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Opinnaytetyo vertailee danisuunnittelua kahden erilaisen elokuvan genren tuotannon
kesken. Lyhytelokuva valittiin toteutettavuuden kannalta, koska pitkaén elokuvaan ei
olisi ollut misséd&n nimessé aikaa. Animaatio valittiin vertailukohteeksi siksi, koska

kyseessa on ilmaisullisesti ja visuaalisesti taysin erilainen genre kuin lyhytelokuva.

Tutkimuksen kohteena on kaksi opinndytety6ta varten suunniteltua audiovisuaalista
tuotantoa. Lyhytelokuva on yhden otoksen tarina Humalaisen tuuria, jossa kuljetaan
paahenkilon ndkokulmasta paikasta A paikkaan B. Vertailukohteena lyhytelokuvalle
on allekirjoittaneen ja opiskelijatoveri Niko Koivistolaisen kéasikirjoittama Evoluution
antiteesi -niminen animaatio, joka on animaatio miehen ja naisen elosta kolmessa eri

ymparistossa.

Opinndytetydssé tutkitaan ndiden kahden tuotannon eroja &&nisuunnittelusta loppu-
miksaukseen asti. Kyseessa oli kaksi lyhytta tuotosta, joten ainakaan tydtunneissa ei
tullut huomattavia eroja projektien vélilla. Suurimmat erot olivat lyhytelokuvan kent-
ta-aanityksessd, jota animaatiossa ei ollut, jaerilaisten efektien kayttamisessa loppu-

miksauksessa.

Paremmalla aikataululla ja animaatioprojektin oppikirjan mukaisella aanitydskentelyl-
14 erot olisivat todenndkaoisesti olleet hyvin erilaisia kuin nyt, mutta tdménkin tutki-
muksen pohjalta eroavaisuuksiksi paljastui erilaisia yksityiskohtia ja tyGtapoja kunkin
tuotannon kohdalla.
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The subject of this thesis was the comparison of sound production in two different
productions. The first was a short movie, because a full-feature film would have been
difficult to produce in the limited time-frame. The short movie was compared to an

animation because of the visual and expressional differences between the two forms.

The short movie is a piece called Humalaisen tuuria (A Hobo’s Luck), which is a one-
take short movie taking place in the main character’s head while he is travelling from
place A to B. The animation is called Evoluution antiteesi (The Antithesis of Evolu-
tion), and it was planned by a fellow student Niko Koivistolainen and the present
writer. The theme of the animation is a man’s and woman’s journey from ice age to

the present day and finally, to the future.

The differences in the two productions, ranging from sound design to the final mix,
were examined. Both films were short, so there was no significant difference in the
working hours they required. The most significant differences were found in the field-
recording used in the short film but not in the animation, and some differences in the

use of effects in the post-production.

With a better schedule and a more orthodox production style for the animation, the
differences would have been more different than they are now. But still this study re-

veals some differences between the animation and the short movie.
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1 JOHDANTO

Adnen kanssa tyoskentely on ollut minulle kuvaleikkauksen ohella audiovisuaalisen
alan monista vaihtoehdoista ehdottomasti mieluisin. Aloitin opiskelun Kymenlaakson
ammattikorkeakoulun viestinndssé 2007, mutta Kiinnostus &danen jélkikasittelyyn ja
muokkaukseen oli syntynyt jo vuosituhannen alussa, kun harrastelin ja harjoittelin eri-
laisten konemusiikkiprojektien parissa danen jalkikasittelyd ja muokkaamista. En kui-
tenkaan koskaan harrastukseni parissa ottanut selvaa tai opiskellut &&nen teoriaa, vaan
erilaiset &nen muokkaukset olivat nimenomaan kokeiluja vailla taytta tietoa siitd, mi-
t& olin milloinkin tekeméssa. Kun aloitin Kymenlaakson ammattikorkeakoulussa
2007, olin aluksi innoissani, ettd saan vihdoin k&ytdnnon ja teorian opetusta harraste-
pohjani tueksi, mutta jouduin kuitenkin pettymadn &&niopetuksen todella vahaiseen

maaraan.

Taman vuoksi halusin tehda opinnaytetydni &anen nakokulmasta, jotta saisin tayden-
nettyd ammatillista osaamistani, koska opinndytety6ta varten pitdd kayda lapi laaja
madra alan kirjallisuutta. Toki oman aiemman harrastuneisuuteni ja kiinnostuneisuu-
teni vuoksi olen péassyt tekemaan aanitoita koulun kuvauskeikoilla ja jalkikasittely-
puolella, mista sain omaa kaytannén kokemusta ja tietoa. Opinnaytetyoni aihetta miet-
tiesséni paadyin kuitenkin siihen ratkaisuun, ettd haluan tehda &aniin liittyvan tyon,
koska tdssé ajassa oppimassani adnitietoudessa on vield paljon tdydennettavéa, jos ko-

kemusta ja teoriatietdmysta verrataan esimerkiksi leikkaamiseen.

Valitsin aiheeksi vertailla lyhytelokuvaa ja animaatiota aanitoiden osalta, koska halu-
sin tutkia lyhytelokuvan huolellista &&nisuunnittelua, tuotannon toteuttamista aanitoi-
den kannalta ja tietenkin viimeistelyd. Animaation halusin ottaa vertailukohteeksi, sil-
I& animaation maailmassa niin kuvan kuin d&nien suhteen kaikki on mahdollista — vain
luovuus on rajana. Animaatioon pitdé aina luoda koko &animaailma, kun taas kuvatus-
sa elokuvatuotannossa voidaan usein kayttaa kentta-aanityksissa saatuja &ania, oletta-
en tietenkin, ettd kentta-a&nitys on hoidettu hyvin ja materiaali on kayttokelpoista.
Lyhytelokuvan tai animaation &&nimaailman toteutus ei kumpikaan ole helppoa ja yk-
sinkertaista, joten halusin tutkia, tuleeko kahden erilaisen aanitydprosessin aikana sel-
keitd eroja joko ajan kayton, toimintatapojen, kaytannon tai mink& tahansa muun asian

myota.
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Lahtokohdat opinnaytetydn produktiivisen osan toteuttamiseen olivat mielenkiintoiset
ja haastavat, koska minulla oli tyon alla yhden otoksen lyhytelokuva, jonka tuotanto-
tapojen vuoksi iso osa adnista pitaa liittdd kuvaan jéalkikateen ja lyhytelokuvan lisaksi
minun piti tehd& aanet animaatioon, jonka tapahtumapaikkoina ovat jaékausi, nykyai-
ka ja avaruus. Minulla oli kouluni Meduusa-TV:n puitteissa hieman kokemusta seka
animaation etta lyhytelokuvan &anit6istd, mutta kiireisten aikataulujen vuoksi Meduu-
sa-TV:n projektit jaivat aina lahes poikkeuksetta enemman tai vahemman Kiireessé
tehdyiksi.

Opinnaytetyossani tavoitteena oli tehdd animaatioon ja yhden otoksen lyhytelokuvaan
huolellinen &&nisuunnittelu, &anitysten tekninen toteutus sekd molempien kohdalla
lopputuloksen miksaaminen tasapainoiseksi ja kuvaa tukevaksi kokonaisuudeksi.
Opinnaytetyoni ei ole tarkoitus olla ohjekirja &anitdiden tekemiseen sellaiselle henki-
I6lle, joka ei ole koskaan ollut danien kanssa tekemisissd, vaan tutkimuksen tavoittee-
na on loytaa konkreettisia eroja kahden erilaisen videotuotannon &énitdiden toteutta-

misesta ja 10ytaé ratkaisuja mahdollisiin produktioiden aikana ilmenneisiin ongelmiin.

2 AANIMAAILMA ANIMAATIOSSA JA LYHYTELOKUVISSA

2.1 Audiotuotannon synty elokuvissa

Ensimmaisen elokuvan tiedetdan syntyneen 1800-luvun lopussa, ranskalaisten Lu-
miéren veljesten kehitettyd ensimmadisena pidettdvéan videokameran, ja elokuvateolli-
suuden syntyna pidetaan 1900-luvun alkua, jolloin elokuvia ja lyhytelokuvia alkoi
syntya tihedmpéaan tahtiin ympéri maailmaa (Thurlow 2008, 7). Elokuvat olivat aluksi
mustavalkoisia mykkaelokuvia, eli niissa ei ollut ollenkaan aantg, vaikkakin elokuva-
teattereissa mykkéelokuvia usein séestettiin pianon tai orkesterin kanssa (Abel — Alt-
man 2001, 8; Eyman 1999, 25-26; Thurlow 2008, 15). Ensimmaéisena &anielokuvana
pidetddn vuonna 1927 teatterilevitykseen valmistunutta Al Johnsonin tahdittdmaa The
Jazz Singer -elokuvaa, joka valtasi markkinat uutena innovaationa (Wyatt — Amyes
2005, 5). Vuotta aikaisemmin Warner Brothers oli julkaissut Don Juan -elokuvan, jos-
sa oli myos &antd, mutta kyseissé elokuvassa ei ollut ollenkaan dialogia, vaan pelkas-
td&n musiikkia (Bradley 2005, 2). Ennen The Jazz Singer -elokuvaa ranskalaissyntyi-
nen William Dickson oli kehitellyt jo pitkd4n Kinetophone-laitetta, jolla saa ddnen ja
kuvan synkronoitua. Ensimmaéinen kuvan ja &&nen yhdistévé laite syntyi hanen toi-

mestansa vuonna 1913, ja Thomas Edison antoi rahoituksen 19 laitteelle, mutta laite ei
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ollut vield riittdvan vakaa toimiakseen eika ndin ollen menestynyt. (Eyman 1999, 26;
Thurlow 2008, 125.)

Aanielokuvan synty ei ollut aluksi ainoastaan positiivinen asia: synty aiheutti vastare-
aktioita elokuvapiireissé, koska elokuva-alan ihmiset olivat huolissaan, etta &anen tulo
elokuvaan muuttaisi elokuvataiteen pelkaksi teatterin tallentamiseksi, ja ndin ollen
syrjayttaisi leikkauksen tarkeyden, jolla oli aiemmin valtavan iso rooli mykk&eloku-
vissa. (Pirila — Kivi 2007, 19.) Kritiikkid vahvisti myos ensimmadisten danielokuvien
laatu. Adnikalusto oli aivan kehitysvaiheessa, mika aiheutti alkuvuosina elokuvan lo-
pullisissa muodoissa kameran surinan kuulumisen elokuvan aikana seka vaikeutti tata
kautta kamera-ajoja ja liikettd. Muun muassa yksi tapa yrittaa peittdd kameran &anien
tallentumista &&niraidalle oli laittaa kamera puukotelon sisdén, mika teki taas kameran
liikuttamisesta mahdotonta. Alkuvaiheessa myds eurooppalaiset elokuvateatterit kiel-
taytyivét ottamasta vastaan nopeasti kehittynyttd amerikkalaista aanielokuvaa, koska
adnielokuvien pelattiin vievan mielenkiinnon omilta elokuvilta, jotka eivat olleet yhta

kehittyneitd amerikkalaisen &anielokuvatuotannon kanssa. (Nummelin 2009, 41-42.)

Elokuvateollisuus kasvoi huimaa vauhtia 1930-luvulla, ja uutena asiana aanielokuviin
tuli dubbaaminen eli elokuvan paalle puhuminen ja uudestaan aanindytteleminen
(Nummelin 2009, 42). Dubbaamisen ajatuksena on se, ettd elokuvan voi kaantaa muil-
lekin kuin sen alkuperéiselle kielelle. Dubbaaminen oli tosin alkuun hankalaa rajoittu-
neen laitteiston vuoksi, joten ei ollut mitenké&an epatavallista, ettd elokuvat saatettiin
kuvata uudelleen jopa eri kielta puhuvien nayttelijoiden kanssa (Wyatt — Amyes 2005,
5). Esimerkiksi alun perin vuonna 1933 julkaistu itdvaltalainen Leise Flehen Meine
Lieder julkaistiin vuotta myéhemmin englannin kielell& nimell& Unfinished Sympho-
ny (Imdb.com 2012).

Musikaalit alkoivat kukoistaa yhdysvaltalaisessa elokuvatuotannossa aanien myota.
Elokuvan lajilla ei ollut merkitysté, kun lauluosuus oli miltei pakollinen jokaisessa
elokuvassa. 1930-luvun kestanyt lauluhuuma jatkui vield 1940-luvun puolellakin, ja
sai vain lisad kannatusta 1943 tulleen levytyskiellon vuoksi. N&din elokuvateattereista
tuli uusien savelmien ensisoiton paikka. (von Bagh 1998, 166-167.) Aanien tulo elo-
kuvaan nosti my6s kauhuelokuvat uudelle tasolle ja 1930-luvun alussa syntyivat muun

muassa klassikot kuten Frankesteinin hirvid, King Kong ja Dracula. Kauhuelokuvat
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eivét saaneet uutta syvyytta pelkastaan aanien takia, vaan edelld mainituissa elokuvis-
sa myos trikkikuvaus oli kehittynyt uudelle asteelle. (von Bagh 1998, 168-169.)

Komediasta ja danisté tulee helposti mieleen kermakakun l&séhdys tai kolaroivan au-
ton &ani. Aanten tulo komediaan ei kuitenkaan ollut pelkastaan positiivinen asia.
Mykké&elokuvien sankarit eivét parjanneet danielokuvissa, koska he eivét olleet tottu-
neet nayttelemaan puhumalla tai sitten heill4 oli elokuvaan sopimaton &ani. Aaniko-
mediaa tuli valtaamaan uusi ryhmé tuntemattomia teatterindyttelijoita, ja osa vanhoista
ja suosituistakin mykkaelokuvien nayttelijoista jai melkein tyottomiksi. Yhtena esi-
merkkina on Buster Keaton, joka oli mykkaelokuva-ajan yksi suosituimmista naytteli-
JOistd, jonka danielokuva jatti 1dhes tyottomaksi. (Nummelin 2009, 42; von Bagh
1998, 171.)

Samaan aikaan myds Suomessa yritettiin kovasti pysya aanielokuvan muutosten mu-
kana. Ensimmainen suomalainen &anielokuva, Laulu- ja tanssiesitys, valmistui vuonna
1929. Aanielokuvan lapimurto vaikutti suomalaiseen lyhytelokuvaan 1930-luvulle
siirryttaessé negatiivisesti, kun ihmisten kiinnostus oli kokoillan elokuvissa. Vuonna
1933 séédettiin verohelpotus lyhytelokuvien tukemiseksi, ja uuden lain myota lyhyt-
elokuvien uusi nousu alkoi. Muun muassa lyhytelokuvavalmistamo Aho & Soldan te-
ki vuosien 1933-1939 aikana yli 300 lyhytelokuvaa, ja yhteensa ndiden vuosien aika-
na Suomessa valmistettiin yli 1200 lyhytelokuvaa. Sodan vuodet 1939-1945 eivat
myoskaén vaikuttaneet elokuvatuotantoon: vuosien 1939-1945 tehtiin yli 500 lyhyt-
elokuvaa, ja vuoden 1945 aikana saavutettiin elokuvissa kdyntien ennatys. (Silius
2011, 12-14.)

Adni elokuvassa kehittyi jatkuvasti 1900-luvun aikana. 1950-luvulla television tulles-
sa kilpailijaksi elokuville, elokuvantekijat yrittivat saada kilpailuetua monikanavaaa-
nelld, joka ei kuitenkaan sen kehitysvaiheen vuoksi ollut kovin hyvalaatuinen, joten
elokuvateatteritkin palasivat monoaaneen jattaen teatterin surround-kaiuttimet kéytta-
maéttomiksi. Dolby Stereo syrjaytti aiemman monodénen 1970-luvulla ja kehittyi
vuonna 1992 Dolby Digitaliksi. Samalla tahdilla myo6s d&nimiksaustekniikka on kehit-
tynyt analogisista miksauspoydisté digitaalisiin. Nykyaan hyvin monet elokuvateatte-

ritkin toistavat elokuvia digitaalisesti. (Wyatt — Amyes 2005, 7-15.)
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2.2 Adnen kiyttd lyhytelokuvissa

Aanimaailman yleistiminen lyhytelokuviin on jokseenkin jarjetonta, koska lyhytelo-
kuvagenren alla voi olla niin monia eri alalajeja, kuin vain ihmiset niita keksivat. Eri
genrejen analysoinnista saisi oman opinnéytetydnsé, joten késittelen seuraavassa kap-
paleessa ddnen kannalta perinteistd” dialogiin ja toimintaan perustuvaa lyhyteloku-
vaa, jonka tarinassa on selke& alku, keskikohta ja loppu. Elokuvamaailman &énet
muodostuvat laskutavasta riippuen eri osa-alueista. Itse koen selkedksi kayttaa
Soundwise Qy:n aanileikkaaja Jari Innasen (2012) tapaa jakaa ddnimaailmat aanileik-
kausvaiheessa neljaén osaan: dialogi, foley-adnet ja pistetehosteet, tiladanet ja musiik-
ki. Rose (2006, 89) jakaa adnet Innasen tavoin neljdén osaan, mutta lisda viidenneksi
osaksi luonnolliset &4net, jotka ovat Hollywoodin ammattipiireissé foley-aanien alaka-
tegoriaa. Kolmas tapa on jakaa aanialueet kolmeen ryhmaan, jotka ovat dialogi, tehos-
teddnet ja musiikki (Kuortti 2012). Pistetehosteilla ja tausta-ambiensseilla on mieles-
tani kuitenkin iso ero, joten selkeyden vuoksi pysyn tdssa opinnédytety6ssa Innasen
kayttdmassa neljan jaon mallissa.

Dialogilla lyhytelokuvan daanimaailmassa tarkoitetaan kahden tai useamman ihmisen
valista keskustelua. Elokuvassa puhetta kdytetadn informaation valittamiseen, juonen
eteenpdin viemiseen, ilmapiirin luomiseen ja piilotekstiin, joka tarkoittaa sanojen ta-
kana olevaa merkitysté. Dialogia joudutaan yleensa tiivistaméaan verrattuna soljuvaan
puhekieleen, ja dialogi voi olla myds improvisoitua, jos nayttelija on siihen kykene-
vainen. (Aaltonen 1993, 131.) Dialogissa ei myoskaan aina ole tarkeintd, mitéa sano-
taan, vaan miten asia sanotaan. Intonaatio ja tavutus voivat olla paljon tarkeimpié asi-
oita tunnelman ja hahmojen kannalta, kuin itse lause. (Sullivan — Schumer — Alexan-
der 2008, 161.)

Puheéénta voi olla myds monologi tai selostusteksti. Monologi on selostustekstin eli
speakin ja dialogin valimuoto, jossa kertojadénelld voidaan tdydent&4 dialogia, tuoda
uutta ndkokulmaa tai etddnnyttad katsoja tapahtumista (Aaltonen 1993, 133). Selostus-
tekstid voi kdyttéa taas hyvin monilla eri tavoilla tukevoittamaan elokuvan tarinaa.
Speakin paikka pitdd myos miettid huolella kasikirjoitusvaiheessa. Aaltonen (1993,
134) kirjoittaa esimerkiksi vauhdikkaan ja nopeatempoisen kuvan paalle puhutun
speakin menevan katsojalta ohi, koska mielenkiinto on vauhdikkaassa kuvassa speakin

sijaan. Komedioissa tai parodioissa voidaan selostusaanté kayttad myos koomisena
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efektind, jos esimerkiksi selostetaan jotain aivan muuta, mitd kuvassa oikeasti tapah-
tuu. Tassékin tapauksessa ihminen uskoo kuvaa ja kokee speak-&&nen valheellisena.
(Aaltonen 1993, 134.)

Jos dialogiin ja puheeseen liittyvaa nakokulma ajatellaan teknisesti vain aanileikkauk-
sen ja aaniprojektin jarjestamisen kannalta, laskisin dialogiksi myds monologin ja se-
lostustekstin eli speakin. Aanileikkausprojektia jarjestaessani monologi tai kertojadani
olisi dialogin tavoin ylimpéné projektin aaniraidoista, koska puhe on useimmiten se,
mit& ihminen eniten kuuntelee. Talldin puhe on jérjestetty leikkausprojektissa ylim-
maksi, ikddn kuin tarkedmmaksi raidaksi, vaikka totta kai muut kuvaa tukevat &anet

ovat yhtd tarkeitd kokonaisuuden kannalta

Foley-aanill4 tarkoitetaan &ani, jotka syntyvéat esimerkiksi néayttelijoiden tekemista
aanista, kuten kavelysta ja vaatteiden kahinasta. Foley-aanet nauhoitetaan kuvausten
ulkopuolella, jotta aanitettavén kohteen saisi tallennettua mahdollisimman tarkasti ja
puhtaasti. Tarve tdhan jalkidanittdmisen tekniikkaan tuli, kun amerikkalaiset elokuva-
tuottajat halusivat laajentaa markkinoita ulkomaille, ja heidén piti saada elokuvat esit-
tavaksi muillakin kielilla kuin englannilla. Aanta ja kuvaa toistava luuppi kehitettiin,
jotta nayttelija voi toistaa kohtauksen vuorosanoja niin kauan perakkain, kun han on
tehnyt hyvaksytyn suorituksen. Myos kavelyn aania ja liikkeitd nauhoitettiin jalkiké-
teen uudestaan. Foley-danittamisen on kehittanyt Hollywoodissa toiminut &é&niteknik-
ko Jack Foley. (Wyatt — Amyes 2005, 6.)

Sullivan ym. (2008, 168) neuvovat, etté jokaiselle askeleelle ja muulle kuvassa tapah-
tuvalle &énelle on aina loydettava &ani ja sen liséksi myos ympaériston, luonnon, ravin-
tolan tai toimiston loisteputkivalojen &anet on saatava kuvaan. Neuvo on ihan hyvé
yleispateva suuntaviiva varsinkin aloittelevalle &ani-ihmiselle, joka vastaa elokuvan
aanista. Tassa taytyy kuitenkin muistaa kunkin elokuvan, animaation, lyhytelokuvan
tai vaikka dokumentin tyyli, koska myéhemmin opinndytetydsséni luvussa 2.3 kasitte-
len animaatiosarjoja, joissa on keskindisi eroja adnten suhteen nimenomaan foley- ja

pistetehosteiden puolella. S&ant6ja voi ja pitaa aina silloin talléin rikkoa.

Tiladanet eli ambienssit ovat tarkeéd osa todentuntuisen ympariston luomisessa kohta-
uksen sisélla. Tila&anilla voidaan tarkoittaa esimerkiksi huoneen omaa kaikua, joka on
jokaisessa tilassa erilainen. Ambienssi voi olla myds ulkoilmaan viittaava aani, kuten

meren aallot, tuuli tai liikenteen danet. Huoneessa nauhoitetun dialogiraidan sanojen
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valit vaikuttavat kokemattoman korvaan oikeasti tyhjilta, varsinkin hiljaa kuunnelles-
sa, mutta ndin ei oikeasti ole. Kun dialogia joutuu leikkaamaan ja jos leikkauskohtien
taustalla ei ole mitaén &&nté, kohtaus kuulostaa silté, ettd vahan vélia siitd haviaa aa-
net. Kuvauksissa on erittdin tarkeda nauhoittaa aina tyhjaa huonetta mikrofonin ollessa
samalla aanenvoimakkuudella, kuin dialogia nauhoittaessakin, jotta danileikkaajalla
on mahdollisuus kayttaa sitéa tdydentamaan esimerkiksi sanojen vélisia aukkoja.
(Compesi — Gomez 2006, 126; Culhane 1988, 264; Rose 2003, 161.)

Rosen (2006, 88) mukaan ambienssiaénia ei liitetd viimeisena aaniprojektiin juuri en-
nen miksausta, koska usein niiden tarkoituksena on tasoittaa dialogin aukkoja. Olisi
muutenkin melko outoa tehda &énileikkausta ilman tiladanig, jotka kuitenkin luovat
aina kunkin miljéén oman tunnelman. Ambiensseilla voi tehda myds sujuvia ja rau-
hallisia kuvallisia siirtymid, kun haivyttaa taustadédnen kohtaukseen sisdén hieman en-
nen uutta kuvaa, ja lopussa hadivyttaa taustadénen pois hieman kuvan loppumisen jél-
keen. LeikkaustyOn tavoitteena on yhtendisen kuva- ja anijatkumon luominen (Pirila
— Kivi 2008, 91). Aani sitoo kuvan lailla kohtauksia yhteen tehden niist4 kokonai-

suuksia.

Musiikki on ollut elokuvan danista periaatteena ensimmaisena kaytossé, koska eloku-
vanaytoksia séestettiin jo ennen &&nen tulemista kuviin pianolla tai orkesterilla. Vaik-
ka d&net ovat todella térked osa elokuvan tukemista ja kerrontaa, musiikki on &&nipuo-
lella kenties voimakkain tunteita nostattava elementti (Thurlow 2008, 129). Elokuva-
musiikin voi jakaa kolmeen eri kasitteeseen: parafraasi, polarointi ja kontrapunkti. Pa-
rafraasi tarkoittaa kuvan ja tarinan esittdmien asioiden vahvistamista, kun taas kontra-
punkti sommittelee kuvan ja tarinan asiat toisiaan vastaan. Polarisoinnista puhutaan
silloin, kun musiikki luo oman kerronnallisen ulottuvuuden tarinaan nédhden. (Bacon
2000, 234-236.)

Musiikin valinta on erittéin tarked asia, koska heikoin perustein ja nopeasti valittu mu-
siikki saattaa aiheuttaa enemman haittaa, kuin tukea tarinalle (Sullivan ym. 2008,
168). Elokuvissa musiikkia voi ké&yttaa kahdessa eri tarkoituksessa: musiikkina, jota
néyttelijat eivat kuule, tai taustamusiikkina (Thurlow 2008, 129). Ensin mainittu mu-
siikki luo tunnelmaa ja ohjaa katsojaa syvemmaélle elokuvan sisaan. Musiikilla voi-
daan vahvistaa jotain tunnetilaa, kuten surua tai pelkoa, niin kuin kaupallisten kanavi-

en viihdedokumenteissa ja tosi-tv-ohjelmissa tehdaan. Musiikilla voidaan myds hdm-
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menté&é katsojaa ja aiheuttaa ristiriitaisia tunteita, jos esimerkiksi surullisen kohtauk-
sen paélle laitetaan iloista musiikkia. Ohjaaja David Lynch kayttaa séveltdja Angelo
Badalamentin musiikkia Twin Peaks -sarjassa juuri talla ristiriitaisella tavalla: henkild
A kuulee traagisia uutisia, jotka katsoja jo tietéd, ja juuri, kun henkilé A:n jannitys
purkautuu hysteeriseen itkuun, samalla koko ajan taustalla tummia sévyja maalaillut
musiikki muuttuu mollista duuriin, eli lansimaisen ajattelutavan mukaan surullisesta
iloiseksi. Katsojalle tulee tasta hyvin ristiriitainen tunne, koska hén ei tiedd, miten

kohtaus pitdisi ottaa vastaan.

2.3 Aéinianimaation synty ja dinimaailma animaatiossa

Animaatio on videokuvan tavoin syntynyt erilaisten kokeilujen kautta jo 1800-luvun
lopulla, mutta yhtend tarkeimmistd animaattoreista pidetédan ranskalaista Emile Cohlia
(Nummelin 2009, 98-99). Stop motion -kamera animaatiota varten kehitettiin yhté ai-
kaa Yhdysvalloissa ja Ranskassa, mutta animaation tekoprosessi oli vuoteen 1914 asti
ty6lasté ja vaivalloista. Earl Hurd kehitti uuden selluloidimenetelman vuonna 1914,
mik& mahdollisti taustan pysymisen samana, eli animaattorin ei tarvinnut piirtaa joka
kerta taustaa uudestaan. (von Bagh 1998, 677.)

Aéanen tuleminen elokuviin aiheutti mys Kilpailun paineen animaation puolella. Ame-
rikkalainen Walt Disney on yksi animaation historian tdrkeimmista hahmoista, ja han
vastasi valittomasti kilpailuun tekeméll& nopeasti Hoyrylaiva Ville -animaation, jota
pidetddn ensimmaisend aanianimaationa. Tuottaja Paul Terry oli valmistanut ennen
Hoyrylaiva Villed ensimmaisen danianimaation nimeltd Ruoka-aika. Luultavasti Walt
Disneyn markkinointi- ja promotointitaidot ovat olleet syy sille, miksi Disney saa
usein kunnian ensimmaisistd aani- ja varianimaatioista, vaikka nain ei oikeasti ole.
(Nummelin 2009, 100-102.)

Vertailin opinndytety6tani varten kolmea eri televisiossa ndytettdvaa animaatiosarjaa:
yhdysvaltalaisia South Park ja Simpsonit -animaatioita, sek& kotimaista Pasilaa. Pasila
ja South Park ovat molemmat perinteisia nykypdivan tv-animaation esimerkkeja tuo-
tantotyyliltddn: molemmissa animaatio ja aanity6t ovat yksinkertaisia ja nopeasti tuo-
tettavissa olevia. Otin Simpsonit kolmanneksi vertailukohteeksi, koska se sarja on
esimerkki siita, ettd televisiosarjakin voi olla huolellisesti animoitu ja ddnisuunniteltu.

Tyylillisesti ja tuotannollisesti myds opinndytetyoni toinen produktiivinen osa, Evo-
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luution antiteesi, on lahella Pasilaa ja South Parkia, joten tutkiessani varsinkin naita

kahta sarjaa minun oli mahdollista saada ideoita my®s omaan aanityéprosessiini.

Vertailussa huomasin, ettd animaatiossa &énen kayttdminen vaihtelee elokuvan tapaan
animaation tyylista ja tunnelmasta riippuen. Pitkissa animaatioelokuvissa on usein
elokuvamaisesti tausta-ambienssit, pistetehosteet ja musiikit dialogin lisaksi. Ani-
moiduissa televisiosarjoissa kuulee taas usein &&nimaailman vahaista kayttoa, eli ku-
vaan on laitettu vain tarpeelliset ja toiminnasta aiheutuvat dénet, jos niitaké&an. Televi-
siotuotannot ovat yleensa aikataulullisesti pitkia elokuvia kiireisimpig, jolloin esimer-
kiksi suun asentoina dialogissa saattaa hyvin olla vain kahdeksan erilaista asentoa
(Whitaker — Halas 2009, 130).

Suomalaista Pasila-animaatiosarjaa (Pasila 2009) tutkiessani dialogin liséksi ei &ani-
maisemassa valttamatté ole kuin esimerkiksi kengan kopinat, eik& olleenkaan vaattei-
den kahinaa. Yhdysvaltalainen ja yksi tdmén hetken suosituin animaatiosarja South
Park (South Park 2004) on esimerkki minimalistisesta ddnen kdytdsta animaatiossa,
koska sarjassa hahmot usein liikkuvat ilman mitéan tehostedania. Toinen, ainakin kuu-
lokkeilla kuunnellessa selke& ero Pasilan ja South Parkin valilla oli taustojen kaytto:
Pasilan taustat ja tilad&net olivat huomattavasti kovemmalla, kuin South Parkin vas-
taavat aanet. South Parkin luojat Trey Parker ja Matt Stone ovat haastattelussa (Soo-
zin511 2012) maininneet, ettd yksi syy heiddn nopeaan tuotantotahtiinsa on se, etté he

aanindyttelevat itse sarjan hahmot ja pitavat muutenkin &anityén minimalistisena.

Minimalistisessa danen kayttdmisessa on myos puolensa: kun &énen kaytto on vahais-
t4, korostuu kaytetyn adnen merkitys huomattavasti. Esimerkiksi efektiaani toimii te-
hokkaammin, jos niita k&ytetddn maltillisesti. Taas toisin pdin ajateltuna, jos jokin
kohtaus tai pitka jakso elokuvassa on ahdettu todella tdyteen ddnimateriaalia, ja tata
kaikkea seuraa yhtakkia taysi tai edes osittainen hiljaisuus, katsoja reagoi kontrastiin.
Aénitoissa vangitsevasti tehty kontrastien kayttaminen on verrattavissa siihen, jos is-
tuu kirjastossa hiljaa ja yhtékkia joku huutaa korvan juuressasi. Toinen vaihtoehto on
olla keskittyneené tunnelmallisessa konsertissa, jossa kesken huippukohdan kaikki &&-
net hiljenevat. Adnen kayttaminen voi olla myds aanen kayttamattomyytta, niin kuin
Véliméki (2008, 85) pohtii hiljaisuuden tehoa Tuntemattoman sotilaan loppukohtauk-

Sessa.

Animaatiosarjoissa on totta kai myos eroja, eivétka kaikki animoidut televisiosarjat

ole esimerkkeja minimalistisesta ddnimaailman kayttamisestd. Yhdysvaltavaltaisessa
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Simpsonit-sarjassa (Simpsonit 1994) tehostedanien ja dialogin kayttdminen on aivan
painvastaista verrattuna aiemmin mainittuihin South Parkiin ja Pasilaan. Esimerkiksi
erilaiset juoksuaskeleet ovat panoroitu menemaén kuvan litkkeen mukaisesti ja &anis-
sé on lahes poikkeuksetta aina kunkin tilan tilakaiku. Jos sarjan yksi pddhahmoista,
Homer Simpson, huutaa huoneessa tai laulaa suihkussa, on puheeseen laitettu kuhun-
kin tilaan kuuluva kaiku, mika tuo todenmukaisuutta kohtauksiin. Usein Simpsoneissa
kaytetddn myos kuvan ulkopuolisia ja l&hestyvié aanid, panorointia ja tilakaikuja sa-
malla tavalla, kun aanié kéaytetaan esimerkiksi pitkissa elokuvissa, jos &anen lahde ei

nay kuvassa juuri katsomishetkella.
3 AANISUUNNITTELU
3.1 Adénisuunnittelun historia ja tavoitteet

Aéanisuunnittelija ammattinimikkeena on esimerkiksi kuvaajaan tai ohjaajaan verratta-
essa melko uusi ammattinimike elokuva-alalla. Kuvaajia ja ohjaajia on ollut alalla aina
videokameran kehittdmisesté lahtien, mutta pelkéstaén &anien tallentaminen on tullut
elokuvaan mukaan vasta 30 vuotta videokameran kehittdmisen jalkeen. Pitk&an ennen
aanisuunnittelijoita elokuvassa oli ainoastaan aanittéjia ja danileikkaajia. Orson Wel-
les mullisti &&nen kayton elokuvissa vuoden 1941 Citizen Kane -teoksella. Han yhdisti
montaasileikkauksen jatkuvaan &&neen, mika antoi muuten rajuille leikkauksille kevy-
en siirtyman. (Thurlow 2008, 125-126.)

Wellesin ja hanen aanimiestensa innovatiivisesta aanen jalkitydsta huolimatta aani-
suunnittelija-termi tuli kayttoon, kun Walter Munch oli saanut vuoden kesténeen tyon-
sé lImestyskirja Nyt! -elokuvan parissa ja voitti siitd ensimmaisen Oscar-palkintonsa.
Aanisuunnittelija-nimike tulee alun perin teatterin puolelta, mutta Munch osoitti, etta
elokuvissa aanisuunnittelijan rooli on yhta tarked, kuin kenen tahansa muun taiteellista

vastuuta jostain elokuvan osa-alueesta kantavan ihmisen rooli. (Thurlow 2008, 126.)

Aanisuunnittelijan on syyta tietad produktiota aloittaessa, mita d4nen eri osa-alueita
han tulee kayttdmaan (Compesi — Gomez 2005, 125). Tdm4 on totta, mutta melko
suppea mééritelma kuvaamaan aanisuunnittelua. Soundwise Oy:n Jari Innanen (2012)
kertoo aanisuunnittelun alkavan sen jalkeen, kun kasikirjoitus on luettu ja elokuvan
rahoitus on kunnossa. Adnisuunnittelija tekee ty6ta ohjaajan kanssa, ja yhdessa he

luovat ennakkosuunnitelman koko elokuvan &&nimaailmasta, paitsi musiikista, joka ei
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yleensa kuulu &anisuunnittelijan toimenkuvaan. Kun ohjaajan kanssa on selkea yhtei-
nen visio elokuvan ddnimaailmasta, alkaa danisuunnittelijan tekninen suunnittelutyo:
valitaan tyoryhmaé, kaytettava kalusto, tehdaan kuvauspaikkojen &&nisuunnitelmat ja

varataan studio aanileikkausta varten.

Sonnenschein (2001, 2) neuvoo aloittamaan &anisuunnittelun lukemalla aina ensin ka-
sikirjoituksen, vaikka elokuva olisi jo kuvattu. Kasikirjoitusta lukiessa mieli on avoi-
mempana kaikelle, ja lukemalla kasikirjoitusta elokuvan tahtiin, noin minuutti sivua
kohden, saa tarinasta paljon paremman otteen. Jos katsoo ensin kuvatun elokuvan,
vaikka olisi mahdollisuus lukea késikirjoituskin, kuvattu elokuva jattaa jéljet muistiin,
jolloin kasikirjoitusta lukiessa videokuvat palaavat takaisin mieleen, eika luetun teks-
tin p4én siséinen kokemus ole en&é ensikertainen. Kasikirjoituksen lukemisen jélkeen
Sonnenschein suosittelee sulkemaan ymparilta kaikki mahdolliset ulkoiset drsykkeet,
laittamaan silmét kiinni ja kdymaan tarinan lapi mielessa uudestaan samalla Kirjoittaen

adnellisia ideoita ylos paperille.

Aanisuunnittelijan tehtavana on hoitaa parhaiden esteettisten ratkaisujen, teknisten
muuttujien ja tarvittavien tyokalujen ja tydoryhman avulla elokuva ajallaan valmiiksi ja
pysya budjetissa (Sonnenschein 2001, xviii). Aanisuunnittelija on vastuussa koko elo-
kuvan &animaailmasta. Tama tarkoittaa sité, ettd adnisuunnittelija pitd4 esimerkiksi
huolen siitd, ettd mahdolliset jalkidanitykset sujuvat teknisesti niin kuin mahdollista.
Aéanisuunnittelijan tyo on verrattavissa teknisen aanivalvojan tyéhon, joka pohjautuu
aanileikkaajan tyohon. Aanileikkaajan odotetaan saavan elokuvan ajallaan valmiiksi
teknisesti hyvin ja pienté luovuutta kéyttéden, mutta &&nisuunnittelijalta odotetaan luo-

vuutta koko prosessin ajan. (Thurlow 2008, 127.)
3.2 Aénisuunnittelu Humalaisen tuuria -lyhytelokuvaan

Humalaisen tuuria on yhden otoksen lyhytelokuva, jonka kasikirjoituksesta, ohjaami-
sesta ja ddnisuunnittelusta vastasin itse. Elokuva etenee koko kahden minuutin ajan
paahenkilon nédkokulmasta kameran ollessa hanen silmét. Puhutaan P.O.V (Point of
View) -kuvasta. Tarina kertoo siitd, kun paahenkil® heréda paivalla keskeltd kaupunkia
ja lahtee herddmisen jélkeen horjumaan tuntematonta maaranpééaté kohti. Matkalla hén
tonii ihmisié, kdvelee punaisia péin, potkii ravintolan mainoskylttié ja viimein maa-

ranpaahan paastyaan, han kuulee lahestyvét juoksuaskeleet ja kaantyy saikéhtden. Ha-
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nen takana ei ole vihainen pahoinpitelij4, vaan alussa hanet herattanyt henkil6, joka

tuli palauttamaan padhenkil6ltd matkan varrella tippuneen kannykan.

Adnisuunnittelu lahti siitd, mitd kaikkea tydryhmamme voi ja pitaa saada kentta-
aanend talteen kuvausten aikana. Térkein asia ehdottomasti oli dialogi. Dialogia ei ole
kyseisessé lyhytelokuvassa kuin muutama lause, joten niiden huolellinen tallentami-
nen oli erittdin tarkedd. Elokuvan aloittavat ja lopettavat lauseet sanotaan molemmat
suoraan paahenkildlle, eli kameraan, joten jalki&danittdminen ndiden kahden tarkeén
lauseen kanssa ei ollut kovin mieluinen vaihtoehto. On erittdin vaikeaa ja aikaa vievaa
saada sama lause sanottua kahteen kertaan taysin samalla tavalla, niin etta sen voisi

liittaa kuvaan jalkiaanitettyna.

Taman elokuvan kenttd-aanien taltiointi oli haastavaa, koska pa&henkilo oli koko ajan
liikkeessd. Esimerkiksi paahenkilon, eli kdytannossa kuvauksesta huolehtineen opis-
kelijatoverini Jussi Hakan horjuvien askelten daanittaminen olisi ollut todella vaikeaa,
koska Hakan takana kaveli kolme muuta kuvausryhmaén jasentd, joiden askeleet seka
minun ohjeiden antaminen Hakalle olisivat tulleet my6s nauhalle ja pilanneet &&nen.
Nopeiden tapahtumien ja muun muassa autoliikenteen kanssa toimiminen eivat tassa
nollabudjetin elokuvassa antaneet mahdollisuutta siihen, etta aanittaja olisi tullut pit-
kan puomin kanssa reilusti peréssé, koska talloin han olisi luultavasti litkenteen takia
jaanyt meité jalkeen. Nollabudjetilla viittaan siihen, ettd meilld ei ollut varaa sulkea
Kouvolan liikennevaloja ja keskustan katua haluamaksemme ajaksi, vaan jouduimme
tyoskenteleméaan tilanteen mukaan. Jos kyseessé olisi ollut filmille kuvattava vahin-
td&n viiden minuutin mittainen yhden oton elokuva, totta kai tuotantosuunnitelmat oli-

si hoidettu aivan toisella tavalla.

Edelld mainituista syista paatimme ottaa aanittaja Niko Koivistolaisen kanssa kaikki
piste- ja tiladdnet samoista lokaatioista, mutta vasta kuvaamisen jalkeen. Ndin saamme
nauhoitettua esimerkiksi litkennevalojen ddnet lahelta. Liikennevaloja adnittdessa
taustalle tulee toki vakisinkin liikenteen melua, mutta liikenteen melua on tarkoitus
laittaa joka tapauksessa stereotaustaksi jalkidénitettynd, joten en uskonut pistedanien
taustalla olevan mahdollisen melun pilaavan tunnelmaa. Tiesin myds varautua siihen,
ettd osa pistedanista pitaa aanittad jalkikateen muualla kuin kuvauspaikalla, koska en
voinut tietdd etukateen kaikkia mahdollisia kuvassa nakyvié ja &anté tuottavia asioita.
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Onneksi kuvaan ei paatynyt esimerkiksi panssarivaunua, jonka jalkiaanittaminen olisi

voinut olla sen harvinaisuuden vuoksi vaikea toteuttaa.

Aanisuunnitelman yksi osa oli my6s miettia kaikki ne aanet, joita ei kuvatessa kuulu
tai tapahdu, mutta ne voisivat tapahtua. Esimerkiksi kulkiessamme ihmisten ohi, ihmi-
set voisivat kommentoida p&ahenkil6lle jotain. Ovi voisi avautua padhenkilon takana,
ohi ajavasta autosta voisi kuulua subwooferin matalaa jyrinéa ja katua ylittdessé autot
voisivat painaa danimerkkia horjuvalle pd&henkiléllemme. Kaupunkimiljoon adnimaa-
ilman rakentamisessa voisi kayttdd ambulanssin tai poliisiauton hélytyssireenin danta,
jota emme kuulleet kertaakaan kuvauksissa, mutta jostain syysta lahes jokaisen eloku-
van kaupungin danimaisemassa hélytysajoneuvon aanet kuuluvat. Kentta-danen kor-
vaavien foley-adnien lisdksi minun piti vield listata ne aénet, joita tuskin kuulemme
kuvauksissa, mutta jotka silti on mahdollista kuulla kaupunkimiljodssa, ja jotka haluan

elokuvaan.

Tein myos itselleni alustavan miksaussuunnitelman, joka oli 1&hinna ranskalaisia vii-
voja ja muistiinpanoja siit4, milla eri tavoin ja mihin eri asioihin minun pitaé varautua
miksausprojektissa. Taman lyhytelokuvan tapauksessa, kun paahenkil on paihtynee-
na ja tarina etenee padhenkildn nakokulmasta, voi miksatessa tehda erilaisten efektien
kanssa erilaisia d4nid, jotka tukevat paahenkilon paihtymistilaa. En kuitenkaan tehnyt
lilan tarkkaa suunnitelmaa miksausten varalle, koska tahdoin myos jattaa tilaa kokei-

lulle ja improvisaatiolle tarkkojen ohjeiden noudattamisen sijaan.
3.3 Adénisuunnittelu Evoluution antiteesi -animaatioon

Evoluution antiteesi on minun ja opiskelutoverini Niko Koivistolaisen suunnittelema
animaatio, jonka animoinnin Koivistolainen on itse tehnyt ja johon mind suunnittelin
aanityot. Tarinassa on kolme kohtausta: ensimmaisessé kohtauksessa olemme jaakau-
della, jossa luolamies ja -nainen tapaavat méaen pohjalla dinosauruksen luurangon vie-
ressé. Mies on rauhattomampi kuin nainen ja kayttaytyy muutenkin omituisesti. Nai-
nen on menossa tutkimaan luurankoa, mutta mies juoksee sen luokse tondisten naisen
pois edesta ja alkaa hakata vailla jarked ja padméaaraa luurankoa naisen pyoritellessé
hé&peisséédn paatansa. Seuraavassa kohtauksessa nainen on nykyajassa tietokoneen pa-
rissa ja soittaa ATK-tuen apuun, koska naytolla vilkkuu virheilmoitus. Mies tulee pai-
kalle, mutta ei saa konetta toimimaan, joten han alkaa lyoda konetta nuijalla ja huutaa

luolamiesmaisesti naisen pyoritellessa paatansa. Viimeisessa kohtauksessa parivaljak-
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ko on avaruudessa. Nainen alkaa pyorittad paaténsa heti nuijaa heiluttelevan miehen

nahtydan, vaikka mies ei ole tehnyt viela mitdan asiatonta.

Tarina on siis hyvin yksinkertainen niin kuin animaatiotyylikin. Tdma toi mielesténi
lisahaastetta &anien toteuttamiseen, jotta yksinkertaisesta ja suttuisesta animaatiosta
saisi mielenkiintoisen katselukokemuksen. Animaation aanisuunnittelussa kannattaa
mielestani ensimmaisend huomioida aikataulu, koska kaikki danet animaatioon pitaa
luoda itse. Elokuvan tai dokumentin kanssa saattaa selvita alusta loppuun pelkilla
kenttd-aanilla, mutta animaatiossa ei sellaisiin ole mahdollisuutta, jolloin kaikki aanet
on joko nauhoitettava itse kokonaan tai sitten etsittava ilmaisista aanikirjastoista sopi-

via aania.

Evoluution antiteesid lahestyin silla ajatuksella, ettd osan danisté voin aanittaé itse, ja
osassa voisin kayttaa Applen Sountrack Pro 3 -daniohjelmiston &anikirjastoa joko aa-
nitettyjen &énien tukena, tai pelkkaa kirjastoa. Soundtrack Pron aanikirjastossa on pal-
jon hyvia foley-4&nié, mutta esimerkiksi tietyt ambienssit, kuten julkiset tilat ovat
poikkeuksetta englannin kielelld puhuttuja, jolloin niiden kayttd suomeksi puhutussa
materiaalissa kiinnittdd huomion ei-toivotulla tavalla, ainakin timan projektin tapauk-
sessa. Tiesin etukéteen, ettd esimerkiksi toimistoon tarvittavaa tausta-ambienssia en
tule todenn&kdisesti saamaan Soundtrack Pro -ohjelmistosta, joten olin valmistautunut

kentt&-aanityksiin oikeaan toimistoon.

Animaatioon tulisi aina ennen itse animointia nauhoittaa dialogi, koska on helpompaa
synkronoida kuva daniin sopivaksi, kuin yrittda puhua valmiiksi tehdyn suun liikkeen
mukaan (Besen 2008, 90). Tiesin, ettei tallainen vaihtoehto valitettavasti ollut mahdol-
lista tiukan aikataulun ja muiden arki- ja tyokiireiden vuoksi, joten tdmaé tarkea esituo-
tantovaihe jai tasta animaatiosta tekemaétta. Se ei silti tarkoittanut sitd, ettd olisin jaa-
nyt animaation &anisuunnittelun suhteen olemattomalle tasolle. Minulla oli tiedossa
kasikirjoitus, joten pystyin kokoamaan luetteloon tarvittavat adnet ja miettiméan, milla
aikataululla, kalustolla ja &aniohjelmistolla toteutan projektin. Kaikki edelld mainittu

on aanisuunnittelua.

Besen (2008, 90-91) neuvoo myos, ettd jos animaatiossa danien yhtena osa-alueena
on esimerkiksi taustamusiikki, joka ei ole saatavissa ennen animoinnin aloittamista,
niin avuksi kannattaa tehdd temporaita, jonka avulla pystyy suunnittelemaan yhden

framen tarkkuudella kaiken tarvittavan. Valitettavasti tdhankaan toimintamalliin ei ol-
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lut aikaa. Edelld mainittua toimintamallia olisi ollut erittdin mielenkiintoista kokeilla.
Tyo6tapa olisi mahdollistanut sen, ettd mind olisin voinut laittaa 4anid framen tarkkuu-
della kohdalleen ja Koivistolainen olisi voinut animoida framen tarkkuudella askeleet
ja muut pistedanet kohdalleen. Whitaker ja Halas (2009, 124-125) tarkentavat myds
kuinka edelld mainittua temporaitaa voi myds hyddyntaa dialogiin. Dialogin ja suun
liikkeet voi samalla periaatteella suunnitella etukateisesti, tai tehda &d&nittdmisen jal-
keen framen tarkkuudelta kaavion, miten jonkun tietyn sanan intonaatio muuttuu ja

kuinka kauan aikaa intonaation muutoksessa menee.

4 AANITTAMINEN

4.1 Kenttd-aanitys Humalaisen tuuria -lyhytelokuvassa

Teknisesti varauduimme t&hén kuvauspaikan dénitykseen yhdella haulikkomikrofonil-
la, jolla dialogin liséksi oli tarkoitus nauhoittaa kuvausten jalkeen erilaisia pisteaania,
kuten liikennevalojen &énet. Stereotaustat aanitettiin myds samoista kuvauspaikoista
jalkikateen Shuren VP88 stereomikrofonilla, kayttden mikserind Shuren kannettavaa
kenttdmikserid. Kaikki danet tallennettiin Edirolin kannettavaan R-09 tallentimeen,
jotta aanittajan ei tarvitse olla johtojen kanssa kiinni kamerassa, kun kuvaustilanne on
jatkuvan liikkeen takia muutenkin hankala. Varasimme kameraan vield yhden haulik-
komikrofonin varmuuden vuoksi. Kameran mikrofonista olisi joka tapauksessa se
hyoty, ettd vaikka kameran mikrofonin &énet eivét olisikaan miltdén kohdin kaytto-
kelpoista, on siind ainakin riittavat apuaanet danileikkausprojektia varten. Nayttelijoil-
le olisi voinut varata langattomat radiomikrofonit ihan varmuuden vuoksi, jos kuvaus-

tilanteessa dialogia &anittaessa olisi k&ynyt jokin huolimattomuusvirhe tai vahinko.

Halusin saada tastd yhden otoksen elokuvasta mahdollisimman realistisen, joten sen
vuoksi paadyin aanittdmaan kaikki mahdolliset pistedanet oikeassa kuvauslokaatiossa.
Elavan kuvan kanssa kannattaa pyrkid saamaan kunkin lokaation luonnollinen tausta-
aani mahdollisimman hyvin tallennettua, koska keinotekoisessa taustassa ihminen
helposti kyseenalaistaa kohtaukseen kuulumattomat &&net, ja néin ollen keskittyminen
kerronnasta saattaa hairiintya (Pirila — Kivi 2005, 40). Autoristeyksen liikenne pysyi
suurin piirtein samana koko ajan, ja saimme muutkin kuvauspaikoilta nauhoitetut pis-

tedanet niiden omassa ympaéristossa luonnollisten tiladanten kanssa.
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Kaikkia dania emme kuitenkaan ehtineet &&nittaa aikataulullisista syistd, joten esimer-
kiksi askelten aanittdminen jai tehtavéksi myohemmin illalla. Tdma saattoi olla hyva
asia, koska keskustassa &anitysten jalkeen paivaruuhkan tuoma yleinen melu nousi
koko ajan kovemmaksi, jolloin ero tausta-ambiensseihin ja pistedéniin olisi ollut huo-
mattava. Illalla danittdesséd melun taso oli l&hes olematon, jolloin ulkona &anitetyt as-
keleet sulautuvat taustoihin jalkityostossa todenndkaoisesti helpommin. Nauhoitin as-
keleet ulkona, koska aiemmista kokemuksistani tiesin kuivien ja studio-olosuhteissa
nauhoitettujen askelten lisédmisen esimerkiksi ulkokuviin aiheuttavan tilan kanssa on-
gelmia. Sisélla aanitettyihin askeliin pitaa lisata kaikua, jotta ne istuvat paremmin ul-
kokuviin, ja kaiun oikeanlainen lis&dminen on ollut minulle erittdin vaikeaa. Halusin
kokeilla, helpottuuko askelten lissaminen ulkokuviin, kun askeleet on jo valmiiksi
nauhoitettu ulkona. Lahtokohtana askelten ulkona &anittamiselle oli tietenkin se, ett&

aanitysympéristd olisi mahdollisimman hiljainen.

Vaatteiden kahinan p&atin nauhoittaa kuitenkin siséll&, koska vaatteiden liikkumisesta
ldhteva d&ni on niin hiljainen, ettd sisd&n menevan &anentason signaalia pité nostaa.
Signaalin nostaminen taas nostaa kaiken muunkin taustaddnen tasoa, mika saattaa aa-
nitiedostoa kompressoidessa tulla ongelmaksi. Vaatteiden kahina tulee olemaan myds
lopullisessa tuotoksessa melko hiljaisella, joten en usko, etté tassé tapauksessa siséti-

loissa &&nitetyn materiaalin liittdminen ulkokuvaan tulee ongelmaksi.

Kuvausten paatyttya nauhoitimme vield varmuuden vuoksi elokuvan alun ja lopun
miestéd ndyttelevan Janne Koskelaisen puhetta, jota emme kuvausten aikana saaneet
talteen. Otimme namakin d&net ulkona muutamia eri etaisyyksia varioiden. Tarkoitus
on kayttaa naita lisd-aania paéhenkilon takaa tulevina &anind, joten dialogin taustan
adnet eivat tassa tapauksessa haittaa, kun puhe tulee muutenkin hiljaa takaa. Puheen
lisaksi aanitimme viela ohi ajavia ja liikennevaloissa seisovia autoja, seké liikenneva-

loja.

4.2 Pistetehosteiden d4nitys Evoluution antiteesi -animaatioon

Pistetehosteiden danittdminen animaatioon on luovaa ja hauskaa ty6té, koska usein saa
keksi& aanen jollekin tapahtumalle, jota ei oikeasti ole olemassa. Esimerkiksi, jos ku-
vassa olisi haisun&ata, joka lyo karhua pa&hén rytmikké&asti, ei heti tarvitse etsié tai ra-
kentaa mahdollisimman aidon kuuloista kallon murtumiselta kuulostavaa danté, vaan

asiaa voi lahestya yhté& hyvin nauhoittamalla aanta siitd, kun lyo kahta koivuhalkoa
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vastakkain. Aani ei ole tietenkadn verrattavissa luun murtumisen aaneen, mutta aika
harvoin nékee edelld kuvaamani tilanteen metsakévelylld. Vastaavaa tapahtumaa hai-
sunaadan ja karhun valilla on tuskin olemassa, joten kukaan ei voi vaittas, etta sellais-
ta tapahtumaa ei voisi kuvailla jollain tietynlaisella &anelld. Néaisté lahtokohdista lah-
dimme aanittdmaan yhdesséa Niko Koivistolaisen kanssa Evoluution antiteesin tehos-
tedanié. En kay lapi jokaista 4dnen aanittamistd, joten kerron muutaman esimerkin

avulla, milla tavoin toteutimme joitain kuvissa nakyvia aanié.

Aénikalustona meilla oli kaytossamme haulikkomikrofoni ja Edirolin R-09 kannettava
nauhuri. Osa aanisté aanitettiin akustoiduissa tiloissa ja osa enemman kaikuvissa ti-
loissa. Evoluution antiteesissa on paljon askelia, joiden jalkikateen paikoilleen laitta-
misesta en ollut alustavasti innoissani, koska se on aikaa vievaé puuhaa. Askeleet paa-
timme nauhoittaa kahdella eri tyylilla: lumimaailman askeleet ulkona ja toimiston as-
keleet sisalla. Lumiaskeleiden &énittamisessa oli hankalaa vaihteleva ulkona puhalta-
nut tuuli, joka onneksi lakkasi aika pian &initysten aloittamisesta. Adnitimme erilaisia
variaatioita askeleista: kevyita askelia naiselle, kovempia askelia miehelle ja satun-
naista liukastelun &anta. Animaation alussa mies liukuu vuoren huipulta alas, joten

teimme taman aanen vetamalla laudanpatkaa lumihangen péalla.

Jadmaailman lopussa mies menee luurangon viereen ja alkaa rummuttaa maassa ma-
kaavaa luurankoa. Olin suunnitellut etukateen, ettd oli &4ani lopulta mik& tahansa, niin
miehen rummutus saisi olla etéisesti rytmistad. Kokeilimme Kaoivistolaisen kanssa eri-
laisia pintoja koulumme lavastevarastossa ja mietimme mika voisi kuulostaa edes etai-
sesti luurangon hakkaamiselta. Loysimme lopulta puolikkaan mallinuken, joka kuu-
losti tietyistd kohdista miltei afrikkalaiselta bongorummulta. Mallinuken saundi muut-
tui hyvin huomattavasti riippuen taysin, missa asennossa nuken puolikasta piti ja mi-
hin kohtaan sita 16i. Nauhoitimme lyomista erilaisilla nopeuksilla ja erilaisilla saun-

deilla, jotta saisimme erilaisia variaatioita &&nileikkauspoydalle.

Toimistokohtauksen lopussa mies hakkaa toimiston poytad nuijalla. Tata varten otim-
me kayttoon paksun laudan kappaleen ja etsimme erilaisia toimistopOytamaisia pintoja
lyétavéksi. Puun lyéminen puuta vasten aiheuttaa kovan ja melko terdvan &anen, mut-
ta animaation kohtaus nayttaé siltd, etta siitd pitéisi kuulua iso ja massiivinen aani.
Paatin nauhoittaa kovan &anen taustaksi lyomista johonkin pehmeéan alustaan, kuten

sohvaan. Naitg kahta tai useampaa dantd miksausvaiheessa yhdistellessa saa varmasti
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erilaisia vaihtoehtoja, ja padsee vertailemaan mika kuulostaa kuvan kanssa parhaim-

malta.

4.3 Dialogiddnitys Evoluution antiteesi -animaatioon

Dialogiaanitykset Evoluution antiteesiin menivat oppikirjan mallin mukaan péinvas-
taisessa jarjestyksessd. Whitaker ja Halas (2009, 125) painottavat, ettd aina pitaa nau-
hoittaa dialogi ennen animointia, jotta synkronoinnin saa mahdollisimman tarkaksi.
Meill& ei ollut mahdollisuutta toimia heidan kehottamalla tavalla, joten aikataulullisis-

ta syista jouduimme aanittaméaan dialogin valmiin animaation péalle.

Mielestani tdma ei silti koitunut ongelmaksi. Evoluution antiteesi ei pohjaudu dialo-
giin ja keskusteluun, vaan kuvalliseen tarinaan, jossa dialogi on vain tarinan tukena.
Asiaa voi kokeilla katsomalla Evoluution antiteesin ilman &anid. Animaation juonen ja
tarinan ymmartaa pelkkaa kuvaa seuraamalla: jaakaudella nainen haluaisi menna tut-
kimaan luurankoa, mutta mies menee vain alkukantaisesti hakkaamaan sitd. Nykyajas-
sa mies epdonnistuu tietokoneen virheilmoituksen kanssa ja alkaa lyodé nuijalla tieto-
konetta. Avaruudessa miehen ei tarvitse kuin tulla kuvaan nuijan kanssa, ja nainen ha-
peda taté jo valmiiksi. Kun on mahdollisuus luoda voimakkaita ja liioiteltuja kuvia,
jotka ovat sanoja vahvempia, ei valttamatta tarvita dialogia, jotta kuvat toimivat (Sul-
livan ym. 2008, 160). Dialogi tukee vain tapahtumia, joten tdssa animaatiossa taydelli-
sen kuvan ja &&nen yhteensopivuuden tavoittelu dialogin suhteen ei ollut olennaisin

asia.

Toinen asia dialogissa Evoluution antiteesissa on dialogin minimalistinen kayttdminen
ja isot kuvakoot dialogin aikana. Jadkaudella dialogi on l&hinna huutoa, jolloin riittaa,
etta huutamisen &ani tapahtuu suun aukeamisen kanssa samaan aikaan. Animaatiotek-
nisena yksityiskohtana huutamisessa toimii myds kehon vahva liike, jolloin katsojan
kaikki huomio ei ole suussa. Vékivaltainen huutaminen nayttaytyy tehokkaampana,
kun myos keho reagoi vahvaan tunteeseen samalla tavalla (Culhane 1988, 207-208).
Toimistokohtauksessa on hieman enemmén dialogia, mutta siindkin kohtauksessa ol-
laan koko ajan isossa kuvakoossa, eiké lahikuvissa, jolloin synkronoinnin epétarkkuus

paljastuisi helpommin.

Dialogin &&nittdmispaikkana toimi &anisuunnitelman mukaan Kymenlaakson ammat-

tikorkeakoulun &anistudio, jossa on akustoitu spiikkikoppi. Kaytettavissa oleva aani-
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tysohjelmisto oli Nuendo, jota olin ké&yttanyt koulun projekteissa aiemminkin. Tietysti
olisi ollut hyva asia, jos minulla olisi ollut koko ajan kaytettavissa sama aanitysohjel-
misto, mutta néin ei valitettavasti ollut t&ll& kertaa. Eri ohjelmien kdyttdminen aiheut-
taa pakostakin materiaalin siirtelya koneelta ja ohjelmistosta toiselle, ja silloin taytyy

olla tarkkana, etta siirretty materiaali on juuri siind muodossa, missa sen pitéa olla.

Nollabudjedilla toimiessa ei ollut mahdollisuuksia maksaa mahdollisia ammattinéytte-
lijoiden palkkoja, joten pyysin &aninéyttelijoiksi opiskelutoverini Janne Koskelaisen ja
Niko Koivistolaisen, joka oli muutenkin mukana animaatioprojektissa. Nayttelijoiden
suoritukset olivat enemmaén improvisaation, kuin tiukan ohjaamisen tuloksia. Naytteli-
jat menivat spiikkikoppiin, mina laitoin nauhoituksen paalle ja animaation py6rimaan
spiikkikopin tietokonendyt6ltd, minka jalkeen nayttelija sai eldytya roolinsa. Toistim-
me tatd tapaa muutaman kerran, kunnes meilla oli koko materiaali nayttelijaa kohden

muutaman Kkerran tallessa ja hieman improvisoitua ylimaéaraista aanta.

Paatimme kokeilla samaa jalkikasittelykeinoa, jota muun muassa yhdysvaltalaisen
South Parkin (Soozin511 2012) tekijat kayttavat, eli miehen normaali puhedani muun-
netaan jalkikasittelyssa korkeammaksi, mika saa puheen kuulostamaan piirrosmaiselta
lapsen aaneltd. Kokeilun kohteena oli Niko Koivistolainen, joka naytteli Evoluution
antiteesin naishahmoa. Koivistolaisen aani nostettiin lopulta jalkituotannossa hénen
normaalia dantansa korkeammalle. Lopputulos ei olisi todennékaisesti uskottava oike-
asti kuvatun materiaalin d4dnend, mutta animaatiossa sen piirrosmaisuuteen ei Kiinnité
huomiota, koska ihminen on tottunut siihen, ettd animaatiossa saattaa olla omituisia

puhedania.

5 AANITOIDEN EDITOINTI

5.1 Projektin jdrjestiminen

Kuvausten jalkeen elokuva leikataan kokoon, ja kun leikkaus on hyvéksytetty ohjaa-

jalla, danileikkaaja saa projektin leikattavaksi ja toivoo, ettei endé tassé vaiheessa elo-
kuvan leikkaukseen tule muutoksia. Jos ohjaaja tai tuottaja paattad tehda muutoksia jo
kerran hyvéksyttyyn leikkaukseen, johon aanity6t on jo aloitettu, tarkoittaa tdma sité,

ettd danileikkaajalle tulee ylimaaraista tyotd, kun han joutuu synkronoimaan paivitetyn
projektin &anileikkausohjelmistoon. Nykyaan projektien paivittdmiset ja synkronoinnit
sujuvat melko vaivattomasti kehittyneiden ohjelmistojen vuoksi, mutta totta kai jokai-
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nen aanileikkaaja haluaa keskittya danileikkaamiseen ilman, etta toita tarvitsee tehda

projektin jatkuvan muuttumisen ja pdivittymisen pelossa.

Adnitiedostojen jarjestaminen aanileikkausprojektiin on tietysti makuasia, mutta itse
suosin Innasenkin (2012) suosittelemaa tapaa, jossa ensin laitetaan dialogi, sitten fo-
ley- ja pistetehosteet, sitten musiikki ja lopuksi tiladanet. Mielesténi téllainen jarjestys
on looginen jo sillakin perusteella, etté jos jostain syysta olisi todella kova kiire tehda
aanityot valmiiksi, edelld mainitussa jarjestyksessa ylhaalt4 alaspéin edetessa ainakin
yleensa tarkein, eli puhe ja dialogi, tulee ensin valmiiksi. Toki jokaisen projektin lah-

tokohtana on se, ettd tekijalla on riittavasti aikaa toteuttaa projekti valmiiksi.

Olen my6s pyrkinyt jarjestamaan danileikkausprojektissa esimerkiksi foleyaénet tyyli-
en mukaan samoille raidoille. Tdma sd&staa raitoja ja tarvittaessa mahdollistaa koko
raidan kasittelyn kerrallaan, jos sellaiselle olisi tarvetta. Samalla raidalla olevat mate-
riaalit on hyva olla edes jollain tavalla samankaltaisia keskenaan, jotta mahdollinen
koko raidan kasittely olisi jarkevad. Jos esimerkiksi jostain syysta pitéisi kompressoi-
da tai ekvalisoida yksi foley-raita, on koko raidan kasittely helpompaa, jos kaikille
raidan danille saa tehda saman késittelyn. Jos raidalla olisi esimerkiksi lasin sarkymis-
té, josta on tarkoitus ekvalisoida turhat alataajuudet pois, mutta samalla raidalla on
my0s jokin matala pistedani, niin lasin sarkymisen ekvalisointi vie todennékdisesti te-

hon matalalta danelta.

Projektin jarkeva jarjestaminen saastad myos aikaa ja rahaa siina vaiheessa, jos joku
ulkopuolinen miksaaja miksaa elokuvan. Olen pyrkinyt omien &anileikkausprojektien
jarjestdmisessé ja raitojen nimedmisessa siihen, etté jos kesken projektin minulle tulisi
jokin este valmiiksi saattamisen suhteen, kenen tahansa ulkopuolisen, joka on kaytta-
nyt kyseessd olevaa daniohjelmistoa, tulisi pystya aloittamaan projektin jatkaminen
nopean silmailyn jalkeen. Jos taas ulkopuolinen joutuu kayttdméaén aikaa projektin jar-
jestelyyn ja siivoamiseen, tapahtuu jompikumpi kahdesta ei-toivotusta vaihtoehdosta:
ulkopuoliselle ihmiselle pitdd maksaa lisé4, tai itse leikkaukseen ja miksaukseen jaa

vahemman aikaa, koska ei ole varaa maksaa lisaa.
5.2 Dialogileikkaus

Kun projekti on hyvassa jarjestyksessa, dialogileikkaus voi alkaa. Humalaisen tuurissa
dialogileikkaus l&htee raitojen siistimisestd, eli leikataan aikajanalta turhat ja tarpeet-
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tomat adnet ja hiljaisuudet pois. Purcellin (2007, 1) mukaan dialogileikkaajan ty6 on
muun muassa poistaa elokuvasta elokuvan tekemisen dénet, etsia kayttamattomista
dialogiraidoista esimerkiksi parempia huokauksia ja poistaa nayttelijéiden turhat nie-
leskelyaanet tai mahan kurinat, jos mikrofoni on tallentanut sellaisia aania. Usein, jos
kohtauksessa on sietamattéman huono otto, pelkkaa aaniraitaa tai vaikka yhtd sanaa
voi yrittaa etsid muista kohtauksista, ennen kuin varaa kalliit jalkidanitykset studioi-
neen ja sopii nayttelijoiden kanssa ajankohdat, jolloin dialogin jalkiadnitys nauhoite-

taan.

Jokaisella ihmisell& on erilainen &éni, jolloin mielestani on jarkevaa jakaa kunkin ih-
misen dialogi omalle raidalleen. Talla tavalla yhden henkilon &&ntd pystyy késittele-
méaan mahdollisimman tarkasti ilman, etta se vaikuttaa muihin raitoihin. Raitajakoa
tehdessé pitéé olla erittdin tarkkana, ettei aanitiedosto paase liikkumaan pois synk-
ronista, eli vasemmalle tai oikealle &aniraidalla. Tietokoneen kumoa-toiminnolla liik-
kuneen raidan saa totta kai helposti takaisin, mutta jos koko projektin raitojen siirte-
lyiden kanssa on ollut huolimaton, saattaa mydhemmin paljastua muita &aniraitoja,
jotka ovat liikkuneet vaaraan kohtaan aaniohjelmiston aikajanalla. Esimerkiksi kéyt-
tdmassani Sountrack Pro -ohjelmistossa aanitiedostoa voi siirtad raidalta toiselle pité-

malla tietokoneen ndppéimiston shift-néppdainté pohjassa.

Kun raitajaot ovat kunnossa ja siivoukset tehtyind, ensimmaisend on syyta tarkistaa,
ettd samalla raidalla oleva materiaali tulee koko ajan suunnilleen samalla voimakkuu-
della. Pienet erot eivat haittaa, mutta isot erot ddnentasoissa vaikeuttavat kompressoin-
tia, eli &&nen tasoittamista, koska silloin hiljaisia kohtia nostamalla myds kovat kohdat
nousevat. Itse tasoitin ndma suurimmat d4nentasossa olevat erot kayttamalla raidan
aanenvoimakkuuden automaatiota kasin, eli jos jokin kohta tuli lilan kovaa, laskin ky-
seistd kohtaa manuaalisesti pienemmalle ilman, ettd se vaikutti muuhun raidalla ole-

vaan materiaaliin.

Dialogileikkauksen eroja oli Evoluution antiteesissa ja Humalaisen tuurissa jonkin
verran. Evoluution antiteesissa minulla oli varaa valita muutamista vaihtoehtoisista
aanistd, mit4 kaytan animaatiossa ja miten yhdistelen niitd. Materiaalia oli lyhyeen
animaation kaytossa riittavasti, jolloin pystyin myds kayttdmaan kuvan ulkopuolista
aantd, esimerkiksi kohtauksessa, jossa ATK-tukihenkil raivostuu tietokoneelle, mutta

hé&nta ei ndytetd kuvassa, koska sill& hetkell& seurataan naisen reaktiota. Evoluution
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antiteesin dialogit olivat nauhoitettu aanistudiossa, joten ulkopuolinen melu, kuten
taustalla olevan ihmisen puhe tai tilan tuottama meteli ei aiheuttanut ongelmia raitojen

siivouksen kanssa, koska sitd ei muodostunut akustoidussa laulukopissa.

Humalaisen tuuria -lyhytelokuvan dialogileikkauksen kanssa oli taas hieman enem-
man padnvaivaa verrattuna Evoluution antiteesiin. Ensimmainen haaste oli nauhalle
saadun dialogin puhtaus, joka karsi nayttelijoiden, ulkoilman, liikenteen ja osittain
kuvausryhménkin tuottamista &anistd. Tama ongelma oli tiedossa jo suunnitteluvai-
heessa, joten yritin varautua tulevaan ongelmaan silla, ettd nauhoitamme jélkikateen
kuvauspaikan tausta-ambienssit ja foleyt, jotta dialogiraidan taustamelu sulautuisi pa-
remmin taustoihin. Miehen dialogi Humalaisen tuurissa oli kuitenkin tullut siedettavén
hyvin nauhalle, joten jélkitoissa ei tullut ongelmia dialogiraidan liiallisen taustamelun
kanssa. Raidalla kuuluu totta kai liikenteen ja kaupungin &anid, mutta se on sama lii-
kenne ja kaupunki, jota nauhoitimme erikseen jélkikéasittelya varten, jolloin puhe istuu

paremmin taustaan.

Toisena haasteena oli elokuvan lopussa oleva nuoremman miehen kohtaaminen kadul-
la, jossa han huutaa paahenkilélle ohituksen jalkeen. Aani oli taltioitunut kuvausryh-
man liikkeesta johtuen laitteistoon hyvin epéatasaisesti, joten minun piti etsia olisiko
muista otoista 10ytynyt korvaavaa dialogia. Onneksi minulla oli tallella kaikki kohta-
ukset ja &aniotot, joten I0ysin kaksi kappaletta nuoren miehen kohtaamisia, joista pys-
tyin valitsemaan mieluisamman ja vahemman héairidaania sisaltavan oton itse eloku-
vaan. Kun olin saanut dialogin paikoilleen, en alkanut miksata sitd saman tien, vaan
jatkoin muiden &anien lisddmistd. Miksausvaiheessa valitettavasti nuoren miehen koh-
taamisessa taustadénet dialogin seassa olivat liian héiritsevat, joten jouduimme lopulta

kuitenkin nauhoittamaan nuoren miehen huutamisen uudestaan.

Selkein ero ja samalla samankaltaisuus Evoluution antiteesiin verratessa oli Humalai-
sen tuuria paahenkilon hengittamisen &éanittdminen ja lisédminen jalkikateen aanipro-
jektiin. Ero siind mieless, ettéd jos Evoluution antiteesi olisi toteutettu oppikirjojen
mukaan, olisimme ensin danittaneet dialogin ja sitten synkronoineet suiden liikkeet,
mutta tdssé tapauksessa toimintatapa oli melko samanlainen, koska molemmissa tapa-
uksissa meidan piti danittdd ihmisen aanté jalkikateen valmiin kuvan péalle. Hengit-
tdmisen &anittdminen kuvausten aikana olisi ollut tdysin mahdotonta, enk& kokenut

jarkevéksi aanittaa sita paikan paallakaan, koska talloin hengityksen lisaksi aanitiedos-
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toon olisi aivan varmasti tarttunut &anié, joiden kanssa olisin ollut vaikeuksissa edi-
tointi- ja miksaustdissa. Ainoa jarkeva vaihtoehto &anittdmiselle oli jalki&anitys studi-

0ssa.

Paatin aanittaa paahenkilon hengittdmisen vasta lopuksi, kun suurin osa &anitoista on
tehty. Nain minulle ja& aikaa keskittya ensin koko aaniprojektin valmiiksi saamiseen
ja lisata hengitys kaiken muun péélle. Samalla voin myos pohtia, tuoko hengittdminen
lisdarvoa elokuvalle vai ei. Jos hoitaisin &anittdmisen kesken muiden &énitoiden ja
miksauksessa huomaisin, ettd hengitys ei toimi eiké tuo mitéan lisdarvoa elokuvalle,
niin kokisin &anittdmisen turhana ajankayttona kesken projektin. L&hes valmiin pro-
jektin peré&an aanittdminen menee kokeilun piikkiin, joka joko toimii tai ei, mutta ai-

nakaan se ei vie aikaa taysin keskenerdiselta projektilta.

Hengitys on hyvin hiljainen &éni, jolloin &anityslaitteiston aanen sisdéntulovoimak-
kuutta pitdd nostaa. Tason nostaminen aiheuttaa sen, ettéd kaikki taustadanet ja késitte-
lydénet korostuvat &&nté ottaessa, jos kaytdssé on harrastelijalaitteet. Laadukkaissa
laitteissa on yleenséd enemmaén varaa tason nostamiseen ilman héiridaania. Akus-
toidussa studiossa hyvalla mikrofonilla danittdminen pienentaa taustamelun ja suhinan
astetta verrattuna esimerkiksi kerrostaloasunnossa &anittamiseen. Vaikka kerrostalo-
asuntokin vaikuttaisi hiljaiselta, tdytyy hengitysta kuitenkin miksausvaiheessa komp-
ressoida kovemmalle, jolloin hengityksen lisdksi huoneen tila tulee myos esiin. Hen-
gittdminen tassa tapauksessa on tulossa elokuvaan, jossa liikutaan ulkona koko eloku-
van ajan, joten en tietenkdan tahdo hengityksen siséltdvan huonekaikua, vaan haluan

mahdollisimman puhtaan ja kaiuttoman tilan, jossa hengitys d&nitetaan.

Aanittaminen akustoidussa tilassa ei tietenkaan tuo aanitiedostoon kevaisen kaupungin
liikenteen melua, jolloin &éni saattaa kuulostaa jalkikateen paalle liimatulta, mika taas
rikkoo elokuvan illuusiota. Mité tahansa muuta studiossa jalkidanitettya aanta pitaisi
todennakdisesti hieman kaiuttaa ympéristoon sopivaksi, mutta kun nyt on kyseessa
hengitys, jonka Idhinn& ihminen itse kuulee, niin t4ssd tapauksessa toimiva ratkaisu
voi hyvinkin olla hengityksen jattdminen kuivaksi, eli kaiuttomaksi. Nain paahenkilon
paéan sisdinen daanimaailma tulee esiin ja tuo kontrastia muuhun hanen ympérilla ole-
vaan ja hantd ymparoivaan aanimaailmaan. Se myds korostaa miehen sen hetkisté ti-

lannetta, koska harvemmin ihminen kuulee liikkuessaan omaa hengitystaan.
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5.3 Foley- ja pistetehosteet

Kun olin saanut Evoluution antiteesin dialogin paikoilleen, aloitin muiden nauhoitettu-
jen &anien kanssa. Arvelin jo etukéteen, ettd hankalimmaksi asiaksi adnien suhteen tu-
lee muodostumaan askelten synkronointi oudosti animoituun kévelyyn ja liukasteluun,
joten paétin aloittaa askelista, jotta saan ne pois tydjarjestyksestd. Tutkiessani suoma-
laista Pasila-animaatiosarjaa (2009) huomasin, ettd Pasilan &&nimaailmassa ei esimer-
kiksi ole askelten liséksi vaatteiden kahinaa, joten paatin parjaté Evoluution antiteesin
kanssa samalla tyylilla kuin Pasilassakin. South Park -animaatiosarjassa (2004) ei taas
usein ole askeleita ollenkaan, ellei haluta korostaa jotain tiettya hahmoa, hahmon pai-
noa tai muuta vastaavaa. Askelten kokonaan pois jattaminen olisi ollut turhan radikaa-
li ratkaisu, joten paatin talla kertaa seurata Pasilan esimerkkid. Oikeasti kuvatuissa
elokuvissa ihminen mieltad helposti kuvan puutteelliseksi, jos kuvassa nékyy kaveleva
ihminen, jonka liikkeestd kuuluu askeleet, mutta ei esimerkiksi vaatteiden liikkumi-
sesta aiheutuvaa hankausaanta. Animaatio perustuu taas taysin kuviteltuun ja luotuun
maailmaan, joten ihminen hyvaksyy helpommin oudot ja hassut danet sek& mahdolli-
set danien puutteet kuvasta. Tyyli pitdd kuitenkin muistaa sailyttda samana koko elo-
kuvan ajan: jos laitat henkil6lle askeleet yhteen kohtaukseen, laitat ne myds kaikkiin

muihinkin kohtauksiin, ellei ole erittdin hyvaa perustetta jattaa niita laittamatta.

Askelten jalkeen lisasin projektiin muut tehostedénet, joita oli muun muassa nuijalla
lydmiset, esineiden hajoamiset ja luurangon rummuttaminen. Luurangon rummuttami-
sessa oli aluksi vaikeuksia saada kuvaa ja aanta synkronoitua rummuttamisen nopeu-
den vuoksi. Tassa kohtaa viimeistdan ldhdekirjallisuuden (Besen 2008, 90; Whitaker —
Halas 2009, 125) suosimien etukateisdanitysten kayttdminen konkretisoitui minulle,
kun yritin synkronoida epamaéardista ja -rytmista aanta samanlaiseen animointiin. Rat-
kaisin ongelman jattaméalla nopean rummutuksen osittain eparytmiin kuvan kanssa ja
laittamalla isot iskut tarkasti oikeille kohdille. Ké&sien liike on kuvassa sen verran no-
peaa ja tilanne animaatiossa muutenkin jarjeton, jolloin eparytminen &ani lisa tilan-

teen vauhdikkuutta, eika haittaa sita.

Hajoavat esineet, kuten tietokoneen néppéimisto oli huomattavasti helpompi laittaa
paikalleen, koska n&ppdimiston liiketté ei ollut paljon, eikd sen putoilu ollut toistuvaa
ja rytmikésta. Nuijan &ani oli myds helppo saada paikoilleen, koska lyonteja ei ollut

kuin muutama ja yhdistelemalld erilaisia aiemmin nauhoitettuja iskuja ja &&nikirjaston
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aania erilaisiksi kokonaisuuksiksi sain jokaisen iskun kuulostamaan tarpeeksi erilaisel-
ta, mutta kuitenkin riittdvén samanlaiselta. Minun ei ollut tietenk&dan mikaan pakko
saada jokaista nuijaniskua erilaiseksi, mutta tahdoin tehd& néin, koska minulla oli sii-
hen materiaalia. Toisena vaihtoehtona olisi ollut tdysin saman iskuaanen kayttaminen
koko ajan. Toisto on yksi kerronnan ja komedian tehokeinoista, joten saman aanen

kayttaminen varsinkin animaatiossa olisi myds toiminut.

Aloitin Humalaisen tuuria -8&nity0t tehosteiden osalta myos askelista, koska niissé oli
suurin tyo. Aloitin paéhenkilon askelista, koska niita on elokuvassa kaikista aanistéa
eniten, ja ne ovat tarkeitd myos elokuvassa. Kameran aaniraidalla kuvaaja Hakan as-
keleet kuuluivat, joten kaytin sitd hyvakseni ja jaoin jalkidadnitetyt askeleet joka toisel-
le tai kolmannelle alkuperdisen &&niraidan askeleelle. N&in sain tehtyé askelista hitaan
ja horjuvan kuuloiset, mutta kuitenkin kameran heilahdusten rytmin mukana menevat.
Padhenkilon askelten jalkeen lisésin tarinan muiden henkil6iden askeleet, joita oli
jonkin verran. T&ssa vaiheessa askeleet kuulostivat ilman miksausta ja taustoja viel&
irtonaisilta, mutta minun oli pakko luottaa siihen, ettd askeleet ja muut foleyt uppoavat

tarinaan, kun siina on kaikki muut tarvittavat aanet.

Humalaisen tuuriin paésin kokeilemaan myos &énia, joita alkuperdiseen nauhoitukseen
ei tallentunut, eli 4anid joita ei oikeasti ollut kuvauspaikalla. N&ita olivat muun muassa
mainoskyltin kaataminen ja lopussa olevat juoksuaskeleet. Sain &&net melko helposti
paikalleen, mutta jatin niiden miksaamisen ja efektoinnin viela mydéhempaan vaihee-
seen, jotta pystyin jatkamaan viela &anien asettelun kanssa. Tein kuitenkin pienté pa-
norointia jo tassé vaiheessa, jotta keskenerdisen kokonaisuuden kuunteleminen olisi

edes hieman siedettdvampéa.

5.4 Tiladanet

Aloitin stereotaustojen lisédmisen Evoluution antiteesista. Taustojen suhteen suunni-
telmanani oli alun perin nauhoittaa tuulta tai kdyttaa tuulen &&nté suoraan aaniohjel-
miston aanikirjastosta. Suunnitteluvaiheessa &aniohjelmiston taustojen kéytté oli var-
teen otettava idea, koska tiesin taustojen olevan kayttokelpoisia ja osittain myos hyvin
elokuvamaisia, minka vuoksi ne sopisivat myds animaation tyyliteltyyn d&nimaise-
maan. Kéayttamalla aanikirjaston aania sadstan aikaa myos nauhoittamisessa, jossa oli-
si voinut mennd todella kauan, koska tuulta on vaikea nauhoittaa sen epétasaisuuden

ja arvaamattomuuden vuoksi. Yhtékkinen kova puhuri tuulessa kesken nauhoitusten
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saattaa tulla niin voimakkaasti, etta nauhoitus menee sarolle. Aanikirjastosta loytyi
sopiva tuuli Evoluution antiteesin jadmaailmaan, mutta tausta kuulosti sen verran hei-
kolta, ettd lisasin erilaisen tuuliraidan edellisen p&élle. Nyt minulla oli k&yttssa kaksi

erilaista tuuliraitaa, joita sekoittamalla sain mieluisan ja tukevan taustan kohtaukseen.

Toimistokohtaukseen ei 16ytynyt &aniohjelmiston Kirjastosta sopivaa taustadanta, ku-
ten etukateen arvelin, joten pd&tin nauhoittaa toimiston ambienssin itse. P&asin eraa-
seen lahtelaiseen puolivilkkaaseen toimistoon tallentamaan arkipaivan taustaaanta.
Nauhoittaminen sujui ongelmitta, ja otin paikan paalla ollessani muutamia erilaisia ot-
toja eri paikoista, jotta leikkauspdydalla olisi varaa valita ja tarvittaessa yhdistella.
Kun laitoin taustan paikoilleen kohtaukseen, kuulosti sekin aluksi liian vaisulta. Etsin
aanikirjastosta toimisto- tai huoneéant ja laitoin sen ensimmaisen taustan tueksi.
Tahdoin toiseksi ambienssiraidaksi mahdollisimman vé&h&-aanisen raidan, koska en
tarvinnut taustalle enaa lisaa tapahtumia, vaan massaa ja tukevuutta, joten kaksi vil-
kasta taustaraitaa olisivat saattaneet luoda liian levottoman vaikutelman. Aanikirjaston

hiljainen ja tasainen huonekaiku tukevoitti 4&animaailmaa sopivalla tavalla.

Avaruuden suhteen minulla oli suunnitelmissa joko téaysi hiljaisuus ja pelkat hahmojen
hengitysédénet tai jonkinlainen avaruusmainen matala taustamatto. En osannut etuka-
teen aavistaa, kumpaa vaihtoehtoa taustaksi kéyttéisin, joten asia piti vain kokeilla.
Ensin etsin d&nikirjastosta sopivan kuuloisen taustadénen, jotta pystyin vertailemaan
sitd hiljaisuuteen. Testasin taustan toimivuutta kontrastin kautta, eli aloitin katsomisen
aina edellisen kohtauksen toimiston hajottamisesta, jotta kuulisin myds aanisiirtyman
toimivuuden uuteen taustaan. Hiljaisuus vaikutti paremmalta tehokeinolta siirtyma-
kohdassa, mutta hengitykset pelkén hiljaisuuden paalla kuulostivat liian kuivilta ja
paalle liimatuilta korviini, joten laitoin avaruuskohtauksen taustalle kaksi tieteiseloku-
vamaista adnimattoa, jolloin koko kohtaus kuulosti paremmalta. Rose (2006, 347) Kir-
joittaa, ettd avaruudessa aanta ei ole, mutta elokuvassa on sallittua tietyissa tilanteissa
rikkoa my0gs fysiikan lakeja.

Humalaisen tuuriin oli vaihtoehtoina muutama erilainen paikan paalla kuvausten jal-
keen nauhoitettu tausta. Etukéteen ajattelin taustojen laittamisen projektiin olevan

hankalaa, koska kaupungin taustat on nauhoitettu aina yhdesta lokaatiosta paikallaan
kasittelyddnien valttamiseksi, mutta padhenkilomme on kuitenkin jatkuvasti liikkees-

sd. Kaupunki ja ajankohta ovat toki samoja koko ajan, mutta en ollut varma, tuleeko
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lopputuloksessa kuulemaan kuinka hyvin pienen valimatkan eroja. Taman vuoksi
nauhoitimme aanittaja Koivistolaisen kanssa tiladanid varmuuden vuoksi muutamasta
eri paikasta paahenkilén matkan varrelta, jotta mahdollisen ongelman tullessa esiin
minulla olisi mahdollisuus kokeilla esimerkiksi kahden ambienssin hdivyttdmisté toi-

siinsa.

Ongelmaa ei onneksi tullut, mutta ambienssia piti silti vaihtaa kesken oton, koska am-
bienssi jatkui edelleen meluisana, vaikka kuvassa oli jo hieman rauhallisempaa. Etsin
ambienssimateriaaleista rauhallisen kohdan ja yritin haivyttda sen huomaamattomasti
sisdan. Tassa oli tarkeinté tehda rauhallinen héivytys, jotta siirtymé kuulostaa luonnol-
liselta. Eih&n litkenne tai liikenteen &anet oikeassakaan elamassa yhtakkié vain pyséah-

dy kuin sein&an.

Sain siirtyman toimimaan ja minulle jai vield jopa varaa testata, olisiko muilla nauhoi-
tetuilla &anilla saanut paremman tuloksen aikaan. Testin tulokset osoittautuvat melko
mitdan sanomattomiksi, mutta sain testailusta idean ja laitoin liikenneambienssin alle
kayttdmattomista tiladénista vield lisaa taustadénta, jonka kanssa pystyin myos vaikut-
tamaan elokuvan tunnelmaan ja siirtymékohtiin nostamalla ja laskemalla raidan aa-
nenvoimakkuutta. Efektoin myéhemmin myds pariin kohtaan auton aénta matalam-
maksi ja hieman sardiseksi. Pyrkimys oli saada taustaan jokin outo aani, ikaan kuin
paahenkilon sekava ja kummitteleva sielunmaisema, jonka tuntee ddnimassasta, mutta

siihen ei kuitenkaan kiinnitd ensimmaisilla kuuntelukerroilla huomiota.

Miksaaminen on projektin viimeistelya ja &&nien balansoimista. Miksauksessa voit
tuoda &anié lahemmas, vieda niitd kauemmas tai kuljettaa kaiuttimesta toiseen (Rose
2006, 394). Miksaamisen tarkoitus on tasapainottaa adnen eroavaisuudet sujuvaksi
kokonaisuudeksi, jotta elokuvan katsoja voi seurata elokuvaa hairiintymatta mistaan
adnista — ellei katsojan héiritseminen ole tarkoituksellista. Jos katsoja joutuu jatkuvasti
kayttdmaadn kaukosaadintéd nostaakseen puhekohtia kovemmalle ja laskeakseen toi-
mintakohtia pienemmalle, ei miksausta voi pitédad kovin onnistuneena. Miksauksen tar-
koitus ei ole myoskéén laittaa elokuvaa tayteen &éniefektejd, vaan taustalla oleva filo-
sofia toimii péinvastoin: hyva efektisuunnittelu lahtee siit4, ettei kdyta niitd, vaan kes-
Kittyy ensin esimerkiksi dialogiin ja sen jalkeen, miettii onko efekteille tarvetta (Rose
2006, 348).
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Hyvin usein aanileikkaaja tekee myos alustavaa miksaamista ja &anen tasojen hiomista
paikoilleen, vaikka projektin lopullisen miksauksen tekisi ulkopuolinen miksaaja (In-
nanen 2012). Tamé helpottaa ulkopuolisen miksaajan ty6td, kun projektin &anen tasot
ovat alustavasti hyvassa balanssissa seké saastaa tietenkin rahaa, jos ulkopuolisen
miksaajan tyo rajoittuu lahinna projektin dénitasojen hienosaatamiseen. Saadin itsekin
osan aanisté jo leikkausvaiheessa lahemmas lopullista tasoa, koska télla tavalla on
my0ds mukavampi kuunnella projektin edistymista samaan aikaan, kun tekee sitd. Ko-
konaisuudesta saa my6s nopeammin paremman kuvan, jos dénet ovat koko ajan jon-

kinlaisessa jarkevassa balanssissa keskenaan.

Miksatessa tdytyy osata myos kyseenalaistaa projektissa olevia &aniraitoja ja efektejé.
Jos jokin &ani ei tunnu tarinan kannalta oleelliselta, se héiritsee tai on jonkin toisen
aanen taajuuskaistalla, aanta voi laskea. Jos laskemisen jalkeenkin kuulostaa siltd, etta
aani ei hairitse, mutta siita ei ole valttdmatta mitaan hyotya, voi danen laskea testimie-
lessa kokonaan pois. Talloin saattaa huomata, etta kyseista &anté ei tarvitse ollenkaan.
Jos taas dialogi tuntuu hukkuvan musiikin alle, vaikka musiikki olisi kuinka hiljaisella
ja dialogi kuinka kovalla, dialogista voi korostaa ihmisen kuuloaistille herkinta 1-2,5
kilohertsin taajuutta, mika tuo &anté lahemmaksi ja musiikista samaa taajuutta voi las-

kea, jolloin dialogi sopii paremmin musiikin paalle. (Rose 2006, 394.)

Miksasin projektit Applen Soundtrack Pro 3 -ohjelmistolla siita yksinkertaisesta syys-
ta, ettd minulla itselléni on se, ja ettd daniprojektia on néppara liikutella Applen Final
Cut Pro -leikkausohjelman ja Soundtrack Pron vélilla yksinkertaisella send to
-komennolla. Minulla olisi ollut mahdollisuus kéayttaa kouluni &&niluokan Nuendo-
ohjelmaa my6s miksauksessa, mutta se ratkaisu olisi sitonut minut kouluun, koulun
aukioloaikoihin ja toiselle paikkakunnalle, jossa itse asun. Huono puoli kotona mik-
saamisessa on se, ettd minulla ei ole tarpeeksi hyvé kuuntelu, jolla voisin tehda yleis-
patevad aanta. Kaytin vélilld kuulokkeita ja vélilla kuuntelin milt4 se kuulostaa huo-
non kuuntelun, eli tietokoneen siséisten kaiuttimien kautta. Kavin lopulta viimeisena
paivana koululla miksaamassa danid paremmissa kuunteluolosuhteissa. Suntola (2004,
69) neuvoo myds lopuksi testaamaan miksausta erilaisissa kuunteluissa. Hyvasta mik-

sauksesta pitéisi oleellisen aina erottua, oli kyseessa minkalainen kuuntelu tahansa.

Evoluution antiteesia miksatessa sain leikitella erilaisilla danilla enemman, koska

animaation ollessa epdarealistista mydskaan danien ei tarvitse olla taysin realistisia. Be-
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sen (2008, 102) kertoo realististen d&nten lisddvan kohtauksen todentuntuisuutta ja us-
kottavuutta, kun taas tyyliteltyj& dania kayttdmalla katsojaa muistutetaan siité, etta ta-
maé ei ole todellista. Halusin kayttaa tyyliteltyja &4anid Evoluution antiteesin kohtauk-

sissa, koska kyseessd ei ollut vakava draama. Teimme my6s naisen ddnen miehen pu-
heesta, miké ei olisi toiminut kuin korkeintaan komediallisessa merkityksessa oikeasti

kuvatussa elokuvassa.

Humalaisen tuuria miksatessa halusin pitad aanimaailman mahdollisimman realistise-
na. Kuva on Humalaisen tuurissa paéhenkilon silmat ja halusin vahvistaa tata tunnetta
tekemalla &anista mahdollisimman samankaltaiset kuin ihminen itse kokee ne paas-
séén. Jos auto menee oikealta ohi, dani kulkee myods samaa reittid eika kuulu koko
ajan keskella. Panorointi oli iso osa tdiman lyhytelokuvan miksausty6td. Korostin péa-
henkildn hengityksesta aiemmin mainitsemaani ihmisen kuuloalueen herkinté kohtaa,
eli kilohertseja 1:n ja 2,5:n valilla, miké loi sen tunteen, ettd oman hengityksen kuulee

litkenteen melusta huolimatta kaikista selkeimmin.

Tyyliteltyna efektind elokuvassa oli tupakan sytyttdminen, jolloin henkil6lta meinaa
samalla lahteéd taju. Laskin tdhén kohtaukseen kaikkien muiden, paitsi hengityksen
voimakkuutta hieman ja lisasin tausta- ja tehostedaniin kaikua seka ekvalisoin raidois-
ta hetkellisesti alaspéin korkeita ja keskialueen taajuuksia. Kéytin samassa kohtauk-
sessa myos pitch shifter -efektid, joka muuttaa ddnen nuottia. Sama efekti on myos
alussa ensimmaisessé dialogissa ja liitkennevaloissa. Efekti luo utuisen ja unisen tun-
nelman, kun silla rikkoo tavallisia &ania. Tama synnyttaa todellisuudesta vieraannut-
tamisen efektin, ja muun muassa talla tavalla elokuvassa paastadn henkilon péan si-

s&an, kun muu ympéroiva ddnimaailma viedddn kauemmas.

Miksaamisessa on tarkeda ottaa huomioon myés oman korvan sopeutuminen aaneen.
Pitk&a paivaa tehdessa korvat vasyvét, mitd varsinkaan aloitteleva miksaaja ei sité itse
valttamatta tajua. Suntola (2004, 68) neuvoo pitdmaan tasaisia taukoja miksaamisen
aikana, koska korvien vasyttya lyhytkin hiljaisuudessa pidetty tauko saattaa avata kor-
vat uudestaan. Kuuntelutaso kannattaa pitda myos aluksi hiljaisella pelkastéaan jo kuu-
lon suojelun takia. Kuuntelun voimakkuuden tulisi olla myds sama koko projektin

ajan, jotta kokonaiskuva on selkedmpi.
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6 YHTEENVETO

Etsin tutkimukseni kautta eroja kahteen tyon alla olevaan elokuvagenren eri edusta-
jaan, ja eroja tuli matkan varrella koko ajan. Siihen en saanut k&ytdnnon todisteita,
onko jompikumpi tyylilaji helpompi toteuttaa &&nien osalta. Molemmat projektit vaa-
tivat paljon huolellista suunnittelua, tdssa tapauksessa myos jalkidanittamista ja monia
tunteja danileikkauksen ja -miksauksen parissa. Etukateen oletin myo6s yhdeksi selke-
aksi eroksi tulevan sen, ettd kaytan animaatiossa paljon enemman efektiaania kuin ly-
hytelokuvassa. Muutamia erikoisia daniratkaisuja tuli toki tehtya animaatioon, mutta

yhtd lailla myds lyhytelokuvassani oli &&niefektejé ja &animaisemalla leikittelya.

Yleistdminen on melko vaarallista, koska vaikka olisinkin saanut tdmén tutkimuksen
pohjalta aivan selkeét erot ndiden kahden tyon vélille, en silti voisi jatkossa yleistaa
esimerkiksi animaation olevan nopeampaa tai helpompaa kuin toisen. Elokuva-alalla
on aina kyse yksittéisista teoksista, joiden tekotavat ja -ajat vaihtelevat projekteista
riippuen. Voi olla, ettd jonain pdivana tulee vastaan kymmenen minuutin animaatio,
jonka &anitdihin menee 5 minuuttia, tai sitten kahden minuutin animaatio, jonka aani-
ty6t vaativat kuukauden tyota. Sama asia patee myos lyhytelokuvan ja elokuvan puo-
lella. Siksi yritan valttaa yleistamista ja pitaa vertailun pelkastaan naissa kahdessa

tyossa.

Aikataulujen puitteissa molemmat produktiivisen osani tyot olivat vain noin kaksi mi-
nuuttia pitkia. Tama tarkoittaa sitd, ettd myods kaikki muu tyd projekteihin ndhden on
ollut lyhytta verrattuna siihen, jos olisin kasitellyt 5-8 minuuttista animaatiota ja ly-
hytelokuvaa. Pidempien tuotantojen kanssa eroja olisi varmasti tullut jo enemman ja
projekteista olisi voinut laskea ja vertailla tunteja kdytetyn ajan suunnitteluun, ennak-
kotydhdn, tuotantoon ja jalkityéhon. Nyt, kun molemmat tuotokset olivat vain kaksi-
minuuttisia, esimerkiksi ajan kaytollisista eroistakaan ei tullut huomattavia. Toki kent-
ta-aanityksiin meni oma aikansa ja suunnittelunsa, joita ei Evoluution antiteesissa ol-

lut lainkaan.

Miksaustyossa tuli joitain eroavaisuuksia ndiden kahden projektini valill4. Evoluution
antiteesissa sain kayttaa paljon enemman erilaisia dania verrattuna Humalaisen tuuriin,
koska valitsin animaation tyyliksi tyylitellyn &&animaailman. Animaation miksauksessa
sain kokeilla rajoja ja valilla testata véhemman jarkevia ratkaisuja. Lopputuloksena

Evoluution antiteesissd on eparealistiset aanet, jotka eivat toimisi draamallisessa elo-
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kuvassa, mutta animaatioon ne sopivat oikein hyvin. Humalaisen tuurissa erona oli
taas stereokuvan laaja kayttdminen, jotta &anet pysyisivat mahdollisimman todellisina
katsojalle, joka yritetd&n saada kuvan ja adnen avulla padhenkilon paén sisaan. Naita
kahta vertailtavaa lyhytelokuvaa ei kuitenkaan voi luokitella efektillisiin ja efekteja si-
séltamattomiin, koska Humalaisen tuurissa sain kayttaa esimerkiksi pitch shifter -
efektid, joka en olisi uskonut tulevani tarvitsemaan realistisen lyhytelokuvan &ani-

suunnitteluvaiheessa.

Jos olisin rajannut opinndytetydni tiukemmin, esimerkiksi “dénitdiden erot TV-
draamassa ja animoidussa lastenohjelmassa”, olisin saattanut 16ytd4 enemmaén konk-
reettisia eroja, mutta sekin tutkimus olisi keskittynyt kahden tietyn genren tai tuotok-
sen vertailuun, jotka eivat ole yleistettavissa, koska TV-draamaa on aivan laidasta lai-

taan, samoin lastenohjelmia.

Paasin kuitenkin tutkimuksessani hieman pintaa syvemmalle ja opin itsekin uutta, kun
sain raotettua animaation oikeaoppista &anityoprosessia. Valitettavasti aika ei riittanyt
kayda l&pi animaation &&nen esituotantoa, jossa dialogi olisi puhuttu ensin ja kuva
animoitu sen jalkeen. Olisi ollut erittdin mielenkiintoista kokeilla, kuinka hyvin kay-
tdnndssa projekti olisi edennyt, jos mina olisin tehnyt dania ajolistan kanssa itsendises-
ti ja Koivistolainen olisi animoinut saman ajolistan kanssa framen tarkkuudella itse-
naisesti. En usko, ettd valmiin kuvan ja &&nen yhdistaminen olisi tassa tapauksessa su-
junut ongelmitta, mutta se olisi ainakin ollut hyvin mielenkiintoinen kokeilu. Uskon,
ettd tdman tyotavan kautta eroja ainakin ajankaytossa olisi tullut enemman, koska tyo-

tapa kuulostaa kaikessa katevyydessansé melko tyolaalta ja aikaa vievalta.

Vaikka opinnéytetytssani ei tullut esiin suuria eroja Evoluution antiteesin ja Humalai-
sen tuurin kanssa tutkimus oli joka tapauksessa mielenkiintoinen suorittaa niin kay-
tanndssa kuin teoriassakin ja opin samalla paljon uutta tietoa elokuvaaanen synnysta,
seka edell&d mainitusta animaation &anitysprosessista. Eroavaisuudet eivét talla kertaa

olleet kovin konkreettisia.

Haasteita asettivat matkan varrella monet asiat: kiireellinen aikataulu, pieni tyéryhma,
asuminen muualla kuin Kouvolassa, jossa kouluni daniluokka sijaitsee, sek& oma ka-
tavasti aikaa viimeistell& sek& Evoluution antiteesin ettd Humalaisen tuuria &anityot,

ettd voin olla molempiin tyytyvdinen. Sain kokeilla erilaisia asioita &&nitdiden aikana
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ja testailla erilaisten efektien toimimista eri tilanteissa. Molemmat produktiot olivat
miellyttavid tehdé ja olen jalkikateen tyytyvéinen, ettd valitsin kaksi tarpeeksi erilaista
ty6té tehtavaksi. Tarkein asia on tietenkin se, ettd ndma aanityot tehtyéni olen taas yh-

t& kokemusta rikkaampi, ja uusista asioista saa aina uutta kokemusta.
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