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1 Johdanto

Opinnaytetyossani tutkin &anen &anikerronnan ennakkosuunnitteluprosesseja. Tyoni
koostuu kirjallisesta osiosta ja empiirisesta tyopajatutkimuksesta. Liséksi peilailen tyos-
séni tutkimustuloksia esiteltdvdadn Muffetti-tapaustutkimukseen. Opinndytetyoni aiheen
valinnan laht6kohtana on itsedni ja kollegoitani usein askarruttanut aihe. Miten olisi
mahdollista saavuttaa yhteinen ymmaérrys danikerronnan tavoitteista ja milla keinoin se
voitaisiin saavuttaa? Tehtyjen tutkimuksien tavoitteena oli hankkia tietoa olemassa ole-
vista ddnikerronnan ennakkosuunnittelumenetelmistd. Samoin tutkimuskohteena oli

kartoittaa tuotannoissa kéytettavia danisuunnittelijoiden henkilokohtaisia menetelmia.

Aanisuunnittelu on konseptuaalista ja teknistd luovaa toimintaa. Aanikerronnan ennak-
kosuunnitteluvaiheessa aanisuunnittelija ja tuotannon taiteellisesti vastaava méaérittele-
vat aanikerronnan reunaehdot. Aanituotanto jakautuu ennakkosuunnittelun lisaksi d4nen
tallennukseen ja jalkituotantoon. Ennakkosuunnittelun keskeisend tavoitteena on selvit-
t44 tuotannon aanikerronnan esteettiset, taiteelliset ja tekniset mahdollisuudet. Téssa
tutkimuksessa keskitytddn ainoastaan danikerronnan ennakkosuunnitteluun, jonka mer-
kitysta kokonaistuotannolle peilaillaan muiden tuotantovaiheiden kautta. Tdman opin-
naytetyon yhteydessd ennakkosuunnittelulla tarkoitetaan danikerronnan ennakkosuun-

nittelua ellei toisin mainita.

Ennakkosuunnittelun problemaattisuus johtuu &énen ajassa etenevasta luonteesta. Aanta
ei voi pysdyttaa ja tarkastella siina vain jotain tiettya kohtaa. Toisin on kuvassa. Aanen
laadullisista eroista puhuminen on myo6s hankalaa, mik& johtuu yksilon muodostamista
mielikuvista, millaiselta “oikean” adnen pitdd kuulostaa. Kuulokokemus saattaa vaihdel-
la myo6s eri tilanteissa. Opinnédytetydsséni pureudutaan &anesta keskustelemisen proble-
matiikkaan, jota avataan opinndytetyon historiallisessa, menetelmi& kuvaavassa, tutki-
muksellisessa ja tapaustutkimuksellisessa osiossa. Pohdinnassa ja paatelmissa pyrin
tuomaan tutkimuksesta saadun tiedon esille ja argumentoimaan milloin

ennakkosuunnittelumenetelmié ja niihin soveltuvia tyokaluja kannattaa kayttaa.

Aéanikerronnan ennakkosuunnittelumetodiikkaa kasittelen Adnen havainnollistamistapo-

ja késittelevassa osioissa. Tarkastelun alla on elokuvadanisuunnittelija David Sonnen-
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scheinin ennakkosuunnittelumenetelmét. Sonnenscheinin liséksi esitelldan aanisuunnit-
telija ja tutkija Ari Koivuméen kehittdmia aanikerronnan ennakkosuunnittelun luonnos-

telutapoja. Esittelen myos itse kayttdmi&ni ennakkosuunnittelumenetelmié.

Tyb6pajaosiossa kartoitetaan kolmen aanisuunnittelijahenkilon kayttami& ennakkosuun-
nittelumenetelmid. Tapaustutkimuksessa kasitelladn verkkopalvelu-Muffettia, missé
esitelladn Muffetti-&&nituotannon osa-alueet kokonaisuudessaan. Nakokulma on kuiten-
kin ennakkosuunnittelussa. Tapaustutkimus tarjoaa mahdollisuuden tutkia ennakko-
suunnittelumenetelmia ei-lineaarisen kerronnan nakokulmasta. Kirjallisen tutkimusma-
teriaalin osuuden yhteydessé esiteltdvat metodiikat pohjautuvat lineaarisissa esityksissa

hyddynnettyihin ennakkosuunnittelumenetelmiin.

Toivon, ettd opinndytteeni tarjoaa ndkdaloja &anisuunnittelusta eri alan suunnittelijoille.
Erityisesti uskon, ettd &ani-, visuaali- ja konseptisuunnittelijat, jotka suunnittelevat mo-
nimediallisia, &&nikerrontaa siséltavia teoksia voivat hyotya opinndytteestani ja sen tut-
kimustuloksista. Opiskelijoille opinndytteeni tarjoaa ndkemyksid ja tietoa ammattimai-

sista ennakkosuunnittelumenetelmista ja niiden tuomista mahdollisuuksista.
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2 Aanen ennakkosuunnittelu

2.1 Aéanisuunnitteluprosessin kulku

Aanisuunnittelu on teknista ja konseptuaalista luovaa tyotd. Edella mainittu sisaltaa
kaikki ei-savellykselliset osat elokuvasta, teatteriesityksestd, musiikkiesityksestd, nau-
hoituksesta, tietokonepelistd tai muusta multimedia-projektista. Aanisuunnittelija on
henkil®, joka tekee d4nisuunnittelusta taidetta.*

Aanisuunnittelun tyovaiheet voidaan audiovisuaalisissa tuotannoissa jakaa karkeasti
esituotantoon, tuotantoon ja jalkituotantoon. Suurin osa audiovisuaalisten tuotantojen
taiteellisesta &ani-ilmaisusta toteutetaan esi- ja jalkituotannossa. Tuotantovaiheessa to-
teutetaan mahdolliset kentta-danitykset. Adnityksien aikana ei useinkaan enaa suunnitel-
la sisélt6d vaan toiminta keskittyy teknisten ongelmien ratkaisemiseen ja on siten osal-
taan luovaa. Aanituotannon viimeinen vaihe on &anen jélkituotanto, jonka aikana eri
danet kerataan yhteen yhdelle tai useammalle &4niraidalle. Adnen jalkituotannossa aani-
suunnittelija voi muokata &ant4 jalkituotantoon suunniteltujen &anityokalujen avulla.
Aania voidaan muokata filttereilla ja prosessoreilla, joiden avulla danien taajuuksia voi-
daan korostaa, ja vaimentaa, 44ntd madaltaa, hidastaa tai nopeuttaa. Lisaksi daniin voi-
daan lisatad keinotekoisia tilatehosteita. Monet kokeneet ddnisuunnittelijat sanovatkin,
ettd tilojen luominen on yksi tarkeimmistd &anen jalkituotantovaiheista. Hiljattain
edesmennyt elokuvadanisuunnittelija Paul Jyrdld on sanonut, ettd ”Ison &&nen luomiseen

vaaditaan paljon pienté 4anta, johon lisataan kaikua”.?

Usein esituotantovaihe kaynnistyy, kun tuotannon taiteellisesti vastaava antaa aanisuun-
nittelijalle tehtdvanannon. Tehtavananto voi olla esimerkiksi elokuvaan tai multime-
diateokseen toteutettava adnisuunnittelu. Taiteellisesti vastaava voi olla lineaarisen me-
dian tuotannoissa, kuten elokuvissa, ohjaaja. Ei-lineaarisessa esityksissa, kuten verk-
kosivuissa, taiteellisesti vastaava henkil0 voi puolestaan olla tuotannon artistic director
tai konseptisuunnittelija. Tuotannon tuottajan kanssa kaydaan keskustelu taloudellisista
reunaehdoista sekd aikataulusta. Budjetti madrittelee, miten laajaa 4dnen ennakkosuun-

nittelua voidaan toteuttaa ja millaisella kalustolla tuotanto ja jalkituotanto tehddan. Aa-

! The Free Dictionory by Farlex, saatavilla, http://encyclopedia.thefreedictionary.com/Sound+design

2 Jyréld, henkil6kohtainen keskustelu, 2005.
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nisuunnittelijan vastuulla on tarkistaa kasikirjoituksesta &aanityspaikkojen luonne ja

Taiteellisesti vastaavan kanssa kdydaan aluksi neuvottelua tuotannon sisalléllisista ta-
voitteista. Keskustelun pohjana voi olla elokuvan késikirjoitus tai Internet-sivuston
kaaviopiirros tai hahmotelma sen visuaalisesta ulkoasusta. Usein taiteellisesti vastaaval-
la on olemassa mielikuva esityksen &inikerronnasta. Aanisuunnittelija neuvottelee ha-
nen kanssaan ja kayttaa tuotantokohtaisesti tarpeellisia suunnittelumenetelmia &anellis-
ten tavoitteiden selvittdmisessd. Kaytettavid menetelmié voivat olla aanilistojen, aaniké-

sikirjoituksien, &anikerronnan visualisointien ja demojen toteuttaminen.

Lineaarisen kerronnan tuotannoissa, kuten elokuvissa, &anen ennakkosuunnitteluun kuu-
luu @anitystekniikan ja tuotannon signaaliketjun suunnittelu sek& mahdollisesti &&nitys-
paikkojen ennalta tarkastaminen. Aanitysympariston tarkistaminen on olennaista mah-
dollisten akustisten ongelmien poissulkemiseksi. Adnisuunnittelijan on myds hyva kon-
sultoida puvustajaa mahdollisista keinokuituisista vaatteista, jotka saattavat aiheuttaa

nappimikrofoneja haittaavaa hankaussahkoa.

Ei-lineaariset esitykset, kuten Internet-sivut ja —pelit asettavat omanlaiset &anitekniikan
haasteet, jotka pitdd huomioida ennakkosuunnittelussa. Ennakkosuunnittelussa pitéé
huomioida esitysalusta, tietokoneiden prosessori- ja Internet-vaylan nopeudet ja daanen-

toiston rajallisuudet.

Tuotannosta riippumatta d&nikerronnan ennakkosuunnittelun keskeisin tavoite on selvit-
taa haluttu danellinen maailma. Olennaista on kirkastaa esityksen kerronta, tyyli, avain-
kohtaukset ja ddrimmaisten kohtausten siséllot, jolloin voidaan tehdd ilmaisullisia raja-

uksia.’

% Keso 1998, 27.
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2.2 Aanisuunnittelun synty toiminta-alueena

Aanisuunnittelu on ollut osana nayttamoétaidetta aina teatterin keksimisesta alkaen. Aa-
nisuunnittelua tiedetddn tehdyn ensimmaisen kerran teatteriesityksiin Intiassa ja Kiinas-
sa noin 3000 vuotta ennen ajanlaskun. Esityksissa hyoddynnettiin musiikkia ja &anta

tanssin yhteydessa.

Aanisuunnittelu- ja danisuunnittelija-termi olivat yleisessa kaytossa teatterimaailmassa,
kun Francis Ford Coppola otti 4&nen ammattilaista kuvaavan sanan elokuvamaailmaan.
Coppola creditoi Kummiseté-elokuvassaan Charlie Richmondin &&nisuunnittelijaksi.
Elokuvan julkaisun jalkeen, Coppola ja Walter Murch loivat &anisuunnittelu-kasitteen,
jolloin elokuvamaailma hyvaksyi aanisuunnittelijan olevan henkil, joka on vastuussa
kaikista aaniraidan elementeistd, siséltden dialogin, &anitehosteet ja lopullisen &&ni-
raidan nauhoittamisen.® A4nia ja musiikkia hyddynnettiin suunnitelmallisesti aikaisem-
minkin elokuvassa, mutta danisuunnittelija-kasitetta ei kaytetty. Adnisuunnittelija ter-
min keksiminen mahdollisti, ett4 elokuvan tehosteista ja -ddnikerronnasta vastaava aani-
suunnittelija oli myos elokuvan oleellinen siséllon luoja, kuten elokuvan leikkaaja ja

ohjaaja.”

Elokuva on taidemuoto, joka on vaatinut toteutuakseen vaadittavat tekniset tydvalineet.
Teknisen luonteensa vuoksi elokuvaa voidaan kutsua industrialismin ajan symboliksi.°
Teknologian kehityksen my6ta daniteknologia on myds kehittynyt. Kehityksen myota
elokuvadanen laatu on parantunut ja siita on tullut todentuntuisempaa. Aanen tallennus-
tekniikoiden ja adnen jalkikasittelytyovalineiden kehittyessa &anisuunnittelijalle on tul-
lut mahdolliseksi hyddyntdd monipuolista danipalettia, jolla toteuttaa tavoittelemansa
danelliset ideat. Adniteknologian kehittyminen aiheutti myos tilauksen aanisuunnittelija-
ammattikunnan syntymiselle. Uudet teknologiset mahdollisuudet saivat aikaan sen, ettd
yha vaativammat &ini-ilmaisun ratkaisut tulivat mahdollisiksi. Aanisuunnittelijan eri-

koisosaamista tarvittiin, jotta &ani-ilmaisusta ja -teknologiasta saatiin kaikki hyoty.

4 The Free Dictionory by Farlex, saatavilla, http://encyclopedia.thefreedictionary.com/Sound+design

®> The Free Dictionory by Farlex, saatavilla, http://encyclopedia.thefreedictionary.com/Sound+design

® Keso 1998, 36.
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Elokuvaohjaajat ovat vaikuttaneet myo6s &&niteknologian kehitykseen. Kehityskulun
takana ovat olleet elokuvaohjaajat, jotka ovat ymmarténeet ddnen merkityksen tarkeéna
elokuvan osatekijand ja vaatineet kayttoonsd menetelmat, joiden avulla totetutus on
mahdollista. Maineikkaat ohjaajat, kuten Martin Scorsese, Steven Spielberg, George
Lucas ovat vaikuttaneet omalta osaltaan elokuva&énitekniikan ja -kerronnan kehittymi-

seen.’ Esimerkkina voidaan mainita Lucas Artsin kehittama THX-aanentoistostandardi.

2.3 Ennakkosuunnittelun kehitys

Musiikilla on ollut suuri merkitys elokuvan tunnelman luomisessa ensimmaisistd myk-
k&elokuvista alkaen. Aluksi elokuvia séestettiin pianolla, jolla tulkittiin elokuvan tapah-
tumia. Saksalainen séveltijad ja musiikkiteoreetikko Hanns Eisler yhdessd Theodor
Adornon kanssa arvelivat musiikin erdan esteettisen tehtdvan olevan antaa kuolleille
hahmoille eldamé&. Heiddn mukaansa ”"kummitusmainen tunnelma” on vallannut ihmiset
kankaalla liikkuvien ihmisten ja tilanteiden nayttamisella.® Uusi taidemuoto, jollaista ei
oltu aikaisemmin tavattu oli aluksi pelottava. Elokuvan realistisen esitystavan vuoksi

katsojat saattoivat peldstya kohtauksia ja pompata seisomaan tuolista kesken esityksen.

Ensimmaisia suunnitelmallisia elokuvadanikerronnan ennakkosuunnittelumenetelmi&
olivat musiikilliset ehdotukset 1910-20-luvuilla Yhdysvalloissa. Musiikki- ja nuottikus-
tantajat k&vivat katsomassa esitykseen tulevia elokuvia etukéteen ja tarjosivat elokuva-
teattereille niin sanottuja kinokirjastoja. Musiikkisuosituksia olivat muun muassa Edi-
son Film Companyn ja Vitagraphin Specific Suggestions for Music (1909) ja J.S. Za-
mecnikcin katalogit Sam Fox Movin Pictures Volumes (1913). Kinokirjastoissa esitet-
tiin kappaleiden yhteydessa niita vastaavat tunnelmat. Alla esimerkki (kts. taulukko 1)
Erdmanin, Beccen ja Bravin Handbook of Film Music —katalogin musiikkitunnelmien

kuvauksista.®

" The Free Dictionory by Farlex, saatavilla, http://encyclopedia.thefreedictionary.com/Sound+design
8 Keso 1998, 41 & Eisler, Andorno 1947, 75.
® Keso 1998, 43, Prendergast, 6-7.
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Draamallinen tulkinta

1. Klimaks

a) Katastrofi

b) Hyvin dramaattinen, agitato

¢) Rauhallinen tunnelma, luonnon mystisyys

2. Jannite — Ministerioso

a) Y0, pahaenteinen

b) Y6, uhkaava

c) Salaperdinen, agitato

d) Taika: ilmestys

e) Uhkaava voima: ”jotain tulee tapahtumaan

3. Jannite — Agitato

a) Takaa-ajo, tappelu, Kiire

b) Pako

c¢) Sankarillinen kaksintaistelu

d) Taistelu

e) Hairio, levottomuus, pelko

) Héiriintyneet massat, mellakka

g) Hairiintynyt luonto, myrsky, tuli

Taulukko 1: Erdmanin, Beccen ja Bravin Handbook of Film Music —katalogi, mu-
siikkitunnelmien kuvaus kohtauksittain

Elokuvan levittgjat saattoivat lahettdd myds musiikillisia ehdotuksia elokuvateattereille.
Elokuvan yhteydessa l&hettiin lista suosituista ja hyvéksi todetuista kappaleista, joita
séestéja voisi ottaa mukaan ohjelmistoon (kts. taulukko 2). Yksi merkittdvimmisté ehdo-
tuksien toteuttajista oli Lontoossa 1920-luvulla toiminut Arthur Dulay, joka vastasi Edi-
son-yhtion laatimista listoista.*

Sea Fury —elokuva

Valiteksti tali Tyyli Musiikkiehdotus | Saveltaja Kustantaja
toiminta

Esityksen alussa L’Onde Tragique | Gabriel-Marie | Piena

Kun vettd hei- | Leved Vision Tragique | Dyck Liber

tetty

Purjeet Vedessa | Agitato Affolement Ourdine Piena
Kapteeni nékee | Ukaava Teemal

mustan kissan

Taulukko 2: Sea Fury —elokuvan kohtauksien musiikilliset ehdotukset

10 Keso 1998, 44, Manwell Huntley, The Technique of Film Music, 58.
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3 Aanen havainnollistamistapoja
3.1 Aanen verbalisoimisen problematiikka

Aanien kuvaileminen sanallisesti on ongelmallista 4anen ajassa etenevan luonteen vu-
oksi. Adnia soitettaessa yksittaisten danielementtien poimiminen lukuisten joukosta on
hankalaa, jos kuultu &ani ei toistu saannollisesti.'* Jos &antd elementtind verrataan
kuvaan, ero on ilmeinen. Kuvaa voidaan tarkastella ajallisesta aspektista riippumatta.
Katsoja voi tehdd tulkintoja kuvasta ajasta riippumatta pysayttdmalla sen. Myos dénten
laadullinen méarittely voi olla haastavaa. Useimmat ihmiset kykenevét kuulemaan ja
kommunikoimaan adnen savelkorkeuden vaihteluista, ajallisesta kestosta ja voimakkuu-
den tasosta. Keskustellessa adnen laadusta ihmiset alkavat kuitenkin kehittd4 omia tul-

kintojaan danesta ja keksi4 sita kuvaavia sanoja.*?

Aanen laadusta puhuttaessa eri ihmiset kokevat danet omaan kokemukseensa ja tieta-
mykseensa perustuen vaihtelevasti.”> Kuulohavainnon perusteella luodut mielikuvat
perustuvat ihmisen mielikuviin siit4, millaiselta d4&nen pitéisi kuulostaa. Edelld kuvattu
kognitiivinen ilmi6 perustuu kahteen asiaan; akustisten ominaisuuksien havaitsemiseen
fyysisessa maailmassa ja opittuihin kuulokokemuksiin.** Kuunteluymparistd, olosuhteet
ja vaihtelevat tilanteet vaikuttavat kuulokokemukseen. Myo6s kuulijan kuulohetken ai-
kana vallitseva mieliala ja tavoitteet séatelevat kuulokokemusta. Toisaalta ympéristo ja
sen tarjoamat &énet vaikuttavat ihmisen mielialaan.”® Siten henkilon tekeméat kuuloha-

vainnot voivat vaihdella eri aikoina paljonkin, vaikka kyseessé olisi sama &&nilahde.

3.1.1 Aanien sanallinen kuvailu

Kokeneet &&nisuunnittelijat kykenevat kommunikoimaan danesta erilaisilla yleismaail-
mallisilla suunnittelutermeilld. Adjektiivien ja adverbien avulla voidaan luoda suuntaa
esimerkiksi elokuvan ja pelin kohtauksiin, &ani-installaatioon tai Internet-sivuston &a-

nimaailmaan. Sanallisten kuvailujen keinoin voidaan edesauttaa yhteisymmarryksen

11 Rajanti, henkilokohtainen keskustelu, 17.4. 2008.

12 Boxes and Arrows, saatavilla
http://www.boxesandarrows.com/view/why is that thing beeping_a sound design primer

13 Koivumaki 2001, 42-44.

14 Boxes and Arrows, saatavilla
http://www.boxesandarrows.com/view/why is that thing beeping_a sound design primer

5 Koivumaki 2001, 42-44.
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saavuttamista ohjaajan, kuvaajan, &&nisuunnittelijan ja muiden tuotannon tekijoiden

vailld ennen kuin demo- tai varsinaista danituotantoa on aloitettu.

David Sonnenschein mainitsee Sound Design —kirjassaan, ettd jokainen voi kuvitella

mielessaan tuhansia erilaisia “koti-ilta -kohtauksia”, jos emotionaalisia suuntaviivoja ei

ole annettu kohtauskuvailuissa.’® Kohtausluetteloon merkityt sanalliset aani- ja tunnel-

makuvailut avaavat ihmisten silmat ja korvat kohtauksen vaatimaan omaan todellisuu-

teen.

Jako kuulijan ja danilahteen valisista suhteista — sanalliset kuvailut

Aénilahdetta sel-
laisenaan kuvaile-
via sanoja:

Kuuntelutilan
ominaisuuksia ja
olosuhteita kuvaa-
via sanoja:

Kuulijan suhdetta
aanilahteeseen ko-
rostavia sanoja:

Aénilahteen
vaikutusta
kuuntelijaan
korostavia sano-
ja:

Basso, diskantti,
hiljainen karhea,
kapea, kirkas, kor-
kea, kahed, lyhyt-
kestoinen, laa-
jasointinen, matala,
ohut, pitkakestoi-
nen, syva, tumma,
voimakas.

Avara, epaselvg,
etdinen, hillitty,
hélyinen, hdmarg,
ilmava, kaikuva,
kajeinen, kaukana,
koppimainen, kui-
va, l&hidéni, melui-
nen, muhkea, sa-
mea, selked, tilava,
tunkkainen, tyyni,
tayteldinen, vai-
mea, vieno, voima-
ton, yksityiskohtai-
nen.

Epdsointuinen, helea,
helisevd, juhlava, jyh-
ked, heikko, huutava,
kaliseva, kalske, kar-
kea, kaunis, Kiljuva,
kimed, kimittava, ki-
red, kirkuva, kohiseva,
kumea, kuulas, lep-
ped, lammin, mahtava,
mieto, nariseva, nars-
kahteleva, parkuva,
paukahteleva, peh-
me4, pistavé, puhdas,
pureva, purskahteleva,
raaka, rauhallinen,
raukea, ritiseva, rous-
ke, réiked, ramiseva,
ratiseva, rémed, suhi-
seva, suttuinen, soin-
nukas, sointuva, soin-
nuton, terdva, tuskai-
nen, téhryinen, ulvo-
va, ujeltava, valittava,
viiltava, viheltava,
vinkuva, vaniseva

Ahdistava, jyri-
seva, lapitunkeva,
kirskuva, kolkko,
kova, kylma,
painostava, pelot-
tava, rdékyva,
synkka.

Taulukko 3: Jako kuulijan ja aanildhteen valisista suhteista’

16 Sonnenschein 2001, 6.

17 Koivumaki 2001, 42-44.
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Taulukossa 3 esitetddn Ari Koivuméen kehittdmé jako kuulijan ja &&nildhteen vélisista
suhteista. Esimerkiksi taulukko 3 oikeanpuoleisessa sarakkeessa on tunnelmia kuvaavia
sanoja, joiden avulla voidaan esittdd kohtausluettelossa sanallisia &&nikuvailuja. Son-
nenscheinin esittdmaa ajatusta kehitellen, Ari Koivuméen kehittdmia kategorioita voi-
daan hyoddyntéé av-alan tuotantojen ennakko&anisuunnittelussa ja kohtausluetteloiden
yhteydessé laajemminkin.

Kuuntelutilan ominaisuuksia ja olosuhteita kuvaavia sanoja avara, halyinen, hamard,
ilmava ja kaikuva voidaan hyddyntad kuvaamaan esimerkiksi kohtauksen arkkitehtuurin
suhdetta nayttelijoiden toimintaan tai savellettdvaan musiikkiin. Kuulijan suhdetta &ani-
ldhteeseen kuvaavia sanoja heled, juhlava, ja heikko voitaisiin hyddynt&a kohtausluette-
lossa viestittaméan néayttelijoiden kuulemisen suhdetta kohtauksen diegeettiseen tai ei-
diegeettiseen d&nikerrontaan. Diegeettisen musiikin esitystavassa kuulijan ja &&nildhteen
suhde voisi olla elokuvakohtauksen tapahtumissa esiintyvé orkesteri ja paahenkil6. P&a-
henkilon kuulemisen suhdetta voitaisiin siten kuvailla orkesterin soittamaan musiikkiin.
Ei-diegeettisen musiikin ja kuulijan suhdetta voitaisiin kuvata myds menestyksekkaasti.
Esimerkiksi kuvaillessa padhenkilon psykologista suunnanmuutosta, johon elokuvaan
sévelletty d4niraita antaa vihjeita katsojalle.

Myaos adnisuunnittelija voi hyddyntédd tuotannossa jo olemassa olevaa ennakkomateri-
aalia, kuten kasikirjoitusta tai kohtausluetteloa suunnittelutyon apuvalineend. Ohjaajat
kirjoittavat kasikirjoituksiin kuvailevia sanoja kohtauksien tai kokonaisteoksen tunnel-
mista ja siséllollisistd tavoitteista. Esimerkiksi pimealld kujalla tapahtuvan kohtauksen
kuvailun yhteydessa saattaa lukea tapahtumien muuttuvan pahaenteiseen suuntaan.
Sonnenchein kehottaa poimimaan kontekstista selkedsti erottuva sanalliset kuvailut ja
toteuttamaan niiden perusteella suuret aanisuunnitelmalliset linjaukset.®* Edella kuva-
tussa esimerkissa pahaenteinen on tekstista erottuva avainsana, joka maérittelee toimin-

nan muutoksen.

18 Sonnenschein 2001, 6.
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3.1.2 Aanien sanalliset vastaparit

Aéanen ennakkosuunnitteluvaiheessa danisuunnittelijalla on mahdollisuus tehdé daniker-
rontaan liittyvi& suunnitteluratkaisuja, jotka vaikuttavat voimakkaasti esityksen tunnel-
maan. Draaman kehittymisen kautta maaréytyvét teoksessa tapahtuvat suunnan muutok-
set; padhenkilon tavoitteiden muuttuminen, kohtauksien vaihtuminen ja tunnelmien
muuttuminen. Sonnenscheinin mukaan danisuunnittelijan tulisi tutkia, mika on hallitse-
va tunne ennen ja jalkeen muutoksen; mitd ndyttelijat kuulevat, kun heidan huomionsa
kiinnittyy toisesta ympéristollisesta kiintopisteesta toiseen.”® Kayttdméassaan menetel-
mé&ssé Sonnenchein tutkii kasikirjoitusta ja tekee sanallisia vastapareja. Aluksi han Kir-
joittaa sanoja muistiin juonessa tai henkil6issa tapahtuvista tunnelmien ja tilanteiden

muutoksista. Lopuksi han listaa sanat ja tekee niista vastakohtapareja.

Tunnelman muutoksia kuvaavat sanalliset vastakohtaparit

Suljettu Avoin

Kova Pehmea

Kuiva Kaikuinen
Matalataajuus Korkeataajuus
Lahella Kaukana

Tyhja Taysi
Harmoninen Dissonanssinen
Ystéavallinen Epdystavéllinen

Taulukko 4: sanallisten vastakohtien hyddyntaminen aanellisten motiivien muutok-
sissa?’

Taulukossa 4 esitetddn Sonnenscheinin esittdmat suuntaa-antavat esimerkit sanallisista
vastakohdista. Sonnenscheinin mukaan &&nellisten suunnanmuutoksien pitédd perustua
draaman kaareen ja nayttelijoiden fyysisiin tai henkisiin suunnan muutoksiin kasikirjoi-
tuksessa. Adnisuunnittelijan tehtavani onkin tehda tietoisia ratkaisuja luodessaan &ani-
kerrontaa. Aanikerronnan avulla paahenkilon motiiveja tai kisikirjoituksen kannalta
oleellista seikkaa voidaan alleviivata tai katsojalle voidaan ehdottaa jotain, mita tulee
tapahtumaan. Lisaksi &anikerronnallisena keinona on johdatella ja antaa vinkkeja katso-
jalle mahdollisista tulevista tapahtumista.

19 Sonnenschein 2001, 9.

20 5onnenschein 2001, 10.
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Luodut vastakohtasanat auttavat danisuunnittelijaa hahmottamaan suunnanmuutoksia ja
luomaan dynaamista ja vaihtelevaa &énikerrontaa. llman sanalistojen luomista on vaara-
na, ettd monitasoisesta elokuvasta ja& jotain oleellista pois. Menetelman avulla lopulli-
seen danikerrontaan saadaan syvyyttd ja monipuolisuutta. Edelld mainitut asiat par-
haimmillaan edesauttavat katsojan samaistumista ja uppoutumista esityksen tapahtumiin

ja tarinaan.

3.1.3 Aénilistojen toteuttaminen

Aanilistojen toteuttaminen danen ennakkosuunnitteluvaiheessa toteutetaan usein saman-
aikaisesti kasikirjoituksen lukemisen yhteydessa. Kasikirjoitukset saattavat siséltdd oh-
jaajan ennalta tekemia ehdotuksia aanista, joita aanisuunnittelija taydentsa. Adnilistojen
toteuttamisen motiivina on listata tarvittavat &anet, joista teoksen déniraita tai raidat
koostuvat. Aanilistojen etuna on myds, etta ne voidaan tarvittaessa jakaa eteenpdin aa-
nittdjalle, joka nauhoittaa halutut &&net. Listaa voi myds hyodyntdd onnistuneesti, jos
aanen jalkituotannossa kéytetaan &énipankkia. Talldin voi hakea jarjestelmallisesti halu-
tut d4net &&nipankista ja yliviivata haetun aénen kerrallaan listasta.

Valotusaika — Exposure Time — Aanilista

Kohtausluettelo Adnet ja musiikit
NAYTOS 1 Aamuinen danimaisema:
KOHTAUS 1 EXT. Nikos, varis, Ma-

riia

Nikos istuu talon edustalla portaiden en- | Pienten lintujen liverrys —dani
simmaéiselld tasanteella (hdnen takanaan | Lemped tuulen vire —&&ni + puiden lehti-
nékyy pitkat jyrkat portaat, joiden paa- | en kahina —aani (tuuli osuu rakennuksiin)
dystd siint&& valo. Nikoksella on liian isot | Kukon kiekuminen —aani (etdinen)
kengat ja miesten puvuntakki. Valokuva, | Koiran haukunta —aani (etéinen)

jota pitdd molemmilla kasillaan) Kirkonkello —&&ni (lyo kolme kertaa)
Totinen ilme Variksen siipien havina —&&ni
Rauhallinen, seesteinen tunnelma Variksen katolle laskeutumis —&ani

Kello ly6 kolme Variksen raakunta —aani

Varis radkéisee, tyttd (ylakerran ikkunas- | Etdinen laivan kutsuhuuto —&ani

sa oleva Mariia) kiljaisee Nuoren Nikoksen vaatteiden kahina —&ani
Yhtékkia Mariian Liitu tippuu Nikoksen | Liidun tippumis —&&ni

jalkoihin Liidun vierimis —aani

Nikos reagoi: Katsoo ensin liitua sitten
yl6s. He vaihtavat Mariian kanssa katsei-
ta

KOHTAUS 2. EXT. Nikos, Mariia, (is&
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vain kasi?)

Mariia juoksee Nikoksen takana olevia
portaita pitkin alas

Pysahtyy Nikoksen taakse. Mariaana
meinaa koskettaa Nikosta, mutta kipaisee
kuitenkin nappaamaan maahan pudonnen
liidun

Nikoksen isa tulee (PK-> istuva Nikos ja
isdn jalat. Nikos mokottad. ”Ei halua
huomata”

Silittdd Nikoksen paatd kerran, Mutta
vetda k&den pois

Isé& poistuu kuvasta

Nikos seuraa totisena ja surullisena kat-
sellaan

Rappukéytavasta kuuluva oven avaus ja
sulkemis —&ani

Aikuisen Nikoksen Portaikossa kévelyas-
keleet —aani (puu/mies)

Aikuisen Nikoksen kynnykselld kavely-
askeleet —aani (sementti/mies)
Merimiessékin kahina ja kolke —aani
Vaatteiden kahina —&ani

Aikuisen Nikoksen hiuksien raapimis —
aani

Laivan kutsuhuuto —&ani

Aikuisen Nikoksen tielld k&velyaskeleet —
aani (hiekka/mies)

KOHTAUS 3. EXT. Nikos,
varis.

Sotalaiva tuuttaa

Nikos katsoo kun Mariia piirtdé liidulla
ruudukon katuun

-> Mariia piirtdd ruudukon arinkoiselle
puolelle (1/3 puoliympyrésta=60astetta),
viimeinen ruutu loppuu, mista varjo alkaa
Tyttd heittdd liidun pétkan yhteen ruu-
tuun ja pomppii yhdella jalalla kohti ky-
seisté ruutua

Varis yrittdd napata Mariian liidun, mutta
Mariia ei anna vaan heitté4 liidun Nikok-
selle. (Aurinko haikaisee)

Mariia,

Liidulla piirto —aani

Liidun maahan osumis —&é&ni

Mariian tiella pomppimisaskeleet —aani
(kivi-hiekka/nainen)

Mariian vaatteiden kahina —aani

Variksen siipien havinaa —&&ni

Variksen liidun nappaamis —&&ni

Mariian heittdytymis —aani (kivi-sora)
Mariian tiella pomppimisaskeleet —aani
(kivi-sora/nainen)

Taistelevan variksen raakunta —aania
Liidun maasta poimimis —dani
Kohtauksen &animaailma toteutetaan
osittain ei-realistisilla &anillg, joiden
avulla tunnelman muutosta alleviiva-
taan

Kohtauksessa &animaailmaa on synkro-
noitu kuvan kanssa eli hidastettu. Aani-
maailma sumea ja etdinen. Adnimaail-
malla kuvataan Marian sisdista tunneti-
laa, hataantyneisyyttd sekd muun maail-
man etaisyyttd Mariian ja Nikoksen vali-
siin tapahtumiin.

Liidun heittamis —dani

Variksen raakunta —&ani

Variksen siipien havina —&&ni

Mariian tiella kavelyaskeleet —aani (kivi-
hiekka/nainen)

Kohtauksien vélinen siirtymis —&ani (au-
rinko heijastaa)
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Taulukko 5: Valotusaika — Exposure Time —animaation kohtausluettelo ja aanilista®

Taulukossa 5 on esitetty ddnisuunnittelija Matti Luhtalan toteuttama &anilista Valotusai-
ka-animaation kohtausluetteloon. Kohtausluettelossa esitetddn animaation kannalta
oleellisimmat &anet ja niiden avulla toteutetut henkildiden ja juonen suunnan muutokset.
Esimerkiksi &anilistan kohtauksessa 3 on merkattu kohtauksen siséltdméat danet. Niiden
lisdksi kohtauksen yhteyteen on merkattu ennakkosuunnitteluvaiheessa ehdotus, miten
aanikerronnan avulla voidaan alleviivata Maarian psykologista suunnan muutosta. Mu-

siikkia listassa ei esitetd laisinkaan vaikka se voisi siséltya siihen.

3.1.4 Aaniryhmien muodostaminen

David Sonnenschein esittelee suunnittelumenetelman, joka on hanen mukaansa hyddyl-
linen laajoissa ja teemallisesti moniulotteisissa ké&sikirjoituksissa. Kun &&nilista on to-
teutettu, aanisuunnittelija voi ryhmitelld listaamansa aanet omiin loogisiin kategorioi-
hin. Kategorioita voivat olla esimerkiksi toiminnalliset, esineelliset ja emotionaaliset
adnet. Sonnenschein kehottaa lisaksi tutkimaan, sisaltavatko eri kategoriat sanapareja,
joilla on vastakkainen samankaltainen merkitys. Oleellista on saada selville, mista vas-
takkaiset kasitteet muodostuvat ja onko olemassa samankaltaista eroavaisuutta eri kate-

gorioiden sanoissa.
Yksinkertaisessa elokuvassa kaksisuuntaisia kontrasteja saattaa olla vain yksi. Useim-
mat elokuvat sisaltavét kuitenkin kaksi tai useampia kerronnan tasoja: selkeésti erotet-

tavat tavoitteet ja konfliktit seka tekstin sisaltimat metatason suunnan muutokset.??

Sanapareista muodostetut kategoriat — kuolema ja elama

Kuolema Elama

Mekaaninen Orgaaninen

Kello (korkeataajuuksinen, tasainen rytmi) | Sydan (Matalataajuuksinen, nopeutuva ja
hidastuva rytmi)

4/4-rytmi 3/4 —rytmi

Kirkaisu (kuolema) Kirkaisu (elamd)
Siséanhengitys (savuke, kokaiini) Hengitys

Mies — oikea eldma Nainen — oikea eldmi
Raha Rakkaus

2 Valotusaika — Exposure Time —animaatio, 2005.

22 3onnenschein 2001, 10-12.
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Voimakkuus Heikkous
Voittaja Havidja
Valloittaja Valloitettu
Mies Nainen
Kuolema Mies
Aseistettu Késiraudoitettu
Voimaantuminen Turvaton

Taulukko 6: David Sonnenschein, danilistan vastakohtaparit elokuvaan Negociagao
Mortal®®

Taulukossa 6 on esitetty Sonnenscheinin teemoittamat &anet, joista on luotu
vastakohtaparit. Kasikirjoituksen avulla luodut d&nilistat ryhmiteltiin ja niistd muodostui
kaksi erillistd kaksisuuntaista aanilistaa. Adnilistat sisdlsivat musiikillisten aiheiden
kehittymisen, kuten rytmin ja &inen taajuudet, jotka on luettavissa listoista.
Sonnenschein korostaa esitteleméstddn menetelmastd, ettd se antaa vain suuntaviivoja
lopullisen danisuunnitelman toteuttamiseen. Elokuvat, jotka sisaltdvat useita eri
kerronnallisia tasoja adnen sdvyissé, symboleissa ja henkilohahmoissa, saattavat tarjota
yllatyksellisia poikkeuksia vastakohtapareista muodostetuissa listoissa. Parhaimmillaan
ne voivat tarjota kiinnostavia kontrapunktisia ja yllatyksellisid juonen muutoksia, joita

el ilman menetelmda mahdollisesti kyetd havaitsemaan.

3.2 Aanien visualisointi

Aanien visualisointimenetelmilla aanisuunnittelija voi konkretisoida &anisuunnitelmaa
aanellisten kuvauksien rinnalla. Visualisointien avulla voidaan hahmottaa tarinan draa-
man kaarta, juonen tai henkil6iden suunnanmuutoksia sekd &&ni- ja musiikkiraitojen
ajallista sijoittumista esimerkiksi elokuvan kohtaukseen. Visuaalisen esityksien etuna
on, ettd niiden avulla &&nisuunnittelija voi selkeyttad itselleen ja muille danien ajallisen
sijoittelun seka kerronnan keskeiset jannitteet musiikin ja &&nitehosteiden suunnittelua
varten. Adnikerronnan kokonaisuus hahmottuu, kun sitd voi tarkastella silméillen eika
vain keskustelujen kautta syntyneiden mielikuvien kautta. Visuaalisen informaation
keinoin &ant4 voidaan tarkastella ajallisesta ulottuvuudesta riippumatta. Esimerkiksi
draamallisten avainkohtien tai Internetsivustolla olevien monien yksittdisten aanitiedos-
tojen keskindistd suhdetta voidaan menestyksekkéésti kuvata ja valittdd haluttua infor-

maatiota.

2 Sonnenschein 2001, 11.

19



Kési ohjaajan valtiomolla — Aanikerronnan ennakkosuunnittelu

Valotusaika-animaation aikajana

0:00 min. KOhtaUS 1 3:03 min.

° >

1.Poika portailla, | 2.Aikuinen Nikos | 3. Liidun heitto ->| 4.Kuvan kehittyminen ->

Intro-alkutekstit . : . 2
varis katolla portailla —> laivalle | satama siirto kohtaukseen 2

1. Liidun heitto 2.Variksen uhka

[] Musiikki

[] Musiikilliset tehosteet

Kaavio 1: Valotusaika-animaatio, kohtaus 1, musiikkien ja musiikillisten tehosteiden
sijoitteleminen aikajanalle®

Kaaviossa 1 esitetddn Valotusaika animaation 1. kohtauksen visualisointi. Visualisoin-
nissa on esitetty musiikkien ja musiikillisten tehosteiden ajallinen sijoittuminen kohta-
ukseen ja niiden keskindinen suhde. Kohtauksen &énikerronnan kannalta oleellisimmat
suunnan muutokset on myds nimetty. Valotusaika-animaatiotuotannossa visualisointia
ja aanikasikirjoitusta hyddynnettiin rinnakkain (kts. taulukko 5). Suunnitteludokument-
tien avulla ohjaaja ja &&nisuunnittelija tekivat lopulliset paatokset aanien, musiikkien ja
musiikillisten tehosteiden tarpeellisuudesta ja ajallisesta sijoittelusta. Lisaksi henkiloi-

den ja juonen suunnan muutoksia voitiin tarkastella dokumenttien avulla.

Tuotannon aikana musiikillisten teemojen sijoittelua suhteessa kohtauksen juonellisiin
tapahtumiin ja henkilGiden suunnan muutoksiin haluttiin tutkia. Visualisointi antoi edel-
1& mainittuun mahdollisuuden. Samoin visualisoinnin keinoin tutkittiin, miten musiikil-

liset tehosteet kerrostuivat musiikin kanssa.

3.3 Tunnekayrien visualisointi

David Sonnencshein on kehittanyt visualisointimenetelman, jonka avulla juonen k&an-
teiden, tunnelmien ja jannitteiden suhteita voidaan havainnollistaa. Useimmissa tarinal-
lisissa esityksissé — kuten elokuvissa — juonen muutokset kohdistuvat paahenkiléon.
Sonnenschein ehdottaa, ettd tunnekdyrid laadittaessa d&nisuunnittelija asettuisi paéhen-
kilon asemaan ja pyrkisi luomaan mielikuvan, mitd padhenkild tuntee juuri kyseiselld

hetkella toiminnallisessa kohtauksessa.
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Inciting Plot Point 1 Mid-Point Plot Point Climax
INTRO DEATH KIDNAPPING SCHEME TO FAILED FIN NCOUNTER
ESCAPE ESCAPE WITH TH

DEATH

Kaavio 2: Juonen kaanteiden, tunnelmien ja jannitteiden suhteita havainnollistava
kartta®

Kaaviossa 2 Sonnenschein esittdd, miten &&nilistan vastakohtaparit (kts. taulukko 6)
sijoittuvat suhteessa elokuvan juonen suunnan muutoksiin. Sonnenschein on kaavioon 2
visualisoinut juonelliset suunnanmuutokset vasemmalta oikealle lukien. Alhaalle on
sijoitettu danilistaan teemoitetut kuolemaa edustavat ddnet. Ylh&élle puolestaan &&nilis-
taan teemoitetut eldmaa edustavat danet. Piirretyn kaavion perusteella Sonnenschein on
kyennyt tutkimaan daanikerronnan kahden teeman kehittymist& suhteessa elokuvan juo-

nen muutoksiin.

realistinen

\ \

Lapsug, MNuomms, Atkuisuns, r;‘nl{:u‘;tl\l

tangst seksnaali- byé

suug

tyvhtelty

Kaavio 3: Realistinen vrs. tyylitelty. Juonen k&anteiden, tunnelmien ja jannitteiden
suhteita havainnollistava kartta®

2 valotusaika — Exposure Time —animaatio, 2005

25 sonnenschein 2001, 13.
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Sonnencheinin karttaa on hyddynnetty myos radiokuunnelmien ennakkosuunnittelussa.
Kaaviossa 3 esitetaan visualisointi Willy Kyrklundin Solange -kuunnelman juonesta.
”Avauskohtauksen ja lapsuuskohtauksen aikana danikuva vaihtuu realistisesta tyylitel-
lympadn. Nuoruutta kuvaava kohtaus on kokonaan abstrakti “mielenmaisema”. Ty6jak-

so on taas realistisempi, kunnes paahenkil® rakastuu.” %’

harmoninen

[ | Nuorus, | N | Aluisuus, 1';113‘31.\1\{1
, sel:suaali N tyd 7
s '

digsonomwa

Kaavio 4: Harmoninen vrs. dissonoiva. Juonen k&anteiden, tunnelmien ja jannittei-
den suhteita havainnollistava kartta®

Kaaviossa 4 esitetadn &anellisind vastakohtapareina harmoninen ja dissonoiva. Mustalla
varilla piirretty edustaa kaavion 3 tunnek&yrad ja punaisella varilla piirretty kaavion 4
tunnekayrad. Sonnenscheinin mukaan eri vastakohtaperien tunnekéayrilla voidaan ver-
tailla ja tutkia, miten kerronnan eri teemalliset jannitteet kehittyvét suhteessa toisiinsa.
Sonnenscheinin menetelmaa on tutkinut Ari Koivumaki kaaviokuvissa 3 ja 4. Vertaile-
malla kahta itsendistd vastakohtaparia, Koivuméki havainnollistaa kahden teeman kes-
keiset jannitteet. Kiinnostavaa on myos visualisoinnin avulla saavutettava ymmaérrys
aanikerronnan kokonaistavoitteista. Sonnenscheinin mainitsema kontrapunktinen suhde
kahden teemoitetun tunnekdyran vélilla on myds ilmeinen. Visualisoinnin keinoin voi-
daan mahdollisesti edesauttaa &&nikerronnan tavoitteista puhumista konkreettisemmalla

tasolla.

% Aanipaa, saatavilla, http://www.aanipaa.tamk.fi/kuunne_2.htm
%" Aanipaa, saatavilla, http://www.aanipaa.tamk.fi/kuunne_2.htm

8 Aanipaa, saatavilla, http://www.aanipaa.tamk.fi/kuunne_2.htm
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3.4 A&anien demotus

Aéanien demotus on ennakkosuunnittelussa oleellinen tydvaihe. Tutkiessa, millaisia
mahdollisia 44nid tuotetaan, on hyodyllisté esittdd niitd yhdistettyné todelliseen siséllol-
liseen tai teknologiseen kontekstiin. Siséllolliselld kontekstilla tarkoitan demoé&énien
kuuntelemista ja niiden avulla viittaamista tuotannon kuva- tai kasikirjoitusmateriaaliin.
Demod&anid voidaan tarvittaessa testata oikeassa ymparistossa ja kéaytettavalla teknologi-
alla. Talloin saavutetaan tietoa esimerkiksi d&nentoistolaitteiden asettamista toistovaa-
timuksista. Esimerkiksi musiikkituottajat testaavat miksauksia soittamalla niita eri &a-
nentoistolaitteiden kautta. Tavoitteena on saada teos kuulostamaan hyvéltd mahdolli-
simman monen kuluttajan kaiutinjarjestelmasta. Testaamalla voidaan etsi& tasapainoista

aanimiksausta, joka palvelee mahdollisimman monia kayttotarkoituksia.

Aanisuunnittelutapaamisissa voidaan soittaa demoaania tai —musiikkeja tyoryhmalle.
Esitettdvan demoddnimateriaalin hyotynd on siitd saatava valiton tieto. Soittamalla eri-
laisia &énellisia &aripaitd on mahdollista saada selkeita vastauksia, millaista aanikerron-
taa toivotaan. Toisaalta menestyksekés asetelma voi olla sellaisen danimateriaalin esit-
tdminen, millaista ei ainakaan haluta. Erilaiset musiikkityylit luovat tarinasta hyvinkin
erilaisen. Soittamalla jazz- ja klassista-musiikkia vuoroin teksti- tai visuaalisen materi-
aalin paélle luodaan hyvinkin erilaisia viestej4 suhteessa lavasteisiin, henkilGihin ja juo-

nen muutoksiin.

Ympéristoaanisuunnittelussa ja multimediaprojekteissa danikerronnalla on omat tekni-
set vaatimuksensa, jotka d&nisuunnittelijan tulee tietdd jo demotuksessa. Ympéristoon
sijoitettavat aani-informaatio-opasteet ja adni-installaatiot voivat olla harhaanjohtavia
tai muuten &rsyttavid, jos danentoistoa ei ole testattu oikeassa ymparistossé. Esimerkik-
si, jos &ani on saédetty liian kovalle ja se vuotaa ymparistoon tai daniteknologia on va-

littu va&&rin perustein.

Kuluttajien tietokoneissa olevat multimedia-kaiuttimet ovat kooltaan pienid ja niiden
toistokyky on rajallinen. Samoin kuluttajien tietokoneiden prosessori- ja Internet-vaylén
nopeudet on syytd ottaa huomioon. Www-sivuille toteutettavat d&net on hyodyllista
testata niiden parhaan toistettavuuden kannalta. Aanisuunnittelija voi demotuksesta saa-
dun tiedon perusteella kirjata a&nisuunnitteludokumenttiin parhaan mahdollisen &anen

pakkausmuodon, jolla palvelun kdytettavyys on vield mielekéastd. Ongelmallista on, jos
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hienosti toteutettu adnikerronta ei toimi liian pitkien latausaikojen tai huonon &anenlaa-

dun vuoksi.

Aéanisuunnittelija voi my6s kuunnella demodanimateriaalia itsenaisesti. Voisi vaittaa,
ettd lahes kaikille luovan alan tyontekijoille tulee hetkid, jolloin ongelma ei ratkea. Ai-
nisuunnittelija voi kyseisen tilanteen tullen hakea vaikutteita kuuntelemalla musiikkia,
joka muistuttaa symbolisesti, tonaalisesti tai rytmillisesti esitykseen mahdollisesti toteu-
tettavaa ddniraitaa. Yksinkertaisimmillaan demotus voi olla musiikin kuunteluhetki,
jonka aikana pidetdan silmét kiinni ja kuvitellaan mielessé kohtauksen kulku. Hyvéksi
havaitsemani keino on tarkastella &&niké&sikirjoitusta tai 4dnen visualisointeja ja saman-
aikaisesti kuunnella musiikkia. Menetelman avulla voi tutkia, miten tarina ja musiikki
ovat vuorovaikutuksessa keskend&n; miten rytmi, harmoniat, melodiat ja emootiot

suhteutuvat tarinaan. %°

29 Sonnenschein 2001, 22.
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4 Aanikerronnan ennakkosuunnittelutyopaja

4.1 Tutkimuskohteen maarittely

Tutkimuksella haluttiin selvittdd, millaisia d&nikerronnan ennakkosuunnittelumenetel-
mi& on kaytdssa ja miten osallistujat itse olivat hyddynténeet niitd tuotannoissa. Selvi-
tettdvand oli myos keiden toimijoiden johdosta ennakkodanisuunnittelun reunaehdot
maéadritelld&n ja toisaalta hyddynnetd&nkd danisuunnittelijoiden erikoisosaamista siiné
maéarin, kuin olisi mahdollista. Liséksi tutkimuksessa haluttiin kartoittaa ennakkoaani-
suunnitteluun liittyvid ongelma-alueita, joita saattaa esiintyd avaintoimijoiden valilla.
Tutkimuksesta saadun tiedon toivottiin tuovan lisdymmérrysté jo tehtyjen &&nen ennak-

kosuunnittelumenetelmia kartoittavien tutkimusten rinnalle.

4.2 Aiheen rajaus

Jarjestetty tyOpaja on ensimmainen vaihe neliosaisesta tutkimuksesta. Toinen vaihe tu-
lee sisaltam&an observointitilaisuuden, jossa tutustutaan yhden tai useamman &&nisuun-
nittelijan tapaan ideoida ohjaajan tai muun tuotannosta taiteellisesti vastaavan henkilon
kanssa. Kolmas vaihe koostuu tydpajasta ja observoinnista saatujen tietojen purkamises-
ta ja Sketch-&anisuunnittelutykalun kirjallisesta konseptoinnista. Neljas vaihe sisaltaa
Sketch—aanisuunnittelutydkalun prototyypin toteutuksen ja testauksen.

Opinndytetyoni tarkoituksena ei ole tuottaa valmista tyokalua vaan kerdtd mahdolli-
simman paljon tietoa, millaisia uusia luonnostelumenetelmié ja niihin tarvittavia tyoka-

luja &&nen ja musiikin suunnittelijat tulevaisuudessa tarvitsevat av-alan tuotannoissa.

4.3 Tutkimusmenetelmat

Tyo6paja jarjestettiin Helsingissé 9.5.2007 Adultan radio- ja televisio-opistossa. TyOpa-
jaan osallistui kaksi anonyymia danisuunnittelijaa ja 4dnisuunnittelija ja sdveltaja Sakari
Heikka. Ensimmainen anonyymi osallistuja edusti fiktioelokuvadanisuunnittelijaa. Toi-
nen anonyymi osallistuja edusti dokumentti- ja animaatiotuotannoissa toiminutta &ani-
suunnittelijaa ja &anittdjada. TyOpajan vetdjand toimi danisuunnittelija ja saveltaja Matti
Luhtala. Tutkimuskohteena oli danikerronnan ennakkosuunnitteluprosessit audiovisuaa-

lisen alan tuotannoissa.
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Ty0Opaja sisdlsi kolme laadulliseen tutkimusmenetelm&én perustuvaa tehtévaé. Tehtévi-
en taustalla on kayttajakeskeisen suunnittelun ajatusmalli, joka on tietojarjestelmien
suunnittelussa yleisesti kdytdssa oleva lahestymistapa. Kaikki tehtdvat tallennettiin DV-
kameralla ja digitaalisella a4nen tallentimella. Aénitaltiointi litteroitiin tekstimuotoon.
Analyysivaiheessa litteroinnista poimittiin pa&kohdat. Luokittelu tapahtui tulostamalla
paakohdat paperille ja edelleen lajittelemalla teemoittain. Teemoista muodostui véliot-
sikot Ennakkosuunnittelu-lukuun.

Kuva 1: Adnikerronnan ennakkodanisuunnittelutydpaja, litterointivaihe, paakohtien

tulosteet rytmiteltyind

Ensimmainen tehtéva oli haastattelukierros, jossa osallistujat vastasivat ennakkosuun-
nittelua koskeviin kysymyksiin. Toisena tehtiin lapputehtdva. Siind osallistujia pyydet-
tiin kirjoittamaan viisi avainsanaa- tai -lausetta onnistuneesta adnen ennakkosuunnitte-
lusta. Tehtdvéssé haluttiin selvittad osallistujien kasityksia siitd, mitka seikat johtavat
onnistuneeseen tuotantoon. Onnistunutta tuotantoa ei méaritelty tarkemmin tehtavénan-
nossa. Lapputehtavan lopuksi osallistujat sijoittivat kirjoitetut laput flappitaululle ja
otsikoivat ne ryhmittain. Lapputehtavén tuloksista myos keskusteltiin.

26



Kési ohjaajan valtiomolla — Aanikerronnan ennakkosuunnittelu

Kolmantena tehtdvana oli simulaatio-tehtavé. Tehtdvénannossa osallistujia pyydettiin
ideoimaan tulevaisuuden &anen ennakkosuunnittelutyokalu. Tehtavan alussa osallistujil-
le jaettiin tarvikkeita, joita heidan oli mahdollista hyddyntad. Jaettavat tarvikkeet olivat:
muovailuvaha, kdnnykka, neljan kuvan kuvakasikirjoitus ja erilaisia tunnetiloja esittavia

kasvojen kuvia.

Kuva 2: Aanikerronnan ennakkosuunnittelutyépaja, Simulaatiotehtavén tarvikkeita

Tehtdvanannossa osallistujille kerrottiin, ettd he voisivat toimia aanisuunnitteluryhma-
na. TyOkalun suunnittelun ohella ryhman tehtdvana oli pyrkia ratkaisemaan &&nen en-
nakkosuunnitteluun liittyvdd kommunikoinnin ongelmaa; kehittdm&éan keino, miten &a-
nisuunnitelma voitaisiin esittdd selkedsti ohjaajalle, jolla ei ole keinoa kommunikoida
adnesta. Ohjaajan tehtavana oli olla hankala ja esittadé ns. tyhmia kysymyksia. Kuvitteel-
lisena ohjaajana toimi tyopajan vetdja Matti Luhtala.
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5 Tutkimustulokset

5.1 Avaintoimijat audiovisuaalisissa tuotannoissa

Ty6pajaan osallistunut tydoryhma luetteli audiovisuaalisten tuotantojen avaintoimijoiksi
ohjaajan, tuottajan, aanisuunnittelijan ja leikkaajan. Audiovisuaaliset teokset ovat usein
yhden taiteellisesti vastuussa olevan henkilon ndkemyksia, joita tydryhma tukee &éanen
ja kuvan keinoin. Elokuvissa vastuuhenkil on l&hes aina ohjaaja. Vuorovaikutteisissa
teoksissa, kuten peleissa tai Internet-tuotannoissa vastuuhenkilé voi olla Artistic Direc-
tor. Joskus tuotannoissa voi kayda niin, ett tuottaja jyraa koko tuotannon ja maarittelee
kerronnan estetiikan yksin.

Ty6éryhman mukaan niin voi kdyda, jos tuottajalla on oikeudet olemassa olevaan kasi-
kirjoitukseen. Ennakkosuunnitteluvaiheessa voi myods kayda niin, ett ohjaaja on kyvy-
ton kertomaan, mitd &&nelld halutaan viestida elokuvassa. Silloin vastuu saattaa jaada
tuottajalle, jolloin ennakkosuunnittelusta ja varsinaisesta tyovaiheesta kommunikointi
jaa aanisuunnittelijan ja tuottajan valille. Kuitenkin ohjaaja on useimmiten se, joka maa-
rittelee lopulliset siséllolliset linjat. Tuottajan kanssa puolestaan k&ydadn yleensa kes-
kustelua budjetista. Budjetin koko méérittelee, millaisella kalustolla tuotanto tehd&an.
N&in my0s tuottaja vaikuttaa osaltaan ennakkosuunnitteluvaiheeseen ja sité seuraaviin

tuotantovaiheisiin.

Musiikkituotannoissa musiikillinen tuottaja voi olla bandin jésen tai koko b&ndi yhdes-
s&. On myos yleistd, ettd tuottaja on bandin ulkopuolinen henkild, joka on palkattu mu-
kaan levy-yhtion toimesta. Aanituottajan tarkein tehtava on tarkistaa, etta levy valmis-
tuu ajoissa ja pysyy budjetissa. Myos taiteellinen vastuu on usein tuottajalla. Tuottaja on
vastuussa liséksi artistille ja levy-yhti6lle, jotta levy vastaa taitteellisia tavoitteita. Tuot-
taja voi toimia my0ds musiikin sovittajana. Esimerkiksi, jos bandilld ei ole selkedd mieli-
kuvaa kappaleen rakenteesta studioon tullessaan, niin tuottaja saattaa sovittaa esityksen,
jos bandi néin toivoo. Musiikkituotannoissa on yleistd, etta levy-yhtiolld on myds oma
tuottaja, joka tekee tuotantoa. Levy-yhtididen tuottajat hoitavat tuotannoissa usein
markkinointiin ja rahoitukseen liittyvia asioita. Levy-yhtididen tuottajat eivat useinkaan

osallistu levyaanityksien toteuttamiseen vaan toimivat enemman hallinnollisella tasolla.
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Tyéryhman mukaan audiovisuaalisen tuotannon danen tai musiikin ennakkosuunnitte-
lusta vastaa useimmin ohjaaja, tuottaja, séveltdja ja &anisuunnittelija. Tuotannoissa,
joissa musiikilla ja/tai aanisuunnittelulla on merkittdvd osa, voidaan &animateriaalia
esittad ennakkoon paljonkin ja hakea &anikerronnan parasta muotoa yhdessé tyoryhmén
kanssa.

Ty6éryhman mukaan tuotantojen aanisuunnitteluvaihe alkaa usein siten, ettd ohjaaja tai
tuottaja ottaa yhteyttd &anisuunnittelijaan ja toimittaa luettavaksi ké&sikirjoituksen tai
muun tuotantoa selventdvan dokumentin. Dokumentin avulla &&nisuunnittelija alkaa
hahmottelemaan esitystd tukevaa danimaailmaa yhdessa ohjaajan kanssa. Yleistd on,
ettd esimerkiksi k&sikirjoituksiin on liitetty mukaan ohjaajan kommentteja mahdollisista
aanistd tai musiikeista. Erddn tyéryhmaldisen kokemuksena oli, ettd ohjaajan kanssa
keskustellaan, minkélaisia audiovisioita elokuvassa tavoitellaan. Neuvottelun perusteel-
la &&nisuunnittelijan vastuulle jaa ratkaista toteutustavat. Samassa ennakkosuunnittelu-
vaiheessa tuottajan kanssa neuvotellaan tuotannon tavoitteista ja siitd miten ne suhteu-
tuvat olemassa oleviin resursseihin. Saatujen resurssien perusteella paatetdén, millaista
jalkidanituotantoa tehdéan: toteutetaanko foley-tehosteita, kuinka paljon studioaikaa on

ja mika lopputuotteen formaatti on.

5.2 Ohjaajan suhde aanen ennakkosuunnitteluun

Tyoryhmaldisten kokemuksen mukaan asiantuntevat ohjaajat suhtautuvat ennakkosuun-
nitteluun positiivisesti ja uskovat sen elokuvalle tuovaan lisdarvoon. Yhden osallistujan
mukaan ohjaajat voivat olla kiinnostuneita kuulemaan aanisuunnittelijan ennalta teke-
méaé tai valitsemaa &ani- ja levymusiikkiamateriaalia ennakkosuunnitteluvaiheessa. Ta-
paukset vaihtelevat kuitenkin ohjaajapersoonittain. Tyoryhmaélaisilla oli myods koke-

muksia ohjaajista, joilla ei ollut kiinnostusta daneen lainkaan.

Maa olen kaynyt koko paivan ja eilisen paivan dialogia tuottajan kanssa
siita, ettd milla kalustolla menndan ja puhunut nyt ohjaajan kanssa siita,
etta mita tassa nyt haetaan yleensakin. Toinen sanoo, etta taalla kuvataan
vaan hiljaisuutta, etta taalla ei puhuta mitéan, ei siis tarvita siis mikro-
fonejakaan. Ja maa olen vaantanyt katta siité aiheesta, etta mites me teh-
daan se hiljaisuus, etta ei kai me tahan mitédan levyja panna soimaan, etta
jotenkin se hiljaisuus siihen pitaa aanittaa, etta se kuulostaa hiljaisuudel-
ta.
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Ty6éryhmaldisten mukaan on ongelmallista, jos ohjaaja ei ymmarrd &anen osa-aluetta
tuotannossa ja kokee sen vain ylimééaraiseksi tuotantokuluksi. Tuotannon onnistumisek-
si esteeton kommunikaatio ohjaajan ja &&nisuunnittelijan valilla on tarkedd. Edella mai-
nitusta syysta ennakkosuunnittelusta syntyvé dokumentaatio tulisi olla jokaisen tuotan-
toon liittyvan saatavilla. Jos ndin ei ole, suurella todenndkoisyydelld tuotannon siséllol-
liset ja tekniset tavoitteet jadvat ainoastaan ohjaajan péaan sisadn mielikuviksi, joita tyo-

ryhma yrittaa vain arvailla.

Niin tass& ollaan sen ohjaajan kanssa kayty keskustelua siita, mita se silla
hiljaisuudella tarkoittaa ja mita se hanen paassaan se hiljaisuus on, kun
han on kuiteskin kaynyt kuvauspaikoilla. Mina en ole enk& kaynyt enka
nahnyt edes kasikirjoitusta. Niin tastd aanimaailman luonteesta on puhut-
tu ja miten se tallennetaan, niin kylla se on siin& ennakkosuunnittelussa
erittdin vankasti lasné ettd, on olemassa edes jonkinlainen mielikuva edes
siita tuotannosta.

5.3 Ennakkosuunnittelun merkitys ja arvostus

Ty6ryhmalaiset pitivat yksimielisesti ennakkosuunnittelua elimellisend osana audiovi-
suaalisia tuotantoja. Sen puuttuminen miellettiin ammattitaidottomuudeksi ja tuotannon
osa-alueeksi, jonka pois jadminen voisi pahimmassa tapauksessa johtaa koko tuotannon

epaonnistumiseen.

Kyllahan se on varmaan kaikkein tarkein kayda lapi niin pitkalle kuin
mahdollista sitd ennakkosuunnittelua ja varsinkin, jos siina tulee musiik-
kia. Sehdn on ohjaajan, tuottajan, saveltajan ja muusikoiden kanssa se
ennakkosuunnittelu, ettd yleenséhan sita musiikkia ruvetaan tekeméan jo
ennen, kun se leikkauskaan on valmista tai ennen kun se tuotanto onkaan
leikkauspoydalla tai ainakin niitd demoja aletaan tekemaan ennalta. Etta
niitd oikean musiikin demoja voidaan pyoritella siind leikkauspoydalla ja
silla tavalla hiotaan sita lopullista.

TyOryhmaldiset olivat kuitenkin sitd mieltd, ettd tuotantojen nykybudjetit eivat ole riit-
tdvan suuria, jotta laajemmasta ennakkosuunnittelusta voitaisiin neuvotella. Yleinen
késitys oli, ettd esimerkiksi elokuvissa rahat laitetaan mieluummin elokuvan visuaalisiin

erikoistehosteisiin.

Ty6éryhmaldisten kommenttien perusteella ennakkosuunnittelua arvostetaan, mutta siita

el haluta maksaa. Resurssien puuttumisen johdosta aikaa ei jd& ennakkosuunnitteluun
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vaan tuotannot painottuvat jalkituotantovaiheeseen. Adnitoteutuksien uskottiin myds
kérsivan edelld kuvatuista syistd. Erds tydryhman jasenista mainitsi tekevansa ennakko-
suunnittelua omalla ajalla iltaisin ja viikonloppuina. Esimerkiksi luomalla &&nimateriaa-
lia ennakkoon, jolloin jalkituotannolle jad enemman aikaa. Syynd edelld mainittuun

todettiin, ettd halutaan valttaa seuraavissa tuotantovaiheissa mahdolliset ongelmat.

Just noiden ennakkosuunnitteluiden ja tehosteiden ja kaiken sen &animate-
riaalin 1&pi kAyminen niin kuin ennen, kuin ollaan varsinaisessa aanityo-
vaiheessa niin se on kuitenkin semmoinen, mika jattaa sitten aikaa sille
lopulliselle &anityolle, etté ei mene studioaika siihen, ettd plaraan ja aa-
nittelen niité alkuperdistallenteelta tai siirtelen niit& alkuperaistallenteita.

5.4 Tyodryhman valiset vuorovaikutussuhteet

Lapputehtdvastd saatujen tulosten mukaan tyéryhmaél&isten mielestd motivaatio on tar-
keintd onnistuneessa tuotannossa. Motivaation nostattajiksi mainittiin oppiminen ja si-
séllollisesti merkittavan teoksen tekeminen ja vaikuttamisen mahdollisuus tuotannossa.
Omasta ammattietiikasta suhteessa motivaatioon mainittiin, ettd tuotannon pitd olla

mieleké&s ja lopputuotteen sellainen, ettd sen voi allekirjoittaa.

...Slis el se, etta siitd tuotannosta jaa jotain konkreettista,... ettd on saanut
tehd& jotakin semmoista johonka on pistanyt itsensa likoon, etta on toisen-
lainen ihminen tuotannon jalkeen, kuin oli ennen sita. Etté on joko oppinut
joitakin asioita tai on kdynyt omassa tekemisessaan lapi joitakin asioita,
josta jaa jotakin seuraaviin tuotantoihin vietavaksi. Etta siitd on muutakin
hy6tya kuin maksettu palkkaa.

Niin, etta siita (tuotannosta) jai jotakin, ettd se tuotanto on sellainen, jon-
ka haluaa allekirjoittaa, ettd on ollut mukana sellaisessa tuotannossa. Se
on minusta semmoinen aika tarkea asia.

TyO6ryhman merkitys mainittiin motivaation luojana. Jos koko ty6ryhma on alusta alka-
en mukana toteuttamassa yhteisté teosta, niin motivaatio kohoaa kaikilla. Motivaattorik-
si mainittiin myos ohjaajan tai muun taitteellisesti vastuussa olevan aito kiinnostus &ani-
suunnittelua kohtaan ja &&nisuunnittelijan riittdvd luovan tyon vapaus. TyOyhteison ja
sen sisdisen vuorovaikutuksen merkitystd korostettiin motivaation nostajana. Esimer-
kiksi fiktiivisen elokuvan adnen jalkituotannossa tyoryhma voi koostua kahdesta &&ni-
leikkaajasta ja foley-ryhmasta sekd miksaajasta. Adnituotantoa tehdesséd saatetaan sa-
manaikaisesti tehda tiivista yhteistyotd myods kuvaleikkaajan ja —assistentin kanssa. Jos
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tyoryhmaéssé syntyy rakoilua ja myrkyttdmisté niin tunnelma ty0yhteiséssé voi muodos-
tua sietdmattémaksi, jolloin tuotanto kérsii. Siksi tydyhteis6on kannattaa pyrkiéd luo-
maan hyvé ilmapiiri. Tyoryhmén toimivuutta verrattiin orkesteriin, joka kommunikoi

toistensa kanssa musiikin kielella.

...mulle syntyy usein motivaatio sillain, ettd se on yksinkertaisesti miele-
kasta se tyonteko. Tuli semmoinen esimerkki mieleen, kun joskus on soit-
tanut jossakin sinfiksessa ja konsertin aikana tulee semmoinen fiilis, etta
me tehdaan yhdessa, etta tassa on jotain tosi mageeta. Joskus ei vaan syn-
ny, ett vaan jyystaa sita soittamista ja ei vaan tuu mitdan. Siind on tosi
iso ero, millainen fiilis siin& on.

Ty6pajan lapputehtévasté saatujen tuloksien mukaan jarjestelmallisyys ja &anikerronnan
roolin selventdminen tuotannossa on yhteydessa avoimuuteen, sosiaalisiin suhteisiin ja
esteettdmaén yhteyteen ohjaajan ja &anisuunnittelijan valill4&. Hyvét sosiaaliset suhteet
puolestaan edesauttavat tuotantotekijoiden motivaatiota. Aanisuunnittelijalla pitda olla
hyva yhteys taiteellisesti vastuussa olevaan henkild6n ja koko tyéryhmaan.
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Aé&nisuunnittelijoiden tydpaja — Lapputehtévdssa syntyneet kategoriat

Motivaatio ja tuotannon henki

- avoin luovuus

- intoutuminen tuotannosta
- teoksen mielekkyyys =
motivaatio

Resurssit

- aika

- budjetin realistinen suunnittelu
- resurssit

- taloudellinen informaatio

- taloudellinen varmuus

Tekniset resurssit Sosiaalisuus

- hyvat fasiliteetit - hyvat sosiaaliset suhteet =

- jarjestelmallisyys — yhteinen savel

- tydymparistd —» -sosiaalinen ymparisto =

- aanikerronnan roolin tyokaverit

selventaminen tuotannossa -yhteys ohjaajaan
-vaikuttamisen mahdollisuus
tuotantoprosessiin

Kaavio 5: Aanikerronnan ennakkosuunnittelutydpaja, lapputehtavasta saatujen tu-

losten kategorisointi
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Kuva 3: Aanikerronnan ennakkosuunnittelutydpaja, lapputehtavasta saatujen tulos-
ten kategorisointi, alkuperainen lapputaulu

5.5 Kommunikaation merkitys tuotannossa

TyOpajaan osallistuneiden mukaan kommunikaatio tuotantotekijoiden ja tyOryhmien
valilla vaihtelee. Joissain tuotannoissa saatetaan tehdakin paljon tiivisté yhteisty6té kun
taas seuraavassa tuotannossa tyoryhman vélilla ei jarjestetd lainkaan tapaamisia. Osallis-
tujien mielestd molemmat tuotantotavat voivat olla kuitenkin yhtd oikeita ja toimivia.
Eras osallistujista kertoi esimerkin animaatiotuotannosta, jossa h&n toimi &&nisuunnitte-
lijana. Muu tuotantoryhmad koostui ohjaajasta, tuottajasta ja sdveltdjasta. Tuotantoryhmé
teki yhdessé tiivistd yhteistyotd. Tekijat 10ysivat yhteisen tavoitteen. Osallistujan mu-
kaan edelld mainittu johtui ammattiosaamisesta ja oikeanlaisesta asenteesta, jossa Ku-
kaan ei kokenut, ett4 hanen luovuutta rajoitetaan.

Ehka& siin& oli erikoislaatuista se, ettd naa muusikot oli mediakouluja kay-
neita, ettd se ei ollut heiltd pois, jos tasta viilataan tahtia vahan lyhem-
maksi, ettd se ei ole heidan taiteellisen ilmaisun rajoittamista vaan he
ymmarsi sen, ettd miksi nain. Mutta silloin piti my6s jatkuvasti perustella
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... ettd miks n&in. Mutta sitten se keskusteluyhteys kyll& toimi ja sitten oli
hyva, etta siind oli aika harvinainen tuotanto sikali, etta kaikki keskusteli
siing, etté se tuotanto ikdan kuin muovautuu, oli ikdan kuin dreijausta ja
meni tavallaan non-lineaarisesti.
Toisaalta kommunikaatiota ei valttamétta tarvita kovin paljoa, jos prosessien kulku on
ennalta tiedossa ja tuotanto-osapuolet ymmartavat, mita heilté odotetaan. Yksi osallistu-
jista kertoi esimerkin elokuvatuotannosta, jossa yhteisid tapaamisia musiikin saveltajan
kanssa ei ollut laisinkaan, koska séveltdja toimi eri maasta kasin. Kommunikaatiota oli
hyvin vahan ja palaverit hoidettiin puhelimitse. Kuvamateriaalia lahetettiin kohtauksit-
tain leikkaamosta sdveltajalle, jota pyydettiin luomaan musiikillisia aihioita kohtauksiin.
Saveltgja teki musiikkidemoja ja l&hetti niitd adnisuunnittelijalle, joka sijoitteli ne koh-
tauksiin yhdessa kuvaleikkaajan kanssa. Lopuksi kuvaleikkaaja ja &&nisuunnittelija
kommentoivat musiikkeja ja samalla pyydettiin alkuperaiset tiedostot miksattuina. Aa-

nitiedostot saatuaan danisuunnittelija miksasi musiikit muuhun ddnimateriaaliin.

Ty0Opajan lapputehtavén arviointivaiheessa kévi ilmi, ettd osallistujat ajattelevat audio-
visuaalisten tuotantojen olevan parhaimmillaan onnistunutta ryhmaty6td. Onnistunut
kommunikaatio on kuitenkin edelld mainittuun edellytys. Myds fyysisen ldsndolon tar-
keyttd korostettiin. Jos tuotantotyOntekijat tyoskentelevat samassa fyysisessa tilassa,
niin suora kommunikointi on helpompaa, vuorovaikutus véalitonta ja synergiaa syntyy.
Kuitenkin mainittiin, ettd niukasti rahoitusta saaneilla tuotannoilla ei ole mahdollisuutta
tilata kallista studioaikaa ja suurta tyoryhmaa, jolloin toisen kaltaisia tuotantotapoja
pitédd hyodyntaa.

Tyo6skentelemistd samassa tilassa verrattiin orkesterissa soittamiseen. Parhaimmillaan
kiinted ty0yhteisé mahdollistaa &anelliset kokeilut ja tutkivan tydasenteen. Silloin tyon-
tekijat nauttivat tekemisestd, josta tuotanto hyotyy. Mahdollista on myds, etté taiteelli-

nen ja tutkiva vapaus mahdollistaa uudet tyomenetelmat ja niistd syntyvat innovaatiot.

Siina tulee se yhteen soittaminen? (Heikka)

Niin siind tulee se ja musta se leffa siita silloin hyotyy, ettd siind voi ko-
keilla kaikenlaista ja sit jos tuntuu, ettd ne ei toimi niin ne voi heitta& pois.
Etta ei se tietenkdan menet& muuta, kuin taloudellista resurssia elikka ra-
haa, paitsi jos tekee sen ilmaiseksi.
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5.6 Aanisuunnittelijaidentiteetin luominen

Tyo6pajaan osallistuneiden mukaan &anisuunnittelijan ammatti-identiteetti muodostuu
kaytetyista danikerrontamenetelmistad. Edelld mainitulla tarkoitetaan tdssa yhteydessa,
millaisista adnistd ja niiden yhdistelmistd danisuunnittelija luo taidetta tai designia.
Merkittavana tekijana &d&nisuunnittelijan identiteetin luomisessa koettiin oman henkil6-
kohtaisen danipankin luomista. Aanipankki voi sisaltaa a4nid, tehosteita, musiikkeja jne.
Oleellista osallistujien mielesta oli, ettd ddnipankin sisalté on mahdollisimman persoo-
nallinen ja siten henkilokohtainen. Aanipankin luomiseen tulisi kiyttaa aikaa ja sen si-
séltoa tulisi laajentaa méaaratietoisesti. Sakari Heikan mukaan &&nipankki on musiikki-
tuotannoissa valttdmaton tyokalu, jonka avulla musiikkituottaja voi yhdessa artistin
kanssa luoda suuntaa-antavia demoja musiikkikappaleista.

Se menee usein silla tavalla, ettd on esimerkiksi artisti, joka on tehnyt bii-
seja ja tuottaja tyoskentelee tan artistin kanssa ja saatetaan tehda hyvin-
kin nopeasti tallaisia esidemoja, jossa esimerkiksi soundit voi lahtee ihan
rumpusaundeista. Tuottajalla on eri fiilikseen sopivia paketteja, jotka la-
dataan johonkin softaan tai sampleriin tai muuta ja siind on tavallaan se
paletti, mista lahdetaan liikkeelle. (Heikka)

Heikka mainitsi myos, ettd musiikkituotannoissa tuottajan henkilokohtainen danipankki
tukee tuottajan dani-identiteettid ja antaa tuottajalle signeerauksen tdman ammattitaidos-
ta. Sama koskee myos elokuvadanisuunnittelijoita. Erds osallistujista oli laajentanut
omaa soundipankkia keradmaélla aaniottoja eri tuotannoista niille tarkoitettuihin kansioi-
hin. Jalkeenpéin nimettyihin tiedostoihin on voinut palata tarvittaessa. Tiedostoihin
osallistuja oli nimennyt ajallisen ja tilallisen merkinnén; missa ja milloin &é&nitys oli
tapahtunut. H&n oli saattanut myos sanella tiedoston alkuun samat tiedot. Osallistuja oli
kehittanyt itselleen selkedn tiedostojen nimedmisjarjestelman, jotta aanitiedostoja voi-
daan etsid tietokoneen hakukoneella lukuisia &&nitiedostoja sisaltavéltd kovalevylta.
Tiedostojen nimedmisessa ei hyddynnetty danten siséllollisia merkityksié.

5.7 Tunnetilojen kartoitus &anen ennakkosuunnittelussa

Tunnetilojen kartoitusta adnen ennakkosuunnittelussa tyéryhmalaiset eivat olleet kéyt-
tdneet. Syyné edelld mainittuun mainittiin danien valittdmien mielikuvien ja niiden mer-
kitysten subjektiivinen olemus. Erds ty6ryhmaldinen mainitsi, ettd ihmisten on helppo
tulkita kovaa soiva elokuvadani hyvéksi. Hanen mukaan jokainen pystyy mittaroimaan

adnen paineen tason vaihteluita esimerkiksi hiljaa ja kovaa soivan elokuvamainoksen
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valilla. Hiljaa soiva mielletddn helposti huonommaksi. Usein ndin on ainakin mainosta-
jien mielestd, jotka haluavat saada oman tuotteensa esiin mahdollisimman tehokkaasti.

Aénen laadullisista eroista keskusteleminen onkin huomattavasti vaikeampaa.

Varsinkin noissa fiktioissa se on niin kuin sama kun mainosaanessa... jos
menee kattomaan Spider Man 3:n edessa mainoksen, joka tulee hiljempaa,
kun se seuraava mainos niin se on huono. Jos se tulee kovempaa niin se
on hyva.

Monille ihmisille tuottaa vaikeuksia puhua laadullisesti ja monisyisesti aanien merki-
tyksisté ja tunnevaikutuksista.

Onko tassa suunnitteluprosessissa mukana tunnetila, josta te olette puhu-
nut tuottajan kanssa? Vaikka jos puhutaan jostain tunnetilasta, niin onko
se vain sun paassas vai, kun on olemassa néitd Sound Minereita ja lista-
uksia niista soundeista, niin ne ei kuitenkaan tunnista... sité sisallollista
merkitysta. (Matti Luhtala)

Ei... musta se on sillain hankalampi, koska se on kaikille ihmisille erilai-
nen, ettd se on tavallaan, etté se sama tuuli voi olla jollekin kylmé ja etéi-
nen ja toiset on, ettd se kuulostaa samalta kuin meidan mokilla ja on tosi
ihanaa. Se on tosi paljon kiinni siitd, miten ihmiset, missakin asioissa kuu-
lee... m& olen ainakin pitanyt sité logistiikkaa semmoisena, etta se olisi
siind mielessa simppeli, ettd ma 16ydan ne, kun mé& kuitenkin muistan ison
osan niistd soundeista sillain, ettd siind leffassa maa &anitin semmoisen
tuulen, joka vonkui sillain siind 2:30 min —kohdassa. Niin sit vaan tietaa,
muistaa yhden tai kaksi hakusanaa, jolla maa 16ydan sen sielté arkistosta.

5.8 Ennakkoaanisuunnittelua kuvamateriaalin kanssa vai ilman

Tyoryhmaldisten mukaan ennakkosuunnitteluprosesseissa kaytettavat visualisoinnit,
kuten kasikirjoitukset tai tuotantojen design-kansiot ovat harvinaisia. Design-kansioilla
tarkoitetaan tuotantokansiota, joka voi sisdltdd valokuvia, varimaarittelyja kohtauksit-
tain tai vaatesuunnittelijan kangasvaihtoehtoja. Osallistujien mielesta edell& mainitut
suunnittelumenetelmat auttavat aanellisten linjojen maéarittelyssé esimerkiksi suhteessa
henkil6hahmoihin, tarinaan ja lavastukseen. Myoskaan kuvakasikirjoituksiin ei laajem-

min tormaétty.

...meilla voi olla esim. valokuvia niistd kuvauspaikoista tai jotain sem-
moista, etta tiedetdan, ettd tad variskaala tulee oleen tammdinen. Kylla
maa semmoisesta saan ainakin tosi paljon irti, ettd maa kylla pyydan, jos
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sellaisia tehdaan. On semmoisia design-kansioita, missa nakyy, etta tassa
on tammaisia vareja ja ehka jotain tén tyyppisia vaatteita ja muuta. Niistéa
saa juu kylla kaikkia ideoita.

Animaatioihin toteutettavat danisuunnitelmat ja -toteutukset saattavat poiketa doku-
mentin tai fiktion aanisuunnittelusta siten, ettd aanellista toteutusta tehdaéan rinnakkain

ja samanaikaisesti animoinnin rinnalla.

Ma& olen nyt tehnyt animaatiota luurankokuvan paalle jo musademoja ja
muita danidemoja silla tavalla. Ja se on tehty sen takia nimenomaan, etta
silla tavalla voidaan katsoa niiden kohtausten kestoa ja muuta. Mutta ku-
vakéasiksen paalle ainoastaan pystyy tekemdan, no mitd olen tehnyt on
pelkkid musademoja, etta sitten voi siihen kokeilla, etta toimiiks tietynlai-
nen latinki.

Ennakkosuunnittelusta mainittiin myos, ettd musiikin avulla voi etsid linjoja, mihin
suuntaan &&nikerrontaa voidaan alkaa kehittdd. Perusteeksi esitettiin, ettd &aniin pereh-
tyméton ohjaaja ei valttdmatta osaa sanoa mielipidetté yksittaisista aanistd. Musiikki on
kuitenkin kaikkialla 1asné ja lahes jokainen on oppinut tulkitsemaan tai ainakin olemaan
jotain mieltd kuulemastaan sévellyksesta. Erds tyoryhméldinen mainitsi, ettd erilaisia
musiikkityyleja soittamalla on tehokasta etsid elokuvan danellista linjaa, jonka mukaan

muuta ddnimaailmaa voidaan alkaa hahmottelemaan.

...varsinkin musiikin kautta musta on helppoa aloittaa, koska aika harvat
ihmiset osaa sanoa &anesta suoraan niinku kauheen konkreettisesti mi-
taan, mutta musiikki on semmoinen, etta kuitenkin, jos ei muuta niin kui-
tenkin passiivisesti kuulee musiikkia radiosta vaikka jossain bussissa, jos
ei ikind kuuntele musiikkia muuten. Ja sit jos niille soittaa jonkun levyn
niin ne osaa sanoa joo tai ei. Etta tda on huono tai tdd on aika hyva.

Ja sit silla paéasee tavallaan paljon helpommin, ettd voi soittaa jotain kau-
heata kuolometallihevia ja sit voi soittaa Beethovenia ja sit kattoo kumpi
niinku ndyttaa kivemmalta sen naamalla ja sit niita alkaa lahentymaén, et-
t4 ahaa se onkin tdmmoinen, just okei. Ja sitten mua ainakin on ite kyll&,
jos joku ihminen tykk&& jostain musasta suhteessa siihen juttuun, niin se
antaa aika paljon osviittaa siihen, mita ne &anet voi olla, koska ne saundit
on tarkeita sielld musiikissakin. Ja jos se on sellaista klassista viulu-
meininkid niin tietdd, ettd ahaa, ettd vahan tan tyyppista, jotenkin kohotet-
tua ja perinteisempéaa se kerronta voi olla.

Ennakkosuunnittelumenetelmét olivat vaihdelleet tuotantokohtaisesti, riippuen tuotan-

noista. Myd6s tuotantojen ohjaajat olivat tyoryhmaéléisten mukaan tottuneet erilaisiin
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tuotantotapoihin. Tyoryhmaldisten kokemuksien mukaan myds ohjaajat olivat ehdotta-
neet erilaisia ennakkosuunnittelumenetelmid. Ohjaajat olivat esimerkiksi ehdottaneet,
ettd &&nellisiin mielikuviin haettaisiin lahteita yhteisilla elokuvien katselutilaisuuksilla,
kirjan lukemisella tai kdymalla keskustelua kahvipdydan adressé.

Mahdollista on, ettd &&nisuunnitelma ei aukea kasikirjoituksen tai ohjaajan kuvailujen
perusteella. Erds ty6pajaan osallituneista mainitsi hyodyntaneensa suunnittelumenetel-
mé&4, jossa hén ottaa tyostettdvakseen elokuvalle merkittdvan kohtauksen tai kohtauk-
sen, joka on tullut esille keskustelussa ohjaajan kanssa. Adnisuunnittelija tekee kohtauk-
sesta hyvin nopeasti idean valittdvan danet sisaltavan version, joka voidaan esittdé oh-
jaajalle. Lopulta yhdessa ohjaajan kanssa keskustellaan mik& toimii tai ei toimi suhtees-

sa elokuvan tavoitteisiin.

5.9 Aanitunnelmien verbalisoimisen problematiikka

Aantunnelmien verbalisoimisesta todettiin, ettd niitd on hankala kuvailla kielellisesti

eiké se ole siksi kannattavaa, jos d4nellista materiaalia on tarjolla.

...Nniita (4&ania) on niin hankala verbalisoida, ettd milta joku tunnelma kuu-
lostaa suhteessa siihen, ettéd sen @anen oikeasti tuottaa jollakin. Se milla
sen tuottaa voi oikeastaan olla mik& vaan. Se voi tulla vaikka &aniarkis-
tosta tai muusta.

Aéanen pelkka verbalisoiminen voi muodostua ongelmaksi erityisesti, jos ohjaajalla ei
ole minké&anlaisia kielellisi& kasitteitd ohjata elokuvan &aniraitaa. Erédén osallistujan
mukaan aanisuunnittelu on sosiaalista, kisi ohjaajan valtimolla olemista. Adnisuunnitte-
lija siis esittdd adnimateriaalia ohjaajalle ja tulkitsee tdman reaktiota, joiden mukaan

aanimateriaalia voi tarjota elokuvaan.

No miten tAmmaiset ongelmat sitten yleensa ratkaistaan, kun ohjaajalla on
semmoinen kasitys, jota se ei pysty valittdmaan, niin miten tassa lahesty-
taan sitten siti ohjaajaa? (Matti Luhtala)

Diplomaattisesti

...tassa on tullut nyt esille, ettd jos verbaalinen esitys tai jasennyskyky ei
ole mitdan mahtavaa niin sitten pitaa lahted sille demon tielle.
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Ja se on hyva kylla muutenkin vaikka, kun on ollut sellaisia ihmisié, jotka
on verbaalisesti aarimmaisen lahjakkaita ja pystyy vetdmaan sivun mittai-
sia virkkeita, mita kaikkea sen pitéisi ilmaista ja mita se on niin sit vaan
otetaan ne kolme soundia ja kuunnellaan, ettd onks se nyt tdammdéinen ma-
tala jyrind (kopauttaa poytéaan) vai onks taa joku ihana herkka rahinadani
vai epdmaarainen usvataidehavinadani...

Sakari Heikan mukaan verbalisoimiseen saattaa liittyy myds se ongelma, etté joillakin
ihmisilla on kyky kuvailla asioita sanallisesti hyvin tarkasti. He saavat ideat kuulosta-
maan hyviltd ja tuotantotekijat vakuuttumaan aanellisista ilmaisukeinoista ilman danen
konkretisoimista. Vaarana on, ettd ollaan luotu mielikuva jostain, joka ei kuitenkaan
vastaa toteutettua. Heikka on huomannut edelld kuvatun asian musiikkituotannoissa,
joissa eri ihmisill4 saattaa olla poikkeavat mielikuvat musiikillisista tavoitteista. Toi-
saalta osallistuja on tuottajana myds hyodyntanyt erilaisia danellisia l&hestymistapoja

neuvotellessa eri ihmisten kanssa tuotannon tavoitteista.

...ihmisilla on erilaiset mielikuvat, ettd minkalaista projekti pitéda olla tai
minké&laista saundia, joku tietty ajatus tarkoittaa... sit kun sa teet niita de-
moja ihmisille niin, niin m& saatan valilla tehda jopa niista eri versioita
eri ihmisille sen takia, kun ma tiedan, etta ne haluaa vahan erilaista. Se ei
tietysti ole valttamatta ole kauhean hyva juttu pidemman paalle. Mutta ma
olen huomannut, ettd se on mielenkiintoinen psykologinen asia, etta joku
haluaa kuulla ne rummut tosi pinnassa — tda pomppii tosi kivasti — ja sit
joku haluaa taas sitd harmoniaa ja muuta. M& en ole l6ytanyt vield sem-
moista keskitietd. Mutta tommoset asiat vaikuttaa siihen, ettd miten jotkut
ajattelee, miten joku projekti edistyy. (Heikka)

Erés osallistuja puhui samasta asiasta. Han oli torménnyt tydsséén tilanteisiin, joissa
aanisuunnittelija haluaa séilyttaa &anellisen elementin kohtauksessa, mutta ohjaaja toi-
Voo sen poistamista. Osallistujan mukaan on joskus hyva yrittd4 perustella &&nen tarkoi-
tuksenmukaisuus, jolloin ohjaaja saattaa havaita &anen merkityksen. Sama osallistuja oli
hyodyntanyt my0os &éniin totuttamista, jotta ohjaajan mielipide &&neen muuttuisi. Erona
oli, ettd totuttautumista tehtiin elokuvadanen yhteydessa. Samaan tottumis- eli adaptaa-
tio-ilmioodn perustuu myds temp-musiikin kayttoon rakastuminen. Tuotannon aaniker-
ronnan kannalta voi olla epdedullista, jos ohjaaja ihastuu omaan aanelliseen kokeiluun,

mink& k&yttoon ei ole perusteltua syyta.

...mulla on vasytystaktiikka, ettd antaa sen saundin olla siell& véhan liian
kovaa, niinku tosi kauan ja sit silloin viimeiselld kerralla tai toka vikalla

40



Kési ohjaajan valtiomolla — Aanikerronnan ennakkosuunnittelu

kerralla, kun ne (ohjaaja) on, ettd nyt toi léhtee, niin sit pudottaa sita kol-
me db:t& — hmm... kyll& sen pitais lahtee, no pudota sita vield kaksi db:ta...
Tavallaan kun tekee jonkun jutun valttdmattomaksi, etta sit kun se on siel-
1 tarpeeksi kauan, niin ihmiset oppii ja tottuu asioihin... sit kun sen ottaa
veke niin ne on: voi ei voi ei ota se takas. Se on myds sitten semmoinen yks
IS0 miina, ettd jos leikkaamossa rakastutaan johonkin tosi epdmaaraiseen
porindan niin sitten sita ei saa sieltéd millaa veke.

Heikan mukaan projektien onnistuminen on paljon kiinni mielikuvista, jollainen koko-
naistuotannosta syntyy. Jos kaikille ja& projektista tunne, ettd kaikki on sujunut mutkat-

tomasti ja toinen toistaa ymmartden, niin tuotantoa pidetdan myds laadukkaana.

...kun on jokin projekti, niin jos ihmisilla ja& semmoinen fiilis, etta me teh-
tiin hyva juttu. Siis sillain tavallaan osaa miellyttéda sopivasti niinku kaik-
kia ihmisid, niin se voi olla tosi tarked ihan siihen, mik& se lopputulos on.
(Heikka)

5.10 Uusilla suunnittelumenetelmilla kohti yhteistd ymmarrysta

Tyoryhmaldisten mielesté oleellista onnistuneessa ennakkosuunnittelussa on 16ytaa yh-
teinen kieli ohjaajan kanssa. Yhteiselld kielelld tarkoitettiin toisen osapuolen tavoittei-
den ymmaértamista ja miten danisuunnittelija ja ohjaaja voisivat yhdessa vaikuttaa &&ni-
suunnitelman etenemiseen. Tydpajassa esiin noussut seikka oli, ett4 ohjaajat viittaavat

joskus olemassa oleviin elokuviin &&nikerrontaa hahmoteltaessa.

Ohjaajan ja &anisuunnittelijan kommunikaation ja tyémenetelmien kehittamista pohdit-
tiin tyopajan aikana toteutetussa &anityokalun suunnittelutehtévassa. Visioidessa tule-
vaisuuden &anityokalua, tyoryhmaélaiset ottivat vaikutteita mm. olemassa olevista aani-
tyokaluista, konsolipeleistd ja soittimista. Tehtdvan aikana useaan kertaan esille tullut
seikka oli, etta tyokalua pitdisi pystya kayttamaan yhdessi ohjaajan kanssa. Aanityokalu
voisi esimerkiksi lukea ohjaajan tunteita mittaamalla aivokayrié soveltuvilla sensoreilla.
Taustatietona edelld mainittuun mainittiin, ett4 Pia Tikka Elomedian tutkijakoulusta on
hyodyntanyt sensoritekniikkaan perustuvaa ideaa vuorovaikutteisessa Obsession-
elokuvassaan. Elokuvan katsoja sijoitetaan istumaan tuoliin, jonka vieresséa on IBM:n
valmistama ké&sisensori, johon katsoja sijoittaa katensd. Kasisensori tulkitsee sydamen
sykkeen muutoksia, joiden mukaan kone soittaa eri sykkeisiin madriteltyd ennakkoon

valmistettua &&ni- ja kuvamateriaalia.
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Tyokalun ideointiin haettiin vaikutteita myos tieteiselokuvista ja niihin ideoiduista ja

toteutetuista tietokoneista ja kayttoliittymista.

Musta on mageeta, kun nyt ideoidaan asioita, niin sellainen, jota noissa
tieteisleffoissa on. Sellaisia virtuaali-, semmoisia hemmetin isoja kankaita,
joihin menn&an sisaan. Sit olis semmoinen, etta nakyisi jotain, kun ohjaaja
haluaa nahda visuaalisia asioita, etté se vois sielta jollain hanskalla poi-
mia, jonkun kuvan ja siita tulisi joku &ani. Sit se suurenisi siihen ja todet-
taisiin, etta ei ihan. Adnisuunnittelija ottaa seuraavan kuvan ja laittaa ne
paallekkain, joista tulee d&animaailmoja, joista vahitellen selkidd toisten
mielipiteet. (Heikka)

Se on tavallaan sellainen, etta sinne pitaa ladata jotain esivalittua materi-
aalia ja sit olla jotkut kuvat, jotka merkkaa tiettyja matskuja. Sit pitéis olla
joku tapa, jolla niita voisi sekoittaa. Siten vaikka, ettd se ottaa jollakin
kronologisella synteesilla palan tosta ja palan tasta ja laittaa ne yhteen ja
sitten siita tulee 1+2. ...

Tulevaisuuden aanityokalun pitéisi osallistujien mukaan olla pieni ja helppokéyttoinen,
jotta sitd voitaisiin kuljettaa helposti mukana ja sen kayttokynnys olisi pieni. Yhten&
vaihtoehtona pidettiin kosketuskayttoliittymaa, jota sek& ohjaaja ja danisuunnittelija

voisivat kayttdd yhdessa.

Eniten mua ehk& kiinnostaisi, jos se kayttoliittyma olisi sellainen, jossa
olisi joku nayttd ja sitten olisi, joku missa niité asioita esitetadn jotenkin
sillain, etté niihin pystyisi vaikuttamaan. Siten, etta sitd pystyisi vaikka
koskettamalla ilman, ettd olisi joku suuri kdyrd sen haltuun ottamiseen.
Sen pitdisi olla hyvin yksinkertainen, ettd ohjaaja joka ei ole kayttanyt sel-
laista koskaan pystyisi saman tien vetaan sillain (paastaa krouh-aanen ja
huitoo kasillaan). Ja sitten ohjaaja olisikin, etté jos tasta tekisikin nin.
Véhan samanlainen kuin Korgin Kaos Padissa on se Touch Screen. Etta
silla voi vaikka sormella tokata ja sit tapahtuu jotain hassua.

Vaikka Kaos Padia pidettiin tyoryhmaldisten kesken kiinnostavana ja monipuolisena
efektilaitteena, niin myos sen rajallisuus ymmaérrettiin. Kaos Pad sisaltdd tietyn maaran
muuttujia eikd niit4 ole mahdollista lis&td. Kosketusnéyttd perustuu X ja Y —akseleiden
suhteellisiin muutoksiin ja valmisiin efektiparametreihin. Oleellisena ominaisuutena
uuden kaltaisessa tyokalussa pidettiin sen monipuolista muokkausmahdollisuutta. Eraa-
né ideana esitettiin, ettd tyokalun sisalto eli d&animateriaali pitéisi itse tuottaa. Menetel-
maé tukisi osallistujien mukaan yksilollisyyttd ja henkilokohtaisen d&nisuunnittelijaiden-

titeetin luomista.
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Ideoidun &anityokalun pitaisi olla hyvin yksinkertainen ké&yttdd. Huono kaytettavyys ei
houkuttele. Ty6pajaan osallistujien mukaan on olemassa ohjaajia, jotka eivat halua
opiskella omaa teknista tytkaluaan. Jos tekniikka on lilan monimutkaista, niin suunnit-
telumenetelmaa ei oteta kayttoon. Kuitenkin mainittiin, ettd moni ohjaaja leikkaa omia
elokuviaan ja heidan asenteensa teknologiaa kohtaan on suopea. Tulevaisuudessa asen-
teet saattavat muuttua vield teknologiamyonteisempdadn suuntaan. Ainakin nykyhetkelld
nuoruusik&énsa viettavat ihmiset ovat diginatiiveja, joille uudet teknologiat ja niiden

omaksuminen ei ole ongelma.

Garage-bandin kaltaiset &&niohjelmat ovat intuitiivisia ja helppokayttdisia. Niiden avul-
la ohjaaja voi hyvinkin nopeasti toteuttaa erilaisia demoja ja &&nellisia tunnelmakuvauk-
sia. Suuntaus on hyva, jos ymmarretddn demotuksen tarkoitus. Demotuksen tavoitteena
on luoda suuntaa tuotannon &anikerronnalle. Kritiikkid voidaan esittdd Garage-bandin
luomasta mielikuvasta sdveltdmisen helppoudesta. Ammattiinsa vakavasti suhtautuvat
séveltgjat eivat arvosta ajatusta, ettd sample-palikoita sattumanvaraisesti yhdistelemalla
on séveltdja. Nakemys on ymmarettdvéa, koska séveltdmisen lainalaisuuksien oppiminen
on vuosien tyd. Sama koskee aanisuunnittelua. Saveltdjan tai danisuunnittelijan on ym-
maérrettdvd, miksi ja miten tarkoin harkitut ja valitut d&nelliset elementit on valittu esi-

tykseen.
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6 Tapaustutkimukset

6.1 Muffetti-verkko-oppimisympariston kuvaus

Mediakasvatus-verkkopalvelu Muffetti julkaistiin 16.10.2007. Palvelun konseptin on
suunnitellut digitaalisten oppimisymparistdjen kehittdmiseen erikoistunut Teemu Ruo-
honen/Rubique Digital. Adnisuunnittelija-saveltaja Matti Luhtala/TunnelVision suunnit-
teli ja toteutti Muffetti-palvelun &&anikerronnan. Liséksi tuotantoon kuului graafikko ja
ohjelmoija Markus Kuosmanen/Aavanet. Tuotannon danisuunnittelun ja —toteutuksen

ajallinen kesto oli noin nelja kuukautta.

Muffetti on suunnattu Internetin kayton ja pelaamisen aloittaville lapsille ja heidén van-
hemmilleen. Muffetissa on tarjolla runsaasti peleja ja tehtdvig, joiden avulla on turval-
lista tutustua Internettiin ja sen kaytantoihin. Vanhemmille aineisto tarjoaa tietoa seké
valmiuksia ohjata turvallisesti lasten mediankéyttéa. Aineisto tukee lasten ja aikuisten
yhteistd tekemistd: mediaan tutustumista, kdytt6a ja kokemista. Aineisto sopii hyvin
kaytettavaksi myos paivékodeissa, kerhoissa tai Kirjastoissa.

Aanikerronnalla on tirked osa Muffetti-palvelussa. Aanikerronnan avulla Muffetista
haluttiin toteuttaa vaikuttava ja elamyksellinen kayttokokemus. Muffetti-palvelun visu-
aalista ilmetté ja dramaturgiaa tuettiin palvelun eri osiin suunnitellulla, personoidulla ja
vaihtelevalla &&nikerronnalla. Muffetti-verkkopalvelun danielementit koostuivat kaytto-
liittyma-&anista ja kertojan puhumista osuuksista, palvelun tausta- ja pelimusiikeista,
aanitehosteista ja kertojan aanesta. Liséksi palveluun suunniteltiin Muffe-niminen hah-

mo, jolla suunniteltiin ja toteutettiin oma personoitu aani.

Aéanikerronnan avulla Muffetista haluttiin myos luoda kaytettava ja saavutettava koko-
naisuus. Kaikki palvelun asiasiséllét voi kuunnella suomeksi ja ruotsiksi. Ndin paakoh-
deryhm@ eli alle kouluikdiset voivat esteettomasti kdyttdd Muffettia. Mediamuffinssi-
hankkeen tuottama verkkopalvelu on osa opetusministerion Lapset ja media -

kokonaisuutta.
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6.2 Ennakkosuunnittelu

Muffetti-projekti starttasi ennakkosuunnittelutapaamisella tuotantoryhman kesken. Ta-
paamiseen osallistuivat ohjelmoija, tuottaja ja danisuunnittelija-saveltdja. Ennakko-
suunnittelutapaamisen pohjustukseksi tuottaja oli laatinut dokumentin, jonka hén lahetti
ennakkotutkimusta varten aanisuunnittelijalle. Dokumentissa esitettiin tuotannon synop-
sis, tiivistys toteutussuunnitelmasta, visualisointi palvelun rakenteesta ja toiminnalli-
suudesta seka alustavat tuottajan ideoimat &anelliset ideat. Tuottajan laatima dokumentti
oli selked ja suuntaa-antava aanisuunnittelun nakékulmasta ja toimi keskustelun avauk-

sena tapaamisessa.

Muffetti-verkkopalvelun toteuttamisessa &&nikerronnalla oli sisall6llisia ja teknisia vaa-
timuksia, jotka piti ottaa huomioon ennakkosuunnittelussa. Muffetin &anikerronnan
avulla tavoiteltiin kaytettavaa ja kokemuksellista kayttokokemusta. Aéanikerronnan
osuus kéaytettdvyyden mahdollistajana oli merkittdvd, koska osa kayttajaryhmasta ei
vield osannut lukea. Tuottaja olikin madritellyt ennakkoon, ettd kdytettdvyytta helpote-
taan daniopasteilla linkkien nimissa. Tuottaja oli myos méaritellyt ennakkoon, ettd pal-
velu sisaltaisi ainiefekteja ja —maisemia. Adnitehosteista ja —maailmoista toivottiin per-
soonallisia ja ohjeistuksessa kehotettiin rohkeisiin aanellisiin ja visuaalisiin ratkaisuihin.
Tavoitteena oli luoda Muffetista varikas ja rdvakka verkkopalvelu, jonka kayttokoke-
mus olisi mahdollisimman mielekas kokemus lapsille. Aanikerronnan tavoitteeksi ase-
tettiin luoda palvelusta mielekés informatiivinen kdyttokokemus, jonka pé&aasiallinen

nakokulmana on lasten mediakasvatus.

Teknisend vaatimuksen oli, ettd Muffetti-palvelu haluttiin kohdentaa mahdollisimman
monen tasoisille tietokoneille ja Internet-yhteyksille. Palvelun haluttiin olevan mahdol-
lisimman kevyt kayttaa ja siksi ddnikerrontaa suunnitellessa piti ottaa erityiseen huomi-
oon &énitiedostojen koko ja latausajat. Suunnittelutapaamisen lopuksi sovittiin, etta &a-
nisuunnittelija luo ehdotuksen toteutettavasta &&nikonseptista eli aanisuunnitelmadoku-

mentista.

Aanisuunnitteludokumentissa esiteltiin palvelun aanikerronnan tavoitteet, kuvailtiin
erilaiset &anet ja musiikit sanallisesti sekd nimettiin palvelun &anitiedostot ja niiden
kayttotarkoitus. Dokumentissa ddnisuunnittelija esitti omat ideansa Kkirjallisessa muo-

dossa argumentoimalla &anikerronnan tavoitteet suhteessa kokonaiskonsepti-ideaan.
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Aéanisuunnitteludokumentin tavoitteena oli selkeyttaa tuottajan alkuperaista danikerron-
nan ideaa ja toiminnallisuutta sekd toimia ohjeistuksena tuotannon &&nisuunnittelijalle ja
ohjelmoijalle, joiden yhteisty6ll& toteutettiin demodénien ja lopullisten &&nien ja mu-

siikkien sijoittelu ja miksaus palveluun.

6.2.1 Musiikkien ja aanitehosteiden sanalliset kuvailut

Aanisuunnitteludokumentissa kuvailtiin sanallisesti palvelun musiikkien ja &énitehos-
teiden eri tunnelmat ja tavoitteet. Adnisuunnitteludokumentissa luotiin reunaehdot mu-
siikeista. Musiikit suunniteltiin siten, ettd kaikki olisivat tyyliltdan iloa nostattavaa ja
jannitysté lisdédvad. Samoin haluttiin, ettd peleihin suunnitellut musiikit ja &anitehosteet
muodostavat yhdessa musiikillisen &&nikollaasiin.

Muffetti-palveluun toteutetaan yksi yleinen musiikkiteema. Teemamusiikki on ns.
Under Score —taustamusiikkia, joka on vahaeleisempad, kuin peleissa kaytetta-
vat musiikit. Teemamusiikki soi ainoastaan niissa palvelun osioissa, joissa kayt-
taja ei pelaa tai kuuntele informatiivisia osuuksia. Teemamusiikin avulla tuetaan
palvelun kokonaisdramaturgiaa ja sidotaan ajallisesti ja tilallisesti yhteen pal-
velun eri osiot. Muokattuna teemamusiikkia voidaan kayttda myds pelien mu-
siikkina. (Matti Luhtala)

Aanisuunnitteludokumentti 1: Muffetti-palvelun danisuunnitteludokumentti, aanite-
hosteiden sanallinen kuvailu
Adnisuunnitteludokumentti 1 —lainauksessa esitetddn aanisuunnitteludokumentissa esi-

telty ehdotus Muffetti-palvelun musiikkien toteutukseen.

Peleissa kaytettavia danitehosteita ovat oikein- ja vaarin-aanitehosteet sek&
mahdolliset bonus-&anitehosteet. Naissa aanissa pyritaan toteutukseen, joka
muistuttaa hedelmépeleista tuttuja voitto- ja havio -aanisymboleja. (Matti Luh-
tala)

Aanisuunnitteludokumentti 2: Muffetti-palvelun danisuunnitteludokumentti, aanite-
hosteiden sanallinen kuvailu

Aanisuunnitteludokumentti 2 —lainauksessa esitetdan aanisuunnitteludokumentissa esi-

telty ehdotus Muffetti-palvelun &énitehosteiden toteutukseen.
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6.2.2 Aanitiedostojen nimeaminen

Adanitiedoston nimi Adanitiedoston kohde
etusivu_link_fin.mp3 Etusivu-linkki
verkkotahti link fin.mp3 Verkkotahti-linkKi

Taulukko 7: Muffetti-palvelun danisuunnitteludokumentti, aanitiedostojen nimeami-

nen

Taulukossa 7 on esitelty Muffetti-adnisuunnitteludokumentissa kaytetty &énitiedostojen
nimeamiskaytantd. Aanitiedostojen nimeamiskaytantoa pitda tulkita siten, ettd ensim-
maéinen sana ilmaisee graafisen symbolin nimen, toinen sana ilmaisee, ettd kyseessa on

palvelun linkki ja viimeinen sana ilmaisee kieliversion.
Aanitiedostojen sijoittelua selvennettiin myos visuaalisin keinoin. Graafikolta saatuja

sivujen luonnoksia hyédynnettiin &anitiedostojen sijoittelun ja ajallisen etenemisen ku-

vaamisessa verkkopalvelun eri sivuilla.

Q

£ VERKKOTAHTI:

L

Kuva 4: Muffetti-aanisuunnitteludokumentti, danitiedostojen sijoittelu Verkkotahti-

sivulla
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Vaihe 1 Muffetti-taustamusiikki soi , kun kayttaja saapuu Verkkotéhti-sivulle
(muffe_taustamusiikki.mp3).

Vaihe 2 Kun ké&yttdja navigoi Verkkotdhti-linkin pdaalle niin verkkotah-
ti_link_fin.mp3 —tiedosto aktivoituu.

Vaihe 3 Kun ké&yttdja navigoi Verkkotdhti-linkin pdaalle niin verkkotah-
ti_link_fin.mp3 —tiedosto aktivoituu.

Vaihe 4 Kun kayttaja klikkaa pelilinkkeja niin Muffetti-taustamusiikin &&nen

taso liukuu alas noin kahden sekunnin aikana, jonka jalkeen pelien
adnimaailma alkaa. Edell& kuvattu toteutetaan Action Scriptilla.

Demomateriaali | Demossa kaytettdvan taustamusiikin tiedostonimi on taustamusiik-
ki_stereo_yleinen_demo.mp3.

Verkkotahtiosion pelilinkit nimetddn myéhemmin. Testauksessa voi-
daan kayttaa yleista demolinkit_link_demo_fin.mp3 —tiedostoa.

Taulukko 8: Muffetti-aanisuunnitteludokumentti, aanitiedostojen ajallinen etenemi-

nen Verkkotahti-sivulla

Kuvassa 4 ja taulukossa 8 esitellddn kayttdjan mahdollinen toimintamalli Muffetti-
palvelun Verkkotahti-sivulla navigoidessa ja adnitiedostojen sijoittelu ja toiminnallisuus

palvelussa.

6.2.3 Muffen puhekielen suunnittelu

Ennakkosuunnitteluvaiheessa Muffelle suunniteliin oma puhekieli. Suunnitelma piti
sisallaédn universaaleja 44nnahdyksig, jotka muodostuivat vokaaleista ja onomatopoeet-
tisesti luoduista lauseista, jotka eivat varsinaisesti tarkoittaneet mitadan, mutta jaljittelisi-
vat d4&nnahdyksen idean kohdetta. Esimerkkind Muffelle suunnitellusta puheesta voi-
daan mainita Aaa mjauuu auu —aannéhdys, jolla kuvattiin Muffen tervehdysta. Terveh-

dys esitetddn, kun kayttaja kirjautuu palveluun.

Muffen kielen suunnitelmaan kuului myos, ettd dannahdykset toteutetaan erilaisilla tun-
netiloilla. Tunnetiloja olivat ilo, innostus, hAmmennys ja jannitys. Muffen danet toteu-
tettiin yhdessa daninayttelijan kanssa. Aaninayttelijalle lihetettiin ennakkoon listaus
lausuttavista &anista ja niiden tunnetiloista. Ndin han pystyi valmistautumaan Muffen
hahmon dadnen luomisessa ennakkoon. Alla olevassa taulukossa 9 esitetdén aaninaytteli-
jalle lahetetyt Muffe-hahmon sanalistat ja niihin liittyvét tunnetilat
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Muffe-adnnéahdykset, tunnetilat ja toiminnalliset kuvaukset

. Aaa mjauuu auu... — Muffen yleinen tervehdys

. Mjuffee pzzz pzzz... - Muffe miettii

. Bombi dom doo-o00... - Muffe hypahtelee

. Wroom om wouuum... - Muffe hurvittelee

. Hjaam aah daah daa... - Muffe rakastuu

. Muffe fjaa ahdaa djajaa... - Muffe ihastuu

. Djamban djaa djan djaa... -Muffe laulelee

. Ouuba douu djuiui... -Muffelle sattuu l&helta piti tlanne

OO N[OOI W|IN| -

. Hjddm hjadmb& dédm dam... -Muffe harmistuu

Kaikki eri ddannahdykset toteutetaan ilo-, innostus-, hAmmennys- ja jannitys-
tunnetiloilla

Taulukko 9: Muffetti-danisuunitteludokumentti, Muffen aadnnahdykset, tunnetilat ja
toiminnalliset kuvaukset

6.2.4 Demotus

Aanisuunnitteludokumentin osana toimitettiin &anellistd demomateriaalia. Demo-aanet
koostuivat taustamusiikista, kayttoliittyma-aénestd, aanitehosteista, Muffen &anesté ja
kertojan d&nestd. Demoé&anet oli tarkoitettu Muffetti-palvelun kehitystyon avuksi. Nii-
den avulla voitiin testata palvelun teknista toiminnallisuutta ja audiovisuaalisen kerron-
nan toimivuutta. Demojen tarkoituksena oli edesauttaa ohjelmoijan tyota palvelun koos-
tamisessa. Demoddnet olivat luonteeltaan suuntaa-antavia ja ne korvattiin myéhemmas-

sé aanituotantovaiheessa lopullisilla 4aniteidostoilla.

Ensimmaisessa &&nisuunnitteludokumentissa mainittiin, ettd palvelun kertojan aanesta
toteutettaisiin konemainen. ldeana oli, ettd robottidanelld oltaisiin tuettu Muffetti-
palvelun kayttoliittyman graafista pelikonsoli-ideaa. Tehosteena suunniteltiin kéytetta-
van vcoder-nimistd efektid, jonka avulla puhedani voidaan muuttaa robottimaiseksi.
Tavoitteena oli luoda pelikonsolille sen graafista muotokieltd mukaileva aani, joka olisi
ollut konemainen mutta silti ihmismainen ja hauska.

Kayttoliittyma-aanet ja kertojan puhumat informatiiviset osuudet toteute-
taan spiikattuina. Tehosteena kaytetddn vocoder-nimista efektid, jonka
avulla puhedanesta luodaan robottimainen. Robottidanella tuetaan Muf-
fetti-palvelun kayttoliittyman graafista pelikonsoli-ideaa. Robotti-efektin
avulla pelikonsolille luodaan sen graafista muotokieltd mukaileva aani,
joka on konemainen mutta silti ihmismainen ja hauska. (Matti Luhtala)

Aanisuunnitteludokumentti 3: Muffetti-palvelun &anisuunnitteludokumentti, Kerto-
jan aanen ja kayttoliittyama-aanien sanalliset kuvailut.

49



Kési ohjaajan valtiomolla — Aanikerronnan ennakkosuunnittelu

Muffetti-sivuston ulkoasu

L ' Suosikkilinkkisi (== ’

(18

Kuva 5: Muffetti-sivuston ulkoasu, pelikonsoli

Kun demoddnié alettiin sijoittamaan palveluun, huomattiin, ett4 robottimainen kertojan
aani ei vastannut ennakko-odotuksia. Sen vaikutusta testattiin tyéryhmén jasenilla ja
muutamalla testihenkil6lla. Robottidénestd saatu palaute oli huonoa ja ihmiset pitivat
robottimaista kertojan ja kayttoliittymien &antd vieraannuttavana eikd lainkaan leikki-
mielisend. Robottiddntd koitettiin muokata palautteesta saadun tiedon mukaan, mutta
ennakkosuunnittelussa hyvalta tuntunut idea ei koskaan toiminut. Demotuksen avulla
saadun palautteen perusteella palvelun kertojan aani ja kayttoliittymé-aanet muutettiin

toisenlaiseksi.

6.3 Aé&nituotanto

6.3.1 Muffetti-palvelun musiikit

Muffetti-palvelu koostui viidestd péaésivusta, joiden yhtendistd muotokielté ja kerrontaa
tuettiin palvelun yleisella taustamusiikilla. P&asivujen nimet olivat Etusivu-, Oma Muf-
fe-, Viestit-, Verkkotéhti- ja Muffemaa-sivu. Taustamusiikin savellykseen otettiin vai-
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kutteita muun muassa Pikkukakkosen tunnusmusiikista ja tunnuksen animaation visuaa-

lisesta muotokielesta.

Taustamusiikki suunniteltiin kdytettdvaksi ns. Under Score —taustamusiikkina. Musiikki
toteutettiin vahdeleisempéna, kuin peleissa kaytettavat musiikit. Taustamusiikki soi ai-
noastaan niissé palvelun osioissa, joissa kayttdja ei pelaa tai kuuntele kertojan puhumia
informatiivisia osuuksia. Taustamusiikki toimi myos savellyspohjana pelimusiikkien
luomiseen. Edelld kuvatulla suunnitteluratkaisulla pyrittiin siihen, ettd danellinen este-

tilkka ja palvelun kokonaisuutta korostava tematiikka sailyisi yhtenéisena.

Verkkotahti-sivu sisélsi seitseman peli&, joihin sévellettiin nelj& eri musiikillista teemaa.
Teemoja ei eritelty &&nisuunnitteludokumentissa vaan idea niista jalostui ohjaajan kans-
sa tuottajan kanssa kéytyjen keskustelujen perusteella. Peleissa kaytetyt musiikilliset
teemat olivat, toiminta, hulluttelu, professori ja odotus. Eri tunnelmia sisaltavat pelit
loivat monipuolisen palveluun pelikirjaston, joista kaytt4ja saattoi valita kullakin hetkel-
1a mieleisensa. Palvelun ideana oli myos, ettd kaytt4ja suorittaa kaikki pelit 1&pi ja saa-
vuttaa palvelussa tavoitellun palkinnon eli verkkot&hden.

Kukin neljastd musiikista edusti erilaista tunnelmaa, joilla alleviivattiin pelin ideaa.
Toiminta-teemamusiikki edusti innostavaa ja jannittdvad tunnelmaa. Hulluttelu-
teemamusiikki puolestaan edusti iloista ja hilpedd tunnelmaa. Professori-teemamusiikki
edusti myos hilpe&d, mutta oli toteutukseltaan enemman &énikollaasimainen, kuin perin-
teisempi instrumentteihin perustuva savellys. Odotus-teemamusiikki edusti rauhallista

tunnelmaa, jolla haluttiin korostaa tietokilpailuun sopivaa odottavaa suspense-tilaa.

Esimerkkind pelin ideaa alleviivaavan musiikkitunnelman k&ytostd voidaan mainita
Verkkolento-peli ja Tietokilpailu-peli. Ensin mainitussa palvelun kayttaja lennattad
Muffea ohjaamalla tdmén avaruusalusta néppaimiston nuolindppaimilla. Kayttdjan ta-
voitteena on pyydystéé avaruudessa lentdvié objekteja ja varoa vaarallisia esteitd. Verk-
kolentopelin jannittavaa toiminnallisuutta korostettiin toiminnallisella musiikkiteemalla,
joka loi jannitysta alleviivaavan kerronnallisen kerroksen peliin. Verkkotietaja-pelin
ideana oli puolestaan tietokilpailu. Tietokilpailu-pelin kayttokokemusta haluttiin vieda
rauhalliseen ja pohtivaan suuntaan. Seesteisen, pohtivan ja aikaa mittailevan musiikin

tavoitteena oli tukea tietokilpailupelin ideaa.
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Vaihteleviin musiikillisiin tunnelmiin pyrittiin rytmi-, &ani-, ja instrumenttivalinnoilla.
Jalkimmadisestd voidaan mainita, ettd tuuban kayttdminen sévellyksessa teki siitd yksin-
kertaisella, mutta toimivalla tavalla hullunkurisen. Musiikkeissa yleisesti hyddynnettya
hullunkurista ja hauskaa tunnelmaa tavoiteltiin myds dub-musiikissa kaytettavilla ryt-
meilld. Selkeésti esille miksatun bassolinjan lisédminen musiikkiin antoi sévellykselle
tavoitellun pompottavan kaltaisen ja siten hauskan tunnelman. Alla olevassa kuvassa 5

on esitetty Muffetissa hyddynnettyja dub-bassolinjoja.

1 o D 3
44—~ 125bpm
= et 1 uptempo
1 | 1
1 2 3
-
2y e— = T _a— 115bpm
~ ] standard
— —
1 2 3
oy —4 95bpm
——4¢ largo

Kuva 5: Muffetti-musiikeissa hyddynnettyja dub-bassolinjoja®

Muffetissa kadytatettiin musiikillista materiaalia myds Muffemaa-sivulla. Muffemaa
sisélsi kahdeksan maakohtaista visuaalista teemaa, joihin toteutettiin kuhunkin oma
musiikki. Muffemaan maat olivat Prinsessalinna, Akvaario, Avaruus, Lemmikkieldimet,
Kummituslinna, Huvipuisto, Agentti ja Pelihalli. Kuhunkin maahan toteutettiin lyhyt
noin 16 sekunnin mittainen musiikkilooppi. Lisaksi jokaisen huoneeseen toteutettiin

visuaalista ilmettd ja huoneen teemaa symboloivaa danitehostetta.

Aénituotannon aikana todettiin, ettd palvelun latausajat olivat kohonneet ajallisesti kes-
tamattomiksi. Sen takia Muffemaan ddnien kohdalla toteutettiin optimointia. Latausai-
koja saatiin pienennettyd toteuttamalla musiikit ja danitehosteet itsendising, lyhying aa-

% 5ound on Sound, saatavilla, http://www.soundonsound.com/sos/jul07/articles/dubmixing.htm

52



Kési ohjaajan valtiomolla — Aanikerronnan ennakkosuunnittelu

nielementteina. Aénitehosteet ohjelmoija sijoitti soimaan sattumanvaraisessa jérjestyk-
sessd neljan sekunnin vélein taustaloopin péélle. Edelld kuvattu suunnitteluratkaisu
mahdollisti sen, ettd lyhyt musiikki-looppi ei kuulostanut toistetulta useankaan soidun
kierroksensa jalkeen.

Muffettissa olevaan l&hetd viesti —osioon toteutettiin 20 kuvaa ja neljd musiikillista tee-
maa. Lahetd viestin —osiossa kéyttdja pystyy luomaan 10 sekunnin mittaisen neljan ku-
van esityksen. Jokaisen kuvan kohdalle kayttaja voi myos liittdd oman 4 sekuntia kestéa-
van musiikkiteeman. Luodut musiikilliset teemat koostuivat jannitysta, iloa, hdmmen-
nystd ja innostusta kuvaavasta tunnetilasta. Tehtdvassa kayttaja voi vertailla, millaisia
eri kuvan ja aanen yhtyeenliittoja kuvan ja danen keinoin voi muodostaa. Esimerkiksi
lisadmalla iloiseen ja vérikkaaseen kuvaan vuoroin jannittavan tai iloisen musiikin tun-
nelma muuttuu. Lopuksi kayttdjalla oli mahdollisuus l&hettdd luomansa teos ystavan

séhkdpostiin.

6.3.2 Muffetti-palvelun kertojan ja Muffen aani

Muffetti-palvelun p&dénavigaation kéyttoliittymé-aanet ja kertojan puhumat informatiivi-
set osuudet toteutettiin puhuttuina. Lisdksi puhuttuun materiaaleihin siséltyi Muffen
kieli. Kaikki palvelun puhutut osuudet nauhoitettiin &anitysstudiossa yhdell& kertaa.
Sama puheddnen ammattilainen toteutti koko puheddnituotannon. Puhe&d&nituotannon
aikana danisuunnittelija ohjasi spiikkaajan tyotd, jonka aikana intonaatiovalinnoista ja
aaninayttelemisesta keskusteltiin aanindyttelijan kanssa. Puhutut osuudet toteutettiin
suomeksi ja ruotsiksi. Runsaan puhutun materiaalin taustalla oli Muffetti-hankkeen al-
kuperéisen konseptin kehittdjan tavoite luoda saavutettava palvelu alle kouluikaisille.

Kertojan puhumaa aadnimateriaalia oli hyvin paljon ja sen onnistumiseen haluttiin pa-
nostaa. Juuri sen takia demotusvaiheessa huomattu heikko suunnitteluratkaisu robotti-
adnesta toteuttiin toisin. Sivustolle toteutettuun lopulliseen kertojadéneen otettiin vaikut-
teita lastenohjelmista ja niissd esiintyvistd satutddeistd. Tavoitteena oli luoda palvelun
kertojan hahmosta mielikuva satutadistd, joka on hopsoll, hullunkurisella tavalla uskot-
tava ja tarvittaessa myos vakavan oloinen. Tuotannon aikana selvisi, etta kdytetty &ani-
nayttelija oli esiintynyt aikaisemmin Ruotsissa tydskennellessa lasten ohjelman juonta-

jana. Adninayttelijan ammattitaidon ansioista kertojan &aneen saatiin informatiivisen
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kerronnan lisdksi toivottu innostava ja hieman hullunkurinen danellinen kerros, jonka

toivottiin vetoavan kohderyhmaéan.

Muffetti-palveluun suunniteltiin Muffe-niminen hahmo, joka seikkaili sivustolla. Muf-
fe-hahmon ideana oli, ettd kayttdja pystyi luomaan Muffesta halutun kaltaisen Oma
Muffe —sivulla. Oma Muffe —sivulle luotiin visuaalista ja auditiivista materiaalia, joista
valitsemalla kayttaja pystyi muokkaamaan oman personoidun Muffe-hahmon. Muffe-
hahmon yhtend tavoitteena oli, ettd kayttdja samaistuisi Muffe-hahmoon, joka tukisi
palvelun kayton kokemuksellisuutta ja k&yttdjan oppimista. Samaistumisen vaikutusta

pyrittiin saavuttamaan myos Muffelle luodulla personoidulla kielelld.

Yksi ennakkosuunnittelussa esiin tullut palvelun kehitysidea oli, ettd suunniteltuihin
lauseisiin oltaisiin toteutettu kuhunkin oma Muffe-animaatio. Esimerkiksi terveh-
dyshuudahdukseen pohdittiin Muffen k&den heiluttelumahdollisuutta. Edelld kuvattu

idea toteutettiinkin osittain.

Muffen d&nnéhdyksia sijoitettiin Muffemaahan nelja erilaista, jotka olivat nelja Muffen
Bombi dom dom dooo —huudahdusta. Ne kuitenkin muokattiin &&nen jalkikasittelyssa
eri kaltaisiksi. Vaihtoehdot olivat hidastettu, normaali ja nopeutettu puhetyyli. Lisaksi
yhten& vaihtoehtona oli avaruusaluksesta kuuluvan Muffen radiopuhelimeen puhuttu
aani. Vaikka &anen ennakkosuunnitteluvaiheessa suunniteltiin, ettd laajamittaista Muf-
fen danipankkia hyodynnettdisiin, niin suuri osa niisté jatettiin lopullisessa tuotannossa

pois.

Kertojan aanté ja Muffen aant& nauhoituksissa &&nisuunnittelija rohkaisi d&ninéyttelijaé
esittdam&&n mahdollisimman rohkeita ratkaisuja ja k&yttdmaan omaa erikoisammattitai-
toa eli danindyttelemistd. Muffelle suunnitellut 44nn&hdykset ja niiden eri tunnetilat
olivat daninayttelijan mielesta kaikkein haasteellisimmat. Edelld mainitun uskottiin joh-
tuvan lauseista, joilla ei ole varsinaista sisallollistd merkitysta, joka tukisi selkedn vies-
tin vélittymistd. Tunnetilan luominen perustui ldhes kokonaan &anenpainon ja —sévyn

vaihteluihin.
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6.3.3 Kayttoliittyma-aanet ja aanitehosteet

Palveluun haluttiin luoda oma, persoonallinen ké&yttoliittyma-aaniestetiikka. Koska
alunperin suunnitelua robotti-44nta ei voitu toteuttaa kayttoliittyma-a&nniin, niin aani-
suunnittelija testasi erilaisia aanellisia lahestymistapoja dantuotantovaiheessa. Lopulliset
kayttoliittymé-aanet olivat yhdistelméa pliip-aanid, puhetta ja — ainakin mielikuvissa —
hauskoja sirkuksessa ja tivoleissa kuuluvia téréahdys aanié.

Kéayttoliittymé-adnien toteuttaminen oli suunnitteluprosessi, jonka aikana &&nisuunnitte-
lijan piti asettua kohderyhmén asemaan ja heidén edustamaansa ajatusmaailmaan. Suuri
oivallus danituotannon aikana oli, ettd niin sanotut yllattavat danet saattaisivat olla
hauskoja &&anid. Ehkdpa suurimpana vaikuttimena suunnitteluvalintaan oli havainto so-
kerihumalatilasta. Sokerihumala aiheuttaa lapselle ylienergisen tilan, jonka aikana tamé
saattaa nauraa asioille vain nauramisesta muodostuvan hyvén olon takia. Kayttoliitty-
méa-aanien kohdalla aanien sisall6llisen viestin haluttiin valittdvan kayttajalle tuon he-

kottelu-tunteen.

6.3.4 Aanitehosteet

Muffetissa kaytettdvid &anitehosteita edustivat peleissd kaytetyt oikein- ja vaarin-
aanitehosteet sekd bonus-&anitehosteet. Liséksi aanitehosteita kaytettiin Muffen ava-
ruusaluksen ilmestymisessa ruudulle ja palvelussa vietetyn ajan mittaamisessa. Jalkim-
maéisen kohdalla esimerkiksi palvelun aloitus-&&nitehoste, joka ilmoitti, palvelun kayn-
nistymisesta kayttajélle. Jos kayttaja oli vieraillut palvelussa puolen tunnin ajan, niin
palvelu sammui, josta ilmoitettiin palvelun sammumisééanitehosteella. Palvelun &énite-
hosteiden tavoitteena oli olla informatiivisia ja luoda samalla todentuntua ruudulla na-
kyvistéd tapahtumista. Esimerkiksi peleissa kdytettyjen tehostedénien tehtdvané oli vélit-

taa viesti pelaajalle onnistumisesta tai epaonnistumisesta pelissé.

Aanitehosteiden ja musiikin yhteisvaikutuksella haluttiin luoda kayttijalle immersiivi-
nen vaikutus. Osa &anitehosteista suunniteltiin ja toteutettiin siten, ettd ne ovat samassa
sévellajissa tai luovat muuten mielenkiintoisen harmonisen asetelman musiikin ja tehos-
teiden valille. Musiikillisten tehosteiden tehtavénd oli luoda mielenkiintoa ja dynaami-
suutta adnikerrontaan, johon kayttaja pystyi itse osittain vaikuttamaan toimillaan. Lisak-
si tehosteina oli niin kutsuttaja pistetehosteita. Esimerkiksi avaruusmeteoriitin osuminen

Muffen alukseen laukaisi klonks-tyyppisen &&nen. Pistetehosteiden toteutuksessa pyrit-
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tiin sarjakuvamaiseen, alleviivaavaan tyyliin. Ylikorostuneesti toteutettuna, ajallisesti
lyhyet pistetehosteet kuuluivat selkeésti ja niiden informaatioarvo vélittyi kayttajélle

muun danimateriaalin seasta.

6.4 Jalkituotanto

Muffetti-palvelun &anen jalkituotanto toteutettiin kahdessa vaiheessa. Ensimmaisessa
vaiheessa aanisuunnittelija toteutti yksittdisista aanitiedostoista miksauksen ja maste-
roinnin. Ensimmaiseen vaiheeseen kuului, ettd aanisuunnittelija teki &anitiedostoille
suuntaa-antavat danen tason korjaukset. Kaikille danitiedostoille toteutettiin myds sama
masterointi, joka tapahtui siten, etta kaikki &&nitiedostot prosessoitiin saman signaaliket-
jun — Eqg:n ja kompressorin — lapi. Masteroidut &énitiedostot toimitettiin ohjelmoijalle,
joka konvertoi wav-tiedostot mp.3-tiedostoiksi ja sijoitti ne palveluun.

Toisessa jalkituotantovaiheessa ohjelmoija sijoitteli danitiedostot aanisuunnitteludoku-
mentin mukaisesti Muffettiin. Aanikerrontaa paastiin ensimmaisen kerran testaamaan
oikeassa kontekstissa vasta, kun ohjelmoija oli ohjelmoinut &&net palveluun. Palvelun
toiminnallisuuden ja danikerronnan testaamisesta saadun palautteen jélkeen ohjelmoija
ja aanisuunnittelija toteuttivat yhteistydssa aanien lopullisen &&nien tason suhteuttami-
sen ja danien feidit. Viimeinen jalkituotantovaihe osoitti myds sen, millaisia &&niele-

mentteja palvelussa ei tarvita tai millaisia se kaipaa liséksi.
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7 Pohdinta

Teknologia on ohjaillut elokuvakerronnan kehittymist alusta alkaen. Aanisuunnittelijan
ammatti syntyi, kun ohjaajat ymmarsivat tyokalunsa ilmaisulliset mahdollisuudet. Aani-
suunnittelijaa tarvittiin toteuttamaan ohjaajan danelliset visiot ja antamaan oma erikois-
osaamisensa tuotannon kayttoon. Peilaillessa elokuvan historiaa voi ymmartdd multi-
median ja elokuvan samankaltaisuudet. Molemmat esittdvat mediat ovat oman aikakau-
tensa teknologisia tuotteita. Nykypéivana monimediallisissa tuotannoissa painotetaan
voimakkaasti visuaalisia arvoja. Aanisuunnittelijaa kaivattaisiinkin osallistumaan sy-
vemman tason konseptuaalisiin ja teknisiin keskusteluihin. Valitettavan usein kay niin,
ettd visuaalinen suunnittelija liimaa danitiedostot luomansa animaation paalle. Silloin
aanikerronnallisia mahdollisuuksia ei hyddynneta niin laajasti kuin voitaisiin. Kuitenkin
voidaan todeta, etté tavoitteellista toimintaa uuden median danisuunnittelijuuden kehit-
tamiseksi on olemassa. Tulevaisuudessa varmasti enemmankin, kun mediakoulut alka-

vat tarjota uuden median &&niopintoja perinteisempien mediaopintojen rinnalla.

Teknologian kehittyminen avaa uusia mahdollisuuksia audiovisuaalisten teosten luomi-
sessa. Taman opinndytetyon yhteydessa tehtyjen tutkimuksien tulosten perusteella voi-
daan sanoa, ettd uudenlaisten &anisuunnittelutykalujen kehittdmiselle on tarvetta. Mo-
nimedialliset teokset tarvitsevat omat erityistyokalunsa ja suunnittelumetodinsa. Tutki-
mustuloksien perusteella on ilmeistg, ettd kommunikaation osuus on yksi tarkeimmisté
seikoista onnistuneissa av-tuotannoissa. Onnistunut vuorovaikutus vaikuttaa kaikkiin
tuotanto-osa-alueisiin ja siten lopullisen esityksen muotoon ja lopulta tuotannon kaupal-

liseen onnistumiseen.

Aéanen ennakkosuunnittelun nakékulmasta katsottuna kommunikaation merkitys on suu-
ri. Aénituotantoa tehdaan yhdessa ryhman kanssa ja usein ennakkosuunnittelumaaritte-
Iyt toteutetaan ohjaajan tai muun taiteellisesti vastaavan kanssa. Olemassa olevat en-
nakkosuunnittelumenetelmat tahtddvat kommunikoinnin ja ymmarryksen lisadmiseen.
Ongelmana olemassa olevissa menetelmissd on niiden kankeus. Visualisoinnit ovat ko-
konaistuotantoja selkeyttavid, mutta niiden analyyttinen toteuttaminen vie runsaasti ai-
kaa. Suomessa av-alan tuotannot ovat niukasti rahoitettuja, misté johtuen ennakkosuun-

nittelu jatetddn pois valitettavan usein. Tavoitteena on kulujen pienentdminen, mutta
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olisi mielenkiintoista tutkia, miten usein tuotannoissa joudutaan turvautumaan ylimaa-

réisiin tyOvaiheisiin, koska adnen ennakkosuunnittelua ei olla tehty.

Nykypéivan olemassa oleva teknologia antaa mahdollisuuden luoda tyokaluja, joiden
avulla ennakkosuunnittelua voitaisiin kehittdd. Tydpajan osallistujien ideoima ohjaajan
ja aanisuunnittelijan yhdessa kaytettava aanisuunnittelutytkalu antaa ndkemykseen per-
spektiivin. Teknologia, jonka keinoin toteutamme monimediallisia sisalt6ja mahdollis-
taa my0s erilaisten tuotantoty0kalujen toteuttamisen. Esimerkkind voidaan mainita vir-
tuaalitodellisuus-Cavet, joissa 3D-projisointien ja datahanskojen avulla kayttaja voi
hypatd mukaan hyvinkin realistiseen maailmaan, jossa liikkua, piirtad tai liikutella ob-
jekteja. Aanisuunnittelun toteuttaminen virtuaalisessa maailmassa, jossa liikuttaisiin
ohjaajan luomassa kuvamateriaalissa vaikuttaisi mahdollisuudelta, jota kannattaisi tut-

kia lisda tulevissa tutkimusvaiheissa.

Tulevaisuuden aanisuunnittelutydkalun kayttonoton yleistymistd méarittelevat monet
tekijat. Sen pitdisi olla edullinen, monipuolinen ja helppokayttéinen. Monesti kuitenkin
uudet teknologiat otetaan innolla vastaan. Uusia kerrontamenetelmien mahdollistajia
kehitettdessd on aina mielenkiintoista nahdd, miten ihmiset ottavat vastaan kehitetyn
tuotteen. Tuloksena saattaa olla jotain, mitd alkuperaisesti ei edes oltu osattu ajatella. Se

on mielestéani innovatiivista.
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8 Paatelmat

Ennakkosuunnittelua on ollut olemassa varsin pitkaan. Adnen vaikutuksista suhteessa
tarinaan ja tunteisiin on tiedetty jo paljon aikaisemmin ennen kuin elokuvadanta oltiin
keksitty. Elokuvan teknologinen kehittyminen toi lukuisia uusia mahdollisuuksia &&ni-
ilmaisuun. Kuitenkaan &aanikerronnan ennakkosuunnittelun kehittyminen ei ole ollut
yhté laajamittaista. Opinnéytetyoni yhteydessé kaytetyn lahdemateriaalin ja tehdyn tut-
kimuksen perusteella voidaan pééatelld, ettd ennakkosuunnittelua tehd&én, mutta siihen

ei panosteta riittavéalla tavalla.

Tilanne on paradoksaalinen. Ldhdemateriaali ja tutkimustulokset viestivét, ettd ennak-
kosuunnittelu on elimellinen osa av-alan tuotantoja. Ennakkosuunnittelulla voidaan va-
hentdd &anituotannon aikana mahdollisesti toteutettavia muutoksia, jotka aiheuttavat
lisdkustannuksia. Toisin sanoen ennakkosuunnittelulla voidaan s&astdd resursseja ja
vaikuttaa tuotannon dankerrontaan positiivisesti. Tyopajassa mainittin kuitenkin rahoi-
tuksesta, ettd vaikka ennakkosuunnittelua ei useinkaan budjetoida tuotantoihin, niin
niihin saatetaan silti saada rahoitus. Joskus ennakkotydvaiheet saatetaan siis sijoittaa

budjetoinnissa kokonaisuuteen.

Menetelma on ongelmallinen, jos ennakkosuunnittelua ei tehdad nakyvaksi missaan tyo-
vaiheessa. Vaarana on, ettd suunnittelu painottuu juuri jalkituotantoon, jos se arvotetaan
korkeammalle tuotantoryhmén sisalla. Tydpajasta saatujen tulosten mukaan ohjaajat ja
tuottajat tietavat aanisuunnittelusta melko vahan ja sita pidetdan yleisesti mystisena tuo-
tanto-osa-alueena. Ohjaajat, jotka eivat tieda &&nikerronnan ennakkosuunnittelusta riit-
tavasti, eivat halua olla sen kanssa tekemisissa. Syita voi olla monia. Yhtend mahdolli-
sena totuutena voi olla, ettd ohjaajat eivat halua puhua asioista, joita he eivét osaa. Pa-
himmillaan tuotannossa voi kdyd& niin, ettd aanisuunnittelija toteuttaa itsendisesti omia
danellisia kokeilujaan mielikuvien varassa. Adnielementit saatetaan my6hemmin esitell4
loppumiksauksessa ohjaajalle, jonka tavoitteita ei missdan tuotantovaiheessa ole pohdit-

tu yhteisesti.

Jos ddnisuunnittelijan ammattitaito ei riitd esittdmaan ennakkosuunnittelua konkreetti-
sella ja ymmarrettavalla tavalla eikd ohjaaja sitd vaadi, niin vaarana on, ettd tuotanto

kérsii. Laajemmin ajatellen tyotavat vaikuttavat myos totuttuihin kaytantéihin. Nain
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ollen ennakkosuunnittelukulttuuri j&& syntymaétté tai ainakin sen muodostuminen hidas-
tuu. Ongelmana on myds, jos &&nisuunnittelija ei osaa itse argumentoida alan suunnitte-
lumenetelmien puolesta. Silloin jotkin tuotannon osa-alueet saattavat jaada pienemmalle

painoarvolle.

Aanikerronnan ennakkosuunnittelumenetelmia kasiteltiin Aanikerronnan havainnollis-
tamistapoja-osioissa. Vaikka David Sonnenscheinin luomat ennakkosuunnittelumene-
telmét on esitetty elokuvakerronnan ndkdkulmasta, niin niitd voidaan soveltuvalla taval-
la hyodyntaa erilaisissa av-alan tuotannoissa. Esimerkiksi danilistojen ja vastakohtapari-
en luominen ei-lineaaristen esitysten suunnittelussa on perusteltua. Voisi hyvin kuvitel-
la, ettd esimerkiksi tietokonepelien, Internet-sivujen ja ympariston daniarkkitehtuurin ja
—installaatioiden suunnittelussa voitaisiin hyddyntaa danellisten vastakohtaparien mene-
telmad. Ei-lineaariset esitykset mahdollistavat useita eri vaihtoehtoja kayttajalle tarinan
kulusta. Siten ei-lineaaristen toteutuksien &anelliset vastakohtaparit saattavat muodostua
laajoiksi kokonaisuuksiksi. Hahmotettaessa tarinan kerronnan isoja linjoja ennakko-

suunnittelumenetelmien merkitys kasvaa.

Visualisointien kayttotarve perustelee myos itse itsensd. Niiden avulla voidaan ennak-
kosuunnitteluvaiheessa ottaa askel parempaan kommunikaatioon tuotannon tekijéiden
valilla. Aanellisista asioista keskusteltaessa niiden verbalisoimiseen voi liittyd monen
kaltaisia ongelmia, joita visualisoinneilla voidaan avata rakentavalla tavalla. Saatujen
tutkimustulosten perusteella voidaan paéatelld, ettd projektien onnistuminen on paljon
kiinni mielikuvista. Jos kaikille osapuolille j&& projektista tunne, etta se on sujunut mut-
kattomasti ja toinen toistaan ymmartéen, niin tuotantoa pidetddn myos laadukkaana.
Ennakkosuunnittelulla on edelld kuvattuun suuri vaikutus kommunikoinnin ja tuotannon

onnistumisen nakokulmasta.

Sonnenscheinin luomat menetelmét ovat kattavia ja niiden avulla voidaan tarkastella
tarinankulkua monella tavalla. On kuitenkin helppoa ymmartad Sonnenscheinin mene-
telmien kdyton vahyys tuotannoissa. Sonnenscheinin kayttdmat menetelmat ovat hyvin
henkilkohtaisia. Sonnenscheinin esittdmat metodit toimivatkin erinomaisena keskuste-
lunavauksena, millaista ennakkosuunnittelu voi olla. Sonnenschein myds itse toteaa,
ettd sanalliset esitykset visualisoinnit ovat vain suuntaa-antavia. Osa &anisuunnittelija

identiteetin luomista on, ettd suunnittelija luo oman tyylin toteuttaa aani-ilmaisua. Sa-
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maa asiaa korostivat danity0pajaan osallistuneet. Tutkimustuloksien perusteella voidaan
myds paatelld, ettd ei ole olemassa yhtd ainoaa oikeaa ennakkosuunnittelumenetelmaa.
Tuotannot ja niissa toimivat ihmiset ovat erilaisia ja tottuneet erilaisiin menetelmiin.
Joillekin ihmisille sopii paremmin &anista keskusteleminen. Toiset haluavat konkretiaa

tarkastelemalla &&nien visualisointeja ja kuuntelemalla demoja.

Muffetissa hyodynnettyj& ennakkosuunnittelumenetelmia olivat danien sanalliset kuvai-
lut, aanilistaukset, tunnelmien kuvailut ja demotus. Aanen ennakkosuunnittelu oli Muf-
fetissa kattavaa. Sen avulla kyettiin luomaan hyvad kommunikaatio tuotantoryhmén va-
lilla. Tuotantoryhman palautteenantotilaisuudessa danisuunntteluprosessin sanottiin
olleen selked ja ongelmaton. Tarkeimpana seikkana mainittiin, ett4 tuotannon toteutus

oli vastannut tavoitteita.

Ennakkosuunnitteluvaiheessa ei kuitenkaan kyetty poissulkemaan kaikkia &aneen liitty-
vid ongelmia. Muffetti-tuotannossa Muffen &anien toteuttaminen ei ollut loppuun saak-
ka suunniteltua animoinnin ja &anitoteutuksen osalta. Kun Muffen aanié alettiin toteut-
taa, niin animaatioista ei ollut olemassa kasikirjoitussuunnitelmaa. Toteutustapa oli on-
gelmallinen. Muffen &anet jouduttiin tekem&én ilman tietoa, millaisiin animaatioihin
aania toteutetaan. Animaatioista keskusteltiin tuotantoryhman kesken, mutta niit4 ei
dokumentoitu. Tiedossa oli ainoastaan hailyvé ké&site animaatioiden ajallisesta kestosta
ja suunnitelluista aiheista. Animaatioihin toteutettujen Muffen &&nten ennakkosuunnitte-
lu olisi mahdollisesti estanyt ylimééardisten aanitydvaiheiden syntymisen. Muffen &énten
ja animaatioiden tuotantoon ei hyddynnetty siihen soveltuvaa ennakkosuunnittelupro-

sessia, mikéa lopulta ndyttaytyi toteutamattomina ideoina ja ylimaaraisind kustannuksina.

Ei-lineaaristen palvelujen &&nituotantoon kuuluu monesti se, ettd d&nikerrontaa ei paasta
testaamaan kovin intensiivisesti 1api tuotannon. N&in ollen &&nikerronnan kuuleminen
oikeassa kontekstissa ensimmadista kertaa voi olla hyvin erilainen kokemus, kuin ennak-
koon ollaan suunniteltu. VVaarana on, etti aanikerronnasta muodostuu pirstaleinen, var-

sinkin laajassa, paljon adnimateriaalia sisaltdvassé tuotannossa.

Muffetti-projektissa lahes kaikki &&net sijoitettiin palveluun kerralla. Jalkeenpéin ajatel-
len &&nituotannon etu olisi ollut, jos &&nituotannossa oltaisiin hyddynnetty vaiheittaista

menetelma4. Jos &anié toteutettaisiin ja sijoiteltaisiin palveluun samanaikaisesti ja lyhy-
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emmissa tyovaiheissa, voitaisiin mahdolliset ongelmakohdat huomata ennalta ja uusia
audiovisuaalisia ideoita syntyisi tuotannon aikana. Audiovisuaalisissa tuotannoissa ei
tyota voida madritelld ennakkoon absoluuttisesti. Luova ty6 vaatii tilaa ympdrilleen ja
aikaa ideoiden jalostumiseen. Ennakkosuunnittelun térkein olemus on se, ettd mahdol-
listaa reunaehdot, joiden sisélla luova ty0 tehdaan. Muffettiprojektissa ennakkoon tehty

aanisuunnitteludokumentti ohjasi tyota liiaksikin.

Tarkoin kuvattu ennakkomadrittely ei kuitenkaan vélttdmatta sulje pois kaikkia ongel-
makohtia tuotannon sisallollisestd toteutuksesta. Suurimpana ongelmana Muffetissa
aanisuunnittelja koki tyoryhman erilldan tydskentelyn. Projekti oli kolmen tuotantoon
kuuluvan henkilon varassa. Fyysinen vélimatka toisiin tyontekijoihin asetti reunaehdot
yhteisiin tapaamisiin. Tuotannon tuottaja ja danisuunnittelija asuivat padékaupunkiseu-
dulla ja ohjelmoija asui Kuopiossa. TyoOntekijoiden kommunikaatiota kaytiin puhelin-
keskusteluissa ja sahkdpostiviesteissa. Menetelma ei kuitenkaan mahdollistanut yhteen-

kuuluvuuden tunnetta ja synergian syntymista.

Loppuyhteenvetona voidaan todeta, ettd ennakkosuunnittelulle on tarvetta. Tutkimustu-
loksien perusteella voidaan todeta, ettd tuotannon taiteellisesti vastaavien kommunikaa-
tio on suhteessa danen ennakkosuunnittelun onnistumiseen. Useimmilla ohjaajilla ja
muilla taiteellisesti vastaavilla tuotantotyontekijoilld on halua ymmartad aanikerronnan
lainalaisuuksia. Nykyiset &inen ennakkosuunnittelumenetelmat ovat kuitenkin liian
monimutkaisia ja ne eivéat ole suunniteltu yhteisk&yttoon tuotannon avaintekijoiden kes-
ken. Jotta &anikerrontaa voitaisiin hyodyntéé ja ymmartad syvemmallg tasolla, niin &a-
nen ennakkosuunnittelun tuotantomenetelmid tulee kehittdd ymmérrettdvdmmaksi ja
kayttajaystavallisemmiksi. Lisdksi ei-lineaarinen tarinan kerronta poikkeaa lineaarisesta
tarinan kerronnasta siind maarin, ettd on syyta kyseenalaistaa lineaarisen kerronnan &a-
nisuunnittelumetodit ja niiden soveltuvuus. Ne kuitenkin tarjoavat hyvét lahtokohdat
aanen ennakkosuunnitelumenetelmistd keskustelemiseen ja uusien menetelmien kehit-

tamiseen uusien rinnalle.
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