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KAYTETYT LYHENTEET TAI SANASTO

AD kaksivaiheinen verhokayra

ADSR nelivaiheinen verhokayra

ASR kolmivaiheinen verhokéayra

BPF keskikaistasuodin

Freimi Yksi kuva animaatiossa

GATE Vaihtelevan pituinen pulssi signaali
HPF Ylipdastésuodin

LDR Valoon reagoiva vastus

LPF Alipaéastdsuodin

MAX/MSP Ohjelmointiymparistd graafisella kayttoliittymalla
NOTCH kaistanestosuodin

TRIG Lyhytkestoinen pulssi

VC Janniteohjaus

VCA Janniteohjattu vahvistin

VCF Janniteohjattu suodin

VCO Janniteohjattu oskillaattori



1 JOHDANTO

Tama teksti kuvaa kokeilua, jonka avulla yritan 16ytaa itselleni mieluisan tavan tehda
animaatiota. Kokeilen kayttaa syntetisoitua anta prosessin kaynnistajana ja eteenpain
viejana. Kun ajattelen kokemustani animaation teosta, koen olevani viela pieni vauva.
Vélineet ovat jo olemassa, mutta oma muotokieli ei ole viela kehittynyt. Kokemukseni
taidemaalarina on opettanut, ettd muoto hahmottuu prosessissa, jossa ei pelata
epaonnistumisia, vaan leikitd&n, kokeillaan, ep&onnistutaan ja sen myota Ioydetaan.
Animaation teko alkaa tyypillisesti ideoinnista, joka johtaa kasikirjoituksen kautta
kuvakasikirjoitukseen, jonka pohjalta animaatiotyd toteutetaan. Tyd suunnitellaan
tarkasti, jo ennen varsinaista animaation alkua. Minulle ennakkoon suunnittelu tekee
animaatioprosessista zombien. Voisiko se olla elava ja orgaaninen prosessi? Voisiko

tarinan sisalté syntya itse prosessista?

Kokeilun ensimmaisessa vaiheessa tuotan aania leikkimalla modulaarisyntetisaattorilla.
Adnen tuottaminen modulaarilla on omanlaisensa tutkimusmatka, jossa parhaat aarteet
[6ytyvat astuttaessa totuttujen polkujen ulkopuolelle. Esittelen suppeasti kaytetyimpien
moduulien toimintaa, seka muutamia yksinkertaisia kytkentdja, jotta lukijalle syntyisi

jonkinlainen kasitys millaisesta prosessista on kysymys.

Kokeilun toisessa vaiheessa keskityn animaation tuottamiseen &anen avulla ja kirjoitan
saamistani kokemuksista. Kokeilen &aanen kayttdmista mielikuvien, sek& rytmin

synnyttdjana. Lopuksi pohdin miten hyvin kokeilu toimi.
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2 MODULAARISYNTEESIN PERUSTEET

Modulaarisyntetisaattori on nimensa mukaisesti modulaarinen, eli se on erillisista
moduuleista koostuva kokonaisuus, joka on kayttajan itsensa maariteltavissa. Moduulien
valilla ei ole valmiita kytkentoja, eika aanta tule ulos ilman kytkentgja. Kytkennat tehdaan
litthmalla toisistaan erilliset moduulit yhteen johtoja kayttamalla. Johtoja pitkin kulkee
ohjausjannitettd, eli CV:ta. CV on lyhenne englanninkielen sanoista Control Voltage.
Ohjausjannite voi olla staattista, negatiivista, positiivista tai se voi vaihdella positiivisen
ja negatiivisen valilla. Ohjausjannitteen ja auditiivisen signaalin ero on l&hinna sen
varahtelynopeudessa ja aina ei siindkaan, silla ohjausjannitteend voi kayttdd myos
auditiivisilla taajuuksilla varahtelevaa jannitetta. Auditiivisiksi taajuuksiksi luetaan
ihmisen kuuloalueella olevat taajuudet, jotka ovat noin 20hz ja 20,000hz valilla (Horowitz,
2012, 29). Erilaiset moduulityypit voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri luokkaan: 1.
Aénilahteet 2. Modulaattorit 3. Signaaliprosessorit. Kayn tassa osiossa lyhyesti lapi
keskeisimpien kaytdssani olevien perusmoduulien toiminnan. Kirjoitan paaasiassa oman
kokemukseni pohjalta, mutta olen merkinnyt lahteita, silloin kun olen joutunut asioita
tarkistamaan. Lisatietoa aiheesta kaipaavat voivat kaantya Allen Strangen Kirjan,

Electronic music: Systems, Technigues & Controls puoleen, jos sen jostain |6ytaa.

2.1 Aanilahteet

Oskillaattori, eli VCO

Oskillaattori varahtelee, eli oskilloi omatoimisesti sdadetylla taajuudella. Oskillaattorin
tuottamat taajuudet ulottuvat huomattavasti ihnmisen kuuloalueen yli molempiin suuntiin.
Kuuloalueen alapuolelle jaavia signaaleja tuottavaa moduulia kutsutaan LFO:si, joka on
lyhenne englanninkielen sanoista Low frequency oscillator tai suomeksi matalataajuus
oskillaattori. Musiikki kayttoon tarkoitettu oskillaattori tuottaa tyypillisesti useita erilaisia
aaltomuotoja samanaikaisesti. Aaltojen nimet, sini-, kolmio-, saha- ja kanttiaalto
kuvaavat niiden muotoa (kuva 1). Oskillaattori varéhtelee jatkuvasti siihen tulessa virtaa.
Alkutaipaleella oleva modularistin  kysymys onkin usein "Miten oskillaattori
sammutetaan?” Oskillaattoria ei sammuteta, mutta se saadaan hiljaiseksi VCA:n avulla,

johon palataan myéhemmin.
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Taajuuden modulaatiota varten oskillaattorissa on kolme erilaista sisaantuloa.
Ensimmainen 1V/oct sisaantulo on tarkoitettu padasiassa melodisten muutosten
aikaansaamiseeni. Se reagoi ohjausjannitteeseen siten, ettd yhden voltin jannitteen
kasvu vastaa oktaavin muutosta oskillaattorin taajuudessa. Lisaksi oskillaattorissa on
lineaarinen ja ekspotentiaalinen taajuusmodulaatio sisaantulo. Useimmissa
sisdantuloissa on potentiometri, jolla saadetddn modulaation syvyytta. Tyypillisesti
1V/oct sisdéntuloon kytketddn esimerkiksi sekvensserin tai koskettimen tuottamaa
ohjausvirtaa ja taajuusmodulaatio sisaantuloihin toisen oskillaattorin tuottamaa
aaltomuotoa. Matalataajuinen modulaatio aiheuttaa taajuuden huojumista, eli vibratoa.
Taajuusmodulaation lisaksi tyypillisen oskillaattorin kanttiaallon pulssinleveytta voidaan
moduloida. Lisaksi hyvin varustellusta oskillaattorista saattaa I6ytya sisaanrakennettu
toiminto, joka mahdollistaa asteittaisen muutoksen kahden eri aaltomuodon valilla,
siniaallosta kantti- tai saha-aaltoon. Liséksi oskillaattorissa on sync-sisdantulo, jolla
oskillaattori voidaan synkronisoida toisen oskillaattorin orjaksi kytkemalla siihen

kanttiaalto.

$ sync 3 variable cv
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Kuva 1. Oskillaattori

Noise, eli kohina

Kohinageneraattori tuottaa aanta, jonka akustisena vastineena voi pitdd meren aaltoja.
Suodattamaton valkoinen kohina sisaltdd lukemattoman maaran eri taajuisia aania.

varillisia kohinoita syntyy suodattamalla tai korostamalla valittuja taajuuksia (Lindeman,
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1974, 43). Esimerkiksi vaaleanpunaisen kohinan teho laskee taajuuden kasvaessa 3db
oktaavia kohden. Kohina ei ole hyodyllinen pelkastaan aanilahteend, vaan siita voidaan
ottaa naytteitd Sample & Hold moduulilla, jonka tuloksena saadaan aikaan satunnaisia

jannitteitd. S&H moduulin toimintaan palataan myéhemmin.

2.2 Modulaattorit, eli ohjausjannitelahteet

Envelopet, eli verhokayrat

ADSR on lyhenne verhokéayran sisaltdmien neljan vaiheen englanninkielisista nimista:
attack, decay, sustain ja release (kuva 2). Verhokayra tarvitsee toimiakseen sisaansa
GATE:n, eli pulssisignaalin, jolla on kaksi tilaa. Se on joko paalla tai poissa, tai
jannitteesta puhuttaessa joko 5V tai OV. Verhokéyra laukaistaan pulssisignaalilla. Attack,
eli nousuvaihe maarittelee ajan, joka verhokéayrdlla menee saavuttaa maksimiarvo.
Saavutettuaan maksimiarvon alkaa decay-vaihe, jossa verhokayra alkaa heiketd. Se
heikkenee, kunnes se saavuttaa sustain-potentiometrin maarittdman arvon. Sustain-
vaihe kestéa niin kauan kuin pulssi jatkuu, ja sen loppuessa verhokayra siirtyy release-
vaiheeseen, jolloin jannite purkautuu laskien takaisin nollaan volttiin. ADSR verhokayra
on valmiksi  kytketyissd  syntetisaattoreissa  useimmin  esiintyvd, mutta

modulaarisyntetisaattorissa riittdd usein vahemman vaiheita sisltavat AD ja ASR

verhokayratyypit.
| O@Ce
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Kuva 2. ADSR verhokayra

AD verhokayra sisaltda vain kaksi vaihetta, nousun ja laskun. Se voidaan laukaista
pelkdlla nopealla pulssilla, eika se tarvitse toimiakseen pitkakestoista pulssia, kuten
ADSR. Minulla on kaytéssa Serge formaatin USG moduuli, joka on lyhenne englannin
sanoista universal slope generator, joka vapaasti suomennettuna on universaali

makigeneraattori. Universal viitannee moduulin  monikayttdisyyteen, silla tama
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periaatteessa yksinkertainen piiri on erittdin monikayttdinen ja voi kytkennasta riippuen
toimia AD ja ASR verhokayra muotojen liséksi monessa muussakin &anisynteesissa
tarvittavassa tehtavassa. Sita voidaan kayttad LFO:na ja alkeellisena oskillaattorina
kytkemalla loppupulssi takaisin pulssi sisdantuloon, jolloin moduuli alkaa toimia
syklisesti(Kuva 3). Silla voidaan viivastyttaa ja jakaa pulssia, koska sen ominaispiirteené
on kayda aloitettu funktio loppuun ennen uuden aloittamista. Kytkemalla
ohjausjannitteen signaali sisaantuloon, se voi toimia integraattorina. Talldin siihen
kytketyn portaittaisen signaalin askelten valiset muutokset tapahtuvat portaattomasti.
Talla toiminnolla on englanninkielinen nimi, Slew, jota kaytdn mydhemmin
kytkentdkaaviossa. Kun signaalisisaantuloon on kytketty pulssi syntyy kolmivaiheinen
ASR verhokayra (kuva 4). Moduuli on myds kykeneva toimimaan VCA:na ja alkeellisena
alipaastdsuotimena. Monipuolisuutensa seurauksena USG on kaytossa lahes

jokaisessa kytkennassa.

T ‘
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Kuva 4. ASR verhokayra
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Sample/Track & Hold

Sample & Hold -moduulilla voidaan sisaan syotettavasta signaalista ottaa nayte,
ohjaamalla lyhyt tai pitk& pulssi sen sample-sisaéntuloon. Otettu sample, eli nayte, pysyy
staattisena, kunnes sample-sisaantuloon tulee késky ottaa uusi nayte (Kuva 5).

Track & hold toimii hieman eri tavalla kuin S/H. Ohjausjannite on staattista, kunnes track-
sisdantuloon tulee pulssisignaali, jonka aikana ulos tuleva jannite seuraa siséén tulevaa
signaalia. Kun pulssi loppuu, jaa sen loppumishetkelld sisdan tullut signaalitaso talteen
(kuva 5).

Sample & Hold Track & Hold
. kg ulos ANV AN AN &, ulos
i:& . ¢ Trig — I:I gate

Kuva 5. Sample & Hold ja Track & Hold

Sekvensseri

Sekvensseri tuottaa portaittaista ohjausvirtaa sisaan kytkettavan kellopulssin taajuudella
(Kuva 6). Aina uuden pulssin saadessaan sekvensseri siirtyy yhden askeleen. Tilasta
riippuen se voi ottaa askeleen, joko eteenpdin, taaksepdin, tai valitsee askeleen
satunnaisesti riippuen sen toimintatilasta. Ollessaan pendulum-, eli heiluritilassa,
sekvensseri laskee ensin ylos ja paastessaan sekvenssin loppuun alkaa laskea takaisin
alaspain. Sekvensserin ilmeisin kayttd on musikaalisen nuottien ohjelmointi, mutta sita
voidaan luonnollisesti kayttaa minka tahansa parametrin ohjaamiseen. Kellotettaessa
sekvensseria riittavan korkealla taajuudella, saadaan sen tuottama ohjausjannite korvin

kuultavaksi ja se voi toimia oskillaattorin ohjelmoitavana aaltomuotona.

clock greset $ up/down 9 hold

o>t up -D-0—-0—0-(—0—-0—0—>
.y | Y down <«0-0-0-0-0-0-0-O
& 'E pendulum <«D-0-6-0-0-0>
l—o ° random @-0-0-0-0-0-6-10-0-0

Kuva 6 sekvensseri

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Heikki Takala



Processor

Processor on mikseri, joka kykenee summaamaan, invertoimaan ja skaalaamaan
sisdantulevan signaalin. Lisaksi se voi itse tuottaa staattista ohjausjannitetta -5V ja 5V
valilla. Staattisen ohjausjannitteen avulla kanaviin summattuja jannitteita voidaan siirtéé
tarvittaessa 5 ja -5V vdlilla (Kuva 7). Erilaisten signaalien yhdistaminen tuottaa

monipuolisempia ja arvaamattomampia ohjausjannitteita.

v ¥

signaali inverted  offset=5v scale=0.5

Kuva 7 Processor

2.3 Signaaliprosessorit

Suotimet

Suotimien avulla voidaan poistaa taajuusinformaatiota aanestd. Low pass, eli
alipaastosuodin suodattaa pois valitun leikkauspisteen ylapuolelle jaavia taajuuksia.
Bandpass, eli keskipaastosuodin taas suodattaa leikkaustaajuuden yla- ja alapuolelle
jaavaat taajuudet ja highpass, eli ylipaasttsuodatin, suodattaa kaiken leikkaustaajuuden
alapuolelle jadvan materiaali (Kuva 8). Neljas harvemmin kaytetty suodintyyppi on notch,
eli kaistanestosuodin, joka on kuin kaéanteinen keskipaastosuodin. Kaistanestosuodin on

itsellani ollut harvemmin kaytossa.

Tyypillisesti filtterissé on kaytettavissa eri filtterityyppien ulostulot samanaikaisesti. Kuten
oskillaattorissa, myds filtterissd on taajuusmodulaatiosisaantuloja. Taajuudet eivat
leikkaudu pystysuorasti leikkaustaajuuden kohdalta, vaan suodatuksen jyrkkyyteen
vaikuttaa filtterin tyyppi, sek& resonanssin maéard. Resonanssi, eli Q, korostaa

leikkaustaajuudella olevaa signaalia (Kuva 8). Resonanssissa osa signaalista johdetaan
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takaisin filtterin sisd&ntuloon ja sen ollessa riittdvan korkea, alkaa suodin oskilloimaan.

Suodin alkaa toimimaan oskillaattorina ja tuottamaan siniaaltoa, eli on kaytettavissa

siniaalto-oskillaattorina. Akustisen maailman &anista pdydan kopauttamisen tuottama

aani on tyypillinen alhaisen Q:n esimerkki, Kun taas kirkonkellolla on korkea Q. (Strange,

1983, 148-151)

Db

Leikkaus taajuus

Kuva 8 suotimet

VCA ja LPG

VCA on lyhenne englanninkielen sanoista Voltage controlled amplifier, eli suomeksi

janniteohjattava vahvistin. Tyypillinen VCA:n kayttotarkoitus on signaaliketjun lopussa,

jolloin vahvistuksen maaraa saadellaén verhokayran avulla (Kuva 9). VCA:ta kaytetaan

sekd audio, ettd CV-signaalin kontrollointiin. Esimerkiksi VCA:n signaalisisaantuloon

kytketyn LFO:n

maaraa voidaan saatdd sekvensserillda, jolloin voidaan maaritella

modulaation maara kullakin sekvensserin askeleella.

VVV\on

signal

O>»

cvin

° offset

Vactrol

Kuva 9 Vca ja Vactrol

LPG on eréaénlainen VCA, jonka nimi on lyhenne sanoista Low pass gate. Nimi kuvaa

sen toimintoa, silla se on VCA: n ja alipddstésuotimen yhdistelma, jossa samanaikaisesti

vaikutetaan &&nenvoimakkuuteen ja -vériin suodattamalla korkeita taajuuksia. LPG:n

toiminta perustuu vactrol-komponenttiin, joka on ledin ja valoon reagoivan sensorin, eli
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LDR:n yhdistelm& (Kuva 9). Led ja LDR on pakattu samaan valotiiviseen pakettiin, ja
ledin syttyessé vastus vahenee. Sen toiminta vastaa potentiometria ja periaatteessa
potentiometrin voikin korvata Vactrolilla, jolloin saadaan alkeellinen CV-ohjaus
aikaiseksi. Vactrolin ominaispiirre on sen hidas reagointi, sen seurauksena LPG:lla
saadaan aikaan luonnollisemman kuuloinen verhokéayrd, mallinnettaessa esimerkiksi

lydmasoittimia. (Allen Strange, 1983, 28)

Wavefolder

Wavefolderilla en l16ytanyt suomenkielista vastinetta, jotain sen toiminnasta on kuitenkin
paateltdvissa jo sen englanninkielisestd nimesta. Folder tarkoittaa tdssd yhteydessa
taitosta, poimutusta tai kokoon kaantamista. Tyypillisesti folderin sisddnmenoon
kytketd&n harmonisesti yksinkertaista aaltomuotoa, kuten kolmioaaltoa ja ulos saadaan
harmonisesti rikkaampaa aaltomuotoa (kuva 10). Sen toiminta on siis tavallaan
kédanteinen suotimeen nahden. Wavefolderia voidaan kayttdd myos ohjausjannitteiden

poimuttamiseen.

NN MNINAAMANVWIIIR

Kuva 10 Poimuttuva kolmio aalto

2.4 Alikytkennat

Tavanomaisen monofonisen syntetisaattorin peruskytkenta

Monofonisen, eli yhtéa nuottia kerrallaan soittavan syntetisaattorin kytkemiseksi tarvitaan
minimissaan oskillaattori, pulssi, verhokayra ja VCA (Kuva 11). Nailla elementeilla
saadaan aikaan kytkentd, jossa esimerkiksi koskettimista tuleva pulssi aloittaa
verhokayran toiminnan, joka puolestaan avaa VCA:ta ja saa aanen kuuluviin. Tasséa
kytkenndssa ei ole viela mitdan keinoa hallita &&nenvaria, ainoastaan oskillaattorin
tuottaman &anen voimakkuus on kontrolloitavissa. Aanensavyn ohjaamiseen on

kytkettava alipaastosuodin VCA:n jalkeen. Suotimen leikkaustaajuutta kontrolloimaan on
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kytketty AD verhokayra, joka aktivoituu samalla pulssilla. Aanentaajuutta kytkennassa
ohjataan syottamalla koskettimien tuottamaa 1V/oktaavi ohjausjannitetta oskillaattoriin.

ULo$

[}
‘.--—----‘.

Kuva 11 monofonisen syntetisaattorin kytkentakaavio

Satunnainen ohjausjannitelahde

Yhdistaméalla S/H ja kohina saadaan aikaiseksi satunnaista ohjausjannitetta tuottava
kytkentd. Kohina kytketddn S/H-moduulin sample-sisdéntuloon, josta voidaan pulssin
avulla ottaa sampleja, eli naytteitd. Aikaiseksi saatu jannite on portaittaista, jonka
muutoksia voidaan hallita Slew:td, eli integraattoria, kayttamalla, joka interpoloi askelten
valiset muutokset (kuva 11). Interpoloidun ohjaussignaalin kytkeminen naytteita ottavaan
pulssilahteeseen saa aikaan satunnaista ja portaatonta taajuuden muuttumista naytteita
ottavassa pulssilahteessa. Nain syntyy erdanlainen vaikutussilmukka, jossa muutokset
naytteissa saa aikaan muutoksia pulssildhteessa, joka taas vaikuttaa naytteenoton
taajuuteen. Silmukoiden kaytté modulaariymparistdssa on hyodyllista ja niiden voidaan
ajatella olevan eréanlaisia feedback-kytkentdja, vaikka lahde ei olekaan suoraan kytketty
itseensad. Kayttdmalla satunnaisia jannitteitd saadaan kytkentdihin aikaan tahdosta

riippumattomia muutoksia.

PULSS)

Kuva 12 Satunnainen ohjausjannitelahde
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Feedback, eli takaisinkytkenta

Feedback on monelle tuttu ilmid, kun joku harhailee mikrofonin kanssa lilan l&helle
kaiutinta ja mikrofoni nappaa oman vahvistetun signaalinsa, joka voimistuu &killisesti sen

kiertaessa kaiuttimen ja mikrofonin valilla. Tama ilmid on erdanlainen takaisinkytkenta.

Takaisinkytkennadt modulaareissa ovat mielenkiintoisia ja tuovat mukanaan
arvaamattomuutta. Ne eivat rajoitu audiosignaaleihin, vaan takaisinkytkennan avulla
voidaan esimerkiksi muuttaa AD verhokdyran muoto lineaarisesta ekspotentiaaliseksi
(Kuva 12). Verhokayran muodolla on merkittava vaikutus lopputulokseen.

Kuva 13 Lineaarinen ja ekspotentiaalinen AD verhokéayra

Silmukat monimutkaisessa kytkennéssa luovat keskindisen vaikutussuhteen, jonka
seurauksena muutokset yhdessa muuttujassa aiheuttavat muutoksia muualla silmukan
osissa. Esimerkiksi Kuvan 13 mukainen kytkentd saa aikaan melko paljon lintuja
muistuttavaa aanta. Kytkennassa on silmukka oskillaaattorin ja folderin valilla, jossa
oskillaatorin folderissa kasitelty signaali palaa moduloimaan oskillaattorin taajuutta, eli

kaytannossa itsedan.
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V¢

Kuva 14 kytkent&, jossa takaisinkytkenta silmukoita ja ristimodulaatiota

2.5 Keinoja taistella tapoja vastaan

Modulaarissa erilaisten mahdollisten kytkentjen maard on valtava. Mahdollisuuksien
maara ei kuitenkaan ole tae monimuotoisuudesta, vaan ihmisella on taipumus toistaa

itsedan. Miten siis taistella tapojaan vastaan ja l0ytdé uudenlaisia kytkentdja?

Yksinkertainen keino on rajoittaa kaytettavissa olevia elementteja. Valinnan voi tehda
tietoisesti harkitsemalla, mutta mielenkiintoisinta lienee, jos valinta on satunnainen ja
itsestéa riippumaton. Tein Max/MSP:n avulla ohjelman, joka arpoo kaytettavissa olevat
moduulit. Kun kaytettdvissa ei ollut kaikkia tyypillisessa kytkenndssa kaytettavia
elementteja, oli keksittava miten saada aanta aikaan kaytettavissa olevilla elementeilla.

Kokeiden tuloksena kaytin mm. pulssisekvensseria aanildhteena.

Toinen keino on kayttdd nauhoitettua |[Ahdemateriaalia, jota kytkennalla on tarkoitus
jaljitella. P&aamaaran ollessa tiedossa &anen ominaisuuksia tulee pohdittua
perusteellisemmin, kuten miten taajuudet ja niiden voimakkuudet muuttuvat ajassa?
Kokemukseni mukaan jaljittely ei ole helppoa, eikd siltd kannata odottaa realistisia
tuloksia. Matkalla voi sattua yllatyksia ja lopputuloksena voi olla joitain ihan muuta, kuin
mit& l&hdettiin tavoittelemaan. On toki mahdollista, ettéd syntetisoitu aani on esikuvaansa

sopivampi animaatioon, silla 4dnen on oltava harmonisessa suhteessa kuvaan néahden.
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Liian kompleksit modernit &&net sopisivat huonosti alkuaikojen Kippari Kalle

animaatioihin ja alkaisivat vieda huomiota itse animaatiolta (Mott, 1990, 83).

Looper-pedaali osoittautui erityisesti lyhyiden syklisten materiaalien tuottamiseen hyvin
soveltuvaksi. Sen avulla pystyi tekem&én intuitiivisesti @énikollaasia, ilman hiiren
klikkailua. DAW:ia kayttamalla voidaan kollaasin sisaltoja hallita tarkemmin, mutta se
vahentaa samalla onnekkaiden sattumien syntymismahdollisuuksia ja koko prosessi on

tietoisempaa, suunnitelmallisempaa ja tylsempaa.
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3 AANESTA MIELIKUVIA

Millainen &ani on omiaan synnyttamaan mielikuvia? Aani aiheuttaa visuaalisia mielikuvia
ihmisen arjessa paivittain. Kuulo toimii nékoaistin jatkeena ja auttaa ennakoimaan
tilanteita, kuten takaa lahestyvaad autoa. Mielikuvat eri ihmisten valilla lienevat
samankaltaisia, mutta vaihtelevat yksilollisten kokemusten mukaan. Kun kuullaan tuulen
havisuttavan linnunlaulun tayttamaa koivikkoa ja veden liplattaessa kevyesti rantakivia
vasten, monen suomalaisen mieleen piirtyy kuva mokkirannasta, ja lampiméan
kesapaivan sateet voi melkein tuntea ihollaan. Toisen kulttuurin ja ympéariston edustajalle
danimaisema voi olla vieraampi, eika visuaalinen tulkinta ole samanlainen, mutta
todennakadista on, etta jonkinlainen visuaalinen mielikuva syntyy, vaikka ddnimaisema ei
olisi taysin tuttu. Luonnossa tehty danite sisaltaa meidan maailmamme akustisen tilan,

jonka tulkintaan olemme kokemuksen kautta virittaytyneet.

Seth Horowitz kuvailee kirjassaan koetta, jonka han teki oppilailleen. Kokeessa hén soitti
yksittdisen pianonuotin, -skaalan ja -soinnun erilaisissa simuloiduissa tiloissa ja pyysi
oppilaita arvioimaan etéaisyytta heijastavaan pintaan. Etaisyyden arviointi, mika
periaatteessa on yksinkertainen laskutoimitus, osoittautui vaikeaksi ja useimmat eivat
erottaneet edes onko toisen naytteen heijastuspinta kauempana vai lAhempéané kuin
ensimmaisen. Paljon monimutkaisempia laskutoimituksia vaativan tilan koon, muodon,
materiaalien ja sisallon oppilaat osasivat arvioida 80% tarkkuudella oikein. Tama kyky
johtuu meidéan jokapaivaisesta altistumisesta akustisesti monimutkaiseen maailmaan.
(Horowitz, 2012, 32-34.)

Itse ajattelen, ettd se on erddnlaista ndkemistd ilman ndkemistda. lhminen nakee
mielessédan korvien antaman informaation perusteella kuvan, jota ei oikeastaan nae,
samassa mielessa kuin puhuttaessa nakoaistista. IThmismielen kyky siirtya toiseen
todellisuuteen on oikeastaan varsin hammastyttava. Unessa tdma siirtyma on ilmeista,
mutta enté kirjaa lukiessa. Kirjaa lukiessa nakee luetun maailman, mutta toisaalta ei née,
silla miten muuten pystyisi lukemaan? Mielikuvien metsastdmisessa danesta on kyse
samasta ilmiostd, jossa tapahtuu jonkinlaista informaation ndkemistd. Samantapaista
informaation n&kemisté ilman valoa tapahtuu nukahtamisen hetken ldhestyessa. Mielen
vajotessa kohti unta alkavat muodot hahmottumaan konkreettisesti, mutta tietoisuuden
liiallinen kohdistaminen saa ne herkasti haviamaan. Jossain vaiheessa tietoisuus luisuu

uneen, joka tuo valon ja varit ja ndkeminen unimaailmassa alkaa.
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Akustinen nauhoite on siis ihmiselle melko helposti visualisoitavissa. Jos synteettisen
aanen halutaan toimivan yhté tehokkaasti, voisi ajatella maailman &énien jaljittelemisen
edesauttavan mielikuvien synnyssa. Miten aani kayttaytyy tilassa? Maailmassa &&net
liikkuvat kolmiulotteisessa tilassa. Aani alkaa laajentumaan lahteestaan pallomaisesti
joka suuntaan. Teoriassa laajentuminen voi jatkua l&hes loputtomiin vaimentuen
etaisyyden nelibnd. Mutta todellisessa maailmassa vastaan tulee esteitd, jolloin aani
heijastuu, hajoaa ja imeytyy, ja sen seurauksena aani vaaristyy menettaen alkuperéisen
muotonsa. (Horowitz, 2012, 25-26.) Hajonneet ja heijastuneet &anet muuttuvat
taustakohinaksi, jonka lasnéolo kay ilmeiseksi viimeistaan, kun yritetddn nauhoittaa
jotain spesifia aanta. Tilan lasnaolo &&nessd on visuaalisen mielikuvan syntya
merkittavasti edistava tekija. Tilaa ja danien suhdetta toisiinsa on siis syyta ajatella
valmistettaessa synteettistd aanimaisemaa, ainakin, jos tavoitteena on synnyttaa
mielikuva.
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4 KOKEILUT

4.1 Breather, mielikuvan synnyttaja

Kytkenta

Kytkenta on verrattain yksinkertainen, mutta sen kayttéaytyminen ja reagointi parametrien
muutoksiin on varsin dramaattinen. Tama on seurausta kytkenndssa olevista

takaisinkytkenta- ja ristimodulaatiosilmukoista.

Kasiteltavand olevan kytkennén (Kuva 14) keskidossa on wavefolder, jonka kahteen
sisdantuloon syotetdan kahden itsendisen oskillaattorin  kolmioaaltomuotoa.
Oskillaattorien  valilla on  ristimodulaatiokytkentd.  Oskillaattorien  keskindisen
ristimodulaation lisdksi molempien taajuuteen vaikuttaa folderista ulostuleva signaali. Ne
siis saavat omien signaaliensa summan folderin lapi prosessoituna takaisin. Foldauksen
maaraa ohjataan kahdella AD-verhokayralld, jotka summataan processorissa yhdessa
folderin  signaalin  kanssa. @ My0s  AD-verhokayrat ovat  keskindisesséa
ristimodulaatiokytkenndssa. Wavefolderista signaali menee viel& resonoivan
ekvalisaattorin lapi. Siind on sisdinen feedback-silmukka, jonka maaraa hallitaan
paneelissa olevasta potentiometrista. Feedbackin maaréan ollessa riittdvan korkea alkaa
ekvalisaattori oskilloimaan, eli siitd itsestdan tulee aanilahde. Liian korkeilla asetuksilla
resonaatio karkaa hallinnasta, joka on muutamaan otteeseen kuultavissa &killisena
vinkaisuna tassékin kokeilussa. Modulaarista ulos mennessaan signaali kulkee viela
Eventide harmonizer -efektilaitteen lapi, joka lisaa viivetta ja muuttaa viivastetyn aanen

taajuutta.
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Kuva 15 Breather kytkenta

Aanen luomat kuvat

Kokeilun nauhoituksen ensimmaisesta osasta tulee mielikuva hengéastyneesta miehesta.
Hengastyneen miehen aani tulee laheltd, sen tuottama ilmavirta tuntuu sérkevan
hieman. Hengityksen taustalla kuuluu aania, jotka muistuttavat merilintuja. Naiden
mielikuvien seurauksena mieli sijoittaa miehen saarelle, jossa pesii merilintuja. Mies on
hengastynyt, koska kiipeaa jyrkkda makea ylos. Hengityksen &ani tulee laheltd, joka

viittaa l&hikuvaan tai hahmon paansisaisen dénimaaliman kuvaukseen.

Alle kahden minuutin kohdalla hengityksen &éni alkaa hajoamaan kohinaksi, jonka
jalkeen se muuttuu vaikertavan aanen kautta hieman ihmisdénta muistuttaviksi aaneksi.
Aénentaajuuteen ilmestyy modulaatioita ja se alkaa kuulostaa jonkinlaisen primitiivisen
heimon rituaalilta, muistuttaen samanaikaisesti hydnteisten surinaa. Mieleen tulee
suoalue ennen vuoren huippua ja sielld lentelevat hydnteiset ja kukat. Suon takana on
mehildispesaa muistuttava mokki, jossa rituaalia suoritetaan. Riitin &ani hajoaa
hyonteisten  &anta muistuttavaksi  surinaksi, muuttuen melko tyypilliseksi

syntetisaattoripdrinaksi.

Aani hilienee, kunnes etdalta kuuluva rytminen &ani tuo mieleen lahestyvan
sorkkaelainlauman. Sorkkien kopina hidastuu ja lopulta pyséhtyy ja alkaa muistuttaa
elainten matalataajuista aantelyd. A&dni hajoaa jalleen synteettiseksi porinaksi ja

muodostuu uudelleen.
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Lopun &ani muistuttaa etdisesti tuulessa tapahtuvaa ulinaa. Ollaan saaren korkealle
kohoavan vuoren huipulla. Siella on metallisia soivia veistoksia. Aanessa kuuluu pari
arvoituksellista melodian patk&a&, jotka ennakoivat alkavaa resonoivaa korkeaa &anta,

joka tuo mieleeni valon. Aurinko nousee, pilvet hajoavat ja maailman varit paljastuvat.

Havaintoja

Alun reaalimaailmasta tutut &&net luovat hahmon ja sille maailman, jonka jalkeen mieli

pyrkii tulkitsemaan my6hemmat aanet saman tarinan jatkumona.

Mielikuvien saamisen kannalta tdmé& kokeilu oli huikea menestys, se synnytti oikeastaan
kokonaisen tarinan. Ongelmana on, ettd varsinainen animaatio on tassakin tapauksessa
suunniteltava ja tehtava idean saamisen jalkeen. Prosessi ei toisin sanoen poikkea
merkittavasti perinteisestd kasikirjoituksesta lahtevasta tydskentely prosessista. Tarina
tuntuu kuitenkin elavan voimakkaampana mielessa, kuin k&sikirjoittamani tarinat.
Todennakoisesti, koska aani ja saatujen mielikuvien yhdistelm&a on todellisempi, kuin

pelkkien sanojen mykka maailma.

4.2 HYBN, lyhyt syklinen leikki

Yksi  ennakkoon  asetetuista  tavoitteistani  kokeiluissa  oli = paastd irti
ennakkosuunnittelusta. Visuaalisia mielikuvia synnyttavat danet eivat tayttdneet tata
tavoitetta. Aluksi suoran animaation kokeilut etenivat hieman tahmeasti, kunnes paéatin
kokeilla lyhytta, vain 15 freimin mittaista syklistd danta. Rytmikas, toistuva, hypnoottinen
aani osoittautui otolliseksi suoraan animaation tekemiseen. Kokeiluun valikoitui &ani
ilman harkintaa ja vahan sattumalta. Aani toksahtaa hieman syklin alkaessa alusta ja
siind toistuva keskidani, yhdessa pulssia muistuttavan aanen kanssa, luo &éneen

hypnoottisen tunnelman sen toistuessa uudestaan ja uudestaan.

Varsinaisen animaatiokokeilun aloitin jakamalla syklin avainkuviin @énen iskujen ja
keskeisten muutosten mukaan. Piirtelin isolla pensselilla melko satunnaisia varikenttia
kuviin saadakseni kasityksen miten rytmi nayttaytyy kuvana. Vain testiksi tarkoitetut
varilaiskéat avasivat yllattden vapautuneen animaatioprosessin. En miettinyt, kritisoinut

tai suunnitellut mitddn. Pystyin piirtdmé&éan rennosti ja aloin leikkia uudella valineella
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vapautuneesti (Kuva 15). Jalkikateen ajatellen ehk& hieman turhankin rennosti, silla
ensimmaisestd animaatiosta tuli melko hektinen. Tehdesséani katsoin kuvaa jatkuvassa

syklissa ja koska tekijana tunsin sisallon, oli siind tapahtuvien muutosten hahmottaminen

minulle helpompaa.

Kuva 16 freimeja HYBN kokeilusta

Esittdessani animaatiota koeyleisolle, lahes kaikki kommentoivat, etta "parempi varoittaa
epileptikkoja.” En varsinaisesti ollut yllattynyt koeyleisbn kommenteista, silla sama oli
kaynyt itsellanikin mielessd. Mutta tdman kokeilun térkein anti ei ehka ollutkaan
lopputuote, vaan itse animaatioprosessi, josta jai tunne, ettd on loydettavissa leikkisa
tapa kayttaa animaatiota ilmaisukeinona. Ja eihan leikinkaan tarkein osa ole se lattialle

jaava sekamelska, vaan itse leikkimisen prosessi.

Mitad leikki sitten on? Tayttikd tama kokeilu leikin kriteerit? Peter Gray maarittelee viisi
leikin ominaisuutta. Niistd ensimmainen ominaisuus on omaehtoisuus, leikkijan on oltava
halukas leikkimaan, ei velvoitettu. Ensimmainen kohta ainakin toteutui, en tehnyt
pakosta, vaan tekemisen ilosta. Samaa en voi sanoa kokemuksistani ennakkoon
suunniteltujen animaatioiden tekemisestd. Toinen ominaisuus on leikin sisdinen
motivaatio, itse leikki on olennaisempi kuin leikin lopputulos. Tassé kokeilussa se ainakin
toteutui, nakisin tosin, etté lopputulos on animaatiossa varsin olennainen. Kolmantena
ominaisuutena Gray mainitsee leikin sd&nnot. Leikissa on leikkijan luomat sd&nngét, jotka
pitaa jakaa kanssaleikkijoiden kesken. S&annot eivat sanele varsinaisesti leikin sisaltoa
vaan vaativat pysymaan sovitussa hahmossa. Tassa kokeilussa ainoat sa&annot
muodostaa kaytettavissa oleva &ani, jonka puitteissa animaation on tarkoitus tapahtua,
eikd sen rytmia vastaan sovi lahteé liikaa sooloilemaan. Neljas leikin ominaisuus on
mielikuvituksellisuus, leikkija siirtda itsensé@ henkisesti reaalimaailmasta ja heittaytyy
leikin todellisuuteen. Animaatiota tehdessa tdma siirtyméa tapahtuu melko luonnollisesti,

onhan syntyva animaatio toinen todellisuus jo itsessaan. Viides leikin ominaisuus on
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mielen tarkkaavaisuus, aktiivisuus ja rento tila. Leikin aikana mieli on ns. virtaustilassa,
jonka Mihalyi Csikszentmihalyin maaritteli vuonna 1990 (Grey 2013.) Tamakin kohta
toteutui kokeilua tehdessa. Upotessani tekemiseen katoaa joskus paikka ja aika.
Ollessani verhot kiinni huoneessa, en muista millainen nékyma ikkunasta ulos on,
hetkeen en ole varma olenko kotona vai lapsuudenkodissani. Enka ole varma mika

vuorokaudenaika on. (Grey 2013.)

4.3 Jatkomuokkaus

Innostuksen laannuttua lyhyiden animaatioluuppien tekoon sain ajatuksen kokeilla niiden
yhdistamista toisiinsa. Vein kuvasarjat ulos, jotta pystyin kayttamaan niita After
Effectsissa. Yhdistelin niitd kollaasinomaisesti ja huomasin pian, ettd eri elementteja
yhdistamalla saadaan aikaan uusi kokonaisuus. Alkuperaiset aanen rytmittamat
animaatiot olivatkin vasta prosessin alku, kuin ensimmaisen maalildiskat kankaalla, jotka
aloittavat prosessin. Afterin tydkalut avaavat paljon uusia mahdollisuuksia, jotka
puolestaan tuottavat uusia ideoita. Yksi kokeilu, jota en ehtinyt tdhdn mennessa
tekemaan, olisi kayttaa syklisia animaatioita 3D-kerroksissa ja luoda ajo maiseman lapi.
Mieleen tulee surrealistien tekeméat maalaukset. Afterissa tehdyn prosessoinnin jalkeen
kuva voidaan vieda jalleen takaisin TVpainttin, missa sitd voidaan jatkaa

piirrosanimaation keinoin.

Tekeméani HYBN kokeilu kavi lopulta kuvailemani prosessin lavitse. Tahan kehitykseen
johti alkuperaisen animaation vika, joka oli liian nopea sisallén vaihtelu ja siitd johtuva
koekatsojien kuvailema “epileptinen meno”. llman tuota vikaa prosessi ei olisi luultavasti
edennyt tdhan suuntaan. Ajatukseni oli rauhoittaa hektisyytta pienentamalla sen roolia
kuvapinnalla. Paatin sijoittaa animaation televisioruutuun, jota lapsi katselee.
Mustavalkoisena luonnosteltu huone tuntui hyvaltda ja muutin  animaationkin
mustavalkoiseksi. Afterissa yhdistetyt palaset toimivat hyvin yhdessa ja kaytin viela
samaa animaatiota kuvaamaan television huoneeseen luomaa valoa, jonka jalkeen vein
kuvat takaisin TVpaint-ohjelmaan, jossa lisdsin animaatioon televisiosta tyttda kohti

tulevan virtauksen (Kuva 18).
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Kuva 17 HYBN animaatio osana kokonaisuutta
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5 EI OLE VIRHEITA, ON VAIN MAHDOLLISUUKSIA

Tehtyjen kokeilujen myoéta I0ytynyt animaatiometodi tuntuu itselleni luontevalta, jopa
tutulta. Aanen ottaminen mukaan tuo kaksi luovaa prosessiani tiivimmin yhteen. Aanen
parissa tydskentely on ollut tAhan asti kummallinen sivupolku visuaaliselle taiteelle, joka
on syonyt paljon aikaa itse kuvan tekemiselta. Nyt &&nesté on tullut tarkeéd osa samaa
prosessia, joka tuottaa kuvia, eika vain siita irrallinen ja erillinen harrastus. Aani toimii
prosessissa vapauttajana ja ohjaajana, jonka avulla pystyy paastamaan irti vakinaisesta

yrittdmisesta ja antautumaan leikille.

Tekemieni kokeiden &anet valikoituivat lopulta hyvin sattumanvaraisesti. llman
kokemusta oli vaikea sanoa, millainen &ani on hyva aani ja siksi tietoinen valinta oli
vaikeaa. Lyhyen syklisen &anen valinta sai prosessin lopullisesti kéynnistymaan. Lyhyt
mitta mahdollisti joustavamman ja intuitivisemman materiaalin tydston. Kokeilujen
tekeminen oli antoisampaa, kun tuloksia pystyi nakemaan nopeasti. Aanen lyhyt mitta

mahdollisti my6s joustavamman siirtyman eri ohjelmien valilla.

Tekemani kokeilut olivat vasta alku ja mahdollisuuksien maaré tuntuu loputtomalta. Talla
prosessilla syntyvat animaatiot ovat enemman &énellisid ja liikkuvia maalauksia, kuin
animaatioelokuvia. Kayttamani metodi ei ole nopein tai tehokkain ja siina tulee tehtya
vakisinkin myos epaonnistuneita kokeiluja. Epaonnistumista on turha peléata, silla se voi
synnyttdd uusia ideoita ja sitd myotd johtaa onnistuneeseen tulokseen. Olen aina
piirtanyt mieluummin tussilla kuin lyijykynalla, koska sitd ei voi pyyhkia. Tussin
peruuttamaton jalki pakottaa l6ytaméaan virheille uuden merkityksen kuvassa. Virhe on

luovuuden siemen.

Olen vakuuttunut, ettd kayttamalla nyt syntynytta metodia, min&kin voin oppia tekemaan

animaatioita, ainakin omalla tavallani ja miksi min& muiden tavalla tekisink&d&n?
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