L
NN

000000

Osaamista
ja oivallusta

SOOI  tulevaisuuden

> o> O D O D D d

4‘!‘!‘!‘!‘!‘!“ tekemiseen
000000

.‘-----

0000001

»l.

Kati Rolamo

TV-ruudulta teatterin lavalle

Aanisuunnittelu teoksen adaptoimisen vélineena

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Medianomi (AMK)

Elokuva ja televisio
Opinnaytety®

17.4.2020

metropolia.fi ﬂfMetropolia



Tiivistelméa

Tekija Kati Rolamo

Otsikko TV-ruudulta teatterin lavalle
Sivumaara 45 sivua + 6 liitetta

Aika 17.4.2020

Tutkinto Medianomi (AMK)
Tutkinto-ohjelma Elokuva ja televisio

Suuntautumisvaihtoehto Aanisuunnittelu

Ohjaaja Lehtori Taneli Bruun

Tama opinnaytetyd kasittelee audiovisuaalisen teoksen adaptoimista teatteriin lavasovi-
tukseksi. Tydssa tutkitaan sitd, miten erilaisilla ddnen keinoilla animaatiosarjan tarina ja
maailma voidaan siirtdd harrastajateatterin produktiossa lavalle uskottavasti, rajoitukset
huomioiden ja alkuperéisté lahdemateriaalia kunnioittaen. Tydsséa pohditaan myés lahdete-
osta ja esimerkkiteosta vertailemalla, kuinka liikkuvan kuvan danisuunnittelua voi soveltaa
teatteriin.

Opinnaytteen tavoitteena on I6ytaa aanisuunnittelun kautta keinoja animoidun l[&hdemateri-
aalin sovittamiseksi lavalle. Tydn tavoitteena on myds reflektoida esimerkkiteoksena toimi-
neen naytelmaproduktion kautta teatteriaanisuunnittelusta opittuja asioita, ja pohtia, miten
oppeja voisi jatkossa soveltaa vastaavissa projekteissa.

Ty6ssa tarkastellaan teatteriadnisuunnittelun ja liikkkuvan kuvan aanisuunnittelun yhtalai-
syyksiéa ja eroja kirjallisten lahteiden, omien kokemusten ja tutkitun aineiston kautta. Tutki-
musmenetelmana on kaytetty laadullista tutkimusta, ja aineistoa on tarkasteltu esimerkkite-
oksen ja taman lahdemateriaalin lahilukuna, kirjallisia lahteita tutkimalla seka ammattilais-
haastattelun kautta.

Tutkimuksen tuloksena huomattiin, etta aanisuunnittelu on tarkea osa teatteriesitysta ja etta
likkuvan kuvan aanisuunnittelun keinoja voi hyédyntaa sellaisenaan tai soveltamalla myds
teatterissa naiden kahden taidemuodon &éni-ilmaisun eroavaisuuksista huolimatta.

Opinnaytetydssa saatiin selville, etta ainakin esimerkkiteoksena toimineessa naytelmassa
aanisuunnittelulla oli tarkea rooli myos lahdemateriaalin sovittamisessa teatteriesitykseksi.
Vertaileva tutkimus osoitti kuitenkin, ettei perinteinen aanisuunnittelu valttdmatta ole merkit-
tava tekija jokaisessa vastaavanlaisessa audiovisuaalisen alkuperaisteoksen adaptaati-
ossa. Tutkimuksen tuloksena ei selvinnyt oikeaa tai vaaraa tapaa tehda lahdemateriaalista
lavasovitusta, vaan opinndyte osoittaa, etta jokaista teosta tulee kasitella yksilona ja ottaa
huomioon juuri sen lahtékohdat ja tavoitteet suhteessa siihen, kuinka uskollisena lahdete-
okselle halutaan pysya.

Avainsanat animaatio, lavasovitus, lahdeteos, teatteri, adnisuunnittelu
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Abstract
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This bachelor’s thesis is about adapting audio visual work to theatre stage. It examines ways
to transfer story and world of animated series to the stage by different means of sound. An
amateur theatre production is used as an example, in which sound design had to be believ-
able, consider limitations and respect the source material. The thesis also considers how
sound design in movies or tv series can be adapted to the stage comparing example work
and its source material.

The thesis aims to find ways to adapt animated work to the stage through sound design. It
also aims to reflect on the lessons learned from theatre sound design through the play used
as an example work and considers how those lessons could be applied to similar projects
in the future.

The thesis examines similarities and differences between sound design in theatre and mov-
ing pictures through textual sources, personal experiences and researched material. Quali-
tative research was used as the research method: material has been examined through
close reading of the example work and its source material and examining both textual
sources and an interview with a professional sound designer.

The result of the study indicates that sound design is an important part of the theatre play.
It also indicates that methods to design sound in movies and television can be used as such
or with applications in the theatre, despite the differences between these two art forms.

The results lead to the conclusion that at least in the play that was used as an example
sound design also played an important role in adapting the source material to the stage
performance. Nevertheless, a contrastive research indicated that traditional sound design is
not necessarily a significant element in every similar adaptation of an audio visual work. As
a result of the study right nor wrong way to make a theatre adaptation from source material
was not found out, the thesis rather indicates that every play should be treated as an indi-
vidual and the starting points and goals should be taken into account when considering how
true one wishes to remain to the source material.

Keywords animation, adaptation, source material, theatre, sound design
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Erikoissanasto

Tahan on koottu ja selitetty tydssa esiintyvia kasitteitéd seka aanitermeja helpottamaan

tekstin ymmartamista.

Ambienssi Aanipohja tai pitkakestoisempi danitehoste, joka luo tunnel-
maa. Yleensa eparealistisempi kuin atmo, mutta joskus myos

atmoista kaytetaan tata termia

Akusmaattinen &ani Aani, joka tuo kuvaan tai lavalle jotain sellaista informaatiota,

joka on olemassa vain aanen kautta

Akustiikka Aéanen kuuluvuuden laatu eli milta 4ani kuulostaa kuunnelta-

vassa tilassa

Atmosfaari eli atmo Kohtauksen taustalla kuuluva ympariston &anistd muodos-
tuva pitkékestoinen &anipohja, joka voi olla kdytanndssa mita

vaan huminasta aanimaisemiin

Diegeettinen &ani Aéni, jonka lahde on lasné ja yleensa nakyvissa tarinan maa-
ilmassa ja jonka tarinan hahmo voi kuulla. Diegeettisia aania
ovat esimerkiksi henkildiden, esineiden ja asioiden aiheutta-
mat aanet, 4animaisemat seka tarinan maailmasta lahtoisin
oleva musiikki, kuten radiosta tuleva tai hahmojen itsensa

soittama musiikki

Ei-diegeettinen aani Aéni, jonka lahde ei ole lasna tarinan maailmassa vaan tulee
sen ulkopuolelta. Katsojat voivat kuulla, mutta tarinan hahmot
eivat. Ei-diegeettisia aaniad ovat esimerkiksi kertojan aani ja
taustamusiikki, joka ei tule tarinamaailmasta seka erilaiset
dramatiikkaa varten luodut &&niefektit. Ei-diegeettinen mu-
siikki tukee toimintaa muttei vaikuta siihen, ja se voi manipu-

loida yleisbad mutta ei hahmoja

Ekvalisaattori Taajuuskorjain, jolla voidaan joko korostaa tai vaimentaa &a-

nen eri taajuuksien keskinaista voimakkuutta
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Feidaus Liikkuvassa kuvassa kuvan tai adnen seka teatterissa aanen

tai valojen haivytys

Flanger Aaniefekti, jolla manipuloidaan &anen savelkorkeutta ja vii-
vetta
Foley Liikkuvassa kuvassa kaytettavia tehostedania, jotka aanite-

taan jalkikateen valmiiksi leikattuun kuvaan. Perinteisia foley-
aania ovat nayttelijoiden askeleet, vaatteiden kahinat seka
esineiden kasittelysta johtuvat aanet eli niin sanotut proppi-

aanet

Huulisynkkaus "Huulisynkronia”, henkild liikuttelee suutaan niin, ettd nayttaa

puhuvan, vaikka &&ni tulee toisesta lahteesta

Lavaninja Kokonaan mustiin vaatteisiin pukeutunut avustaja, jonka
tyona esityksessa on niin sanottu nakymaton lavatydsken-
tely, kuten esimerkiksi lavasteiden siirtely seka tarpeistoprop-
pien operointi

Libretto Laajamittaisen laulumusiikkiteoksen, kuten musikaalin tai

oopperan teksti

Phaser Aaniefekti, jolla manipuloidaan &anen savelkorkeutta ja vii-

vetta

Pisteaani / pistetehoste  Nopeat, lyhytkestoiset ja hetkelliset &énitehosteet, joiden aa-
nilahde on yleensa nakyvissa. Kuvaavat aanilahdettd mah-
dollisimman tunnistettavalla tavalla. Elokuvissa puhutaan

yleensa pistedanista ja teatterissa pistetehosteista

Pitchaus Aanen savelkorkeuden muuntelu
Proppi Elokuvissa tai teatteriesityksen lavastuksessa kaytettava
esine
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Reaktiodani Naytelméan &éniraidalla oleva aani, joka toimii merkkina nayt-
telijan repliikille tai jollekin toiminnalle lavalla. Reaktiodénet

voivat olla esimerkiksi tehosteita tai musiikkia

Soundcheck Aanentoiston tarkistus ennen esitysta

Voice over Aaniraidalla kuultavaa puhetta, joka ei tule nayttelijan suusta.
Voice overeita elokuvassa tai naytelmassa voivat olla esimer-
kiksi kertojan aani tai muu taustaselostus, radiosta ja puheli-
mesta tulevat aanet seka repliikit, jotka kuuluvat kuvan tai la-
van ulkopuolelta

Aanimaisema Kohtauksen ymparistén &dnimaailmaa kuvaava aanipohja

Aanimatto Taustalla kuuluva yhdesta tai useammasta danesta koostuva
aanipohja

Aanien ajaminen Teatterissa aanitehosteiden, musiikin ja muun &animateriaa-

lin ajaminen aanipdydasta lavalle eli &4anien soitto kaiutti-

mista, usein ajaja myods miksaa esitysta samalla

Aanipoyta Aanisignaalien vastaanottamiseen, muokkaamiseen ja lahet-
tamiseen eli aanten ajamiseen, miksaamiseen ja efektoimi-

seen tarkoitettu digitaalinen miksauslaite tai -poyta

Aénitehoste / aniefekti  Eripituiset erikoistehosteet, jotka voivat olla joko realistisia ja
tehostaa esimerkiksi elokuvien visuaalisia erikoistehosteita,
kuten rajahdyksia, tai sitten fantasiamaisia, eparealistia ja lii-

oiteltuja danitehosteita
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1 Johdanto

Miten 20-vuotta vanhan animaatiosarjan tapahtumat voidaan siirtdd toimivaksi sovi-
tukseksi teatterin lavalle? Mink&lainen rooli &&nisuunnittelulla on tarinan hahmojen, paik-
kojen ja tunnelman henkiinherattamisessa? Enta miten animaatiossa helposti toteutetta-
vissa olevat, mutta teatterissa fyysisten rajoitteiden takia haasteita tarjoavat fantasiaele-
mentit voidaan toteuttaa esitystekniikan avulla, kun kyseessé on esityspaikasta toiseen
kiertdva, harrastajien vapaaehtoisvoimin tuottama produktio, jonka jokainen esitys on

lavaltaan ja kalustoltaan erilainen?

Opinnaytteessani tutkin, miten animaatiosarja voidaan kéantéaéa uskottavasti ja kiertavan
esityksen asettamat rajoitukset huomioiden lahdemateriaalilleen uskolliseksi lavasovi-
tukseksi aanisuunnittelun keinoin. Tutkin aihetta harrastajateatteriproduktiona tuotetun
naytelman kautta, johon tein aanisuunnittelun, ja havainnot perustuvat pitkalti asioihin,
joita projektin kautta teatteriaanisuunnittelusta opin. Esimerkkiteoksen lisaksi tutkin ai-
hetta kirjallisten lahteiden seka ammattilaisen haastattelun kautta. Pohjustusluvussa tut-
kin, miten teatteriddnisuunnittelua yleisesti tehdaan ja miten se eroaa liikkuvan kuvan
aanisuunnittelusta, seka pohdin, voiko elokuvaaanen kerronnan keinoja hyédyntaa myos

teatterimaailmassa.

Kolmannessa luvussa esittelen esimerkkiteoksena toimineen Valitut lapset -naytelman
ja kerron sen tavoitteista ja lahtokohdista seké projektin asettamista rajoitteista teoksen
aanisuunnittelussa. Luvussa hahmotan myds éanen osuutta kokonaiskuvassa tarkaste-
lemalla, miten lahdemateriaalia on sovitettu muiden naytelméan osa-alueiden nakoékul-
masta. Tata varten haastattelin muita projektissa taiteellisesti tai tuotannollisesti vas-
tuussa olleita henkil6ita. Neljannessa luvussa kerron teoksen &énisuunnitteluprosessista
yleisesti ja tarkastelen tehtyd &&nisuunnittelua vertaamalla sita [&hdemateriaalin &ani-
suunnitteluun @énen eri elementtien kautta. Viidennessa luvussa tarkastelen lahemmin
muutaman esimerkkikohtauksen kautta aanisuunnittelun toteutusta ndytelmassa. Tutkin
tarkemmin muun muassa, miten animaation fantasiaelementtejad on mahdollista luoda
lavalle, sekd &anen roolia ajan, paikan ja tunnelman luojana. Kuudes luku kasittaa teke-
mani vertailevan tutkimuksen siité, kuinka vastaavanlaisesta lahdemateriaalista voidaan

tehdéa lavasovituksia ammattiteatterissa, joissa erilaiset resurssit kuten kalusto, tilat ja
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budjetti eivat rajoita tekemistd samalla tavalla kuin vapaaehtoisesti tuotetussa liilkku-

vassa naytelmaproduktiossa.

Yhteenvedossa tarkastelen tutkimuksen tuloksia pohtimalla esimerkkiteoksen lopputu-
losta ja sen tavoitteiden toteutumista. Kayn lapi myds vertailevan tutkimuksen tuloksen
siitd, miten ammattiteatterin tekeminen eroaa harrastajatoiminnasta. Pohdin myds pro-
jektin parissa oppimiani asioita seka sita, miten niitd voisi jatkossa hyddyntaa muissa
vastaavanlaisissa projekteissa. Opinnaytety06 toimii siis osittain myds itsereflektiona sille
kaikelle, mita paasin oppimaan, tekemaan ja kokemaan Valitut lapset -projektin parissa.
Reflektoin muun muassa sita, minkalainen kokemus elokuva&énen opiskelijalle oli ensi-
kosketus teatteriag&nen maailmaan ja mita evaita tallainen harrastajien tekeméa produktio
antoi tulevaa varten. Kaytan esimerkkiteoksen tekemisesté kerrottaessa paasaantoisesti
monikkomuotoa, silla vaikka olin naytelman paé-aanisuunnittelija ja tein alustavan aani-
suunnittelutydn kokonaan itse, koen kuitenkin lopputuloksen, niin 4dnen kuin koko nay-

telman osalta, olevan tiiviin yhteistyon tulosta.

2 Aanisuunnittelu teatterissa ja liilkkuvassa kuvassa

Jo varhaisimmat raportoidut teatteriin verrattavissa olevat tapahtumat, kuten erilaiset al-
kukantaiset heimorituaalit, kayttivat usein rummuilla tehtyja danitehosteita ja musiikkia
osana esitystaan (Kaye & LeBrecht 2009, 8). Teattereissa on soitettu musiikkia ja tehty
aanitehosteita livena esityksiin erilaisten vélineiden ja mekaanisten laitteiden avulla jo
satojen vuosien ajan. Viela muutama vuosikymmen sitten teattereissa danten muokkaa-
minen ja toistaminen tehtiin analogisesti kelanauhureiden avulla, mutta nykyaikainen te-
atteritekniikka ja aanisuunnittelijan tyévalineet ovat muuttuneet kokonaan digitaalisiksi.
Aaniteknologioiden digitalisoituessa monet analogitekniikan rajoitteet pystyttiin ylitta-
maan uudenlaisilla tavoilla. Samaan aikaan myds esitysten aanisuunnittelu muotoutui ja
vakiintui teatteriin omana taiteellisena toimenkuvanaan. (Nykyri 2014, 112-113.) Nykyi-
nen aaniteollisuus on antanut danisuunnittelijalle merkittdvan maaran luovia tydkaluja
aanen tyostamiseen ja toistamiseen esityksissa (Kaye & LeBrecht 2009, 8). Aania aani-
tetaan, kasitellaan ja toistetaan tietokoneiden ja digitaalisten mikserien kautta. Teatterei-
den ja muiden esitystilojen akustiikat ja &&nentoistot ovat nykyisellddn myds aivan eri
luokkaa kuin ennen vanhaan. Miten teatterissa sitten tehd&an aanisuunnittelua? Enta

miten aanisuunnittelu teatterissa eroaa liikkkuvan kuvan aanisuunnittelusta, vai eroaako

metropolia.fi WM etropolia



se mitenkaan? Jotta voisi myds paremmin ymmartaa, miten elokuvaa tai tv-sarjoja voi-
daan sovittaa esityksiksi teatterin lavalle, on ensin tarkasteltava niiden aanisuunnittelun

yhtalaisyyksia ja eroja.

2.1 Ad&nisuunnittelu teatterissa

Naytelméssa yksik&dén asia ei ole sattumanvarainen. Lavastus suunnitellaan toimimaan
kasikirjoituksen fyysisten vaatimusten mukaan, ja valot yhdistyvat siihen luodakseen oi-
keanlaisen tunnelman. Aani toimii samaan tapaan, silla jokainen naytelmassa kuultava
tehoste, musiikki ja hiljainen hetki maarittyvat aanisuunnittelijan tekemien esteettisten
paatdsten kautta. (Kaye & LeBrecht 2009, 1.) "Teatteriaani on tosi monipuolista: se on
sisalléontuottamista eli aanisuunnittelua ja teknista suunnittelua eli teknistd miksaamista,
tekninen ja taiteellinen puoli ovat molemmat siin&” (Poutanen 12.03.2020). Aanisuunnit-
telija on osa teatterin taiteellista henkilokuntaa. Aanisuunnittelija on kuitenkin sanana
mielestani harhaanjohtava, silla siitd saa helposti sen mielikuvan, etta kyseisen ammatin
harjoittaja tekee pelkastaan suunnitteluty6ta. Adnisuunnittelijan tyéhon kuuluu kuitenkin
pelkan teoksen aanimaailman suunnittelemisen ohella paljon muutakin. Aanisuunnitteli-
jan tydnkuva on laaja ja vaihtelee varmasti teattereiden kaytannoista ja esityksen tyypista
riippuen. Yleensa tydhon kuuluu myds tarkeané osana esityksessa kaytettavien aanien,
kuten aanitehosteiden ja aanimaisemien, tekeminen seka joissain tapauksissa myods aa-
nien ajaminen harjoituksissa ja esityksissa. Teatterissa on myds tekniseen henkilokun-
taan kuuluvia danihenkiloita, kuten aanimestarit ja aaniteknikot. Aanimestarit vastaavat
teatterin aanikalustosta ja joskus myos ajavat aania esityksissa. Aaniteknikoiden tyén-
kuvaan kuuluu esimerkiksi miksaaminen ja mikrofonien toiminnasta huolehtiminen esi-

tyksissa.

Kaytannossa aanisuunnittelu on paitsi esityksen aanimaailman suunnittelemista myos
siina kaytettavien danien luomista, muokkaamista seka hallitsemista. Aanisuunnittelijan
taytyy paattad mitka aanet ovat olennaisia kuvaamaan sita todellisuutta, jonka hén ha-
luaa lavalle luoda. Liian monta aanellistd elementtia kerralla saattaa hairita yleis6a sot-
kemalla heiddn ymmarryksensa asiasta tai tapahtumasta, jota &&nen on tarkoitus tukea.
Liian valjaksi suunniteltu déni-ilmaisu taas saattaa luoda tunteen siitd, etta teosta ei ole
taysin ymmarretty. Aanisuunnittelijan taiteellinen osaaminen on tassa tapauksessa kul-
taisen keskitien I6ytamista: 4anen pitda auttaa yleiséa ymmartdmaan tunnelma, paikka

tai tilanne ilman etta se tulee kerronnan tielle. (Kaye & LeBrecht 2009, 3.)
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Erilaiset aanen tuottamiseen, toistamiseen, muokkaamiseen, tallentamiseen ja muuten
sen esityskayttssa hyddyntamisen valineet ovat muuttuneet ja monipuolistuneet viimeis-
ten vuosikymmenten aikana (Nykyri 2014, 112). Vaikka nykyisin on paljon vaihtoehtoja
aanisuunnittelun toteuttamiselle, paatokset kaytettavista keinoista maaraytyvat myos
budjetin ja kaytettavissa olevien tyovalineiden mukaan. Esimerkiksi miditeknologia on
mullistanut tavan danittaa ja esittaa musiikkia. Adanisuunnittelijat hyodyntavat sita etsies-
saan uusia keinoja danien luomiseen ja esityksissa ajamiseen seka musiikin saveltami-
seen. (Kaye & LeBrecht 2009, 9.) Teknologia tarjoaa siis jatkuvasti uusia tydkaluja dani-
ilmaisun kehittdmiseen ja monipuolistamiseen. Moderneinkaan teknologia tai uusimmat
tyovélineet eivat kuitenkaan automaattisesti tee naytelmaan hyvaa aanisuunnittelua,
vaan suunnittelijan itsensa on myos tiedettava, miten kyseisia tyokaluja voi &éni-ilmai-
sussa hyodyntaa. Nykyrin (2014, 113) mukaan aanisuunnittelijan ilmaisu, nakemykset ja
osaaminen rakentuvat kokemuksille olemassa olevien valineiden ja tilojen soveltami-
sesta, joten &&nellista ilmaisua koskeva mielikuvitus kykyné keksia ja kuvitella taiteen
siséltdja ja niiden toteutustapoja edellyttdd myos niiden tuottamiseen soveltuvien vélinei-
den tuntemusta. Teknologia ei yksipuolisesti siis vain rajaa tai salli &anisuunnittelijan vi-
sioiden toteuttamista, vaan kasitykset siita, mita aanin tapahtuva taiteellinen ilmaisu yli-
paataan on tai voisi olla, perustuvat kokemuksille erilaisten teknologioiden soveltami-
sesta. (Nykyri 2014, 113.)

Kaytettavissa olevan teknologian ja vélineiden lisaksi myods esityksessa kaytettava tila
vaikuttaa aanelliseen ilmaisuun ja danisuunnittelijan ndkemyksiin. Tilan aanellisten omi-
naisuuksien ymmartdminen auttaa aanisuunnittelijaa ottamaan ne huomioon suunnitte-
lussa seka luomaan esityksen aanimaailmasta kaytossa olevaan tilaan sopivan. Teatte-
rissa kuultavia dania ja ilmaisua tulkitaan ja koetaan paitsi teatteritilan akustiikan my6s
sen puitteissa tapahtuvaan toimintaan kiinnittyvien sosiaalisten, historiallisten ja kulttuu-
risten kontekstien kautta (Nykyri 2014, 110-111).

Teatterissa on kuitenkin aina muistettava myos, etta teosta ei voi muodostaa ilman toista
elementtia, vaan eri elementit kuten esimerkiksi nayttelijantyd, valosuunnittelu ja lavas-
tus ovat riippuvaisia toisistaan, jotta niilla on esityksessa merkitys. Myds aanisuunnittelu
on havaittavissa sen suhteesta muihin teoksen elementteihin, ja se tarvitsee aina jonkin,
johon olla suhteessa. (Eriksson 2014, 45.) Jokainen osa-alue tukee omalta osaltaan ko-
konaisuutta, joten teoksen eri elementit ovat siis suhteessa toisiinsa yhteisen tavoitteen

kautta.
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2.2 Yhtalaisyyksia ja eroja naytelman ja liikkuvan kuvan aanisuunnittelussa

Elokuva tai tv-sarja on audiovisuaalinen teos, jota tunnutaan usein tehtavan kuva edella,
silla kuva on se asia, johon keskivertokatsojan huomio yleensa ensisijaisesti kiinnittyy.
Teatteriesitys on, joskin erilainen, myds audiovisuaalinen teos siina misséa elokuvakin, ja
esityksessa taas yleisdn huomio tuntuu olevan ensisijaisesti nayttelijoissa ja nayttelijan-
tydssa. Molemmat ovat kuitenkin teoksia, joissa kaikkien osa-alueiden on tarkoitus pal-
vella kerrontaa ja kokonaisuutta. Azni-ilmaisulla on myds oma merkittava osuutensa ta-
rinankerronnassa, vaikka usein se tunnutaan nahtavan lahinna tunnelmanluomisen tyo-
kaluna taustamusiikin, &dnimaisemien seka muun tapahtumien taustalla kuuluvan aani-
maton kautta. Adnisuunnittelijan tyd onkin tassd mielessa hieman epakiitollista, silla
yleensa hyvin tehtyyn ja toimivaan aanisuunnitteluun tavallinen katsoja ei kiinnitd mitaan
huomiota. Nama keskivertokatsojat tuntuvat yleensa huomaavan aanikerronnan merki-
tyksen vasta silloin, jos @anisuunnittelu ei toimi teoksessa ja héiritsee katsomiskoke-
musta. Aanen tehtava on siis paitsi tukea elokuvassa kuvaa ja teatterissa nayttelijantyota
my0s tukea tarinankerrontaa siind missa visuaalisetkin elementit. Lahtékohdat molem-
pien teosmuotojen aanisuunnitteluun ovat siis pohjimmiltaan samat, ja periaatteessa
kyse on pitkalti samoilla &&ni-ilmaisun keinoilla pelaamisesta, mutta joitakin aanisuunnit-

telussa huomioon otettavia eroja naiden valilta kuitenkin [0ytyy.

Kenties merkittavin tekija, joka erottaa liikkuvaa kuvaa ja teatteriesitysta taidemuotona
toisistaan, on aika, jossa teosta katsotaan. Esiintyjan tyo elokuvassa ja teatterissa maa-
rittyy suhteessa aikaan. Elokuvaa varten kohtaus voidaan kuvata useita kertoja uudes-
taan, kuvattu kohtaus leikata useista kulmista, ja lopputulos toistuu muuttumattomana
elokuvan jokaisella katsomiskerralla. My6s aanisuunnittelu on lopullisessa teoksessa
paikoilleen lukittu, jolloin elokuva pysyy aaneltdan ja kuvaltaan identtisena. Teatteriesi-
tyksessa nayttelijan taas pitaé jokaiseen naytdkseen luoda uudelleen tekemisensa, eika
hanella ole mahdollisuutta korjata virheitd yksittdisessa esityksessa. (Soidinsalo 2014,
38.)

Teatteriesitys on siis olemassa vain ja ainoastaan siiné ajassa ja paikassa, jossa esitys
milloinkin tapahtuu, ja jokainen esitys on siksi erilainen, vaikka naytdsten sisaltd onkin
teoriassa sama. Kyseessa on livena tuotettu teos, jossa nayttelijat ja yleisd ovat vuoro-
vaikutuksessa keskenaéan. Elokuvaa voidaan katsoa ja kuunnella eri tiloissa ja erilaisilta
alustoilta, mutta ymparistosta huolimatta itse elokuva séilyy aina muuttumattomana. Te-

atteriesitys taas on sidottu aikaan ja siihen nimenomaiseen tilaan tai ymparistéon, jossa
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se tapahtuu. Teatteriddnisuunnittelu on siis aina aanisuunnittelun tekemista elavaan tai-

deteokseen, jonka jokainen katsomiskerta on ainutlaatuinen.

Aéani jaetaan elokuvassa perinteisesti viiteen kategoriaan, jotka ovat musiikki, dialogi,
atmosfaarit, tehosteet seka foley. Teatteriesityksen @énet jaotellaan hieman eri tavalla,
mutta kaikille elokuvadanen kategorioille on kuitenkin ldydettavissa oma vastineensa.
Musiikkia ja tehosteaania kaytetaan teatterissakin, ja nayttelijoiden vuorosanat vastaavat
elokuvan dialogia. Erilaiset &animaisemat ja ambienssit luovat esitykseen tunnelmaa sa-
maan tapaan kuin atmot elokuvassa. Merkittévin ero naiden aanisuunnittelusta 16ytyykin
foley-&anistd, joita ei teatterissa erikseen tehda esityksen &aniraidalle, silla nayttelijéiden
likkumisen ja toiminnan seurauksena lavalla tuotetut &&net ovat osa esityksen aaniko-

konaisuutta samaan tapaan kuin elokuvaan tehty foley.

Teatteriadnisuunnittelija Kai Poutasen mukaan naytelmien &énisuunnitteluun sisallyte-
taan kuitenkin joskus myos foley-aania, mutta se eroaa selvasti likkuvaan kuvaan teh-
dystéa foleysta. Lavalle voidaan esimerkiksi ajaa jotain &anta, joka liittyy nayttelijan toi-
mintaan. Toisena esimerkkind han kertoo tapauksen, jossa pitda ampua pyssylla mutta
sitd ei haluta tehda paukkupanoksella, joten silloin piipusta tulee vain savua ja laukauk-
sen aani soitetaan toimintaan. Padasiallisesti teatterissa foley-aanet tulevat kuitenkin
luonnostaan lavafoleyna nayttelijdiden liikkuessa ja tehdessa lavalla asioita. (Poutanen
12.03.2020.)

Elokuvassa tai tv-sarjassa aanen ja kuvan mielletdén olevan tiiviisti synkroniassa tois-
tensa kanssa. Jos aani kuuluu eri aikaan kuin kyseisen @énen tuottava asia tapahtuu tai
vaikkapa hahmo puhuu kuvassa, katsoja huomaa sen heti. Kyseinen ongelma on paitsi
hairitseva se saattaa myds helposti rikkoa illuusion ja havahduttaa katsojan pois tarinan
maailmasta. Samalla tavalla virheesta karsii Poutasen (12.03.2020) mukaan myds teat-
teriesitys, silla samalla lailla kuin elokuvassa &&ani on synkroniassa kuvan kanssa niin
teatterissa se on synkroniassa nayttelijdiden ja nayttamon tapahtumien kanssa. Esi-
merkkina Poutanen kertoo nayttelijdiden repliikit: mikrofonit on ly6ty esitysta varten luk-
koon, ja ne ovat paalla vain silloin kun nayttelija puhuu, jolloin ongelma syntyy, jos ne
eivét ole oikeaan aikaan paalla. "Samaan tapaan synkkaongelma tulee, jos mikki on pois
paaltd ja aani ei kuulu vaikka nayttelija puhuu tai jos se tulee paalle kesken lauseen.

Samalla tavalla katsoja sen huomaa kuin kuvan kanssa.” (Poutanen 12.03.2020.)
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2.3 Elokuvan aanisuunnittelukeinojen hyddyntadminen teatterissa

Elokuvan kuvausten voisi siis ajatella vastaavan nayttelijéiden esiintymista teatterissa.
Tama tekee naiden kahden teostyypin aanisuunnitteluprosessista myos hyvin erilaisen.
Teatteridanisuunnittelija luo teoksen &animaailman ennen esitysta, kun taas liikkuvan
kuvan kanssa aanimaailman konkreettinen luominen tapahtuu vasta jalkituotannossa
nayttelijéiden jo tehtya tydnsa. Elokuvan tai tv-sarjan danien luomiseen onkin aina kuvan
ja kentalta aanitetyn aanen takia olemassa jonkinlainen "valmis” referenssi siihen, milta
teoksen pitéisi kuulostaa. Teatterissa taas aanelle ei ole olemassa lukkoon ly6tya kuvaa
tai visuaalisesti valmista teosta, jonka pohjalta aanimaailma luodaan, vaan aanelliset re-

ferenssit tulevat esimerkiksi kasikirjoituksesta, nayttelijantydsta seka lavastuksesta.

Kuvasta voidaan kuitenkin ottaa daniraita irti, jolloin elokuvan &énisuunnittelija olisi peri-
aatteessa samassa tilanteessa. Aanisuunnittelijalla, kuin myos katsojalla, on kuitenkin
olemassa mielikuva siitd, miltd kuvassa nakyvan kohtauksen pitaisi kuulostaa. Tama joh-
tuu siita, etta tietyt &énet ja kuvat mielletaan liittyvéksi toisiinsa. Elokuvaaéanen teoree-
tikko Michel Chion (1994, 4-5, 66—68) kutsuu kirjassaan Audio-Vision tata aanen ja ku-
van sopimusta audiovisuaaliseksi sopimukseksi. Kuva ja aani eivat sailytd samoja mer-
kityksia elokuvassa kuin niilla olisi erillaén toisistaan, ja vastaavasti yhdessa ne eivét ole
sama kuva ja aani kuin ne olisivat yksinaan. Aani voi myos antaa kuvalle lisaarvon, joka
tuo kuvaan jotain sellaista informaatiota, mita siind ei ole nahtavissa suoraan. Aani kui-
tenkin yleensa mielletaan elokuvassa kuvan ominaisuudeksi. Tama johtuu siita, etta elo-
kuvan aaniraidalla ei ole olemassa mitdan rajoitusta siitd, miten paljon &&nia siella voi
yhté aikaa olla. Kohtauksessa saattaa olla &anié usealla eri tasolla, kuten vaikkapa taus-
tamusiikkia ja dialogia, kun taas elokuvan visuaaliset elementit ovat aina kaikki lukittuina
yhteen ainoaan kuvaan. Kun danet yhdistetdan kuvaan, katsoja kokee danet suhteessa
siihen mita nakee tai ei nde kuvassa, jolloin ne sulautuvat osaksi sita. (Chion 1994, 4-5,
66—68.)

Adnen ja kuvan sopimuksellisuutta ja d4anen lisaarvoa voi hyddyntaa myos naytelméan
aanisuunnittelussa. Aénet eivat ole teatteritilassa luonnostaan olemassa, mutta katsoja
osaa silti mieltdd aanen osaksi esityksen maailmaa. Vaikka katsoja nakee edesséén
realistisen kuvan sijaan vain teatterin lavastuksen, samalla tavalla kuin elokuvaa katso-
essa mieli osaa kuitenkin yhdistaa tietynlaiset aanet kuuluvaksi lavastuksessa kuvattuun
ymparistoon. Tatd voi hyddyntdd muun muassa danimaisemissa, joilla halutaan luoda

kohtaukseen tietynlaista tunnelmaa.
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Aania, jotka eivéat nay visuaalisena informaationa kuvassa voidaan hyodyntaa muutenkin
kuin danimaisemissa. Visuaalisen &anen eli aanen, jonka lahde on nakyvissa, vasta-
kohta on akusmaattinen aani. Akusmaattinen aani tuo teokseen jotain sellaista informaa-
tiota, joka on olemassa vain ddnen kautta. Akusmaattisen dénen lahdetta ei milloinkaan
nahda, mutta katsoja kuulee sen aina. Ei-diegeettiset aanet kuten esimerkiksi taustamu-
siikki tai kertojadéni seka myos kuvan ulkopuolelta tulevat diegeettiset 4anet ovatkin aina
akusmaattisia. Diegeettisen &&nen lahde on aina lasna tarinan maailmassa, ja ne ovat
aania, joita tarinan hahmot voivat kuulla. Ei-diegeettinen aani taas tulee tarinamaailman
ulkopuolelta, eikd sen l&ahde ole n&htavissa. Myds tarinan hahmo voi joskus kuulla akus-
maattisen aanen, jolloin kyseessa on diegeettinen aani, jonka lahdettd hahmo ei kuiten-
kaan néde. Téllainen diegeettis-akusmaattinen tilanne voi syntya elokuvassa kahdella ta-
paa: aani kuuluu akusmaattisena esimerkiksi kuvan ulkopuolelta, jonka jalkeen lahde
visualisoidaan tuomalla se kuvaan, tai sitten &édnen lahde ndhdaan ensin kuvassa, jonka

jalkeen visuaalinen info otetaan pois ja &&ni akusmatisoidaan. (Chion 1994, 71-73, 221.)

Teatterin &&nisuunnittelussa akusmaattisia &&nié voi hyddyntaé samaan tapaan kuin liik-
kuvassa kuvassakin, koska useita aania repliikeista tehosteisiin voi esimerkiksi tehokei-
nona tai jonkin tietyn fyysisen lavasteen sijaan laittaa kuulumaan lavan ulkopuolelta, mi-
kali aanilahteen visuaalinen info ei ole tarinankerronnan kannalta olennaista. Teatteri-
aanisuunnittelussa diegeettinen ja ei-diegeettinen &ani toimivat samaan tapaan kuin liik-
kuvassa kuvassa, ja naiden valisella rajalla hailymista voi kayttaa hyvana tehokeinona.
Esimerkiksi jotakin tehostetta, ambienssia tai musiikkia voi soittaa aluksi taustalla ei-die-
geettisend, mutta nayttelijan reagoidessa kyseiseen aaneen se tuleekin yhtakkia osaksi

tarinan maailmaa muuttuessaan diegeettiseksi.

3 Projektina Valitut lapset -naytelma

3.1 Esimerkkiteoksen esittely

Valitut lapset — Digimon-naytelma oli kolmen vuoden mittainen vapaaehtoisvoimin tuo-
tettu harrastajateatteriproduktio. Tuottamamme naytelma oli Digimon Adventure -nimi-
seen japanilaiseen animaatiosarjaan perustuva lavasovitus, jonka esityskausi oli sarjan
20-vuotisjuhlavuonna 2019. Esityksesta tehtiin paikasta toiseen kiertava naytelma, jota
esitettiin erilaisilla lavoilla ympéari Suomen. Naytelman ensi-ilta oli toukokuussa 2019 Mik-
kelin teatterissa, jonka jalkeen se nahtiin kesan aikana erilaisissa populaarikulttuuriin

keskittyvissa fanitapahtumissa — Hyvinkaalla Hypeconissa, Kuopion Nekoconissa seka
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Oulussa Matsuconissa. Viimeiset esitykset olivat syyskuussa Tampereen Ylioppilasteat-
terissa. Projektin takana oli noin 40 henkilon tiimi, jonka kaikki jasenet tekivat produktiota
vapaaehtoisesti. Mukana projektissa oli niin teatteri- kuin cosplayharrastajia, tuotannon
eri osa-alueiden, kuten kasikirjoituksen, puvustuksen, lavastuksen ja tekniikan, osaajia
ja opiskelijoita seké innokkaita ensikertalaisiakin. Moni tiimin jasen oli lapsena katsonut
alkuperaista sarjaa ja halusi olla mukana tuomassa tuota lapsuusnostalgiaa lavalle sekéa
tekeméassa parasta mahdollista kunnianosoitusta rakkaalle sarjalle. Tiimista 16ytyi mo-
nenlaista persoonaa, taitoa ja osaamista, joten mukana olleita kenties ainoat yhdistavat
tekijat olivat innostus ja rakkaus alkuperaisteokseen, teatteriin seké yhdessa tekemi-

seen.

- pALITUT

LAPSET

L e Ia
LISA'S CREATURE \.hﬁﬂ__S, SR

Kuva 1. Valitut lapset -ndytelman juliste. Kuva Milla Kéykka, grafiikka Tino Korkala 2019
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Naytelméan pohjana toimiva Digimon Adventure -sarja kertoo seitseman lapsen seikkai-
luista digitaalisten hirvididen, digimonien, maailmassa. Naytelmé&an sovitettu tarina ka-
sitti sarjan 13 ensimmaisté jaksoa eli yhden tarina-arkin. Tarinan alkaessa valtava aalto
tempaisee lapset mukaansa kesaleiriltéa ja nama heraavat oudolta saarelta, jota asutta-
vat digimoneiksi kutsutut hirviét. Jokainen lapsista saa yhden digimonin kumppanikseen,
ja matkan aikana digimonit oppivat yksi toisensa jalkeen kehittymaan korkeammalle ke-
hitysasteelle. Lapset saavat tietaa olevansa Digimaailman ennustusten valittuja lapsia,
joiden taytyy voittaa Digimaailmaa hallitseva pahuus paastakseen takaisin omaan maa-

ilmaansa.

Projektin alkaessa naytelman tekemiseksi kysyttiin lupaa sarjan oikeudet omistavalta ja-
panilaiselta Toei Animation -yhti6lta, jolta ei kuulunut vastausta. Suomen laista l16ytyi kui-
tenkin pykald, joka mahdollisti produktion toteutumisen. Koska kyseessa oli voittoa ta-
voittelematon ja vapaaehtoisvoimin tuotettu harrastajaproduktio, sen toteuttaminen oli
mahdollista myo6s ilman alkuperaisen tahon suostumusta. Projektin tuottamiseksi keréat-
tiin varoja kahden joukkorahoituskampanjan, kulttuuriapurahojen seka sponsorien
kautta, mutta kaikki naistd saadut tuotot sijoitettiin naytelman tuotannollisiin kuluihin ku-
ten esityspaikkojen vuokriin, pukuihin, lavasteisiin, logistiikkaan, tekniikkaan seka nay-
telman markkinointiin. (Ahonen 15.03.2020.)

3.2 Aani osana kokonaisuutta

Fantasian aineksia ja yliluonnollisia elementteja sisdltdvan animaatiosarjan sovittaminen
lava-adaptaatioksi ei ollut aivan yksinkertainen asia mink&an tuotannon osa-alueen kan-
nalta. Toisin kuin lavalla animaatiossa on kaytanndssa mahdollista tehda mita vaan, jo-
ten alusta asti oli selvaa, etta paljon kompromisseja jouduttaisiin tekemaan jokaisella
osa-alueella. Teimme tiivista yhteistyota eri osastojen kesken suunnitellessamme esityk-
sen toteutusta, silla sen eri elementtien taytyi pystya tukemaan toisiaan ja tdydentamaan
toistensa puutteita. Kokonaiskuvan hahmottaminen on mielestani etenkin tallaisessa
produktiossa olennaista, jotta &ani-ilmaisun toteutusta teoksessa olisi helpompi tarkas-
tella, joten haastattelin tata tutkimusta tehdessani joitakin muita produktiossa jossakin
taiteellisesti tai tuotannollisesti vastuullisessa roolissa olleita henkilditd muun muassa
lahtokohdista, rajoitteista ja tavoitteista, joita l&hdemateriaali ja produktion luonne kulle-
kin alueelle asetti, seka siitd minkalainen prosessi alkuperaisteoksen sovittaminen teat-

teriesitykseksi oli.
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Naytelmaa kasikirjoittamassa ja tuottamassa ollut litu Ahonen kertoo, etta kasikirjoitta-
misen lahtékohtana ja tavoitteena oli kirjoittaa sekéa alkuperaiselle teokselle etté sen suo-
mennokselle uskollinen kasikirjoitus. Tavoitteena oli tarjota hyvéalaatuista nostalgiaa sar-
jan faneille, mutta myds saada tarinasta juonikuvioltaan helposti hahmotettava sellaisille
katsojille, jotka eivat olleet ndhneet lahdeteosta. Digimon on ollut Agapio Racing Teamin
tuottaman alkuperédisen suomidubbauksensa vuoksi Suomessa todella aliarvostettu
sarja, eika ole siitdkaan syysta saavuttanut niin suurta fanikantaa kuin monet muut 90-
luvun animaatiosarjat. "Maineen ollessa mité on, meill& oli mahdollisuus puhdistaa alku-
perdisen suomidubbauksen lokaaman sarjan mainetta, ja tuottaa jotain sellaista mita ei
ole aiemmin suomalaisilla esiintymislavoilla n&hty.” (Ahonen 15.03.2020.) Naytelman oh-
jaajana ja kasikirjoitusvastaavana toiminut lina Karasti taydentad, etta alussa pohdittiin
my0s sellaista versiota, joka ei olisi seurannut sarjan juonikuviota, mutta lopulta paadyt-
tiin kuitenkin pysymaan alkuperaisessa tarinassa. Naytelméan tarkoitus oli juhlistaa sarjan
juhlavuotta, ja kasikirjoittajat kokivat ettd siihen paastaisiin parhaiten olemalla uskollinen
alkuperéisteokselle. (Karasti 15.03.2020.)

Tasapainottelimme fanituotoksen ja laadukkaan teatterin valilla, mutta mielestani
selvisimme siitd hyvin. Samalla pidimme ylla Digimonin tunnelmaa ja teemoja,
jotka ovat opettaneet faneille jo pienena tarkeita asioita esimerkiksi ystavyydesta
jarohkeudesta, ja jalkeen pain saamiemme kommenttien perusteella onnistuimme
naissa. (Karasti 15.03.2020.)

Kenties tarkein huomioitava asia mika lahdemateriaalin lavalle siirtamisessé vastaan tuli
olivat fysiikan lait ja reaalimaailman rajoitteet, joten aivan kaikkea mita sarjassa nakee ei
ollut mahdollista tuoda lavalle sellaisenaan. Kasikirjoitus pyrittiin kuitenkin tekemaan hy-
vin uskollisesti alkuperéisteokseen néhden ja tarinasta karsittiin Iahinna sellaisia asioita,
joita lavalla ei ollut mitenk&dan mahdollista toteuttaa realismin rajoissa tai joita ei koettu
tarpeelliseksi tuoda siihen tarinan jatkuvuuden kannalta. (Ahonen 15.03.2020.) Monet
kohtaukset kirjoitettiin my6s luottaen teatterin taikaan ja asioihin, jotka tapahtuisivat la-
van ulkopuolella. Haastava rajoite oli myds tarinan pituus, silla lahdemateriaalina kayte-
tyt sarjan 13 jaksoa kestavat yli 4 tuntia, mika piti saada mahdutettua korkeintaan kah-
teen tuntiin. Tasta syysta juonta piti tiivistaa ja joitain hahmoja seka tapahtumia joko
poistaa kokonaan tai yhdistella luovasti. My6s lopetus oli ongelmallinen, silla sarja jatkuu
naytelman pohjana kaytettyjen ensimmaisen 13 jakson jalkeen suoraan. Tarinaa ei kui-
tenkaan voinut jattaa kesken, vaan sille piti kirjoittaa sopiva lopetus. "Olen pitanyt itse
lievasti avoimista lopuista, joten olen tyytyvainen siihen, miten saimme paatettya tari-
nan.” (Karasti 15.03.2020.)
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Pukujen ja lavasteiden suunnittelua ja toteutusta rajoitti suuresti se, ettei niihin ollut pal-
jon rahaa kaytettavissa, ja siksi monet asiat suunniteltiin niin, ettd ne voitiin toteuttaa
pienella budijetilla. Lavasteita pyrittiin tekemaan vahan myds siksi, ettéa naytelman tarkoi-
tuksena oli kiertdd paikkakunnalta toiselle esiintymassa. (Poutiainen 23.03.2020.) Ta-
voitteena oli kuitenkin saada rajoituksista huolimatta naytelmasta myds visuaalisesti us-
kottava seka lahdemateriaalilleen uskollinen teos. Lavastus-, puvustus- ja tarpeistovas-
taavana toiminut Lisa Poutiainen (23.03.2020) kertoo, etta suunnitteluvaiheessa lahde-
materiaali oli koko ajan vieressa. Taustakankaisiin otettiin mallia animaatiosarjan taus-
toista ja vaikka hirvichahmojen pukuja jouduttiin nayttelijdiden likkuvuuden takia muok-
kaamaan ihmismaisemmiksi niin hahmot pyrittiin kuitenkin sailyttamaan otusmaisina.
Suurimmat kompromissit tehtiinkin muotoaan muuttavien hahmojen varimaailmassa.
Muodonmuutokset suunniteltiin asunvaihtojen kannalta niin, etta vain osa nayttelijéiden
vaatteista ja puvun osista vaihtuisi, joten joidenkin digimonien varipalettia jouduttiin
muokkaamaan, mutta paaelementit sailytettiin kuitenkin oikean varisena. "Vaikka puku-
jen ja lavasteiden tekijoita oli paljon, kaikki teokset sopivat mielestani hyvin yhteen ja

olivat selkeasti samasta maailmasta.” (Poutiainen 23.03.2020.)

Esitystekniikalle ja erityisesti valoille lahtdkohtia ja rajoitteita asetti kaytettavissa oleva
kalusto, joka vaihteli jokaisen esityspaikan mukaan. Valosuunnittelija Janne Levanen
(02.04.2020) kertoo, etta kiertavissa esityksissa valot pitaa suunnitella niin, ettd ne ovat
helposti muokattavissa jokaisen esityspaikan mukaan. Valosuunnittelun mahdollisuuksia
rajasi todella paljon se, ettei monen esityspaikan kohdalla etukateen yhtaan tiedetty mil-
lainen kalusto olisi kaytettavissa. Valosuunnittelun l&htokohta olikin tasta syysta enem-
man tukea muun muassa puvustusta ja lavastusta kuin tehda isoa ja nayttavaa valotai-
detta. (Levanen 02.04.2020.)

Noiden esityspaikkojen ero oli niin valtava. Kuopio, joka oli sellainen oikeasti tosi
hyva samoin kuin Mikkeli, ne molemmat olivat hyvia saleja, kokoluokaltaan loista-
via. Ja sitten mennaan Tampereelle, joka taas ei ollut, se on niin kuin 5 Michelin
tahden illallinen versus Mama-pikanuudelit ilman vetta. Sitten kun koittaa siihen
sen saman teoksen vieda, sen saman valosuunnitelman ja sen ohjelmointityén
saada kohdattua, l&ht6kohtana se on tosi outo ja luo paljon rajoitteita siihen, kun
ei varmasti tiedd mita tulee tapahtumaan toteutuksen kannalta. Joutuu suunnitte-
lemaan tosi laajasti, kun paikan p&alla aina sattuu ja tapahtuu. (Levéanen
02.04.2020.)

Valosuunnitteluun Levanen kertoo ottaneensa paljon vaikutteita lahdemateriaalista. Va-
loihin haettiin inspiraatiota muun muassa hahmojen véreista ja tapahtumapaikoista. Va-

losuunnittelun tavoitteena oli paitsi tukea kokonaisuutta ja luoda oikeanlaista tunnelmaa
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niin myods pyrkid luomaan sarjan maailma mahdollisimman hyvin valoilmaisun kautta la-
valle. Levanen sanoo pitdneensa lahdemateriaalin mielessa koko ajan myds siksi, etta
tallaista faniproduktiota tehdessa pitdéd muistaa kohdeyleiso, jolle teosta tekee. (Levanen
02.04.2020.)

Paljon oli sita etta katsoin sarjaa kynan ja paperin kanssa ja mietin, miten pystyisin
tuomaan siitd mahdollisimman paljon sinne lavalle. Se on samaan aikaan sellainen
pelko sielld taustalla, etta sitten kun tekee tallaista niin pitda miellyttaa niita faneja,
sen sarjan faneja, kohdeyleisbd. Onhan siina tosi iso vastuu, tosi iso paine kun
miettii, ettd ne yleisdssa olevat ihmiset rakastavat sité alkuperéisteosta, tydryhma
rakastaa sité teosta ja jollain tapaa pitda olla varmistamassa, ettéd ne saa just sita
mité ne haluavat. (Levéanen 02.04.2020.)

3.3 Aanisuunnittelun tavoitteet, lahtokohdat ja rajoitteet projektissa

Esityksen aanisuunnittelun tavoitteet olivat hyvin samanlaiset kuin koko naytelman: ta-
voitteena oli tuoda teatterin lavoille alkuperaisteokselle mahdollisimman uskollinen esi-
tys, joka olisi nostalginen sarjan faneille mutta my6és ymmarrettavissa katsoijille, jotka
eivat tunne lahdemateriaalia. Aanisuunnittelun tarkein tavoite oli omalta osaltaan herat-
tdéa animaatiosarja eloon teatterin lavalla ja olla aanellisesti mahdollisimman hyvéa kunni-
anosoitus alkuperdisteokselle. Halusimme tuoda esitykseen monia sarjan maailmasta
tuttuja &ania niin tehosteiden kuin taustamusiikin muodossa. Toinen térkeé tavoite oli
sarjauskollisuudesta huolimatta luoda tarinan danimaailmasta uskottava. Adnimaise-
mien piti pystyd luomaan mielikuva paikasta, jossa hahmot kuvailivat olevansa vaikkei
taustakankaissa nakyisikaan kuin yksinkertainen miljo6seen liittyva kuva. Tehosteiden
piti sopia tarinan maailmaan, oli kyseessa sitten realistinen arkipaivainen aani jonkin
hahmon toiminnasta tai fantasiamaailmasta tuleva hydkkays digimonien valisessa tais-
telussa. Erityisesti itse tekemistamme aanistéa ja musiikista, joka ei ollut suoraan animaa-
tiosta peréaisin, pyrimme tekemdaan sarjan maailman ja sen danien kanssa yhteensopivia,
mutta emme kuitenkaan lahteneet jaljittelemaan lahdemateriaalin danitoteutusta suo-
raan. Halusimme ettéd naytelma kuulostaisi tutulta, mutta myds itsenaiselta teokselta ja

ennen kaikkea uskottavalta.

Lahtdkohtana oli siis luoda aani-ilmaisultaan teos, jonka pohjana oli animaatiosarija,
jonka danimaailmalle halusimme pysya uskollisena, mutta kuitenkin tehda esityksen &a-
nimaailmasta samalla myds oman kuuloisensa seka teatterin lavalla toimivan. Suunnit-
teluvaiheessa oli my0s jo tiedossa lavastuksen laht6kohdista se, ettd pienen budjetin
seka kiertdvan esityksen takia lavasteita tulisi véhan, ja niista pyrittaisiin tekemaan yk-

sinkertaisia sekéa helposti liikuteltavia, mika tarkoitti, ettd aanelld ja valolla tulisi olemaan
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suuri osuus oikeanlaisten tilojen ja tunnelman luomisessa lavalle. Esitystekniikalla piti

tavallaan paikata asioita, joita nayttavissa lavasteissa menetettiin.

Paitsi lavastusta my6s aanisuunnittelua jossain maarin rajoittava tekija oli pieni budjetti.
Tiesimme etukateen, etta meilla olisi mahdollista kayttaa nayttelijéilla mikrofoneja vain
isoimmissa esityksissamme. Tama vaikutti esimerkiksi siihen, ettei repliikkeihin ollut
mahdollista ajaa mitdan tehosteita livena esityksissa, joten paddyimme tasta syysta te-
kema&an jotkut selvasti tehostetta vaativat repliikit, kuten radion tai puhelimen kautta kuul-
tavat danet, etukateen aanitettyind voice overeina. Meilla ei mydskaan ollut budjettia
vuokrata kunnon aanitysstudiota repliikkien tai &&nitehosteiden tekemiseen, joten hyo-
dynsimme &anityksissd muun muassa naytelman treenitiloina toimivia nuorisotaloja, au-
totallia sek& saunaa, joita koitimme itse akustoida &anityksiin sopiviksi resurssien mu-
kaan (kuva 2). Myds aanitehosteiden tekemiseen kaytettiin valilla hyvin paljon luovuutta,
silla 4anien luomiseen ei ollut omasta takaa laajaa tarpeistovarastoa, eika aanipankeis-
takaan aina l6ytynyt sopivia aania muokattavaksi, joten naytelmén &éniraidalla kuullaan
muun muassa leivanpaahdinta, jalkapallopelid seka 16ylysankoa aivan erilaisten aanten
lahteina kuin mita ne todellisuudessa ovat. Adnisuunnittelua jonkin verran rajoittava te-
kija oli myds jokaiseen esitykseen vaihtuva esityspaikka, joista jokainen oli erilainen
paitsi akustiikaltaan niin myods danentoistoltaan, silla kaiutinten maara ja niiden sijoittelu

nayttamoon nahden vaihtelivat suuresti. Tiesimme siis jo suunnitteluvaiheessa, etta jo-

kainen naytos tulisi varmasti kuulostamaan melko erilaiselta.

Kuva 2. Erilaisia &anitystilaratkaisuja projektin aikana. Kuvat Kati Rolamo 2018, 2019.
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4 Sarjavs. naytelma: aanisuunnittelu lahdemateriaalissa ja esimerkkite-
oksessa

4.1 Aanisuunnitteluprosessi ja sen toteutus esimerkkiteoksessa

Naytelméan esituotanto alkoi vuonna 2016, noin kolme vuotta ennen ensi-iltaa, ja sen
harjoitukset aloitettiin syksylla 2017. Naytelm&a harjoiteltin 1,5 vuotta viikonloppuisin
paéaasiallisesti nuorisotalolla Mikkeliss&. Lahdin produktioon mukaan kevaalla 2017 kiin-
nostuksesta itse projektia, tuttua lahdemateriaalia ja teatteriaanta kohtaan. Paadyin lo-
pulta tekemaan produktiossa yhta jos toistakin toimenkuvaa, mutta esitystekniikan kan-
nalta paatehtavani olivat paa-aanisuunnittelijana ja tekniikkatiimin vastaavana toimimi-
nen. Lahdin projektiin mukaan melko kylmiltani, silla minulla ei ollut mitd&n aikaisempaa
kokemusta naytelmien aanisuunnittelusta tai teatterin tekemisestda muutenkaan. Muistan
suunnittelun alkuvaiheilla pohtineeni paljon sita, miten teatteriesityksen aani-ilmaisu ero-
aisi elokuvien aéani-ilmaisusta ja milla tavalla voisin hytdyntaa ja soveltaa liikkuvan kuvan

aanitoista opittuja asioita minulle uudessa ymparistdssa.

Varsinaisen aanisuunnittelutyon aloitin, kun kasikirjoitus oli saatu lukkoon ja otettu mu-
kaan harjoituksiin. Aanisuunnittelu lahti kayntiin pohjaty6lla: muiden osastojen kanssa
kokoustamalla ja keskustelemalla toiveista aanen ja valon suhteen, kasikirjoitusta luke-
malla sekad katsomalla naytelman kasikirjoitusta vastaavat animaatiosarjan jaksot refe-
renssiksi. Naiden perusteella laadin alustavan aanisuunnitelman siita, minkalaisia aani-
maisemia ja -tehosteita tarvittaisiin, seka mietin myds taustamusiikkien kayttéa. Pohja-
tyon jalkeen pidimme harjoituskauden aikana tekniikkatiimin kanssa paljon kokouksia,
joissa pohdimme niin esitysten taiteellista kuin teknista toteutusta. Aanitiimin, johon kuu-
lui lisékseni toinen aanisuunnittelija seké aanet esityksissa ajava aaniteknikko, kesken
kokoustimme paljon erityisesti aanitehosteiden suunnittelun seka taustamusiikin kayton
merkeissa. Varsinainen danitehosteiden tekeminen koostui kahdesta &énipajasta, joissa
aanitimme toisen aanisuunnittelijan kanssa kaikki itsetehtéavat aanet, seka itseaanitetty-
jen ja pankeista etsittyjen d4nten editoinnista. Aanet otettiin harjoituksiin mukaan esitys-
vuoden alkupuolella, jolloin editoimme aania viela harjoitusten valeissa ja valilla paikan
paalla harjoitusviikonlopuissakin, joten jokaiselle harjoituskerralle niita tuli aina lisaa. Aa-
nid muokattiin ja korjailtiin jonkin verran viela esityskaudenkin aikana. Esityksissa aanet
ajettiin kulloiseltakin esityspaikalta I0ytyvaan aanipoytaan yhdistetylta kannettavalta tie-

tokoneelta, johon hankimme &anien ajamista varten PC-pohjaisen 4ani-, video- ja valois-
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kujen toistamiseen tarkoitetun ohjelman. Aanipoydasta pystyimme talla tavalla saata-
maan ainoastaan master-kanavan ulostuloa, joten tehosteiden ja musiikin varsinainen
miksaaminen tapahtui siis myds suoraan ohjelmassa. Mikrofonillisissa esityksissa meilla
oli erikseen ylimaarainen aaniteknikko miksaamassa mikkeja aanipdydasta ja olin itse

mikittAmassa ja avustamassa nayttelijoita mikrofonien kanssa esitysten aikana.

Erilaisista esitystiloista (kuvat 3-7) johtuvan &énentoiston sekad akustiikan vaihteluiden
takia paadyimme menemaan &anien toistettavuuden kannalta mahdollisimman yksinker-
taisella linjalla. Emme lahteneet tekemaéan esimerkiksi liikkuvia danimaisemia tai ajaneet
aania tulemaan vaan tietysta kaiuttimesta, silla varmuutta jokaisen esityspaikan kaiutti-
mien maarasta ja sijoittelusta ei etukéteen ollut. Lavalla oli keskimaarin 14 hahmoa lahes
koko naytelméan ajan, joten yksittaisista kaiuttimista tulevat pistedanet olisivat muuta-
massa kohtaa helpottaneet yleisén huomion kiinnittdmista oikeaan hahmoon tai suun-
taan, mutta tata ei olisi ollut joka paikassa mahdollista toteuttaa. Liikkuvan esityksen ta-
kia emme myoskaan pystyneet kaymaan esityspaikoilla etukateen niin, etta olisimme
paasseet kuuntelemaan niiden akustiikkaa ja testaamaan miltd danet missakin paikassa
kuulostavat. Aani-ilmaisuun piti siis vain 16ytaa kultainen keskitie ja tehda aanimaail-
masta yleisesti hyvalta kuulostava. Tekniikan rakennus- ja valmistautumisaika esityksiin
vaihteli muutamasta tunnista esityspaivana sita edeltdneeseen ython, joten esityksia
kasatessa meilla oli yleensa myos kadet niin tdynna toita ettei silloinkaan ollut mahdol-
lista tehdéd muutoksia &anitiedostoihin kulloisenkin saliakustiikan mukaan. Ainoastaan
isoimmassa esityksessamme, Nekocon-tapahtumassa Kuopion Musiikkikeskuksen kon-
serttisalissa (kuva 5), meilla oli lahes koko esitysta edeltava paiva varattu esitystekniikan
rakentamiselle, joten ehdin tehda muutoksia joihinkin aaniin, jotta ne sopisivat kyseisen
salin akustiikkaan paremmin. Muuten tyydyimme esitysten soundcheckeissa testaa-

maan l&hinnd, miten kovaa aanet kannattaisi kyseisessa tilassa ajaa.

metropolia.fi WM etropolia



17

Kuva 4. Hypeconin esiintymistila Hyvink&an Villatehtaan Black Boxissa. Kuva Kati Rolamo 2019
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Kuva 5. Nekoconin esityksen lava Kuopion Musiikkikeskuksessa. Kuva Kati Rolamo 2019

Kuva 6. Matsuconin esityslava Pohjankartanon koululla Oulussa. Kuva Joona Lumitahti 2019
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Kuva 7. Tampereen Ylioppilasteatterin tilat viimeisissa esityksissa. Kuva Tekla Kokkonen 2019

4.2 Teosten aanisuunnittelun yhtalaisyyksia ja eroja

Naytelmén lahdeteoksena toimi siis vuodelta 1999 peraisin olevan japanilaisen Digimon
Adventure -animaatiosarjan ensimmainen tarina-arkki. Lahdemateriaalin aanisuunnittelu
on mielestani yllattdvan hyva 90-luvun animaatiosarjaksi: se on genressaan hyvin toi-
miva ja siind on paljon kiinnostavia ratkaisuja kertoa tarinaa seké hahmoja aanen kautta.
Monen muun aikalaisanimaation &ani-ilmaisu on paljon "tyhjempaa” ja sen tehtava tun-
tuu olevan pelkastaan tukea kuvaa. Tosin myos Digimonin danikuvasta kuulee selkeasti,
ettd kyseessa on parikymmenté vuotta vanha sarja, silla vaikka aanitoteutus onkin hyvin
tehty niin esimerkiksi useat foley-aanet seka tehosteet eivat ole aivan niin viimeisen
paalle hiottuja kuin nykypaivan animaatioissa. Monet yksittaiset &énet kuulostavat irralli-
silta, ja niiden matalia taajuuksia voisi hyvin pehmentéé esimerkiksi ekvalisaattorilla niin,
ettd ne uppoaisivat paremmin muuhun &animaailmaan. Sarjan 4animaailma on rikas, ja
siind kuuluukin l&hes koko ajan jotain dania. Hiljaisuutta voisi hyvin kayttdd enemman

joissain kohdissa tehokeinona.

Naytelmén &&nisuunnitteluun otettiin paljon vaikutteita lahdemateriaalista ja monia aa-
nellisia elementteja pystyikin siirtAmaan sellaisenaan suoraan ruudulta lavalle. Suunnit-
teluvaiheessa katsoin sarjan jaksoja ja merkitsin k&sikirjoitukseen asioita, jotka olisivat

myo6s naytelmassa olennaisia toteuttaa danella. Vaikka kyseessa oli tribuutti, jonka ol
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tarkoitus olla mahdollisimman uskollinen lahdemateriaalilleen, emme kuitenkaan lahte-
neet suoraan kopioimaan sarjassa kaytettyja aania, vaan halusimme luoda naytelman
aanimaailmasta realistisesti uskottavan, mutta kuitenkin myds Digimonin fantasiamaail-
maan sopivan. Ainoastaan hahmojen kayttaman Digivice-laitteen ikonisen piippauksen
kaytimme sellaisena kuin se sarjassa kuullaan, koska kyseessa on faneille niin tunnis-

tettava aani, ettei sita olisi pystynyt korvaamaan millaan vastaavalla.

4.2.1 Taustamusiikki

Lahdemateriaalissa taustamusiikkia on kaytetty paljon ja jaksot ovatkin l&hes lapisavel-
lettyja, joten hiljaisia kohtia ilman musiikkia ei juuri ole. Musiikki kuitenkin paasaantoisesti
sopii kohtiin, joissa sitd on kaytetty: se tukee toimintaa ja luo tunnelmaa. Sarjassa kuul-
tava musiikki on paaosin ei-diegeettista taustamusiikkia, mutta joitakin kappaleita on
my0Os upotettu osaksi tarinan maailmaa. Sarjan soundtrackilta I6ytyvia kappaleita kuul-
laan muutaman kerran esimerkiksi radiosta tai jonkun hahmon esittamina. Tarkein die-
geettisen musiikin [ahde on Yamato-nimisen hahmon soittama huuliharppu, joka paatyi
myds naytelmddmme osaksi tarinan dédnimaailmaa. Osa musiikista on selkeasti tunnel-
maa luovaa tilantayttomusiikkia, mutta musiikilla on myds tarinallinen elementti. Jotkut
kappaleet yhdistyvat selkeasti johonkin tiettyyn hahmoon, ja esimerkiksi kaikilla lapsilla
onkin oma teemamusiikkinsa, jota kuullaan usein hahmon hetkin& tai taméan ollessa suu-
ressa osassa jaksossa. Musiikin toistuvuutta on myds kaytetty tarinallisena tehokeinona:
jokin kappale kuullaan ensin tietynlaisessa tilanteessa, ja siihen palataan uudestaan, kun
eteen tulee samankaltainen tilanne. Niin sanotun hahmohetken ollessa kyseessa tietty
hahmo on yleensa kaynyt lapi kehitysta, jolloin tilanne, johon palataan, muuttuu ratkai-
sultaan erilaiseksi. Musiikki siis myds sitoo kohtauksia tarinallisesti toisiinsa. Musiikki
elaa valilla tosi intensiivisesti tarinan mukana, mika valittyy hyvin esimerkiksi joissain
taisteluissa, jolloin kappale saattaa yllattaen katketa kun tilanne kaéntyy huonoksi, mutta
ratkaisun |0ydyttya taistelumusiikki palaakin takaisin joko rytindlla tai hienovaraisesti

feidaten.

Naytelméssa taustamusiikkia kaytettiin lahtdkohtaisesti tunnelman luojana seka sarjaus-
kollisuuden takia. Halusimme tehda kunniaa sarjan alkuperaiselle soundtrackille tausta-
musiikkeineen kayttamalla sitd myos lavasovituksessa. Produktion ollessa voittoa tavoit-
telematon vapaaehtoisvoimin tuotettu harrastajaproduktio pystyimme kayttamaan alku-
perdismusiikkia naytelméssa ilman tekijanoikeusongelmia (Ahonen 15.03.2020). Poh-

dimme &anitiimin seké ohjaajan kanssa naytelman musiikkivalintoja huolella, silla vaikka
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sarjassa kuullaan taustamusiikkia jatkuvasti, emme kokeneet tarpeelliseksi, etta se soisi
koko ajan myos lavalla. Paddyimme kayttamaan musiikkia kohdissa, joissa silla oli sel-
kea tarkoitus joko tarinan kannalta tai oikeanlaisen tunnelman luojana. Nain musiikilla oli
enemman vaikutusta kuin jos se olisi pydrinyt koko ajan taustalla tayttamassa tyhjaa
tilaa. Naytelman musiikki oli paria poikkeusta lukuun ottamatta ei-diegeettista taustamu-
siikkia, silla musiikin paaasiallinen tehtava naytelmassa oli luoda tunnelmaa seka tukea
tarinaa ja nayttelijanty6ta. Diegeettista musiikkia kuultiin esityksissa lyhyen huuliharppu-
kappaleen seka puhelimen soittoaanen kautta, ja lisdksi Bakemon-nimisten haamudigi-
monien tanssia edeltdnyt musikaalinen hymina leikitteli hieman diegeettisen ja ei-die-
geettisen &anen rajalla. Hymina kuuluu aluksi vaimeana hahmojen kinastelun taustalla,
mutta voimistuu siind kohtaa kun se tulee osaksi tarinan maailmaa hahmojen rea-

goidessa siihen.

Teimme joistakin kappaleista omia miksauksia vastaamaan paremmin kayttotarkoitusta,
ja muutama kappale paadyttin tekemaan myds kokonaan itse, kun alkuperdiselta
soundtrackilta ei I6ytynyt mitaan tilanteeseen sopivaa musiikkia. Naytelman alkuperaiset
taustamusiikit tehnyt ja myds toisena &anisuunnittelijana toiminut Joona Lumitdhti
(10.03.2020) kertoo, etta lahtokohtana oli alusta asti kayttaa sarjan alkuperaista musiik-
kia, jota my0s tarvittaessa miksattiin uudelleen kayttétarkoitukseen sopivaksi. Suurin osa
sarjan kappaleista toimi valmiiksi sellaisenaan tai vahan muokattuna, mutta muutamaan

kohtaan paadyttiin tekemaan omaa musiikkia:

Ne musiikit ja ambienssit mitka tein kokonaan alusta itse eivat mielestani olleet
sen kummallisempia kuin muukaan tahan naytelmaéan tehty aanisuunnittelu. Pa-
rissa kappaleessa soitin itse midi-keyboardilla melodian, mutta muuten se oli kay-
tanndssa yhta lailla tilanteeseen sopivien &anien etsimista valmiista soundeista.
Musiikissa vaan voi kertoa asioita vapaammin kuin pelkilla efekteilla. (Lumit&hti
10.03.2020.)

Itse tehdyissa kappaleissa ja ambiensseissa hyddynnettiinkin jonkin verran muita nay-
telman &ania. Lumitahti (10.03.2020) kertoo ottaneensa kappaleiden tekoon vaikutteita
enemmankin naytelman muusta aanisuunnittelusta kuin lahdemateriaalista. Esimerkiksi
tarinassa esiintyneiden mustien rattaiden tanssikohtauksen taustalla kuullussa kappa-
leessa kaytettiin yhten& osana samaa rattaan hurinaa kuin kuultiin muissakin kohdissa,
jolloin mustia rattaita oli lavalla. "Ei olisi ollut mielestani jarkevaé lahteéd kilpailemaan
taustamusiikissa alkuperaisteoksen kanssa, oli vain hyvéa ettd sarjan musiikit paasivat
oikeuksiinsa.” (Lumitahti 10.03.2020.)
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Vaativin asia esityksen musiikeissa oli sarjan lauletun tunnuskappaleen uudelleen teke-
minen naytelmaa varten, mista tuli tavallaan oma sivuprojektinsa projektin sisalla. Halu-
simme kayttaa loppukumarrusten taustalla suomenkielista versiota sarjan tunnuskappa-
leesta, mutta ongelmaksi muodostui se, ettei siita ollut meidén tarpeisiimme riittavan hy-
valaatuista versiota enda olemassa. Paatimme alun perin &anittda muutaman nayttelijan
kanssa uudelleen laulut kappaleen instrumentaalipohjaan, mutta sitten meille tarjoutui
eraan nayttelijamme isan kautta mahdollisuus tehda yhteisty6té hanen béandinsé kanssa.
White and Blue -yhtye innostui harjoittelemaan ja soittamaan kappaleen, jonka sitten
kdvimme aanittaméssa heidan harjoitustilassaan. Bandin &&anittdminen tuntui aluksi
haastavalta ajatukselta paitsi resurssien mygds véhaisen soitinten aanittamiskokemuksen
takia, mutta samalla se oli kuitenkin hyva tilaisuus paasta soveltamaan ja testaamaan
koulun musiikkikursseilta opittuja tietoja. Saimme &anityksen lopulta kuitenkin onnistu-
maan paremmin kuin hyvin bandilta seka koululta lainatun ja oman kaluston avulla, seka
yhdistamalla toisen danisuunnittelijan kanssa taitotietomme soitinten mikityksesta (kuva

8). Mythemmin aanitimme myds lauluosuudet nayttelijdiden kanssa ja miksasimme kap-

paleesta version naytelmamme kayttoon.

Kuva 8. Mikitetty rumpusetti béandin aanityksissa. Kuva Kati Rolamo 2019
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4.2.2 Atmosfaarit ja 4animaisemat

Alkuperéaisteoksessa on lopulta melko vahan kohtia, joissa ei olisi musiikkia, mutta kaikki
nuo kohdat on taytetty jonkinlaisella atmosfaarilla kuten liikkuvan kuvan &animaailmassa
yleisesti kuuluu. Elokuvissa ja tv-sarjoissa hiljaisuus ei ole ikina taysin hiljaista, ellei ab-
soluuttista hiljaisuutta kayteta tehokeinona, mutta teatterissa asia on toisin, eika taustalla
valttamatta aina kuulu tilanteeseen sopivaa danimattoa tai musiikkia. Sarjan hiljaisissa
kohdissa saattaakin kuulua vain hiljaista suhinaa tai kohinaa, mutta muuten atmoina on
kaytetty erilaisia adnimaisemia, jotka ovat merkittava tekija oikeanlaisen tunnelman luo-
misessa. Taustat on animoitu melko yksinkertaisesti, mutta oikeanlainen @animaisema
tuo niihin paljon lisda. Aanimaisemat soivat valilla myds musiikin kanssa paallekkain,

mutta eivat hairitsevasti.

Aanimaisemat olivat tarked osa myos naytelmamme &animaailmaa. Samaan tapaan
kuin animaatiosarjassa ne tehostavat yksinkertaisia taustoja, niin naytelmassamme yksi
niiden tarkeimmista tehtavista oli tukea yksinkertaista lavastusta luomalla kohtaukseen
sopivaa tunnelmaa ja sijoittamalla tapahtumia paikkoihin, joita lavastuksessa ei valtta-
matta nahty. Saimme danen kautta luotua vakuuttavia illuusioita paikoista, joissa hahmot
olivat, vaikkei taustalla ollut monessa kohtauksessa mitddn muuta kuin maalattu tausta-
kangas. Pystyimme my6s paikkaamaan lavastuksen puutteita 4dnen ja valon avulla var-
sinkin sellaisissa kohdissa, joissa paikka tai vuorokauden aika vaihtui kesken kohtauk-
sen vaikka lavastus ei vaihtunut. Tasta kerrotaan tarkemmin kappaleessa 5.1. Aanella
pystyttiin myos kertomaan akusmaattisesti paljon asioita lavan ulkopuolelta, joita koh-
tauksissa ei nahty jarkevaksi toteuttaa lavalla. Emme ottaneet ddnimaisemiin vaikutteita
lahdemateriaalista, koska emme halunneet suoraan lahtea kopioimaan niitd, vaan enem-

man haimme inspiraatiota kasikirjoituksesta seka naytelman lavastuksesta.

4.2.3 Foley, pisteaanet ja pistetehosteet

Sarjan foley- ja pisteaanien taso vaihtelee paljon, silla osa on hyvin ja huolella tehtyja,
mutta osa taas kuulostaa vain joltain sinne péain tehdyilta aanilta. Pistedania on kaytetty
paljon: osa on realistisempia ja osa taas selvasti enemman piirrettymaailmasta tulevia
huomio- ja reaktioaania. Perinteisista foley-aanista on jatetty — tassa tapauksessa hyvin-
kin tarpeettomat — vaatteiden kahinat kokonaan pois ja keskitytty selvasti enemman eri-
laisiin proppeihin. Askeleet ovat joissain kohdissa turhan massiivisia ja erottuvat liian

selkeésti kuvaan ja pohjaan ndhden. Ongelmaa korjaisi paljon se, etté niista leikattaisiin
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turhat alataajuudet pois. Monille muillekin aanille olisi voinut tehda saman, silla askelei-
den lisdksi tamén ongelman huomaa monissa pisteaanissa. Liian massiiviset ja aanilah-
teeseen nahden liian voimakkaat danet hyppéaavat ulos tarinan maailmasta ja rikkovat
siten illuusiota siita. Adanimaailma on kuitenkin pienista vioistaan huolimatta monipuoli-
nen ja kekselids, ja esimerkiksi digimonien liikkumiseen on luotu tavallisten askeleiden
sijaan naille ominaisia aania liikkua, mitkd katsoja oppii nopeasti yhdistamaan tiettyyn

hahmoon.

Naytelméassamme pistetehosteiden tarkoitus oli tehostaa ja tukea nayttelijoiden toimin-
taa. Suunnittelin aluksi paljon enemman aania kuin mita lopulta paadyttiin kayttamaan,
silla mietimme huolella mitka asiat olisivat tarinankerronnan kannalta oleellisia tehostaa
myoOs aanelld. Osa jatettiin pois jo suunnitteluvaiheessa, kun totesimme niiden olevan
enemman foley-aania kuin varsinaisia tehosteita ja toteutuvan siten paremmin lavafo-
leyna. Joitakin &ania testattiin harjoituksissa ja jatettiin vasta sitten pois, kun totesimme,
etteivat ne joko toimi lavalla tai niille ei ole selkeda tarvetta. Tarkeit& pistetehosteita olivat
erityisesti digimonien hyokkaysten &énet taistelukohtauksissa, silla kaikille hydkkayksille
ei tehty tarpeistoproppia. Lahes kaikki pistetehosteet olivat diegeettisia ja kuuluivat
osaksi tarinan maailmaa. Osa niista toimi itsendisesti erillaan nayttelijantydsta, kun taas
osa pistetehosteista oli myos reaktioaania nayttelijoille toimien merkkina repliikille tai jol-

lekin toiminnalle lavalla.

Jossain vaiheessa suunnitteluprosessia oli ideana tehda lahdemateriaalin tapaan joille-
kin digimoneille naiden liikkumisesta syntyvid ominaisdania. Totesimme nadma kuitenkin
hankaliksi toteuttaa, koska nayttelijan olisi useassa tapauksessa pitanyt pystya ajoitta-
maan liikkeensa aaniraitaan. Epasynkroniassa tuleva aani olisi ollut liian hairitseva ja
hypannyt samaan tapaan ulos tarinan maailmasta kuin ylla mainitut, huonommin edi-
toidut &énet lahdemateriaalissa. Paadyimme kuitenkin tekemaan téllaiset 4anet ensim-
maiselle lasten kohtaamalle viholliselle Kuwagamonille, koska lapset puhuvat tasta en-
nen sen ilmestymista lavalle, muiden vihollisten vain ilmestyessa paikalle yllattaen. Ha-
lusimme Kuwagamonin tapauksessa korostaa tiedossa olevaa ldhestyvaa vihollista ja
maalata siitd isoa uhkaa kauan ennen sen lavalle tuloa. Teimme tdman kahdella erilli-
sella aaniraidalla: toisessa olivat isot tomisevat askeleet sekéa valtavat sakset omaavan
otokkamaisen digimonin ollessa kyseessa terien leikkausaantd, ja toisella raidalla taas

hahmon ulkomuotoon sopivaa siipien surinaa ja hirviomaista korinaa, silla kyseessa oli
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Digimon, joka ei puhu. Hahmon lavalle tulo oli 4anien ajajalle merkki pysayttaa ensim-
mainen aaniraita, jolloin hirvion askeleet muuttuivat lavafoleyksi eika nayttelijan tarvinnut

ajoittaa liikkumistaan aaniraidalla kuuluviin témiseviin askeliin.

Projektin edetessa paadyimme myds siihen, ettei fyysisia iskuja, kuten taisteluissa nah-
tyja taklauksia, puremisia tai nyrkin- ja miekaniskuja korostettaisi erikseen dénessa, silla
myo6s nama olisi pitédnyt saada ajettua tarkassa synkroniassa lavan tapahtumiin. Taistelut
olivat valilla hyvinkin nopeatempoisia ja digimonit tekivat fyysisia seka proppi-iskuja se-
kaisin, joten varsinkin viimeisten kohtausten joukkotaistelut, joissa lahes kaikki hahmot
olivat yhta aikaa taistelemassa, olisivat menneet aaneltaan liian sekavaksi ja tukkoon.
Kokeilimme kuitenkin yhdessa naytoksessa ohjaajan toiveesta korostaa Taichi- ja Ya-
mato-nimisten ihmishahmojen nyrkkitappeluksi yltyneen kinastelun &ania tekemalla ne
livena esityksessa. Taistelu toteutettiin niin, ettd kun hahmot ryhtyivat lydomaan toisiaan
niin kolmannen lavalla olleen ihmishahmon nayttelija 161 kadellaéan reittaan vasten aina
kun jompikumpi hahmoista sai nyrkista. Lavalla olevien digimonien nayttelijoiden oli tar-
koitus toimia ndkdesteena, mutta naiden parveilu hairitsi iskuja tekevan nayttelijan suo-
ritusta eika niita kokeilun perusteella saatu tehtya tarpeeksi katseilta piilossa, joten
emme jatkaneet danien tekemista endéd muissa naytoksissa. ldeaa olisi toki voinut so-
veltaa niin, ettd joku avustajista tai nayttelijoista, joka ei ollut kohtauksessa lavalla olisi
tehnyt taté verhoista lavan ulkopuolelta, mutta vaihtuvien esityspaikkojen takia kaikissa
naytoksissa ei ollut aina niin hyva nakyvyys lavalle, ja lisaksi esityksissa oli muutenkin
niin paljon muuta mietittavaa, ettd asia, jota sinne ei oltu integroitu alusta asti paasi ihan

rehellisesti unohtumaan.

4.2.4 Tehosteet ja ambienssit

Yliluonnollisia elementteja sisaltédvan, animoidun fantasiasarjan ollessa kyseessa erilai-
sia aanitehosteita on kaytetty paljon. Kuva ei kuitenkaan misséaén kohtaa tunnu menevan
tukkoon vaikka aania kuuluu valilla paljon paallekkain, silla tehosteet toimivat hyvin siella
missa niitd on paatetty kayttaa. Aanella on helppo tehostaa fantasiaelementteja ja luoda
vakuuttavia taisteluita hirvididen valille. Taistelut ja muodonmuutokset ovatkin tarkein
paikka tehosteiden kaytolle, mutta sarjassa on kaytetty paljon myos erilaisia ambiens-
siefekteja. Esimerkiksi monien pahojen digimonien ilmestyessé ensi kertaa nakyviin
taustalla saattaa kuulua uhkaavaa ambienssia korostamassa sitd, etta jotain outoa tai
pahaa on tulossa. Digimoneilla, jotka eivat puhu, on myos uskottavat hirviomaiset anet,

jotka ovat yhdistelmia aaninayttelijan danestd ja erilaisista efekteista.
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Naytelméssa isojen aanitehosteiden tarkein tehtava oli luoda illuusioita asioista ja tapah-
tumista, joita lavalla ei pystytty fyysisesti toteuttamaan. Tehosteilla saimme nain ohjattua
ja korostettua tapahtumien kulkua tiettyyn suuntaan vaikka lavakuvassa ei muuttunut
varsinaisesti mikaan. Téallaisia tapahtumia olivat esimerkiksi hahmojen putoaminen jo-
keen kallion sortuessa sekd muutamassa eri kohtauksessa kuultavat maanjaristykset.
Kaytimme perinteisten tehosteiden lisdksi myds ambiensseja korostamaan asioita seka
joissain tapauksissa myds luomaan tunnelmaa. Teimme ambienssit pddosin itse ja kay-
timme niitd [&hinn& kohdissa, joihin tarvittin enemman kuin pistetehoste mutta joihin ei
mydskaan 10ytynyt mitaan sopivaa musiikkia. Tehosteiden ja pistetehosteiden kaytosta
kerrotaan tarkemmin kappaleessa 5.3.

4.2.5 Dialogi ja voice over

Sarjan dialogi on aanitetty ja miksattu sopimaan hyvin muuhun danimaailmaan. Dialogin
kanssa ei ole sdastelty tehosteissa, ja se on tehty viimeisen padlle, joten esimerkiksi
kaikua on kaytetty hyvin herkasti vahankin kaikuisissa paikoissa, ja jos puheen pitaa
kuulua jonkin materiaalin I&pi tai laitteen kautta niin se kuulostaa myds tarkasti silta. Di-
gimonien &&nissa on alkuperdisessa japaninkielisesséa versiossa kaytetty jonkun verran
tehosteita erityisesti muodonmuutosten yhteydessa. Digimonien ollessa alemmalla tai
perustasolla kehityksessdan aaninayttelija vain muuttaa &&ntddn, mutta hahmojen kehit-
tyessa voimakkaammiksi ja kookkaammiksi my6s puheesta on tehty efektien avulla mas-
siivisempaa. Sarjan suomalaisessa versiossa Agapio Racing Team, joka dubbasi puolet
sarjasta, taas on toteuttanut digimonien aanet niin, ettd yhté valittua lasta seka tdman
digimonkumppania nayttelee aina sama henkild, mutta digimonien &anta on kasitelty.
Digimonien puheesta on efektien avulla tehty sardilevaa ja jopa robottimaisen kuuloista.
Epadorgaaninen aani paitsi erottaa saman dubbaajan nayttelemat hahmot toisistaan
my6s luo illuusion digitaalisuudesta. Hahmojen koon vaihtelua muodonmuutoksissa
Agapio tosin ei tuo aanessa millaan tavalla esille, vaan nayttelijat tekevat hahmon eri
muodot perusaanelladn. Jalkimmaisen puoliskon sarjasta dubannut Tuotantotalo Werne
taas on luottanut enemman dubbaajiensa muuntautumiskykyyn, ja joissain tapauksissa
kayttanyt myds eri nayttelijoita digimonien eri muodoilla, sen sijaan etta olisi lahtenyt

leikkimaan tehosteilla.

Naytelméssa oli muutamia kohtia, joissa nayttelijdiden puhetta tarvitsi jotenkin tehostaa

efekteilla. Tallaisia olivat esimerkiksi puhelimesta ja radion kautta kuuluvat &anet. Tie-
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simme kuitenkin jo hyvin varhaisessa vaiheessa, ettei nayttelijilla tulisi olemaan mikro-
foneja kaytdssa kaikissa esityksissa, joten efektien ajaminen aaniin livena aénipdydasta
ei olisi ollut joka kerta mahdollista. Aanitimme kaikki tallaiset repliikit etukateen, li-
sasimme niihin tarvittavat efektit valmiiksi ja ajoimme ne esityksissa voice overina, jolloin
nayttelija tarpeen vaatiessa huulisynkkasi repliikkinsa lavalla. Tasta kerrotaan tarkemmin
kappaleessa 5.2. Kaiulla ja lievalla pitchauksella tehostettuja voice overeita hyddynnet-
tiin myos parin kohtauksen lopussa, jossa tarinan paavihollisesta annettiin pelkalla aa-
nella seké uhkaavalla ambienssilla vihjaus ennen kuin tdmé né&htiin ensimmaista kertaa
lavalla. Mikillisissé esityksissa digimoneja esittévien nayttelijdiden &aniin ajettiin myos
hieman efekteja kayttden muun muassa flangeria ja phaseria, jolloin 4anista saatiin otus-
maisemman kuuloiset. Talla tavoin korostettiin digimonien digitaalisuutta ja hirviomai-
syyttd, ja liséksi se oli myds viittaus jaksojen suomiversion tapaan toteuttaa digimonien

aanet.

Etukéateen tehtyjen aanitysten avulla toteutimme lisaksi naytelman alussa kuultavan ker-
tojaddnen sekd saimme muutamassa kohtaa lisattya repliikkeja hahmoille, jotka eivét
olleet lavalla. Tata hyodynsimme erityisesti kohtauksessa, jossa hahmot menivét sisaan
kartanoon, ja lava piti pimentaa hetkeksi kun sinne tuotiin lisaa lavasteita. Pimeyden ai-
kana nayttelijat kiersivat lavan takaa toiselle puolelle, minké aikana lavalle ajettiin etuka-
teen aanitetty raita, jossa kuului hahmojen keskustelua, askeleita ja astioiden kilind& kun
lapset ja digimonit muka kulkivat kartanossa ympadriinsa ja soivat loytamaansa ruokaa.
Raidan avulla saimme paitsi pelattua lavaninjoille aikaa lavasteiden viemiseen niin myo6s
ujutettua mukaan faneille |6ydettavaksi muutamia sarjan suomalaisesta dubbauksesta
tuttuja repliikkeja. Naytelmésséa oli mukana my6s yksi hahmo, jota ei nahty kertaakaan
fyysisesti lavalla. Hahmo nimeltd Gennai yritti tavoittaa lapsia muutaman kerran ensin
puhelimen kautta soittamalla, ja viimeisen kohtauksen lopussa hahmo ilmestyi lahdema-
teriaalin tapaan (kuva 9) hologrammina, jonka toteutimme etukéteen kuvattuna taustavi-
deona (kuva 10). Kahdessa esityksessa meilla ei tosin ollut valkokankaan sijainnin puo-
lesta mahdollista kayttaa videoita, jolloin ajettiin pelkkad videossa kaytetty déniraita voice
overina. Kohtaus toimi myos pelkalla &anelld, vaikka jaikin ilman videota tylsaksi kun

katsojille ei paljastunut minkélainen hahmo oli kyseessa.
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Kuva 10. Gennai-hahmon hologrammin toteutus esityksessa. Kuva Pete Hiltunen 2019
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5 Naytelman aanisuunnittelu esimerkkikohtausten kautta

Animaatiossa voidaan tehda kaytanndssa mita vain: mink& animaattori voi kuvitella sen
han voi myds piirtda. Digimon Adventuren animaattoreilla on siis ollut vain mielikuvitus
rajana niin hirvididen ulkonadn, taisteluiden kuin muiden kummallisten asioiden kanssa,
joita lapset seikkailunsa aikana kohtaavat. Mutta toisin kuin animaatiossa, teatterin la-
valla patevat painovoiman lait ja reaalimaailman fyysiset rajoitteet, eik& kaikessa voi luot-
taa aina myoskaan pelkkaan teatterin taikaan. Aanella pystyimme kuitenkin lisaamaan

tallaisiin kohtiin elementteja, jotka auttoivat halutun illuusion toteutumista.

5.1 Paikan tai vuorokauden ajan vaihtuminen kesken kohtauksen

Naytelmén kohtauksista noin puolet oli sellaisia, etta hahmot liikkuivat paikasta toiseen
tai vuorokauden aika vaihtui kohtauksen aikana, mutta lavastus ei kuitenkaan vaihtunut.
Nain ollen vaihdoksista viestittiin yleisolle joko dialogin, hahmojen toiminnan tai lyhyen
lavalta poistumisen ja lavan takaa kiertamisen avulla. Tallaisissa kohdissa tekniikalla oli
aivan erityisen tarkea tehtava tukea nayttelijoiden tyota, silla lavastukseen ei pystytty
kesken kohtauksen tekemaan suuria muutoksia. Joissain tapauksissa lavalla olevia
proppeja muutettiin, mutta oli myds muutamia vaihtoja, jolloin lavakuvassa ei muuttunut
mikaan. Esimerkiksi toisessa kohtauksessa oltiin aluksi joen varrella metsassé, johon
hahmot huuhtoutuivat pudottuaan ensimmaisen kohtauksen lopussa sortuvalta jyrkan-
teelta jokeen. Lapset paattivat kuitenkin pian jatkaa digimoneineen matkaa ja paatyivat
merenrantaan. Taustasermeissa nakyi koko kohtauksen ajan metsan taustakankaat, jo-
ten paikan vaihto tuotiin ilmi ainoastaan valolla ja danella seka hahmojen "lahdetaan pois
taalta” -repliikilla, jonka jalkeen nama poistuivat pikaisesti lavalta palaten eri kulku-
aukosta heti takaisin. Teimme kohtauksen @aénimaisemaan muutoksen siten, etta joen-
varressa kuuluneet metsan aénet linnunlauluineen ja veden solinoineen feidattiin hitaasti
pois samaa tahtia nayttelijdiden lavalta ulos kavelemisen kanssa. Vastaavasti naiden
palatessa lavalle tehtiin nopea feidaus merenrannan aanimaisemaan, jossa kuuluu aal-
tojen kohinaa ja lokkeja. Hahmot eivat missdén kohtaa puhu mitdén rannasta, mutta au-
diovisuaalisen sopimuksen takia jokainen joskus rannalla k&ynyt katsoja osaa yhdistaa
lokkien kirkunan ja aaltojen pauhun rantamaisemaan. Aanimaisemissa oli selkea ero

viestittdmassa paikasta toiseen siirtymista.
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Samaan tapaan paikan vaihtumisen illuusiota tehostettiin &dnimaiseman vaihteluilla nel-
jannesséa kohtauksessa, jossa hahmot loysivat tehtaan. Ryhma jakautui kahtia osan lah-
dettya tutkimaan tehdasta ja osan jaatya sisaantulotilaan, josta avautui hetken paasta
my0s tarinallisesti tarkea koodiseina (kuva 11). Kohtauksen aikana siirryttiin pariin ker-
taan ryhmien valilla, ja nama vaihdot tehtiin nayttelijéiden vaihtaessa paikkoja ja lava-
ninjojen muuttaessa tarvittavia proppeja hetkellisen lavapimeyden turvin. Korostimme ti-
lojen ja ryhmien vaihtumista myods danessa tekemalla tehtaaseen kaksi erilaista &ani-
maisemaa. Sisdantulotilassa ja koodihuoneessa kuului erilaisia huminoita, sihingita ja
suhinoita, joita kdynnissé olevasta tehtaasta voisi kuulua, seka tarkeana elementtiné liu-
kuhihna, jota osa hahmoista ihmetteli &&dneen. Tehdasta tutkimaan lahtenyt porukka taas
paatyi tehtaan konehuoneeseen, jonka aanimaiseman pohja oli sama kuin koodihuo-
neessa, mutta poistimme siita liukuhihnan ja lisdsimme tilalle jyskyttavia, raskaita ko-

neaania.

Kuva 11. Tehtaan koodihuone (vasen kuva) ja konehuone (oikea kuva). Kuvat Pete Hiltunen
2019

Vuorokauden ajan vaihtuminen nahtiin kolmannessa kohtauksessa, jonka aikana ilta
vaihtui yoksi (kuva 12). Kohtauksen alussa lapset raahustivat lavalle vasyneina ja paat-
tivat leiriytya jarven rantaan, josta he myos loysivat tyhjan raitiovaunun. Aanimaise-
massa teimme selkean eron aiemmissa kohtauksissa kuultuun paivaan kayttamalla illan
aanimaisemassa erilaisia iltalintuja, p6llon huhuilua seka heinasirkkojen siritysta. llita al-
koi kuitenkin vaihtua yoksi ja aanimaisemassa teimme vaihdon kaynnistyksen pistete-
hosteen kautta. Lapset yrittivat polttopuita ja ruokaa kerattyaan sytyttdd nuotion, mutta
Agumon-niminen digimon kéavi henkdiseméassa sen pienella tulenlieskalla sytyksiin. Tu-
lenhenkays kuului pistetehosteena, ja sen jalkeen aanimaisemaan tuli mukaan lisaksi
nuotion ratinda. lllan aanimaisema feidattiin véahitellen pois nuotion &éaneen ja samalla

tilalle muuttui hitaasti kasvaen ybéaanimaisema, jossa kuului enda lahinna palava nuotio,
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sirkkojen siritysta seka yksittaisten lintujen aantelya siella taalla. Pitkalla raitojen ristiin
feidauksella pyrimme aanessa jaljittelemaan pimean hidasta laskeutumista samaan ai-

kaan kun hahmot sdivat nuotion aarella ja lahtivat yksi toisensa perdan raitiovaunuun

nukkumaan.

Kuva 12. lltamaisema (vasen kuva) ja yomaisema (oikea kuva). Kuvat Steve Elizaveta Zolnero-
vits 2019

5.2 Tapahtumat eri tiloissa samaan aikaan lavalla

Naytelmén seitsemannessa kohtauksessa nahtiin kahdessa eri paikassa samaan aikaan
tapahtuvan tilanteen kohtaus, joka on helppo toteuttaa paitsi animaatiossa my6s missa
tahansa naytellysséa elokuvassa tai sarjassa leikkaamalla kuvia ristiin. Teatterissa kui-
tenkin kohtaukset tehdaan siind hetkessa yleisén edessa, joten kahden eri tilanteen ta-
pahtuminen samanaikaisesti lavalla vaati hieman luovuutta toteutukseen. Kohtausta
vastaavassa sarjan jaksossa lapset ovat paavihollisensa Devimonin toimien takia joutu-
neet kukin erilleen toisistaan. Koushiro- seka Mimi-nimiset hahmot digimoneineen onnis-
tuvat Ioytamaan toisensa vanhoilla raunioilla. Lapset kuitenkin kinastelevat ja Mimi san-
taa suutuksissaan sisélle raunioihin eksyen labyrinttiin. Koushiro onnistuu saamaan tie-
tokoneelleen nakyviin labyrintin kartan ja opastaa Mimi& etana. Jaksossa kohta on to-
teutettu leikkaamalla kuvia ristiin hahmosta toiseen seké laittamalla naiden &&net kuu-
lostamaan toisilleen silt&, kuin ne tulisivat radion kautta (kuva 13). Hahmot eivét tosin
kayta kohtauksessa radiopuhelinta tai muutakaan vastaavaa kommunikaatiovalinetta,
vaan Koushiro puhuu kuulokesettiin, jolloin tdméan &éni kaikuu labyrintissa, ja Mimin &&ni
taas kuuluu tietokoneen kautta. Naytelméversiossa ei olisi ollut mitdan jarkea yrittaa jal-
jitelld kuvaleikkauksia ja vaihdella samalla tyylilla hahmoja lavalla. Toteutimme kohtauk-
sen niin, etta seka Koushiro etta labyrinttiin eksyneet Mimi, Sora ja digimonit olivat yht&
aikaa lavalla kommunikoidessaan tietokoneen valityksella. Koushiro ja tdman seuraan

jaanyt Palmon-niminen digimon istuivat lavan etureunassa tietokoneen daressa samalla

metropolia.fi ///Metropolia



32

kun muut harhailivat taustalla labyrintissa, ja valospotin vaihtelulla korostettiin aina sita
ryhmaa, joka ei kuulunut radion kautta ja oli ikdan kuin samassa tilassa yleisén kanssa
(kuva 14). Koushiron ja Palmonin muille antamat suunnistusohjeet tehtiin aanittamalla
seka efektoimalla repliikit etukéateen, ja ne ajettiin esityksissa voice overina nayttelijdiden
huulisynkatessa vuorosanansa. Nain saimme repliikit kuulostamaan silta, kuin ne olisivat
kaikuneet hahmoille akusmaattisina danina labyrintissa samanlaisen selittdméattéméan ra-

dioyhteyden kautta kuin sarjassakin, ja loimme uskottavampaa illuusiota siita, etté ryh-

mat olivat eri tiloissa vaikka nakyivatkin samaan aikaan lavalla.

Kuva 13. Labyrinttikohtauksen toteutus |lAhdemateriaalissa. (Toei Animation 1999.)

Kuva 14. Labyrinttikohtaus naytelmasséa. Kuva Steve Elizaveta Zolnerovits 2019
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5.3 Fantasiaelementtien toteutus

Sarjassa erilaisia fantasiaelementteja kaytetddn muun muassa taisteluissa seka erityi-
sesti digimonien hyotkkayksissa, joten naita oli myds tarke&é korostaa naytelmassa esi-
tystekniikan avulla. Digimonien hyokkayksissa kaytettiin yleensa lavaninjojen operoimia
tarpeistoproppeja, mutta joissain tapauksissa iskulla ei ollut proppia ollenkaan. Iskuja
korostettiin valoilla, ja jokaisella hytkkayksella oli oma ominaisdanensa. Lisaksi loppu-
taistelussa enkelida seka paholaista muistuttavien Angemon- ja Devimon-nimisten hah-
mojen kuolemat aiheuttivat toteutuksellaan aluksi paanvaivaa. Animaatiossa tapahtuma
on tehty niin, ettd hahmot haihtuvat pois hitaasti kulumalla, ja sen jalkeen Angemonista
putoavat hdyhenet muuttuvat taman digimunaksi. Lavalla nayttelijdiden poistuminen pai-
kalta suurien siipipukujensa kanssa oli l&ahinna kémpelda, joten paadyimme lopulta to-
teuttamaan kuolemat hahmojen lyyhistymistd seuranneen lavapimennyksen kautta

(kuva 15). Pimeyden aikana lavalle soitettiin mystista ambienssia, joka paljastui valojen

palattua Angemonin digimunan ilmestymisen ja hahmon uudelleensyntymisen merkiksi.

Kuva 15. Kuolevien hahmojen lyyhistyminen lavalle ennen pimennysté. Kuva Pete Hiltunen 2019

Yksi haastavimmista asioista toteuttaa lavalla olivat digimonien muodonmuutokset eli
digivoitumiset. Nama ovat niin tarinan kuin hahmokehityksen kannalta tarkeitéa hetkia,
joten digivoitumisille on l[Ahdemateriaalissa paitsi oma tunnuskappaleensa myos oma
sarjan maailmasta irrotettu animaatiojaksonsa. Puvustuksesta vastannut Lisa Poutiainen

muistelee, ettéd alun perin muodonmuutokset suunniteltiin tehtavaksi yleisolta piilossa
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joko sermin, verhon tai lavan takana, silla vaatteiden ja puvun osien vaihtamisen ajatel-
tiin olevan tylsdn nakoista (Poutiainen 23.03.2020). Hahmon lavalta pois juokseminen
muodonmuutoksen kaynnistyessa olisi kuitenkin rikkonut kohtauksen tunnelman pa-
hasti. Digivoitumisista kaytiin tiimin sisalla paljon keskustelua, ja lopulta paadyimme te-
kemaén ne lavalla yleison edessa. Tama oli jokaisessa esityksessa koettujen yleistre-
aktioiden seka jalkeenpdin saatujen katsojapalautteiden perusteella selvasti oikea paa-

tos, silla digivoitumisten on kehuttu olleen vaikuttavimpia kohtia koko naytelméssa.

Sarjassa animaatiojaksot ovat olennainen osa muodonmuutosta, vaikka ne keskeytta-
vatkin varsinaisen toiminnan ja jakson tapahtumat hetkeksi. Tastd saimme ajatuksen,
etta aina kun naytelméassa tuli digivoitumisen hetki, kaikki lavalla paitsi muotoaan muut-
tava hahmo seka lavaninjat jahmettyivat paikoilleen. Kun digivoituminen oli valmis, &ani-
poydasta ajettiin kilahduksenomainen reaktioaani merkiksi, jolloin lava taas herasi eloon
ja kohtaus jatkui normaalisti. Stillkuvaan jaavalla lavalla saimme luotua illuusiota animaa-
tiojakson tapaan tarinan maailmasta irrallaan tapahtuvasta muodonmuutoksesta, ja teh-
tya siita nayttavamman hyddyntden myds valon ja ddnen mahdollisuuksia taysilla. Sen
sijaan, etta asun vaihtoa olisi mitenkaan piiloteltu lavalla, se paatettiin tehda nayttavasti.
Jokaiselle hahmolle luotiin muutokseen oma koreografia, joten samalla kun mustiin pu-
keutuneet lavaninjat vaihtoivat nayttelijoille asun osia, nayttelijat vaihtoivat nayttavilla po-

seerauksilla asentoa puvun osien vaihtumisen mukaan.

Digivoitumisen animaatiojaksot ovat lahdemateriaalissa massiivinen ja nayttava koko-
naisuus, mutta koska oli mahdotonta tehdé kaikkea siina nahtavaa pyorimista ja hahmon
muodonmuutosta fyysisesti lavalla, totesimme, ettd kohtauksissa esitystekniikalla ja eri-
tyisesti valoilla olisi suuri rooli oikeanlaisen illuusion luomisessa. Valosuunnittelija Janne
Levanen kertoo, etta digivoitumisiin luotiin valoshow, joka yritti toistaa mahdollisimman
hyvin animaatiojakson tapahtumat Digivicesta lahtevastd muuttumiskiilasta (kuva 16)
pyorivien ja sykkivien valoelementtien kautta (kuva 17) hahmon muuttumiseen ja varien
vaihtumiseen (kuva 18) (Levanen 02.04.2020).

Digivoitumisen prosessi oli tosi mielenkiintoinen kun se painottui niin paljon siihen
lahdemateriaaliin. Kun sen kaantaa valosuunnitteluun niin se oli mun mielesta alyt-
toman mielenkiintoista koittaa muuttaa tuollaista animoitua fantasiaa realismiksi ja
valoiksi, koska siindhan tapahtuu aika paljon kaikkea. Siind on sellaista tosi abst-
raktia pyorivaa, kimaltavaa ja leijuvaa asiaa mika ei oikein... Siina ei vaan ole jar-
ked. Mutta sitten kun sitd alkaa oikein katsomaan ja miettimdan ja analysoimaan
niin sielta 16ytaé sen jarjen taustalta. (Levanen 02.04.2020.)
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Kuva 16. Digivoituminen kaynnistyy Digivice-laitteesta ldhtevalla valokiilalla (Toei Animation
1999). Valokuva Steve Elizaveta Zolnerovits 2019

Kuva 17. Animaatiossa hahmo pydrii ja valmistautuu muutokseen (Toei Animation 1999). Esityk-
sessa lavaninjat vaihtavat nayttelijalle asun osia. Valokuva Steve Elizaveta Zolnerovits 2019

Kuva 18. Digivoituminen on valmis ja hahmo on muuttanut muotoaan (Toei Animation 1999). Va-
lokuva Steve Elizaveta Zolnerovits 2019
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Aanen tehtava digivoitumisissa oli tukea valojen toimintaa ja nayttelijantyota seka toimia
merkkind muodonmuutosjakson aloitukselle ja lopetukselle. Halusimme myds danessa
tuoda mahdollisimman paljon animaatiojakson tapahtumia esille ja irrottaa muodonmuu-
tokset tarinan maailmasta, joten aanitimme digivoitumiskohtausten "hahmosta X hah-
moon Y” -repliikit etukéteen, ja niita tehostettiin kaiuilla, massalla sek& uuden hahmon
ulkomuotoon sopivalla tehostedéanelld, kuten dinosauruksen karjunnalla, suden ulvon-
nalla tai kirkonkelloilla. Téarkein elementti digivoitumisjaksoissa oli kuitenkin musiikki.
Kaytimme digivoitumisten ei-diegeettisend taustamusiikkina animaatiosarjassa kuulta-
vaa legendaarista Brave Heart -kappaletta, joka yhdistyy lahdemateriaalin tunteville kat-
sojille niin selkeasti hahmojen muodonmuutoksiin, ettei mitddn muuta musiikkia olisi voi-
nut tilanteeseen edes harkita. Kappaleesta k&ytettiin ensimmaisessa ja viimeisessa
muuttumisessa laulettua versiota ja muissa digivoitumisissa pelkkaa instrumentaalia.
Erolla haluttiin korostaa ensimmaista muodonmuutoskertaa seka tarkeintd muutosta lop-
putaistelussa. Koska sama kappale toistui aina samassa tilanteessa lahes jokaisessa
kohtauksessa, myds uusi lAhdemateriaalia tuntematon katsoja oppi nopeasti yhdista-
maan sen digivoitumisiin. Talla kappaleella on sarjassa kyky muuttaa kohtauksen tun-
nelma hetkessa. Digivoitumiset tapahtuvat usein kun uhkaava vihollinen hydkkaa ja lap-
set ovat vaarassa tai epatoivon hetkilla kun tuntuu ettd kaikki toivo selviytymisesta on
mennyttd. Mutta kohtaukseen tulee heti toivoa kun Brave Heart alkaa soimaan, silla kat-
soja on oppinut yhdistamaan sen muodonmuutokseen, joka taas tarkoittaa voimakkaam-
paa hahmoa ja siten mahdollisuutta voittaa vihollinen. Tatd samaa ajatusta hyédyn-
simme my0s lavasovituksessa ja erityisesti viimeisen kohtauksen digivoitumisessa, joka
oli se tarinan tarkein. Niinpa painotimme téta hetked ennen muodonmuutoksen alkua
dramaattisella hiljaisuudella, joka syntyi kun tarinan paavihollisen Devimonin pimeys
peitti hahmot alleen ja samaan aikaan myds lavalta feidattiin valot pois. Vaikutti siltd kuin
Devimon olisi onnistunut tuhoamaan lapset, mutta kun hetken taydellisen hiljaisuuden
jalkeen pimeydesta kajahti Brave Heartin aloittava, toivoa tuova tuttu kitarariffi, niin jo-
kainen katsoja, oli sitten alkuperéisen sarjan fani tai ei, tiesi varmasti mité tulee tapahtu-

maan.

6 Audiovisuaalisen teoksen adaptoiminen lavalle ammattiteatterissa

Tehtyani danisuunnittelun harrastajateatteriproduktioon halusin tata tutkimusta varten ot-
taa selvda, miten vastaavanlaisia lahdeteoksen lavasovituksia tehdd&n ammattipiireissa.
Laitosteattereissa ja vastaavissa on kuitenkin yleenséa kaytssé kunnon kalusto ja bud-

jetti, ja lisdksi esitykset tapahtuvat samalla lavalla. Lahtokohdat teoksen tekemiseen ovat
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siis aivan erilaiset kuin pienen budjetin kiertavalla harrastajanaytelmalla, mika asetti aa-
nisuunnitteluun omat rajoitteensa. Minua kiinnosti tietda, kuinka paljon téllaisten rajoit-
teiden poistaminen vaikuttaisi lahdemateriaalin adaptoinnin lopputulokseen. Kavin otta-
massa asiasta selvaa Helsingin Kaupunginteatterilla, jonka esitysohjelmistosta [6ytyi tata
tutkimusta tehdessa Disneyn samannimiseen animaatioelokuvaan perustuva Pieni me-
renneito -musikaali. Haastattelin musikaalin aanisuunnittelijaa Kai Poutasta teoksen aa-
nisuunnittelun tavoitteista ja lahtokohdista lahdemateriaalin suhteen, teoksen &anisuun-

nitteluprosessista seka yleisesti teatterig&nisuunnittelusta.

Valitut lapset -naytelman tapaan myos Pienen merenneidon lahdemateriaalina toimi ani-
moitu teos. Sain huomata, ettd lahdeteoksen samankaltaisuus oli l&hestulkoon ainoa
asia, joka yhdisti tallaisen klassisen Disneyn animaatioelokuvan sovittamista nayttamolle
ammattiteatterissa ja animaatiosarjan lavasovituksen tekemista harrastajapiireissa.
Vaikka kaupunginteatterilla on esitysten tekemiseen kaytéssad kunnon kalusto, tilat ja
budjetti, esityksen tyyppi asettaa sen aanisuunnittelun tekemiselle omanlaisensa rajoit-
teet. Poutanen (12.03.2020) selittaa, etta Helsingin kaupunginteatterissa esitetty Pieni
merenneito -musikaali ei ensinnakaan pohjannut suoraan Disneyn animaatioelokuvaan
vaan kyseisesta elokuvasta tehtyyn Broadway-musikaaliin, jolloin sen kohdalla piti nou-
dattaa jo olemassa olevaa librettoa. Disneylta ei kuitenkaan tullut tarkkoja ohjeita min-
kadan asiaan tekemiseen, ainoastaan nuotit ja kasikirjoitus, joita tuli noudattaa. Tekstiin
ja tarinaan ei saanut tehda muutoksia ja ne lukitsivatkin kaytadnnossa 95 % kaikesta,

mutta tekninen toteutus tehtiin teatterin omalta pohjalta. (Poutanen 12.03.2020.)

Poutanen kertoo, ettd musikaalimaailmassa on olemassa kaksi eri tapaa tehdad musi-
kaali: niin sanottu replika ja oma tuotanto. Replika tarkoittaa sita, etta teoksen omistajalta
tulevat valmiina piirustukset, lavastukset, pukusuunnitelmat, &anisuunnitelmat ja valo-
suunnitelmat, jotka pitaa toteuttaa pilkulleen niin kuin alkuperéinen tekija on halunnut.
Omistaja siis maaraa milta teoksen pitaa nayttaa ja kuulostaa. Helsingin Kaupunginteat-
terin Pieni merenneito ei ollut replika, silla suunnittelu oli heiddn omaa késialaansa, mutta
teatterin piti Iahettdd suunnitelmansa kuitenkin hyvaksyttavaksi Disneylle, koska he val-
vovat hahmojensa esilletuontia. "Aanisuunnittelun suhteen ei tarvitse onneksi lahetella
mitd&n koska se on niin abstraktia, eihdn nyt kukaan voi paperilta lukea etta talta tama
kuulostaa, mutta lahetetddn kuva lavastuksesta niin ne voi heti ndhda.” (Poutanen
12.03.2020.)
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Lahtkohdat ja tavoitteet teoksen aanisuunnittelulle eivat siis tulleet niinkaan lahdema-
teriaalista vaan jo aiemmin siitd tehdysta musikaaliversiosta. Valmis kasikirjoitus antoi
raamit, joiden puitteissa ei ollut hirveasti vapautta tulkita teosta &énellisesti. Musikaa-
leissa muutenkin aani-ilmaisu keskittyy musiikkiin ja laulunumeroihin, jolloin muun aani-
suunnittelun tehtava on lahinna tukea musikaalista ilmaisua. Poutanen (12.03.2020) ker-
too, ettd musikaalissa aanisuunnittelu ei yleensa olekaan sisaltda luovaa vaan sisaltta
toistavaa silla orkesteri ja laulajat kertovat tarinan. Musikaalien suunnittelu onkin oma
lajinsa, jossa aanisuunnittelu on melko yksinkertaista. Se on lahinna estetiikkaa: tekstin
ja musiikin esille tuomista silla musiikki ja laulu kertovat 95 % asioista. Adnisuunnittelul-
lisesti Pienen merenneidon kohdalla ainoa esteettinen asia, mitd oli mahdollisuus miet-
tia, oli sen vedenalainen maailma. Poutanen teki teoksen aanimaailmaan paljon me-
renalaisia ja muita teoksen maailmaan liittyvia &anid, kuten sammakoita kurnuttamaan
suolle. Aanilla myos tehostettiin tarinan tapahtumia esimerkiksi kohtauksessa, jossa
myrskyn raivotessa merella laiva kaatuu ja hajoaa. "Mutta kun ne on Kirjoitettu valmiiksi
niin niité ei tarvitse itse keksia. Mehéan ei olla luotu sitd tarinaa sinne, vaan se tulee suo-
raan libretosta.” (Poutanen 12.03.2020.)

Poutanen selittda, ettd musikaalin tai naytelmén aanisuunnitteluprosessi alkaa noin
vuosi tai kaksi ennen ensi-iltaa tydryhman jaseniin tutustumisella. Aanisuunnittelun kan-
nalta kapellimestari ja ohjaaja ovat ensimmaiset, joiden kanssa aanisuunnittelija neuvot-
telee. Lavastuksen kanssa kommunikointi on myds tarkeaa, silla &anisuunnittelijoiden on
saatava lavastusmallit ja -suunnitelmat nayttelijoita varten tulevien monitorointikaiutti-
mien sijoittelua varten. Helsingin Kaupunginteatterin, kuten varmasti muidenkin isojen
ammattiteatterien tapauksessa, yleisolle tulevan d@anentoiston kaiuttimet ovat aina val-
miiksi paikallaan. Musikaalin aanisuunnitteluprosessiin kuuluu myds teokseen ja musiik-
kiin tutustuminen, ja naiden jalkeen seuraavaksi tarkein asia on Poutasen mukaan aani-
poydan ohjelmointi valmiiksi harjoituksia varten. Aanipoytadn ohjelmoidaan valmiiksi
kaikki orkesterin soitinten ja nayttelijdiden mikrofonit, joten harjoitusten alettua ohjelmoi-
daan enaa lahinna ettd kuka nayttelijoista laulaa ja mika soitin soittaa missékin kohtaa.
"Merenneidon kohdalla suurin haaste oli ehka se, ettd musiikin piti kuulostaa ikaan kuin
klassiselta elokuvamusiikilta eli se ei voi olla mitenk&an jytisevaa poppia eiké se ole ta-
vallaan klasaria, sen pitaa olla jotain niiden valilta.” 13-henkinen orkesteri piti siis saada
kuulostamaan sinfoniaorkesterilta konserttisalissa. TAman aikaansaamiseksi Poutanen
kertoo tehneensa erilaisia mikitysratkaisuja, joilla soitinten sointia saatiin kuulostamaan
suuremmalta. Lisaksi hyddynnettiin teatterin &&nentoistojarjestelmad, joka sisdltaa 112

kaiutinta ympéri salia. (Poutanen 12.03.2020.)
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Kysyttdessa Poutaselta kaytannoistd tehda aanitehosteita ammattiteatterissa han vas-
taa, etta niitd tehdaan seka itse etta etsitddn aanipankeista. Monet tehosteet tulevat suo-
raan pankista, mutta niita kasitellaan rankasti ennen kuin ne menevat nayttamélle. Harva
tehoste menee suoraan sellaisenaan, ja kaytanndssa valmiit tehosteet ovatkin lahes
aina hybrideja. Lahtoétilanteena saattaa olla joku pankista l16ytyva &ani, jota muokataan
ja maustetaan efekteilla niin, etta siita tulee juuri se &ani mita halutaan. Poutanen kertoo
kayttavansa esimerkiksi paljon ajokoneiden pitchaus eli &anen korkeutta muuttavia omi-
naisuuksia. Joskus ratkaisut voivat olla tosi yksinkertaisia. (Poutanen 12.03.2020.)

Ammattiteatterissa on Poutasen mukaan kahdenlaisia aanisuunnittelijoita. Jotkut &ani-
suunnittelijat tekevat vain suunnittelutydn ja ajoty0 jatetdan danimestareille. He eivat tee
muuta kuin pelkkia suunnitelmia eli ovat mukana harjoituskauden ajan ensi-iltaan asti, ja
poistuvat sitten tekemaan jotain toista teosta. Sitten on sellaisia &anisuunnittelijoita kuin
Poutanen, joka on samalla sek& suunnittelija ettd mestari, ja haluaa itse myds ajaa suun-

nittelemansa esitykset viela ensi-illan jalkeenkin. (Poutanen 12.03.2020.)

Tykk&an ajotydsté tosi paljon, se on parasta kun sielld on 40 nayttelijaa laulamassa
stagella, 15 henked soittamassa montussa ja 1000 ihmista ulvoo ja kiljuu ja taput-
taa ja huutaa. Varsinkin Merenneidon kohdalla lapsien ilo on sellainen ettd se on
niin kun ihan parasta. Nautin siitd esitystilanteesta hirveasti. (Poutanen
12.03.2020.)

Musikaalin tai naytelman lahtokohdat vaikuttavat siis siihen kuinka paljon danisuunnitte-
ljan kannattaa ottaa lahdemateriaalista vaikutteita. Valitut lapset -naytelman tapauk-
sessa halusimme pysya mahdollisimman uskollisena alkuperaiselle teokselle, joten am-
mensimme paljon inspiraatiota ja otimme vaikutteita niin visuaaliseen puoleen kuin tari-
naankin lahdeteoksesta. Pyrimme pitam&an tarinan ja hahmot realismin sallimissa ra-
joissa mahdollisimman lahella alkuperdista, pitden kuitenkin paatavoitteena sarjan siir-
tamista toimimaan lavasovituksena. Mutta silloin kun ndytelmén ei haluta olevan mah-
dollisimman tarkka sovitus alkuperéisesta teoksesta, vaan ennemminkin uusi versio siitd
teatterin lavalle tuotuna, voi olla jopa parempi olla liilkaa tutustumatta ja ottamatta vaikut-
teita lahdeteoksesta. Poutasen (12.03.2020) mukaan esimerkiksi elokuva ja siita teatte-
riin tehty musikaali ovat yleensa kaksi ihan eri asiaa, eikd niissa aina valttamatta ole

edes samoja kappaleita mukana:

Usein ma en halua tutustua johonkin toiseen teokseen ettei sielta tule mitaan ide-
oita, koska niisté ideoista ei pddse eroon. Jos pitéisi tehda uusi versio jostain ja
katsoisi sen vanhan version niin se kummittelee. Sitten kun ei tiedd mitédan siita
niin on ik&an kuin tyhja paperi, johon voi luoda omaa eika tarvitse stressata etta
kopioiko jotain. (Poutanen 12.03. 2020.)
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Adnisuunnittelun tekeminen olemassa olevaa musikaalia lahdeteoksenaan kayttavaan
esitykseen sekad naytelmaan, joka ei pohjaudu mihinkaan audiovisuaaliseen teokseen
eroaa prosessina toisistaan paljon. Originaalindytelman ollessa kyseessa aanisuunnitte-
lijalla on enemman taiteellista vapautta suunnitella ja luoda &&nimaailma alusta loppuun.
Poutanen (12.03.2020) kertoo, etta talléin aanisuunnittelussa korostuu dramaturgia ja
taiteellinen ajattelu. Aanet luovat tunnelmaa johon nayttelijat tarttuvat, mutta 4anen pitaa
tarvittaessa toimia myos vastavoimana asioille. Aanell& voidaan johdatella katsojaa eri
asioihin kuin nayttelijantyolla: nayttelijan nayttelema hahmo voi esimerkiksi naytella ole-
vansa iloinen, mutta onkin oikeasti surullinen, jolloin tdmé& tuodaan ilmi soittamalla jotain
surullista aanté taustalle. Talloin &&nen kautta voidaan antaa vihjeita siita, etté tarina on
menossa draaman risteykseen, jolloin juoni muuttuu oleellisesti. Musikaaleissa &ani-
suunnittelijan ei tarvitse miettid dramaturgiaa samalla tavalla, koska se on kaikki kirjoi-
tettu musiikkiin. (Poutanen 12.03.2020.)

Musikaalissa se sisallénluominen eli niiden &énitehosteiden tekeminen on ehka 5
% siita tyosté. Jos siella on 40 biisid niin niiden vélissa on siella tdalla muutamia
aanitehosteita kun taas naytelméan aanisuunnittelussa se on toisinpain. Silloin teh-
daan 95 % niitéd aédnimaisemia sinne. Yleensa peilataan tunteita ja soitetaan mu-
siikkia, maalataan aanimaisemalla sitd naytelmaa. Ne ovat saman ammatin kaksi
ihan eri puolta. (Poutanen 12.03.2020.)

7 Yhteenveto

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella &anisuunnittelun keinoin animoidun teoksen siir-
tamista teatterin lavalle. Tutkin ensin teatteridanisuunnittelua seka teatteri- ja elokuva-
aanen yhtalaisyyksia ja eroja kirjallisten lahteiden sekd ammattilaishaastattelun kautta,
ja pohdin, kuinka liikkuvan kuvan aanisuunnittelukeinoja voisi soveltaa teatteriin. Vaikka
elokuva ja teatteri ovat keskendan hyvin erilaisia taidemuotoja, huomasin niiden aani-
iimaisussa olevan yllattdvan paljon samanlaisia elementteja. Elokuvan aanikerronnan
keinoja ei kaikissa tapauksissa pysty siirtamaan teatterimaailmaan sellaisenaan, mutta
kaikkia tutkimiani keinoja, jotka olivat aineistona kayttamani esimerkkiteoksen aani-ilmai-
sun kannalta oleellisia, huomasin voitavan jollain tapaa soveltaa my6s naytelman aani-
suunnittelussa, koska pohjimmiltaan kyse on kuitenkin samanlaisilla rakennuspalikoilla
pelaamisesta. Tutkimusmenetelmana kaytin aineistollista tutkimusta ja hyddynsin erityi-
sesti [&hilukua tutkiessani esimerkkiteoksen &anisuunnittelua. Kéavin tutkimuksessani lapi
esimerkkiteoksen seké sen lahdemateriaalina toimineen sarjan aanisuunnittelua, ja ker-

roin, millaisilla keinoilla animaatiosarjaa joko siirrettiin suoraan tai luotiin uudestaan la-
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valle purkamalla aineistot osiin &énellisten elementtien kautta. Kavin naytelman aani-
suunnittelua tarkemmin lapi prosessina seka muutaman esimerkkikohtauksen kautta, joi-
den aanisuunnittelussa erityisesti piti ottaa huomioon myds projektin aanisuunnittelulle

asettamat lahtékohdat, rajoitteet ja tavoitteet.

Tein my6s ammattilaishaastattelun avulla vertailevan tutkimuksen siitéa, miten ammatti-
teatterissa tehd&aén vastaavia lavasovituksia, kun samanlaisia rajoitteita esitykselle ei ol-
lut kuin aineistona olleessa esimerkkiteoksessa. Ammattilaisilla laitosteattereissa toki on
lAhtokohtaisesti paremmat resurssit, kuten tilat, kalustot ja budjetit, teosten tekemiseen,
joten tiesin jo ennen haastattelua, ettd vastaavanlaisen |Ahdemateriaaliin nojaavan lava-
sovituksen tekeminen olisi aivan erilainen prosessi ammattilaisten toimesta kuin harras-
tajapiireissa. Tastdkaan huolimatta tutkimuksen tulos ei kuitenkaan mielestani ole taysin
vertailukelpoinen esimerkkiteokseen néhden, silla vaikka molempien teosten l1&hdema-
teriaalina toimi animoitu teos, lahtékohdat lavasovitusten tekemiseen olivat myds resurs-
sit pois luettuna aivan erilaiset. Ammattiteatterissa tehty musikaali ei nimittain pohjannut
suoraan lahdeteokseensa vaan siité tehtyyn Broadway-esitykseen, joka antoi valmiit raa-
mit esityksen aanisuunnitteluun. Teoksen ei siis pitanyt olla uskollinen alkuperaisteok-
selleen vaan siitd tehdyn musikaalin libretolle. Sain huomata, etta musikaalin aanisuun-
nittelu on muutenkin yksinkertaisempaa kuin naytelman, silla siind musiikki kertoo valta-
osan tarinasta ja muun aani-ilmaisun tehtavaksi jaa lahinna tukea musiikkia ja tarinaa.
Tutkimuksen tuloksena ei siis selvinnyt oikeaa, vaaraa tai parempaa tapaa tehda audio-
visuaalisesta lahdemateriaalista lavasovitusta, vaan jokaista teosta tulee kasitella yksi-
I6n& ja ottaa huomioon juuri sen esityksen lahtokohdat ja tavoitteet sen suhteen, kuinka

uskollisena lahdeteokselle halutaan pysya.

Esimerkkiteoksena toimineen naytelméan tavoitteena oli tuottaa faneilta faneille -tyyppi-
nen teos, joka olisi mahdollisimman uskollinen lahdemateriaalilleen mutta toimisi myos
sellaisille katsojille, jotka eivat tunne alkuperdaista teosta. Ympari Suomea kiertava esitys
asetti omat rajoitteensa ja lahtokohtansa esitystekniikan suunnitteluun ja toteutukseen,
silla esitystila ja kaytdssa oleva kalusto vaihtuivat jokaiseen naytokseen. Liikkuva esitys
seka pieni budjetti myds kasvattivat esitystekniikan roolia ndytelmén lavastuksessa, silla
fyysisia lavasteita tehtiin vahan ja ne olivat yksinkertaisia. Rajallinen budjetti sai myds
kehittelemaan luovia ratkaisuja muun muassa aanitystiloinin. Paasimme kuitenkin rajoit-
tavista tekijoista huolimatta hyvin tavoitteeseen, ja lopputulos on mielestéani onnistunut

yhdistelma lAhdemateriaalia, siité tehtya kasikirjoitusta, yhteisty6td ja omaa &&anisuunnit-
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telullista tietotaitoa. En ollut esityskauden alkupuolellakaan vield tyytyvainen kaikkiin aa-
niin, jotka esitykseen tehtiin. Joidenkin &anien kohdalla jai tuntumaan silta, etta ne eivat
olleet aivan sita mita halusin, mutta vaikka niita muokattiin viela esityskaudella niin jois-
tain aanista ei vain saatu tai resurssien puolesta pystytty tekemaan parempia. Vaikka
aluksi tuntui silta, ettd aanimaailmaa ja yksittaisia aania olisi voinut hioa loputtomiin,
muutaman esityksen jalkeen lopulta totesin saman asian, joka on tullut monta kertaa
myos likkuvan kuvan &anitdissa vastaan. Aanisuunnittelijan korva on paljon tarkempi
kuin keskivertokatsojan: vaikka itse kuulisi 4&nissa aina jotain korjattavaa ja tuntuisi silta,
etteivat ne ole koskaan valmiita, se tuntuu lopulta olevan asia, joka hairitsee vain tekijaa.
YleisO ei kiinnit& pieniin virheisiin huomiota tai valttamatté edes kuule niita. Yleistreaktiot
jokaisessa esityksessé seka katsojilta saatu palaute olivat mielestani lopulta tallaisessa
teoksessa ne todelliset mittarit sille, miten hyvin toteutuksessa onnistuttiin. Aanitoteu-
tusta on kehuttu muun muassa hienosta aanimaailmasta, lavatekniikan kekseliaasta yh-
distimisestd nayttelijantydhon ja nostalgisista danista esityksen daniraidalla. Naytelméa
on kokonaisuudessaan saanut paljon kiitosta toteutuksestaan ja uskollisuudestaan lah-
demateriaalille, eiké kaikkea sité yleison hurraamista ja esityksen tapahtumissa mukana

myotaelamistd muistellessa lopputulosta voi pitdd mindan muuna kuin onnistuneena.

Projekti oli mielestéani hyvin antoisa ja monipuolinen oppimiskokemus, jossa paasin so-
veltamaan elokuvaaanen toiden parissa opittuja taitoja paitsi adnisuunnittelussa myos
esimerkiksi nayttelijdiden mikittamisessa. Paasin lisaksi syventamaan asioita, joita elo-
kuvaaanen opinnoissa on kasitelty l&ahinna pintapuolisesti, kuten esimerkiksi musiikin ja
soitinten aanittamista. Projekti antoi muutenkin mahdollisuuden tehda paljon sellaisia
asioita, joita ei ehka muuten olisi tullut kokeiltua. On kuitenkin my®s paljon asioita, jotka
olisi voinut tehda toisin, ja paljon asioita, jotka olisi voinut tehda paremmin. Esimerkiksi
tyonjakoa ja tekniikan tekemisen aikataulua olisi voinut jakaa ja aikatauluttaa eri tavalla,
niiltd osin kuin siihen itse pystyi vaikuttamaan. Aania olisi voinut alkaa konkreettisesti
tekemdaan paljon aikaisemmin suunnitteluvaiheessa ja ne olisi ehdottomasti pitanyt ottaa
harjoituksiin mukaan paljon aiemmin. Mutta esimerkiksi taas esitysten aikatauluihin
emme voineet itse vaikuttaa, joten tekniikan rakennus-, valmistelu- ja ohjelmointiaikaa
oli aina aivan liian vahan jokaista ndytosta varten, minkd seurauksena muun muassa

valojen kanssa jouduttiin tekem&an paljon kompromisseja.

Meilla oli tydbmaaraén nadhden todella pieni, vain 4-5 ihmisen tiimi tekeméssa esitystek-

niikkkaa, mutta sen jokainen jasen oli mukana oikeanlaisella asenteella ja hoiti aina omat
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tyotehtavansa ja valilla ylikin rautaisella ammattitaidolla, harrastajaproduktion statuk-
sesta huolimatta. Tiimin vastaavana olen aarettdman ylpea siitéa, miten hyvin tekniikka-
tiimi toimi niin keskenaan kuin osana produktiota, ja kuinka jokainen naytds saatiin vietya
kunnialla lapi vaikka haasteita, vastoinkdaymisid ja ongelmia ei puuttunut yhdestakaan
esityksestd. Jokainen esitys oli tavallaan omanlaisensa selviytymistarina, joiden tarjoa-
mista kokemuksista ja tehdyista virheistd myds opittiin paljon. Naytelman yleisena tek-
niikkavastaavana toimiminen aanisuunnittelun ohella oli hyvin opettavainen ja kehittédva
kokemus, ja koenkin sen my6ta oppineeni paljon enemman ja monipuolisemmin asioita
esitystekniikan ja teatteriaédnen tekemisesta kuin mita pelkka esityksen aanimaailman
tekeminen olisi opettanut. Tasta projektista ja teatterig&nesta tuli ammennettua paljon
asioita paitsi yleisesti adnisuunnitteluun myos siihen, miten tallaisia produktioita kannat-
taisi aanellisesti toteuttaa. Jokainen tuotanto on toki erilainen, mutta tdmén produktion
perusteella, monta kokemusta rikkaampana ja viisaampana, olisi paljon helpompi lahtea
tekemaan mahdollista jatko-osaa tai muita vastaavia projekteja, kun tietdé nyt paljon asi-
oita, jotka kannattaisi tehda toisin entista paremman lopputuloksen aikaan saamiseksi.

Valitut lapset -naytelmaproduktion tekeminen tuntui jollain tavalla ihan samanlaiselta
matkalta kuin mitd tarinan hahmot sarjassa kokevat. Joukko nuoria joutuu seikkailuun,
jossa jonkinlainen paamaara on tiedossa, mutta taipaleen varrella asioita tekemalla ja
kokemalla vasta oikeastaan opitaan se, miten sita juttua tehdaan. Matkalla kohdataan
paljon vastoinkaymisia, haasteita ja pelkoja, mutta myds onnistumisia, itsensa ylittamista
ja ikimuistoisia hetkia. Virheista opitaan, kokemuksista kehitytaan ja kaikista epavar-
muuksista huolimatta matka saatetaan lopulta yhteistydlla paatokseen. Seikkailun jal-
keen huomataan, etta lopullista tavoitetta tarkeampi olikin kuljettu matka ja sen varrelta
muistoihin jaéneet asiat ja ihmiset. Projektin mahdollistaman oppimisprosessin ja oike-
astaan koko kokemuksen tiivistaa mielestéani hienosti Jou-nimisen hahmon aivan tarinan
lopussa lausumat sanat: "Mitaan tallaista en olisi saanut koulussa kokea, en ikimaail-

massa.”
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Haastattelu: danisuunnittelija Kai Poutanen (HKT)

Mitka olivat lahtékohdat ja tavoitteet teoksen danisuunnittelulle?

Lahtokohta oli se, ettd se tapahtuu veden alla. Merenneidon kohdalla ainoa esteettinen
asia mita oli ehka vahan mahdollisuus miettia, oli se vedenalainen maailma, pulputtaako
siella vai eikd ja nain. Mutta musikaalien suhteen se on aika yksinkertaista siina mie-
lessa, etta siella on musiikki ja siella on laulu ja se kertoo 95% asioista. Toki kun siella
on myrsky merelld, kun se Erik hukkuu niin totta kai siella pitd& kuulua myrskyn aania.
Mutta kun ne on kirjoitettu valmiiksi niin niita ei tarvitse itse keksia. Mehéan ei olla luotu
sita tarinaa sinne, vaan se tulee suoraan libretosta. Tekstissa lukee etta nyt on myrsky
ja nyt Erik hukkuu. Ja sitten luodaan se kohtaus, jotta se tarina voi tapahtua.

Eli kaytanndssa aanisuunnittelun raamit tulivat kokonaan sielta tarinasta eika aa-

nen kanssa paassyt kovin vapaasti tulkitsemaan?

Ei siella kukaan paase, musikaali on sellainen laji, jossa se on valmiiksi kirjoitettu. Se on
eri asia jos joku kirjottaa uuden musikaalin niin silloinhan siind voi olla kuka tahansa
taiteilija mukana tekemassa mita vaan, mutta kun tdméa on kerran jo kirjoitettu, etta se
libretto on valmis, teksti on valmis, musiikki on valmis niin meidan taytyy tietenkin nou-
dattaa sitd Disneyn kasikirjoitusta. Sieltd ei tullut ohjeita mink&&n asian tekemiseen,
muuta kuin nuotit ja kasikirjoitus. Siina mielessa tama musikaalien suunnittelu on oma
lajinsa, jossa se aanisuunnittelu on lahinnd vaan estetiikkaa, ja sen tekstin ja sen musii-
kin esilletuomista, koska se musiikki kertoo kaiken. Siind mielessa poikkeavaa. Toki ma
tein sinne kauheasti merenalaisia dania, ja laiva hajoaa ja kaatuu ja suolla sammakot
kurnuttavat ja kuuluu sellaisia siihen maailmaan liittyvid &ania, mutta ei mun tarvinnut

niitd keksia. Etta mita tasséa voisi olla, vaan se on se tarina sellainen kuin se on.

Eli Pieni merenneito -musikaalin kanssa teilla ei ollut tavoitteena tuoda elokuvaa

teatterin lavalle, vaan teitte siitda uuden version, joka vaan pohjaa elokuvaan?

Teknisesti uusi versio joo, mutta teksti ja tarina lukitsi kaytdnnossa 95% kaikesta. Ei
saatu tehd& muutoksia tarinaan tai tekstiin, mutta tekninen toteutus tehtiin ihan omalta
pohjalta. Mutta Pieni Merenneito oli floppi Broadwaylla. Se tuli 2010 jotain Broadwaylle,
mutta se ei kauan pydrinyt ja se vedettiin pois. Sitten siita tehtiin kiertueversio ja tama
meidan kohtausjarjestyksemme perustuu siihen kiertueversioon. Me ei saatu edes koh-

tausten paikkaa muuttaa ilman Disneyn lupaa. Sieltd tulee se libretto niin se on véahan
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sama kuin kirja pitaa lukea siina jarjestyksessé kuin se on kirjoitettu, jos muutoksia joku
tekee, niin se on Disney. Musikaalimaailmassa on olemassa kaksi eri tapaa tehda musi-
kaaleja: on niin sanottu replika ja sitten on oma tuotanto. Replika tarkoittaa sita, etté joka
omistaa sen tuotoksen niin sielta tulee piirustukset, lavastukset, pukusuunnitelmat, aa-
nisuunnitelmat, valosuunnitelmat listattuna, ja ne pitaéa toteuttaa pilkulleen niin kuin se

alkuperéinen tekija on ne halunnut. Eli silloin omistaja maaraa milta se nayttaa, milta se
kuulostaa ja nain. Ja silloin ne vetavat tietysti suurimman osan lipputuloista. Mé& itse en

haluaisi olla mukana replikan tekemisessé, koska silloin joku muu tulee ja kertoo etta
pitaa tehdéa néin ja nain ja néin ja painaa tuota nappia ja tehda nuo asetukset tuohon ja
tuohon. Usein on niin ettd ne asetukset eivat kay yhtaan tahan meidan ymparistoomme.
Sama meininki on maailmallakin, jos danisuunnittelija tekee jonkun Broadway-musikaa-
lin niin se poyta lukitaan, etta se operaattori joka sitd esitysta ajaa ei padse koskemaan
niihin asetuksiin, jotka tekevat sen soundin, vaan se hallitsee vaan ja ainoastaan tilan-
teita ja nostaa liukuja paélle ja pois. Maailmalla esitysten operaattorit ovat l&hinna napin-
painajia. Mutta taalla me hallitaan itse tata jarjestelma&d, me emme ole vastuussa muille
kuin itsellemme. Tama Pieni merenneito ei ollut replika, tata ei valvonut Disneylta Ku-
kaan, meidan piti vain lahettaa suunnitelmat Disneylle ja nayttaa niille etta taltd nayttaa
meidan lavastuksemme, ja ne saattoivat sanoa ettd muuten hyva, mutta tuo asia pitaa
vaihtaa. Eli ne suojelevat sitéd heidan omaa bisnestaan, joka on naitten hahmojen esille-
tuonti. Adnisuunnittelun suhteen ei tarvitse onneksi lahetella mitaan koska se on niin
abstraktia, eihdn nyt kukaan voi paperilta lukea etta talta tama kuulostaa, mutta lahete-
taan kuva lavastuksesta niin ne voi heti nahda. Eli koko lavastus ja kohtausten suunnit-

telu, koreografiat, puvustus ovat meidan omaa kasialaamme.

Jos musiikki kertoo valtaosan tarinasta, niin mitka olivat sitten vaativimmat asiat

teoksen danisuunnittelussa?

Merenneidon kohdalla suurin haaste oli ehka se, ettd musiikin piti kuulostaa ikaan kuin

klassiselta elokuvamusiikilta eli se ei voi olla mitenk&an jytisevaa poppia eiké se ole ta-
vallaan klasaria, sen pitaa olla jotain niiden valiltd. S& tiedat milté Disney-elokuvat kuu-

lostavat? Se musiikki, se on hirvedn mahtipontista, ja ne viulut ovat hirvean pehmeita ja
ikédan kuin iso orkesteri soittaa. No, meilla on orkesterimonttu, joka on ahdas, katto on
matalalla ja seinat vieressa, eli se soitin itsessdan kuulostaa siltd kun se olisi jossain
kopissa. Ja sitten kun soittimet mikitetdan ja tuodaan PA:sta ulos niin se sointi kuulostaa
liian tunkkaiselta. Ettd kun Ariel on kivella ja 13 henkinen bandi soittaa, niin sen pitaisi

kuulostaa siltd etta se vyoOryy kuin sinfoniaorkesteri. Jos vertaa etté konserttisalissa
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missa on 40 muusikkoa, koko sinfoniabandi soittaa koko Musiikkitalon akustiikan voimin
niin sehan on paljon laajempaa se sointi, ja moniulotteisempaa. Se oli mun tarkein teh-
tava tassa teoksessa, saada se musiikki kuulostamaan silta etta se vyoryy kuin konsert-
tisalissa. Siihen tehtiin erilaisia mikitysratkaisuja, milla sita soittimen sointia saatiin ulos
ilman etta se kuulostaa silta, etta siella on 1 mikki ja 1 soitin. Siina kaytettiin tuota aani-
jarjestelmaa, tuolla on 112 kaiutinta, jotka soivat ympari: katossa, sivuilla, no alapuolella
ei ole endaa mutta siellda on ihan massiivinen kaiutinjarjestelma, jolla luodaan sita keino-

akustiikkaa. Ik&an kuin olisi konserttisalissa.

Minkalainen tyoprosessi musikaalin tai teatteriesityksen aanisuunnittelu on?

Teatteriaani on tosi monipuolista: se on sisadlldntuottamista eli &éanisuunnittelua ja tek-
nista suunnittelua eli teknista miksaamista. Tekninen ja taiteellinen puoli ovat molemmat
siind. Musikaalissa aanisuunnittelu ei yleensa ole sisalttéa luovaa vaan se on sisaltta
toistavaa. Eli musikaaleissahan béndi kertoo sen tarinan, ja laulajat. Ettd aanisuunnittelu
jos jaetaan karkeasti kahteen, se usein myos aiheuttaa sekaannusta. Aanisuunnittelu
teatterissa jakaantuu kahteen: on taiteellinen sisaltdsuunnittelu, eli luodaan aanta ja &ani
itsessaan on taidemuoto. Ja sitten on tekninen toteutus, eli musikaalissa lahinna mik-
saus. TV- ja leffapuolella danisuunnittelu sisaltdd miksauksen, mutta myos niita esteet-
tisia asioita. Siihen sisaltyy olennaisesti se foley, miké taas teatterissa ei ole mikaan juttu,
koska foley tulee luonnostaan kun nayttelijat tekevat asioita. Toki vahan samaan tapaan
kuin leffapuolella 4ani on naimisissa kuvan kanssa niin teatterissa se on naimisissa nayt-
telijdiden ja nayttamon tapahtumien kanssa. Kaikki mikrofonit on ly6ty lukkoon etta ne
ovat paalla tasan silloin kun nayttelija puhuu eikd muuten. Tavallaan samaan tapaan
synkkaongelma tulee, jos mikki on pois paalta ja &ani ei kuulu vaikka nayttelija puhuu tai
jos se tulee paalle kesken lauseen. Samalla tavalla katsoja sen huomaa kuin kuvan

kanssa.

Mutta se itse suunnitteluprosessi alkaa noin vuosi tai kaksi vuotta ennen ensi-iltaa, jolloin
tutustutaan tyéryhman jaseniin. Kapellimestari ja ohjaaja ovat ne ensimmaiset, joiden
kanssa neuvotellaan. Toki myds lavastus vaikuttaa hirveasti asiaan. Esimerkiksi juuri
Merenneito, jossa lavastus on taysin tyhja valilla kun lava tyhjennetaan taysin lavas-
teista, kaikki likkuu niin se tarkoittaa sita, ettd mikaan mika on johdon paassa ei voi olla
siella lavalla koska kaikki liikkuu koko ajan. Se tarkoittaa etta siella on oltava joko lan-
gattomia asioita, tai sitten aaniratkaisut pitaa olla kiinte&sti piilossa tai jossain kaukana.

Tarkoittaa sita, etta esimerkiksi nayttelijdiden monitorointi suunniteltiin lattiaan. Siella on

metropolia.fi WM etropolia



Liite 1

4 (6)
lattiassa nelja reikad, jossa on kaksi kaiutinta per reika, jolloin me saadaan musiikki ajet-
tua lattiasta nayttelijdiden korviin ilman ettd se hairitsee, ei ole mitaan kaapeleita tai
kaiutinta. Sitten tietenkin siihen teokseen ja musiikkiin tutustuminen, ja seuraavaksi téar-
kein homma on aanipoydan ohjelmointi, etta se sisaltaa kaikki orkesterin mikit ja kaikki
nayttelijéiden mikit ja laitetaan ne oikeaan, etta kuka laulaa missékin kohtaa ja miké soitin
soittaa missakin kohtaa. Ettéa sitten kun harjoitukset alkavat niin se on vaan sen aanipoy-

déan ohjelmointia etta kuka laulaa missékin kohtaa.

Mitka muut osa-alueet lavastuksen lisaksi vaikuttavat &dnen tydskentelyyn?

Lavastus on tarkein. On saatava lavastusmallit ja -suunnitelmat eteen, jotta voi tehda
suunnitelman siita mihin niita kaiuttimia voidaan laittaa. Jos lavastus on valmis ja sitten
vasta aletaan miettimaan, etta miten ne kaiuttimet sijoitellaan, niin sitten ollaan jo myo6-
héassa. Kaiuttimet toimivat vah&n samaan tapaan kuin valonheittimet: valonheitinkin voi
olla kaukana mutta silla voidaan kohdentaa valoa kauempaakin, valonheittimen ei tar-
vitse olla siella missa nayttelija, sama patee myds kaiuttimeen. Kaiutin voi olla jossain
piilossa, jos puhutaan siis monitoroinnista. Se mika koskee yleisda niin siina ei koskaan
tarvitse riidella kenenk&an kanssa, meilla on kaiuttimet salissa ja ne ovat aina paikallaan,

ei muuta kun kaiuttimet paalle ja liuku ylds niin 4ani kuuluu.

Ajaako aanisuunnittelija itse danet esityksissa?

Se vahan riippuu pestista, ma itse haluan ajaa omat esitykseni, mutta tdalla on myds
sellaisia aanisuunnittelijoita, jotka tekevat vaan sen suunnittelutydn ja se ajotyd jatetaan
aanimestareille. Eli silloin suunnittelija ei tee mitaan muuta kuin pelkkia suunnitelmia, eli
on harjoituskauden ensi-iltaan asti, ja sitten poistuu paikalta ja menee tekemaan jotain
toista teosta. Ma olen itse suunnittelija ja mestari samassa, eli suunnittelen oman ensi-
iltani ja sen jalkeen jaan viela esityksiin. Tykkaan ajotydsta tosi paljon, se on parasta kun
siella on 40 nayttelijaa laulamassa stagella, 15 henkea soittamassa montussa ja 1000
ihmista ulvoo ja kiljuu ja taputtaa ja huutaa. Varsinkin Merenneidon kohdalla lapsien ilo

on sellainen etta se on niin kun ihan parasta. Nautin siita esitystilanteesta hirveasti
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Mika kaytanto teilla on tehostedanien suhteen? Teettekd niitd kuinka paljon itse

vai otatteko kaiken pankeista?

Seka ettd. Tosi moni tehoste tulee suoraan pankista, mutta se kasitellaan rankasti ennen
kuin se menee nayttamolle. Harva tehoste menee suoraan sellaisenaan. Mutta kaytan-
ndssa se on aina hybridi. Meilla saattaa olla lahtétilanteena joku pankissa oleva &ani,
jota maustetaan ja muokataan niin paljon etta siita tulee se &ani mita halutaan. Itse kay-
tan tosi paljon noiden ajokoneiden pitchausominaisuuksia. Esimerkiksi Merenneidossa
siind myrskyssa kun tulee hirved aalto, joka rikkoo sen Erikin ohjaaman puisen laivan,
piti luoda illuusio siitd kun, jokainen voi kuvitella paassaan milté kuulostaa kun semmoi-
nen tukeista tehty puulaiva hajoaa, minkélaisia aania siita syntyy. Ja sitten kun se up-
poava laiva hajoaa palasiksi meressa ja ne alkavat vajota ne kappaleet. Niin siihen esi-
merkiksi kaytin siis ihan tavallisen sekunnin kestavan aanitteen saranasta. Sarana kuu-
lostaa sellaiselta *tekee aaneen*, mutta kun sen hidastaa sataprosenttia niin siitéa tulee-
kin sellainen *tekee &&nen* ja sitten kun sen laittaa kaikuun soimaan tuonne taysille niin
se on taydellistd. Se kuulostaa silta kun sun ylapuolella olisi satatonnia painava laiva,
joka vaan hajoaa. Eli kylla, &ani tuli suoraan kirjastosta, mutta kun sité hidasti niin yhtak-
kia se kuulostaa sellaiselta ihan valtavalta asialta, joka tapahtuu jossain ulkopuolella.
Siin& on nyt esimerkki. Joskus ne ratkaisut voivat olla tosi yksinkertaisia. Jonkun verran
tehdaan myds foleya, esimerkiksi silla tavalla ettd soitetaan jotain nayttelijan toimintaan
liittyvaa aanta lavalla, tai esimerkiksi jos vaikka pyssy ampuu ja ei haluta tehda paukku-

panoksella sitd, niin piipusta tulee vaan savua ja soitetaan aani siihen.

Miten paljon tallaisen musikaalin, tai vastaavan alkuperaisteokseen pohjaavan esi-
tyksen aanisuunnittelu eroaa sellaisen naytelman aanisuunnittelusta, joka ei poh-

jaudu mihinkaan audiovisuaaliseen teokseen?

Tosi paljon. Sitten jos tehdédan naytelmé missé ei ole mitdan valmiiksi maariteltya asiaa,
ettd siind on vaan teksti niin sittenhan aénisuunnittelija on yksi taiteilija siind prosessissa
mukana. Musikaalissa se sisallénluominen eli niiden &anitehosteiden tekeminen on ehka
5% siita tydstad. Jos siella on 40 biisia niin niiden vélissa on sielld taalla muutamia aani-
tehosteita kun taas naytelman aanisuunnittelussa se on toisinpdin. Silloin tehd&dan 95%
niitd aanimaisemia sinne. Yleensa peilataan tunteita ja soitetaan musiikkia, maalataan

aanimaisemalla sitd naytelmaa. Ne ovat saman ammatin kaksi ihan eri puolta.
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Teetkd mieluummin musikaaleja vai naytelmia?

Nykyaan teen mieluummin musikaaleja. Se johtuu mun muusikkotaustasta, ma tykkaan
siitd etta se musiikki on lasna. Musikaalien tekeminen on eri tavalla stressaavampaa,
naytelmien tekeminen on, etta kun siind pitda lahtea ihan kokonaan puhtaalta pdydalta
niin sitten on myos luotava se ddnimaailma alusta loppuun, ja usein se tarkoittaa sita,
ettd tekee tuntikaupalla soivaa materiaalia, ja sitten niita eri tilanteita ja eri aania alkaa
olemaan satoja, jopa tuhansia. Se on ikaan kuin libretto, jonka itse kirjottaa, etta se aani
kulkee omaa tietdédn siella. Jos tydryhméassa kaikki puhaltaa samaan hiileen niin se voi
parhaimmillaan olla tosi antoisaa ja antaa hirveasti myos itse sille tydryhmalle, kun ne
aanet tekevat myds sita tunnelmaa johon nayttelijat tarttuvat. Mutta sitten siina pitaa olla
varovainen ettei se ole niin sanotusti tarta pa tarta. Ei voi tehda surullisia aania silloin
kun ollaan surullisia ja iloisia 4ania silloin kun ollaan iloisia, vaan danen pitdd myds olla
vastavoima asioille. Siind myds se dramaturgia tulee esiin ja se taiteellinen ajattelu. Etta
kuinka voi luoda sen nayttelijantyon taakse jonkun toisen maailman, jossa kerrotaan jo-
tain asioita, jotka johdattelevat sita katsojaa niin etta nayttelija voi naytella olevansa iloi-
nen mutta oikeasti onkin surullinen. Silloin voi soittaakin jotain surullista 4anta sinne tai
antaa vihjeitd ettd nyt ollaan menossa johonkin draaman risteykseen missa se juoni
muuttuu oleellisesti. Musikaalissahan nuo kaikki loistavat poissaolollaan, ei sinne tarvitse
keksia mitaan koska ne on kaikki kirjoitettu siihen musiikkiin, musiikki kertoo sen kaiken.
Talla hetkellda teen mieluummin musikaaleja kun lahden rakentamaan naytelman aani-

maailmaa alusta loppuun.

Milta tuntui paasta tekemaan Pienesta Merenneidosta Disney-musikaalia teatterin

lavalle?

Ma kerron salaisuuden, en ole nahnyt sitd alkuperasta leffaa! En katsonut sitéd edes re-
ferenssiksi. Elokuva ja siitd tehty musikaali on yleensa kaksi eri asiaa, niissa ei ole edes
samoja biiseja valttamatta. Pieni merenneito -elokuva oli tietenkin animaatio, mutta Pieni
merenneito -musikaalin tapauksessa sama yhtié omisti elokuvan ja sama yhtio teki siita
musikaalin, niin silloin ne kayttivat samaa saveltdjaa ja samoja biiseja. Ainoa mika taalla
muuttui oli ettd suomennos vaihdettiin. Mutta mulla ei ole mitdan suhdetta siihen alkupe-
raisteokseen. Usein ma en halua tutustua johonkin toiseen teokseen ettei sielta tule mi-
taan ideoita, koska niista ideoista ei paase eroon. Jos pitaisi tehda uusi versio jostain ja
katsoisi sen vanhan version niin se kummittelee. Sitten kun ei tiedad mitaan siita niin on

ikédan kuin tyhja paperi, johon voi luoda omaa eika tarvitse stressata etta kopioiko jotain.
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Haastattelu: tuottaja ja kasikirjoittaja litu Ahonen (VL)

Miten saatiin tekijanoikeudet tallaisen toisen omistamasta lahdemateriaalista tuo-

tetun faniproduktion tekemiseen?

Alun perin olimme tekijanoikeuksista yhteyksissa suoraan Toei Animationiin, Digimonin
omistajaan. Kun vastapaasta ei kuulunut kuukausiin mitaan, silloisen Suomen Con-ta-
pahtumat Oy:n avustuksella koetimme viela uusiksi saada yhteytta viranomaisiin. Tuol-
loinkaan kontaktointi ei tuottanut tulosta, mutta samaisten tahon yhteyshenkilén kautta
kuitenkin Suomen laista 16ytyi onneksi pykéld, jota soveltamalla paasimme naytelmaa
tekemé&an. En valitettavasti enaé ulkoa muista mista kohti lakia kyseinen saados 16ytyi,
mutta yleiskielelle ké&annettynd pykalan sisalto oli, etta voittoa tavoittelemattomana ja
vapaaehtoistuotantona toteutettuna on Suomen lain puitteissa, luvallista tuottaa harras-
tajaproduktio my6s ilman alkuperaisen tahon erillistd suostumusta. Toki produktiomme
nettosi rahavaroja mm. joukkorahoituksen ja sponsorien kautta, mutta kaikki produktioon

likenevat roposet sijoitettiin suoraan tuotantokoneistoon ja tuotannollisiin kuluihin.

Milla tavoin tallainen tuotanto mahdollistettiin valttamattomien kustannusten

osalta?

Rahaa proggiksen tekemiseen keréattiin useaa eri kautta - naita olivat mm. kaupunkien
myontamat kulttuuriapurahat, joukkorahoituskampanjat sekad sponsorit. Joukkorahoitus-
kampanjassa tarjosimme erilaisia fyysisid ja aineettomia vastikkeita rahaa vastaan -
kampanjassa vastikkeina olivat mm. paasy produktion salaisiin videomateriaaleihin, t-
paitoja, kangasmerkkejé jne. Sponsoreiksi kysyimme valtaosaksi tahoja, jotka auttoivat
produktion visuaalisessa puolessa - paasponsoreitamme olivat mm. tamperelainen
nextiili-kierratyspaja (josta saimme mm. kankaita ja muita lavasteisiin ja proppeihin kay-
tettyja materiaaleja), maskeeraustarvikkeita tarjonnut Punanaamio seka erilaisia eléin-
asuja ja asusteita valmistava Lisan Otuspaja. Myds Mikkelin kaupunki toimi tukijana, tar-
joamalla harjoitustilat produktiolle yli kahden vuoden ajan veloituksetta. Produktio sai tu-
kea myds muutamilta esityspaikoilta matkakorvausten muodossa, mutta valtaosa ku-

luista pyrittiin kattamaan itsekeréatyilla tuotoilla.
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Mitk& olivat lahtokohdat, rajoitteet ja tavoitteet naytelman kasikirjoituksessa?

Lahtdkohdat: kirjoittaa kasikirjoitustiimina mahdollisimman autenttisesti alkuperaisteosta
kunnioittava naytelma adaptaatio. Tiimissa yhteensd kymmenkunta jasentd, jokainen
enemman tai vahemman kirjoittamista harrastava. Tiimilla oma vastaavansa, joka auttoi

kohtausten brainstormaamisessa.

Rajoitteet: kaikkea, mitd nékee tv-sarjassa, ei voi tuoda lavalle sellaisenaan. Animessa
kun harvoin on mitdén esim. painovoimaa koskevia sadantoja sarjan sisaltdessa myos
yliluonnollisia elementteja. Alkuun rajoitteita ei kuitenkaan kauheasti ajateltu, vaan naméa

nahtiin usein pikemminkin haasteina kuin mahdottomuuksina.

Tavoitteet: kirjoittaa mahdollisimman autenttinen, alkuperaiselle suomikaanndkselle ja
originaaliteokselle uskollinen kasikirjoitus. Tavoitteena oli my0s kirjoittaa k&sis, jonka
juonikuvio olisi helppo hahmottaa sellaiselle ihmiselle joka sarjaa ei ole katsonut, mutta
joka samaan aikaan tarjoaisi hyvéalaatuista nostalgiaa sarjan faneille.

Kuinka uskollisesti mukailitte lahdemateriaalia kirjoittaessanne ja jouduitteko ot-
tamaan paljon vapauksia tai tekemdan kompromisseja sen suhteen? Mistéa

syista?

Kasikirjoitus tehtiin valtaosaksi hyvin uskollisesti alkuperéaisteokseen nahden, l&hinna
karsien sellaisia asioita, joita ei a) lavalla ollut mahdollista toteuttaa realismin sallimissa
rajoissa b) joita ei koettu tarpeelliseksi luoda naytelman jatkuvuuden kannalta. Esimer-
kiksi joitakin sarjan sivuhahmoja jouduttiin karsimaan, mutta valtaosaksi tama johtui siita,
etteivat ne juonen etenemisen kannalta olleet kauhean oleellisia. Kasikirjoitus toki eli

voimakkaasti vield harjoituskaudella, mutta se on sitten jo luku erikseen.

Minkalainen prosessi naytelman kasikirjoittaminen oli?

Kaikki aloitettiin karheasti luonnostelemalla, mita kaikkia jaksoja ja kohtauksia tulisimme
sarjasta tekemaan. Koska kyseesséa on 13 jaksoa pitka sarja-arkki (jonka kesto on tun-
neissa likemmas viisi), piti jonkin verran tehdd kompromisseja ja karsima mm. hah-
moista, sivujuonista jne. Kun kasikirjoituksen pohja oli tehty etdkokouksena yhdessa n.
8-henkisen kasikirjoitustiimin kanssa, jaettiin kohtaukset toiveiden mukaisesti niin etta

yhta kohtausta kirjoitti 1-2 ihmista. Kasikirjoitusta tydstettiin raakaversiona muistaakseni
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noin 8 kk ennen itse harjoituskauden alkua, valilla yhdessa aivoriiheillen tai kasikirjoitus-
tiimin vastaavan kanssa yksityisesti. Prosessina kasikirjoittaminen oli kohtuu mutkatonta
- toki joissain kohtauksissa joutui miettimaan monesti esim. sellaisia asioita kuin paino-
voima (miten laitetaan ilman halki lentava asia/olento/muu fyysinen objekti lentdméaén
samalla lailla kuin animaatiosarjassa), mutta usein sellaiset pohdinnat ratkaistiin sano-
malla “tdman voi kylld miettia sitten, kun paikan paalla harjoitellaan”, mika joissain ta-
pauksissa toimi ja joissain ei. Kokemuksena tuntui kuitenkin hienolta kirjoittaa jotain sel-
laista, mink& alkuperaisteosta on itse lapsena katsonut: tavallaan tarinan paivittdminen
lavakasikirjoitukseksi on paras kunnianosoitus, mité itse koin voivani sarjalle tehda. Ly-
hykaisyydessaan on sanottava, ettd kasikirjoituksen tekeminen tuntui vahan sille, kuin
olisi valanut kuvitteelliset perustukset talle naytelmalle. Naiden rakenteiden péaélle alkoi

sitten rakentumaan varsinainen produktio.

Tuottamisen osalta en viitsinyt ottaa niin valtavia paineita vaikka sarja onkin monelle tuttu
nuoruudesta - paaosin tdma tosin johtui siitd, ettei Digimon Adventurella ole Suomessa
mitenkaan jarisyttavan voimakas fanitausta, toisin kuin esim. Pokemonin kaltaisella me-
gajatilla. Digimon on ollut mm. alkuperédisen suomidubbauksensa (josta vastasi jo kuo-
pattu Agapio Racing Team) vuoksi Suomessa kohtuu aliarvostettu viela vuosia sitten,
eika kasittddkseni saavuttanut niin voimakasta fanikantaa mitd muut yli 20 vuotta ole-
massa olleet animaatiosarjat (vrt. esim. Pokemon, Muumit, Hopeanuoli ja muut klassi-
kot). Taten en viitsinyt kohdistaa produktioon mitdan kauhean suuria odotuksia, lahto-
ajatuksena nimenomaan "maineen ollessa mitd on, meilld oli mahdollisuus puhdistaa
alkuperaisen suomidubbauksen lokaaman sarjan mainetta, ja tuottaa jotain sellaista mita

ei ole aiemmin suomalaisilla esiintymislavoilla nahty”.
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Haastattelu: ohjaaja ja ka&sikirjoitusvastaava lina Karasti (VL)

Mitka olivat lahtékohdat, rajoitteet ja tavoitteet naytelman kasikirjoituksessa?

Ihan alussa l&hdettiin lahestulkoon puhtaalta poydaltd ja pohdimme myds versioita, jotka
eivéat seuranneet juurikaan animen juonikuviota. Lopulta paadyimme kuitenkin pysymaan
alkuperaisessa juonessa. Tarkoitus kun oli juhlia Digimonin juhlavuotta ja koimme, etta
siihen paastdén olemalla uskollinen alkuperaisteokselle. Tavoitteemme oli luoda nay-
telm&, josta voisi nauttia oli sitten nahnyt Digimonia tai ei. Vaikka halusimme palvella
nostalgian nalkaisia, tarkeda oli myds huolehtia, etta tarina toimii ihan kaikille katsojille.
Iso rajoite oli tarinan pituus, koska animen 13 jaksoa kestavat yli nelja tuntia, joten kaikki
se tarina piti mahduttaa korkeintaan kahteen tuntiin. Myés hahmojen maara oli iso ja

poistimme joitain hahmoja sujuvuuden sek& myds puvustustiimin toiveiden takia.

Mika oli haastavinta animaatiosarjan tapahtumien ja hahmojen siirtamisessa lava-

sovitukseksi?

Kasikirjoituksen nakokulmasta haastavia asioita olivat hahmojen maara ja alkuperaiste-
oksen jaksomaisuus. Paahenkildita on 14, joten ylipdataan sellainen maara nayttelijoita
lavalla tulisi olemaan hankalaa ja tiesimme myos alusta asti, etta ongelmia tulisi olemaan
isoilla lavoilla, kun tarvittaisiin mikkeja, niitd kun ei mahdollisesti riittaisi kaikille. Kaikki
hahmot piti myds saada erottumaan massasta lyhyessa ajassa, uusille katsojille. Var-
mistin itse kasiksen kirjoitusvaiheen loppupuolella, ettd jokaisella hahmolla olisi jokai-
sessa kohtauksessa edes yksi repliikki. Paahenkildiden lisaksi sivuhahmoja oli todella
paljon, joten niitd piti poistaa ja joissain tilanteissa my6s yhdistaa. Ongelma adaptaati-
ossa oli mygs, miten saada tarina kulkemaan tasaisesti. Koska jokainen kohtaus kaytan-
ndssa kattaa yhden tai kaksi jaksoa ja on hyvin selkea yksittainen “tilanne”, juoni kulkee
kovin jaksomaisesti. Tasapainottelimme fanituotoksen ja laadukkaan teatterin valilla,
mutta mielestani selvisimme siitd hyvin. Samalla pidimme ylla Digimonin tunnelmaa ja
teemoja, jotka ovat opettaneet faneille jo pienena tarkeita asioita esimerkiksi ystavyy-
destéa jarohkeudesta, ja jalkeen pain saamiemme kommenttien perusteella onnistuimme

naissa.

Naytelman lopetus oli ongelmallista, kun anime jatkuu suoraan ensimmaisen 13 jakson
jalkeen, mutta emme voineet jattad tarinaa kesken vaan tarina piti lopettaa sopivasti.
Olen pitanyt itse lievasti avoimista lopuista, joten olen tyytyvainen siihen, miten saimme

paatettya tarinan.
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Kuinka uskollisesti mukailitte l&hdemateriaalia kirjoittaessanne ja jouduitteko ot-
tamaan paljon vapauksia tai tekemaan kompromisseja sen suhteen? Mista

syista?

Animen ollessa paljon pidempi kuin mitd naytelmasta voi tehda, juonta piti puristaa pie-
nempaan kokoon ja joitain tapahtumia ja hahmoja poistaa kokonaan seké yhdistella luo-
vasti. Koska kyse on fantasia-animesta pienen budjetin naytelmaprojektina, meidan tuli
ottaa huomioon realiteetit. Monet kohtaukset Kirjoitettiin luottamaan lava magiaan ja asi-
oihin, jotka tapahtuvat lavan ulkopuolella. Yritimme silti joka hetkella pitda alkuperaiste-
oksen ensisijaisesti mielessa ongelmakohdissa. Kun kohtasimme ongelman, ensimmai-
nen kysymys oli, miten asia tapahtui animessa ja jatkoimme siitd. Vapauksia otimme
animen sallimissa rajoissa, mutta emme esimerkiksi lisdnneet omia kohtauksia, muutta-
neet hahmojen luonteita tai muokanneet millaén tavalla maailmaa vain koska kasikirjoi-
tus vaati sitd. Digimonilla on onneksemme laaja maailma, josta ei kaikkea kerrota en-
simmaisen 13 jakson aikana, joten ammensimme joitain asioita sieltd, jos koimme etta

se oli tarpeen luontevan tarinankerronnan takia.

Minkalainen prosessi naytelman kasikirjoittaminen oli?

Meilla oli ensin pieni noin viiden kuuden hengen porukka, jonka kanssa rakensimme ké&-
sikirjoituksen rungon, mité kussakin kohtauksessa tapahtui, mista se alkoi ja mihin sen
tuli paattya. Sitten timimme hieman laajeni, kun aloimme kirjoittaa itse dialogia. Tama
tehtiin kahden hengen tiimeissa, joista jokainen sai kaksi tai kolme kohtausta kirjoitetta-
vakseen. Aikaa tahan oli noin kaksi kuukautta. Tiimit saivat itse paattaa, miten kirjoittivat,
osa oli kirjoittaessa yhteydessa Discordin valitykselld, osa teki yhteisen tiedoston pilvi-
palveluun, jonne kirjoittivat kun ehtivat. Suurin osa kohtauksista valmistui moitteetta ja
ajoissa, ihan vain pariin itse lahdin mukaan varsinaiseen kirjoitusosuuteen. Taman jal-
keen mina yhdistin kohtaukset ja kdvin ne lapi, yhtenaistin niitd, karsin ja lisailin. Kasikir-
joitus eli viela runsaasti harjoitusaikana, viimeisimmat isot muutokset tehtiin vielda nelja
kuukautta ennen ensi-iltaa. Halusin, etta nayttelijat kokevat hahmonsa repliikit omak-
seen, joten niihin sai halutessaan ehdottaa muutoksia ja kdvimme tiettyja dialogin patkia

useastikin lapi.
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Haastattelu: lavastus-, puvustus- ja tarpeistovastaava Lisa Poutiainen (VL)

Mitka olivat lahtékohdat, rajoitteet ja tavoitteet lavasteiden ja asujen suunnitte-

lussa seka valmistuksessa?

Tiesimme jo alusta asti, etta raha tulisi olemaan tiukalla. Suunnittelimmekin monet koh-
dat niin, etta ne voisi toteuttaa pienella budijetilla, esimerkiksi muokkaamalla kirpputori-
I0ytoja ja hakemalla kangaslahjoituksia. Halusimme tehda paljon yhteistyota pukujen val-
mistajien ja nayttelijéiden kesken, joten pukujen luonnokset olivat enemmankin ehdotuk-
sia kuin tiukkoja suunnitelmia. Alusta asti halusimme, ettéd hahmot, jotka muuttavat muo-
toaan pysyvat samana nayttelijana, joten osittaiset asunvaihdokset olisi oltava nopeita.
Lavasteita pyrimme tekem&aan mahdollisimman vahan, silla tiesimme kiertdvdmme esiin-

tymassa eri paikkakunnilla.

Kuinka paljon otitte vaikutteita lahdemateriaalista?

Lahdemateriaali oli suunnittelussa koko ajan vieressa. Kaikkiin pukuluonnoksiin liitimme
alkuperédisen hahmon kuvan viereen ja ihmishahmoille kaytimme suoraan alkuperaista

kuvaa mallina. Taustakankaisiin otimme paljon mallia animaatiosarjan taustoista.

Jouduitteko tekemaan paljon kompromisseja esimerkiksi kaytannoéllisyyden seka

lahdeuskollisuuden valilla?

Eniten kompromisseja jouduimme tekemé&an muotoa muuttavien hahmojen pukujen va-
rimaailmassa. ldeana oli, etté vain osa vaatteista ja propeista vaihtuisi, joten jouduimme
muokkaamaan joidenkin hahmojen varipalettia hieman, sailyttden kuitenkin paaelemen-
tit oikean varisind. Totta kai myds hirvibhahmojen pukuja muokattiin ihmisméaisemmaksi
jotta nayttelijéiden liikkuvuus ei kérsisi, mutta mielestdmme saimme sailytettyd hahmot

tarpeeksi otusmaisina.

Minkéalainen prosessi naytelman lavastus- ja puvustussuunnittelu sekéa lavastei-

den ja asujen valmistus kaytannossa oli?

Kaikesta (paitsi ihmishahmoista) teimme luonnossuunnitelmat, joita muokkasimme tiimin
ja nayttelijdiden toiveiden mukaan. Taman jalkeen jaoimme tyot tiimilaisten kesken, osa
nayttelijoistd halusi/pystyi tekemé&én pukunsa itse. Ongelmana oli ettd tekijoita oli liian

vahan pukujen ja lavasteiden maaraan nahden, joten osalle tekijdista kaatui liikaa toita.
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Olisimme tarvinneet myos erikseen lavastusvastaavan, silla lavasteiden ja pukujen val-

mistuksen organisointi yhta aikaa oli yhdelle ihmiselle liikaa.

Pukuja ja tarpeistoa tehtiin paasaantoisesti harjoitusten ulkopuolella kotona. Harjoitusten
loppuvaiheessa meilla oli puku- seka lavastepajoja, jolloin pyrimme saamaan mahdolli-
simman monet projektilaisista avuksi. Pajat olisi voinut organisoida paremmin, mutta lop-
pujen lopuksi saimme kaiken hyvin valmiiksi. Vaikka pukujen ja lavasteiden tekijoita oli
paljon, kaikki teokset sopivat mielestani hyvin yhteen ja olivat selkeasti samasta maail-

masta.

Minkélainen prosessi oli suunnitella digivoitumisia?

Alun perin ideana oli suorittaa muodonmuutokset, eli osittaiset puvunvaihdot yleisolta
piilossa joko sermin, verhon tai lavan takana. Ajattelimme ettd vaatteiden vaihto olisi
tylsan tai kompelon nakoistd. Vaihdoksen aikana olisi muuttuvan hahmon ihmiskump-
pani puhunut omista tunteistaan ja lopulliseen esitykseen jaikin Joen monologi. Kun kes-
kustelimme muodonmuutoksista yhdessa nayttelijoiden ja muun tiimin kanssa oli enem-
mistd vahvasti sitd mieltd, ettd muodonmuutokset pitéisi tehda yleison edessa. Onneksi
paatimme niin, silla monien katsojien mielestd muodonmuutosten katsominen oli mielen-
kiintoista! TAma vaati useamman avustajan ja tarkan harjoittelun jotta muodonmuutok-

sista tuli sujuvat asunvaihdokset.
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Haastattelu: valosuunnittelija Janne Levanen (VL)

Mitka olivat lahtékohdat, rajoitteet ja tavoitteet teoksen valosuunnittelulle ja -to-

teutukselle?

Valojen suunnittelussa pystyin peilaamaan aikaisempiin teoksiin, kun mé olin siis aikai-
semmin ollut tekem&ssa Pokemon-musikaalia niin tiesin vahan etta miten tammoisesta
piirrosanimaatiosarjasta tai animesta pystyy muokkaamaan teatterin lavalle sopivaa va-
loa, ettd miten se muuttuu. Iso kysymys kun lahti tata tekemaan, oli se, ettd millaisissa
esityspaikoissa tullaan olemaan, ja koska tiesin sen tilanteen etta kierretadan taman pro-
duktion kanssa niin osasin myos heti oikeastaan ekasta palaverista ja suunnitteluhet-
kesta lahtien asennoitua siihen, etta tata pitdd pystya suunnittelemaan niin etta se on
helposti muokattavissa. Se rajaa aika paljon valosuunnittelun mahdollisuutta, kun ei etu-

kateen tieda yhtaan millaisella kalustolla voi tehda.

Valosuunnittelun kohdalla yritin hyvin paljon painottaa sité etta tuetaan enemman lavas-
tusta ja puvustusta kun tehdééan valotaidetta, koska ei tosiaan uskaltanut luottaa siihen
ettd on varmasti hyva kalusto. Se oli aika iso rajoite ettei vaan ollut tietoa kalustosta
alkuun, sitten kun sai tietaa siita ja niista paikoista niin pystyi aika nopeasti alkaa muok-
kaamaan suunnitelmia. Mulla oli se pohja, minka olin tehnyt, missa oli kohtausten paikat
ja niiden tunnelmat, digivoitumisesta mita siiné tulee tapahtumaan ja muutamat taistelut,
ne pystyi sitten ottamaan esityspaikkaan mukaan ja miettimaan ettd okei, miten tama
tehdaan tassa paikassa. Mahan periaatteessa tein, joka ikiseen esitykseen uuden valo-
suunnitelman. Ja se oli aika paljolti se tyotyyli, tdssa oli se etta jokaiseen tehdaan oma
suunnitelma, koska nopeasti huomasi ettéd meidan kaikki esityspaikat olivat tosi erilaisia.
Niissa oli tosi erilaisia kalustoja niin se muutti aika paljon. Lahdin liikkeelle siitd, etta kun-
han digivoitumisiin saa jotain hienoa. Se oli aika lailla niin ettd digivoitumiset oli iso, sem-

moinen pakollinen asia miké piti saada toimimaan edes jollain tapaa joka kerta.

Tykk&éan tehda tarkkoja suunnitelmia, mutta huomasin ettei se ehka ollut tahan teokseen
se tapa milla tehda. Ma sain onneksi tosi paljon ohjeita ja maarayksia ylemmalta taholta,
tekniikkatiimin sisalla tuli aika paljon hyvia ohjeita etta tama ja tama pitaa tapahtua joten
valot tekee ndin, ja sitten my0s jotain ohjauksellisia asioita tuli aina valilla, lavastukselta
tuli myos tosi paljon ohjenuoria ettd ndma pitéda tapahtua. Se oli mun mielesta tosi hyva,
koska tammoisessa produktiossa se etté se kokonaisuus on suunniteltu, on tosi tarkeata.
Meilla varsinkin kun oli tosi vahva se lavalla tapahtuvan konkreettisen visuaalisuuden

suunnittelu, pukuteemat olivat tarkkoja ja kaikki tammainen oli niin selkeata niin mun ol
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helppo valot yhdistaa siihen. Sitd ma hain my6s tosi paljon, joissain teoksissa saattaa
tehda sita etté tekee valolla jotain isoa koska valot tekevat isoa, mutta tdssa se oli enem-
man sita ettd ma teen valolla jotain mika tukee kokonaisuutta. Ne olivat lahtdkohdat aika

paljolti suunnittelussa.

Minkalainen prosessi naytelman valosuunnittelu oli? Enta sen toteutus? Mitka oli-

vat suurimmat haasteet?

Toteutuksessa ehké se suurin mika vaikutti, oli aika. Se mitd ma olin suunnitellut paan
sisélla ja paperilla ei aina ehka ihan kohdannut sitten kun péaastiin esityspaikkoihin pai-
kan paalle. Meidan rakennusaikataulut olivat aina tosi tiukkoja niin ma en valoilla voinut
alkaa ihan kauheasti miettimaan etta mitenkéhan tama nyt ehka kannattaisi tehda talla
kalustolla koska valojen ohjelmointiin menee niin paljon aikaa. Noiden esityspaikkojen
ero oli niin valtava. Kuopio, joka oli sellainen oikeasti tosi hyva samoin kuin Mikkeli, ne
molemmat olivat hyvié saleja, kokoluokaltaan loistavia. Ja sitten menn&&n Tampereelle,
joka taas ei ollut, se on niin kuin 5 Michelin tdhden illallinen versus Mama-pikanuudelit
ilman vettd. Sitten kun koittaa siihen sen saman teoksen viedd, sen saman valosuunni-
telman ja sen ohjelmointitydn saada kohdattua, lahtokohtana se on tosi outo ja luo paljon
rajoitteita siihen, kun ei varmasti tieda mitéa tulee tapahtumaan toteutuksen kannalta.

Joutuu suunnittelemaan tosi laajasti, kun paikan paalla aina sattuu ja tapahtuu.

Tosi paljon kavi sita ettd koska mun ja esiintyjaporukan aikataulut ei kohdanneet, niin
mulla harvemmin oli tarpeeksi valmista materiaalia mita kokeilla niin etta esiintyjatkin
olisivat samaan aikaan paikalla, niin sitten tosi paljon testattiin ekaa kertaa asioita vasta
kun esiinnyttiin. Mika ei ole helppoa kenellekaan, ei valosuunnittelijalle eika esiintyjalle.
Nostan hattua meidan lavaporukallemme miten hyvin he oppivat siihen, etta esityksessa
pitdd vaan luottaa siihen etta valot tekevat jotain, pitdd osata muokkautua sen mukaan
mita sieltd tulee. Koska loppupeleissa esimerkiksi ohjaaja ei ihan kauheasti ikind puuttu-
nut siihen mita valot tekee, joten iso vastuu oli omalla arviointikyvylla, mun ja tekniikka-
tiimin arviointikyvylla, etta onko tdma nyt hyva, kukaan ei sano mitdan, kai se nyt sitten
on hyva. Se oli toteutuksessa just sita ettd mentiin vaan eiké oikein pysahdytty mietti-
maan, ja siella sattui ja tapahtui kaikkea niin toi lisdhaasteita. Ma tiesin sen kun l&hdin
tédhan. Jo heti suunnitteluvaiheessa tiesin etta sielta voi tulla ihan mita vaan ja pitaa olla
valosuunnittelijana ja -ajajana varautunut siihen ettéa mita tahansa saattaa tapahtua. Tal-
laisen faniproduktion tekeminen on todella raskasta, mut alyttomén kivaa, se on pakko

sanoa. Siina paasee ylittamaan itsensa, paasee testaamaan sen etta miten paljon voi
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tehdéa pienessa ajassa, miten pienesta voi tehda isoa, siind testataan rajoja monella ta-
paa varsinkin valototeutuksessa. Valosuunnittelu ei ole mitaan rakettitiedetta téllaisessa,
vaikkakin pitda ottaa lahdemateriaalia ja muuta tAammaoista huomioon. Se miké téasséa on
oikeasti se suola, mika tallaisessa on se isoin haaste, on nimenomaan se toteutus, ja se

ettd miten voi silla aikataululla oikeasti tehda jotain hyvaa.

Kuinka paljon otit vaikutteita lahdemateriaalista?

Tosi paljon. Mun mielesta oli tosi siistia lahtea tekemé&an tammoistd, haasteena se etta
on joku lahde mista pitda ottaa sitéa inspiraatiota ja samalla myds valosuunnittelun nako-
kulmasta helpottaa tosi paljon asioita kun ei periaatteessa itse tarvitse tehda paatoksia,
ettd esimerkiksi minka varinen joku hahmo on kun voi katsoa sitd animea lapi. Hyvin
paljon vastauksia sellaisiin peruskysymyksiin mita kysyn itseltani valosuunnittelussa, niin
[6ytyi sieltd suoraan. Esimerkiksi ma teemoitan hahmojen véareja tosi paljon. Ma tarvitsen
tosi paljon selityksia sille ettéa miksi joku asia on niin kuin on ja etta kaikki miljoét ja tallai-
set, niissa pitaa aina olla joku syy taustalla. Sen sijaan etté itse pohtisin ettd tama hahmo
on tuon varinen ja nain niin ma voin katsoa sité sarjaa ja ottaa sielta niita vastauksia. Ja
esimerkiksi tapahtumapaikat olivat valmiita, pystyin katsomaan sitd animea etta nyt kun
ne ovat tuossa rannalla, se on tassa sarjassa nayttanyt tuolta niin otetaan vahan sen
kaltaista, lahdetdén tuosta luomaan sitd. M& katsoin tosi paljon niita jaksoja mink& poh-
jalta tata tehtiin ihan vaan senkin takia etta siind paasi siihen fiilikseen mukaan, koko-
naisuus pysyi koko ajan paan sisalla siité teoksesta. Koska halusi sellaista eheata ja
yhtendista valosuunnitelmaa. Kun lahdemateriaalista pystyy katsomaan niin paljon asi-
oita niin totta kai sita hyddyntaa paljon. Ylipaatansa oli sellainen fiilis etta halusi katsoa,
ma jotenkin fiilaan tosi paljon sitd kun tehdaan tammoisia faniproduktioita ettd kun po-
rukka on niin messissa siind mita me tehdaan ja mistd me tehdaan, niin se on sellainen

asia etta totta kai makin haluan tietdd mista puhutaan ja olla messissa siina.

Paljon oli sita etta katsoin sarjaa kynan ja paperin kanssa ja mietin, miten pystyisin tuo-
maan siitd mahdollisimman paljon sinne lavalle. Se on samaan aikaan sellainen pelko
siella taustalla, etta sitten kun tekee téllaista niin pitdd miellyttaa niita faneja, sen sarjan
faneja, kohdeyleis6a. Onhan siind tosi iso vastuu, tosi iso paine kun miettii, ettd ne ylei-
sOssé olevat ihmiset rakastavat sita alkuperaisteosta, tydoryhma rakastaa sita teosta ja
jollain tapaa pitaa olla varmistamassa, etta ne saa just sitd mitd ne haluavat. Ei se help-
poa ollut, eiké rehellisesti sanoen aina edes mahdollista, mutta se etté se piti koko ajan

pitdd mielessa se lahdemateriaali, koska se on sielld, ja se vaikuttaa tosi paljon.
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Mulle varsinkin valosuunnittelijana, mika on tosi erillinen osa kokonaisuutta niin se etta
ma pystyn omalla ty6panoksellani olla varmistamassa etta nuo ihmiset paasevat teke-
maan jotain mita ne rakastavat. Ma voin tehda jotain mistd ma tykkaan ja samalla ma
mahdollistan naille tyypeille taméan teoksen tekemisen, mika on niille iso asia. Se oli mulla
jotenkin tosi paljon siina taustalla koko ajan, ma ratsastin hyvin paljon silla energialla
mink& ma sain tybryhmalta, niiden innosta Digimoniin ja siihen etta ne jaksoivat hdpottaa
siella jostain siihen liittyen, jaksoivat miettia asioita todella pitkalle ja ketdan ei haitannut
se et ma en elanyt Digimonille, mika myds kertoo paljon siita millaisia téllaiset fanipro-
duktiot ovat. Ne ovat sellaista yhteiséllisyyden riemua, me kootaan ihmisia kasaan yh-
teisen asian aarelle, missa meilla on taustamateriaalina jotain mink& kanssa nama ihmi-
set on kasvaneet, jotain mité ne rakastaa, minka parissa ne haluaa tehda tgita. Ja sitten
kun siihen lisda viela yleison, joka noin lahtokohtaisesti on kaikessa meidan puolel-
lamme. Sehan naissa on myds siistia etté vaikka yleist on pelottavaa ottaa siiné vastaan
kun pitaa tietylla tapaa miellyttaa sita, etta niilla on tietty nakemys ja odotus siitd miten
tama asia tehdaan, mutta sitten samaan aikaan yleisd on ihan helvetin iloinen siita etta
tallaista tehdaan.

Millainen prosessi oli suunnitella ja toteuttaa digivoitumisten valoshow, joka oli

kuitenkin valollisesti tarkeimpid elementteja naytelmassa?

Digivoitumiseen liittyi vahvasti lahdemateriaali, se perustui ihan taysin siihen mitd siina
animessa tapahtuu. Niissa se painote oli nimenomaan tosi paljon valoilla, koska se ol
ohjattu niin kun oli ohjattu, se nayttavyys perustui siihen mita valot tekevat hyvin paljon.
Digivoitumisiin kaytettiin ylivoimaisesti eniten suunnittelu- ja ohjelmointiaikaa. Eka kysy-
mys, mika piti selvittaa oli se, etta kuinka tarkkaan sita lahdemateriaalia halutaan seu-
rata. Loppupeleissa ma paadyin siihen etta kopioidaan kaytanndssa kaikki mika pysty-
taan. Ma tein tarkkoja muistiinpanoja, analysoin sita tosi paljon mita siina lahdemateri-
aalissa tapahtuu. Tietylla tapaa hajotin osiin sen mita digivoitumisessa tapahtuu. Digivice
alkaa heijastaa valoa ja siita tulee se muuttumiskiila ja siita takaisin pain tulee eka va-
lonsade. Sitten kun ne hahmot pyo6rivét siind niin siihen tulee se lisavari ja tulee jotain
vahan sellaista sykkivaa elementtia sivuun, jonka avulla hahmo muuttuu. Sitten siité ka-
tosi joku vari ja taustalle tuli se toinen muuttumisvari. M& huomasin kaavan niissa, mika

oli mun mielesta tosi mielenkiintoista. Se siséltd oli kaikissa sama, ja ne vérien paikat
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olivat aina samat. Tai ainakin se mita silla varilla haettiin, ettd onko se sen muuttuva vari,

voimavari vai lisavari.

Digivoitumisen prosessi oli tosi mielenkiintoinen kun se painottui niin paljon siihen lah-
demateriaaliin. Kun sen kaantaa valosuunnitteluun niin se oli mun mielesta alyttéman
mielenkiintoista koittaa muuttaa tuollaista animoitua fantasiaa realismiksi ja valoiksi,
koska siindhan tapahtuu aika paljon kaikkea. Siina on sellaista tosi abstraktia pyorivaa,
kimaltavaa ja leijuvaa asiaa mika ei oikein... Siina ei vaan ole jarkea. Mutta sitten kun
sitd alkaa oikein katsomaan ja miettimaan ja analysoimaan niin sielta 16ytaa sen jarjen
taustalta. Jolloin sen pystyi aika yksinkertaisesti tekemaén, koska ohjelmoinnissa oli
vaan tietyn verran aikaa, kalusto oli vaan tietynlaista, niin sen sai niin tehtya aika helposti

et yksi valo muodostaa pallon ja kahdella muulla valolla painotetaan muutosta.
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Haastattelu: musiikintekija ja &&nisuunnittelija Joona Lumitahti (VL)

Mitka olivat lahtokohdat ja tavoitteet naytelmassa kaytetylle musiikille? Enta itse-

tehdyille kappaleille tai jo olemassa olevien kappaleiden uusille versioille?

Lahtdkohtaisesti alkuperaista musiikkiahan tassa kaytettiin, leikattiin ja liimailtiin. Mulla
ei kai ollut sen kummempaa ajatusta noista uusista biiseista ettd sopivat tunnelmaan.
Jos sarjan joku kappale toimi joko valmiiksi tai vahan modattuna niin sita kaytettiin. Aika

harva kohta oli oikeasti semmoinen mihin tarvitsi kokonaan uutta pyoréé keksia.

Kuinka paljon otit kappaleisiin vaikutteita lahdemateriaalista?

En ehké ottanut niink&én lahdemateriaalista niin paljon vaikutteita kuin muusta jo teh-
dysta danisuunnittelusta. Siind Ratasbiitissa oli taustalla samaa korinaa kun muualla. Ei
olisi ollut mielestani jarkevaa lahtea kilpailemaan taustamusiikissa alkuperaisteoksen

kanssa, oli vain hyva etté sarjan musiikit paasivat oikeuksiinsa

Millainen prosessi itsetehtyjen kappaleiden tekeminen naytelmaan oli?

Ne musiikit ja ambienssit mitka tein kokonaan alusta itse eivat mielestani olleet sen kum-
mallisempia kuin muukaan tahan naytelmdan tehty aanisuunnittelu. Parissa kappa-
leessa soitin itse midi-keyboardilla melodian, mutta muuten se oli kdytanndssa yhta lailla
tilanteeseen sopivien ddnien etsimista valmiista soundeista. Musiikissa vaan voi kertoa

asioita vapaammin kuin pelkilla efekteilla.

Minkalainen kokemus naytelméan aanisuunnittelu ja musiikintekeminen siihen oli?

Kokemuksena se oli tosi janna. Ainakin se, etta danisuunnittelua tehdessa tuli valilla va-
han liiankin flow paalle ja kuuli koko ajan jotain hyvia soundeja mitka voisi sopia siihen
ja siihen kohtaan. Ehkd se on luovuutta tai hulluutta tai jotain. Musiikin tekeminen

yleensa tulee melko samoin flow’n kanssa, jos on joku tarina mitd musiikilla pitaa kertoa.
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