.

Utforande
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Teckna, mala eller fotografera hogst tre (3) bilder. Bilderna far inte kommenteras i text.
Beddmningsgrunder

Visuell uppfattningsférmaga, formaga att sammanfatta, gestaltning av rum och form, formedling av
stamning.

Filmljudinspelning och -ljudplanering

UPPGIFT 1: DET FORSTA LJUDET

Skriv en berattelse som handlar om dig och om vad som vackte ditt intresse for filmljud.

Du kan narma dig amnet genom en upplevelse, ett minne, en stamning eller en insikt — du behover
inte beratta hela din livshistoria. Det viktigaste ar att texten formedlar varfor ljud betyder nagot for
dig och vilken slags erfarenhet ditt intresse grundar sig i. Ge berattelsen ett namn. Strava efter
originalitet, effektfullhet och narrativitet.

Utforande

Berattelsen ska vara hogst 780 ord lang.
Skriv berattelsen med ordbehandlingsprogram och lamna in den som en pdf-fil.

Begransningar
Namn inte ditt namn, alder, kon, platser eller artal i texten sa att din anonymitet bibehalls.
Beddmningsgrunder

Motivation, originalitet, berattarférmaga och formaga att uttrycka sitt forhallande till ljud i
filmberattande.

UPPGIFT 2: OHORBAR

Planera och genomfor en kortfilm med titeln "Ohoérbar”. Utforska i filmen hur ljud kan férmedla en
berattelse, en stamning eller ett perspektiv utan tal eller musik. Anvand aktivt ljud som en del av
berattandet. Inkludera en skriftlig reflektion dar du berattar vad du stravade efter och varfér du har
gjort just en sadan film som du gjort.

Begransningar

Filmens ljudspar far inte innehalla tal, musik och inte heller foljande ljudeffekter: tickandet av en
klocka, hjartslag eller vinande ljud i 6ronen. Du far inte sjalv upptrada i din film. F6lj begréansningarna
noggrant.

Utforande

Langden pa filmen ska vara hogst 2 minuter. Du kan filma eller animera filmen sjalv eller sa kan du

sammanstélla den fran befintligt material. Reflektionen ska vara hogst 650 ord lang. Skriv
reflektionen med ordbehandlingsprogram och lamna in den som en pdf-fil.
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Beddmningsgrunder

Filmisk berattarformaga, férmaga att anvanda ljud som ett element i berattandet, dramaturgiskt
tankande, samspel mellan bild och ljud, originalitet och fantasi. Filmens tekniska kvalitet ar inte
avgorande.

UPPGIFT 3: DEN ANDRA SIDAN

Skriv manus till en tva minuter lang kortfilm, “Den andra sidan”, dar dven ljudet for berattelsen
vidare. Skriv vad som syns och hors i filmen —inte bara dialog, utan dven ljudmassigt narrativ, rum
och rytm.

Begransningar

Om manuset innehaller repliker far det innehalla hogst tre stycken. Ljudsparet far inte innehalla
ovrigt tal, musik och inte heller féljande ljudeffekter: tickandet av en klocka, hjartslag eller vinande
ljud i 6ronen. Folj begransningarna noggrant.

Utforande
Skicka in manuset som ett pdf-dokument. Manuset ska vara hogst 780 ord langt.
Bedémningsgrunder

Formaga att anvanda ljud som ett element i berdttandet, dramaturgiskt tankande, férmaga att
gestalta samspel mellan bild och ljud, originalitet och fantasi.

Filmning
UPPGIFT 1: SKRIFTLIG ANALYS

Skriv om det givna temat enligt anvisningarna.
Ge din egen dsikt om filmning, vad som gér filmning betydelsefullt fér dig och svara pa fragan: vad
gor en filmfotograf?
e C(Citera inte bara text som finns pa internet och i litteraturen, utan forsok beskriva @mnet
utifran dina egna perspektiv och genom att jamfora din egen asikt med befintlig forskning.
e Hogst 2 Ad-sidor.

Bedomningsgrunder:
Klarhet i den skriftliga framstallningen, begriplighet och formaga att analytiskt behandla det givna
dmnet. Hantering av helheten som analysen utgor och finslipning.

UPPGIFT 2: FILMNING

Gor en kortfilm enligt anvisningarna nedan.
Filmens titel: "FOR HOG HASTIGHET”
Skapa en kort scen dar det visuella utférandet framhaver en fartfylld stamning eller upplevelse av
hoga hastigheter, sa att du frambringar en stark kdnsloupplevelse for tittaren.
e Filmen far vara hogst 2 minuter lang.
e Du far anvdnda en skadespelare i filmen, men det ar inte obligatoriskt.
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e Det ar tillatet att anvanda musik.
e Det far INTE inga tal (dialog/monolog) i filmen.
e Filmen ska vara SVARTVIT.

Bedomningsgrunder:

Visualitet, formaga till personligt berattande, formaga att beréatta i bilder, sinne fér dramaturgi
och for tid i film, férmaga att skapa en atmosfar, anvandning av svartvitt berattande som ett
dramaturgiskt element, beharskning av stamningen som helhet samt finslipning.

UPPGIFT 3

Gor en kortfilm enligt anvisningarna nedan.
Filmens tema: "UR SKUGGORNA IN | LJUSET”
Gor en kortfilm dar du utforskar hur ljus och skugga paverkar atmosfaren och dramaturgin.
e Du far anvdnda en skadespelare i filmen, men det ar inte obligatoriskt.
e Det far INTE inga tal (dialog/monolog) i filmen.
e Filmen ska vara STUM. Med andra ord far du inte anvanda ljudeffekter/musik i filmen.
e Filmen ska vara hogst 3 minuter lang.
e Filmen ska vara | FARG.

Bed6mningsgrunder:
Visualitet, berattarformaga, formaga att beratta i bilder, sinne fér dramaturgi, férmaga att skapa

en atmosfar, anvandning av ljus, skugga och farger som ett dramaturgiskt element, beharskning av
stamningen som helhet samt finslipning.

Filmregi

FORHANDSUPPGIFTER 2026

1. BERATTELSE: "ATT MOTA RADSLAN”

Del a)

Skriv person X:s historia fran tidig ungdom fram till denna stund med uppgiftens rubrik i atanke.
Placera din berattelse i en enligt dig intressant miljo och beskriv miljon kort. Utnyttja egna
erfarenheter i din berattelse. Inkludera centrala vandpunkter och moten i berattelsen.

Langd hogst en sida. Typsnitt: Times New Roman, teckenstorlek 12, radavstand 1,5.

Del b)

Bifoga en central bild till din berattelse som relaterar till varlden i den. Placera dig sjélv i bilden pa
nagot satt. Obs. Du ska inte vara identifierbar i bilden.

Del c)

Studera berattelsen du har skrivit. Férestall dig nagon som lyssnar pa personen i din berattelse. Hitta
pa och beskriv kort en situation dar personen ur din berattelse moter lyssnaren.
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Langd hogst en halv sida. Typsnitt: Times New Roman, teckenstorlek 12, radavstand 1,5.

Det ar forbjudet att anvanda Al i alla delar av uppgifterna.

Bedémningsgrunder: iakttagelseférmaga, beradttarformaga, fantasi, formaga att gestalta varlden
2. FOTOSERIE: "LJUSET MELLAN OSS”

Vilj som grund for en fiktiv eller dokumentar bildserie en situation dar du behandlar ett &mne som
stammer 6verens med namnet pa uppgiften “Ljuset mellan oss”. Situationen ska innefatta tva
personer.

Fotografera en serie pa tre bilder utgdende fran situationen du har valt (fotografering innebar har
reell fotografering, inte generering av bilder med Al). Arrangera de tre bilderna i en sddan ordning

att de enligt dig berattar en historia. Forsok formedla din observation i dina bilder.

Ge din bildserie en ny rubrik och bifoga den till uppgiftsfilen (obs. i sjalva filen, inte i filnamnet) pa
ett satt som enligt dig 6ppnar upp bildserien.

Bedémningsgrunder: visualitet, férmaga till visualisering av beréattelsen, precision i iakttagelser och
perspektiv

3. EN FILMSCEN: "EMOT VARLDEN”
Skriv ett manuskript for och skapa en fiktiv filmscen enligt anvisningarna nedan.
Beskrivning av scenen: en aktiv handelse som utspelar sig i en miljo utan tidsforskjutningar.
Namnet pa filmscenen: “EMOT VARLDEN”. Anvisningar for scenen:

e Scenen ska innehalla tva personer.

e Scenen far inte innehalla tidsforskjutningar, den ska alltsa utspela sig under ett kontinuerligt
ogonblick.

e Scenen ska innehalla en vandpunkt.

e Scenen far inte innehalla dialog, dvs. repliker eller annat tal (har hanvisar vi dock inte till
stumfilmsgenren), berattelsen ska alltsa berattas med bild.

e Scenen far inte innehalla textning, grafik eller rekvisita i form av skyltar med text, brev,
textmeddelanden eller motsvarande som forklarar narrativet.

e Scenen far inte innehalla musik.
e Scenen ska vara hogst 2 minuter lang.
Bifoga foljande till din ansdkan: filmscenen i videoformat, filmens one-liner (en mening som

beskriver filmen) och en kort beskrivning (hogst en halv sida) i pdf-format dar du med ord redogor
for handelserna i filmen fére och efter scenen. Det ar forbjudet att anvdanda Al for att gora scenen.
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Bedémningsgrunder: formaga till idéskapande, originalitet, filmisk gestaltningsformaga,
dramaturgiskt tdnkande, formaga att paverka tittaren

Inredningsarkitektur

UPPGIFT 1: DROMMARNAS STAD OCH DESS INVANARE

Rita och mala drémmarnas stad och dess invanare.

Utforande

Rita och mala en bild i farg pa ett A3-ark.

Reservera tillrdackligt med tid for att fotografera och skicka in det fardiga arbetet.
Gor en pdf-fil av bilden. Pdf-filen ska vara hégst 10 MB.

Namnge filen enligt fornamn_efternamn_drémmarnasstad.pdf och ldmna in den i Studieinfo
senast 24.3.2026 fore kl. 15.00.

Beddomningsgrunder

e Fantasifullhet

e Rum, ljus och farg

e Komposition

e Stamning
UPPGIFT 2: EN FANTASIBONING
Planera och bygg en fantasiboning.

Utférande

Gor en miniatyrmodell av den boning du planerat. Materialvalet ar fritt. Fotografera boningen 1)
inifran och 2) utifran mot en vit bakgrund.

Reservera tillrdackligt med tid for att fotografera och skicka in det fardiga arbetet.

Sammanstall bilderna i en och samma pdf-fil med bilden som ar tagen inifran pa den forsta sidan
och bilden utifran pa den andra sidan. Pdf-filen far vara hogst 10 MB.

Namnge filen enligt fornamn_efternamn_fantasiboning.pdf och [damna in den i Studieinfo senast
24.3.2026 fore kl. 15.00.

Beddomningsgrunder

e Idé
e Rumslighet
e  Struktur

e Anvdndning av material

UPPGIFT 3: EN SPECIELL MASKIN
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Planera en speciell maskin som kan férandra varlden.
1) Rita maskinen i genomskarning pa ett A3-ark.

2) Skriv en text pa % A4-sida (ca 1000 tecken med mellanslag) dar du berattar vad maskinen gor.
Hitta pa ett namn for maskinen och skriv namnet som rubrik for texten.

Utforande

Med blyerts pa ett papper i A3-format och text skriven pa dator. Sammanstall dessa i en och
samma pdf-fil med bilden pa maskinen pa den forsta sidan och texten pa den andra sidan. Pdf-
filen far vara hogst 10 MB.

Reservera tillrackligt med tid for att fotografera och skicka in det fardiga arbetet.

Namnge filen enligt fornamn_efternamn_speciellmaskin.pdf och ldmna in den i Studieinfo senast
24.3.2026 fore kl. 15.00.

Beddomningsgrunder
e Fantasi
e Komposition

e Teckningsfardigheter
e  Skriftlig uttrycksférmaga

Kostymdesign: scenkonst och film
UPPGIFT 1: SJALVPORTRATT
A) Skriv ett motivationsbrev pé dator, lingd hogst en A4.

Skriv ett fritt formulerat motivationsbrev, déar du berdttar om dig sjdlv och varfor du vill
studera just kostymdesign. Var har ditt intresse for kostymdesign fatt sin borjan?

Beritta till exempel om nagon film, tv-serie, musikvideo, teater-, dans-, eller
cirkusforestéllning eller dylikt dér en karaktir eller karaktirerna har gjort intryck pa dig eller
berdrt dig genom sin klddsel eller sitt yttre. Vilka kénslor upplevde du och varfor?

B) Gor ett sjalvportritt i form av ett kollage dar du framstiller dig sjdlv med visuella medel.
Inkludera ett fotografi av dig sjélv i kollaget. Kollaget ska spegla dig och innehélla element
fran ditt liv: skeden i ditt liv, personlighetsdrag, saker som ar betydelsefulla for dig,

drommar, favoritfarger, favoritplats osv. Vilj saker som bést representerar dig.

Gor sjdlvportrittet i form av ett kollage med blandteknik: teckna, méla, klipp, limma och
kombinera olika material pé ett ark.

Fota eller skanna ditt sjdlvportréttskollage. Skapa en pdf-fil som innehéller bade
motivationsbrevet och kollaget.

Bedomningsgrunder

38



e Motivation

o Formaga till sjalvanalys

e Verbal och visuell berittarforméiga
UPPGIFT 2: ETT STAMNINGSFULLT OGONBLICK
Gor en visuell tolkning av texten nedan.

Vilj en tid pd dygnet och forestill dig att du tar ett foto av Momo i miljon som beskrivs i
texten. Vilj dven andra karaktérer fran texten och placera dem i bilden som en del av
ogonblicket.

Fundera 6ver vilken komposition, fargpalett och bildvinkel som bist skulle uttrycka
karaktdrerna, miljon och stdmningen vid tidpunkten pa dygnet pa det sétt du 6nskar.

Skildra karaktérernas visen sd mangsidigt som mgjligt. Fundera 6ver hur klddsel, utseende,
ansiktsuttryck, kroppssprak och andra detaljer kan avsl6ja karaktdrernas personlighetsdrag,
preferenser eller intressen.

Las forst igenom hela textstycket och vilj sedan tiden pa dygnet som du gor din tolkning
utifran.

Utdrag ur Michael Endes bok Momo eller Kampen om tiden (1973), sidan 13.

"Nere i sodra utkanten av denna stora stad, just ddr de forsta filten ock dkrarna dyker upp
och husen och stugorna bérjar verka allt fattigare, ligger ruinerna av en liten amfiteater,
omgivna av en pinjeskog. Den horde inte till de storre och finare ens ndr den var ny, var
redan da sd att sdga en teater for fattigt folk. Och numera, det vill sdiga vid den tid dd
historien on Momo tar sin borjan, lag ruinerna ndstan helt glomd. Det var bara ett par
professorer i klassisk fornkunskap som alls kdnde till den, men de var inte sdrskilt
intresserade av den de heller, for ddr fanns dndd ingenting mer att utforska. Inte heller var
den gamla amfiteatern ndgon sevirdhet som alls kunde mdta sig med alla de andra som
fanns i den stora staden. Sd det hdnde bara nagon enstaka gdng att en och annan turist
forirrade sig hit, klev omkring pad det grdasbevuxna askadarbdnkarna av sten, visnades litet,
tog ett par foton som minne och forsvann igen. Och sedan dtervinde tystnaden till denna
stenrundel, och cikadorna tog upp ndsta vers i sin eviga sdng, en vers som for 6vrigt inte
skilde sig det ringaste fran den ndrmast foregdende.

Sd egentligen var det bara mdnniskorna som bodde ddromkring som alls kéinde till denna
mdrkliga runda stenbyggnad. De ldt sina getter beta ddr, barnen sparkade boll ock lekte
andra bollekar pd det runda utrymmet i mitten ock pad kvdllarna sokte sig ett och annat
kérlekspar dit.

Men sa en dag borjade folk i trakten prata om att det visst hade flyttat in ndgon i ruinen. Det
skulle vara ett barn, troligen en liten flicka. Fast man visste forstds inte riktigt hur det lag
med den saken, for flickebarnet i frdaga skulle visst ga i rdtt sa underliga kldder. Men hon
hette i alla fall Momo eller nagot i den stilen.”
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Ende, Michael. 1973. Momo eller kampen om tiden. Oversittning av Roland Adlerberth,
2007. Stockholm: Berghs Forlag AB. Tryckt hos Scandbook, Falun 2024.

Utforande
Teckna och mala pa ett A3-ark.
Fotografera eller skanna din situationsbild och spara den i pdf-format.
Bedomningsgrunder

o Fantasirikedom

o Skapande av karaktérer

e Originell skildring av perspektiv, miljé och stimning

e Firganvindning
UPPGIFT 3: DEN FALSKA KUNGENS KRONA
Planera och forbered den fiktiva forsta maj-paraden Den falska kungens krona.
Fundera baserat pa din planering vem eller vad som har makt och hur det tar sig uttryck. For
den fiktiva valborgsparaden kronas en Falsk kung som vanligtvis inte har denna makt. Den
falska kungen forlojligar denna makt och dess symbolik pé ett triumferande och levnadsglatt
stt.
Planera och kndpa ihop en krona. Forsok att atminstone delvis anvinda ett eller flera
atervinningsmaterial i ditt arbete, men i dvrigt far du fritt vélja teknik och material for
tillverkningen av huvudbonaden.
Fotografera kronan nér den bérs i den miljé du har valt frén olika riktningar: framifran, fran
sidan, bakifran, rakt uppifran samt fran en valfri riktning. Du kan sjilv bestimma
bildstorleken sé att din krona framtrdder vil pa bilderna (till exempel en nérbild pa en detalj,

halvbild eller helbild).

Skriv en kort karakterisering pa 2—4 meningar om den makt som utgor bakgrunden till din
design. Gor en flersidig pdf-fil av texten och bilderna dar varje bild &r pa en egen sida.

Bedomningsgrunder
e Tredimensionell gestaltning
o Konstnirligt uttryck (visuellt budskap och innehall)
o Insiktsfull och djarv anvéindning av dtervunna material

e Val och behirskning av teknik for tillverkning
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Mode
UPPGIFT 1: MALNING

Den finsksprakiga boken Intiimin kosketus (fritt 6versatt Intim beroring) handlar om det samtida
finlandska modet och den internationella modeforskningen (Vanska, Hokka, Sdrmékari, 2022). Las
utdraget nedan som ar taget ur kapitlet “Designerns kroppsliga kunskap och personliga erfarenheter
som utgangspunkt for designen” (fritt dversatt). Tolka de tankar och forestéllningar som texten
vacker hos dig i form av en malning.

"Kladdesign ar en personlig och kreativ process dar designern som person spelar en central roll.
Intima och personliga erfarenheter ar en viktig kalla till idéer, nar designern hamtar inspiration fran
sitt eget liv och fran @mnen som hen berors av. Desighern anvander bade sin kropp och sin
kdnsloméssiga erfarenhet i arbetet, eftersom kldder alltid skapas for att baras pa en kropp. Den
kunskap som finns i designerns egen kropp — hur material kdnns, hur plagg sitter och ror sig — styr
utformningen av plagget, bade nar det galler utseende och funktion. | arbetet betonas hantverk,
intuition och kroppslighet.” (s. 45, 2022, fritt 6versatt)

Skanna eller fotografera malningen, som du skapat pa ett A2-ark, och konvertera bilden till en pdf-fil.
Beakta bildens kvalitet och farger, sa att den representerar din ursprungliga malning sa bra som
moijligt.

Utférande: A2-format, farguppgift: gouachefarger, akrylfarger (inga digitala metoder)

Beddmningsgrunder: Anvandning av farg och yta, komposition, originalitet i observationerna och
anvandning av observationerna, konstnarlighet

UPPGIFT 2: KOLLEKTION

Designa en aktuell klddkollektion med femton kladuppséattningar utgaende fran tre bilder som du
valt och former som du skapat av modellera utgdende fran bilderna. Uppgiften bestar av tre delar.

1. Leta fram och valj ut tre bilder som tilltalar dig. Den forsta bilden ska ha temat “form”, den andra
"farg” och den tredje "textur”. Sammanstall bilderna pa ett A4d-ark och lagg till lampliga
kallhanvisningar vid bilderna.

2. Anvand modellera for att skapa fem olika former som fungerar som utgangspunkter for din
kollektion. Utga fran bilderna du valt. Skriv ut en bild av en ménniska med realistiska proportioner pa
ett Ad-ark. Placera dina former pa kroppen pa ett sadant satt att proportionerna tydliggor
siluetterna i din kollektion. Skapa tre olika versioner dar du placerar ut formerna (utgangspunkterna)
pa manniskokroppen.

3. Skissa en kollektion med femton kladuppsattningar dar du anvander och varierar idéerna i
bakgrundsmaterialet i den férsta och andra delen for att skapa kladerna. Avbilda
kladuppsattningarna pa en méanniska pa ett A2-ark.

Gor en pdf-fil for uppgiften som innehaller féljande sidor: 1) de tre bilderna sammanstallda pa ett
Ad-ark, 2) fotografier av formerna du skapat och placerat ut pa bilden av ménniskan, 3) kollektionen
du skissat pa ett A2-ark i skannad eller fotograferad form. Beakta bildernas kvalitet och farger, sa att
de representerar din ursprungliga design sa bra som mgjligt.
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Utforande: 1) kollage, 2) skisser av modellera, 3) A2-format, farguppgift: akvarell- eller
gouachefarger eller tusch (inga digitala metoder)

Beddmningsgrunder: |déformaga, anvandning av den valda utgangspunkten, gestaltning av
kollektionen som helhet, modemassigt tankande

UPPGIFT 3: STICKAT PLAGG

Designa ett stickat plagg och skapa en “mockup”, det vill sdaga en modell i verklig storlek, av fardigt
stickat material. Tanken &r att visa upp det stickade plaggets idé, form och proportioner samt
material och fargsattning, inte en omsorgsfullt fardigstalld produkt. Om du vill kan du kombinera
gamla stickade plagg som du hittat pa loppis, fortsdtta pa dem genom att till exempel sticka eller
virka sjalv eller bearbeta eller omforma materialet pa olika satt.

Ta tre fotografier av det stickade plagget du designat pa en manniska: 1) framifran, 2) bakifran och 3)
fran sidan. Beskar bilden sa att personen i bilden inte gar att identifiera. Sammanstall bilderna i en
pdf-fil.

Utférande: Tredimensionell modell i farg

Bedémningsgrunder: Kansla for form, kreativitet, anvandning av farg och material, modemassig
relevans

Visuell kommunikation och design

UPPGIFT 1: TILL HANDS
1. Valj tre foremal som du har till hands.

2. Placera varje foremal i tur och ordning mot ett pappersark. For en penna runt konturerna
av féremalet. Skapa pa sa satt en tvadimensionell form av varje foremal.

3. Designa bokstdverna fran A till O genom att endast anvinda formerna som du skapat
utgdende fran féremalen. Du kan placera formerna ovanpa varandra, men du far inte
andra deras storlek eller klippa dem i bitar.

4. Skriv en text pa en mening med hjalp av bokstdverna du designat dar du reflekterar 6ver
till exempel formen, dmnet, orsaken eller malet for de valda féremalens existens.

5. Presentera denna mening pa en affisch med en eller tva farger. Anvand inte bilder.
Utforande
Fritt utforande, med en eller tva farger pa vit bakgrund.
Ldmna in en pdf-fil pa tva sidor:
e s.1:meningen
e s.2:foremalen och bokstdaverna
Bedomningsgrunder

Konceptuellt tdinkande, design- och kompositionsformaga, kommunikativitet.
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UPPGIFT 2: T-KARTA

En T-karta (eller T-O-karta) ar en typ av tidig varldskarta fran medeltiden dar en rund cirkel som
representerar varlden ar indelad i tre delar enligt formen av bokstaven T. Den 6vre halvan av
cirkeln tacks av en stor landmassa som forestéller Asien, medan de tva ovriga fjdrdedelarna
representerar kontinenterna Europa och Afrika. Den lodrata balken i bokstaven T ar Medelhavet,
medan den vanstra vagrata balken ar floden Don och den hogra vagrata balken &r Nilen. | kartans
mitt placerades staden Jerusalem, som enligt den medeltida europeiska varldsbilden betraktades
som varldens kraftcentrum. Omradet till séder, som kallades "antipoderna”, ansags vara obebott
och inte vart att avbilda pa en karta.

Avsikten med T-kartan var inte geografisk exakthet, utan att framstélla det rédande kosmologiska
och teologiska vardesystemet pa ett plan som ar symboliskt men bundet till den observerbara
varlden.

Skapa en T-karta som avbildar dagens varld med dess synliga maktférhallanden, radande
varldsbild och blinda flackar. Reflektera 6ver maktutdvningens synliga och osynliga samband. Vilka
omraden eller aktérer framstaller du i den storsta respektive de tva jamnstora sektorerna i
cirkeln? Vad ar det som separerar dessa omraden? Vilket maktcentrum placerar du i mitten av
kartan? Vad eller vem hamnar utanfér ringen? Skriv aktorernas eller entiteternas namn tydligt vid
omradena. Du kan illustrera omradena fritt som du vill, till exempel genom att lyfta fram deras
sardrag.

Utférande
Fritt utforande pa ett A3-ark.
Bed6mningsgrunder

Visuellt berdttande
Kommunikativitet och forstaelse for hierarki
Originalitet och insiktsfullhet

UPPGIFT 3: PORTFOLIO

Satt ihop en presentation pa en sida av tre alster som du har skapat sjalv och som du anser har
lyckats bra och dar du har anvant olika tekniker.

Utforande

Sammanstall alstren tydligt pa ett A3-ark. Under varje alster ska du lagga till en mening som
beskriver det. Inkludera inte ditt namn i portfolion.

Bed6mningsgrunder

Originalitet och vision
Visuellt uttryck
Mangsidighet
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