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Opinnäytetyön tavoitteena on tarkastella transmediaalista tarinankerrontaa käsi-
kirjoittajan näkökulmasta ja luoda pohja draamallisen transmedian tutkimiselle ja 
transmedia-käsikirjoituksen konseptin luomiselle.  
 
Transmedia jättää interaktiivisuuden ja luonnollisen immersiivisyytensä kautta 
yleisöönsä vahvan vaikutuksen, vetää puoleensa omistautuneita fanikuntia, ja 
myös kannustaa yleisöjä osallistumaan. Opinnäytetyössä tutkitaan sitä, miten 
transmedia osallistaa ja immersoi, ja näytetään, miten kirjoittaja käyttää näitä me-
netelmiä omaa alkuperäistä konseptisuunnitelmaansa kehittäessään. 
 
Transmedian rakennetta, mahdollisuuksia ja rajoitteita tutkitaan kirjallisuuden 
avulla, joiden tukena analysoidaan myös kolmea transmediatuotantoa eri gen-
reistä, jotta lukija saa niiden kautta hyvän kuvan transmedian monipuolisuudesta, 
mutta myös sen tyypillisistä piirteistä ja hyödyllisyydestä kautta transmediaalisen 
konseptin suunnitteluprosessin. 
 
Transmedian tutkimisen ja oman transmediakonseptin kehittämisestä ilmenee, 
että transmediakonseptin luominen on enemmän aikaa vievää kuin yhden me-
diaformaatin konseptin suunnittelu, vie myös enemmän resursseja, ja vaatii käsi-
kirjoittajalta moniosaamista ja syventymistä useihin eri mediaformaatteihin. 
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The aim of this thesis was to look at transmedia storytelling from a screenwriter's 
perspective and to create a basis for researching fictional transmedia and creat-
ing a transmedia concept plan. 
 
Being interactive and naturally immersive, transmedia leaves a strong impression 
on its audience, attracts dedicated fans, as well as encourages audiences to par-
ticipate. This thesis examines the participatory traits and the immersiveness of 
transmedia and shows how these methods can already be integrated during the 
early development of the writer’s original transmedia concept plan.  
 
The structure, possibilities, and limitations of transmedia are studied through lit-
erature, supported by the analysis of three transmedia productions from different 
genres, so that the reader can better understand the versatility of transmedia, but 
also its typical features and usefulness through the transmedia concept design 
process. 
 
Through the process of researching and developing the original transmedia con-
cept, it becomes apparent that creating a transmedia concept is more time con-
suming than designing a single media concept, and that it also consumes more 
resources and requires its writer to be multi-skilled and delve into the study of 
several different media formats. 
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ERITYISSANASTO  

 

 

Immersio Uppoutuminen, syvä henkinen osallistuminen johonkin. 

Lineaarinen Tarinaa seurataan kronologisessa järjestyksessä 

alusta loppuun. 

Epälineaarinen Tarina kerrotaan epäkronologisesti aikajanalla.  

Spin-off Mikä tahansa kerronnallinen teos, joka on johdettu jo 

olemassa olevasta teoksesta, ja joka keskittyy alkupe-

räisen teoksen yksityiskohtiin tai näkökulmaan. 

Fandom ”Fan community”, fanikunta, fanien yhteisö. 

Canon Materiaali, jonka fanikunta hyväksyy virallisesti osaksi 

tarinaa tarinan yksittäisessä universumissa. 

Log line Tarina tiivistettynä lyhyesti yhteen tai muutamaan virk-

keeseen. 

Premissi Premissi esittelee tarinan hahmot, juonen ja mahdolli-

sesti ympäristön, sekä antaa käsityksen konfliktista, 

jonka hahmot kohtaavat tarinassa. 

Tsehovin ase Draaman kirjoittamisen sääntö, jonka mukaan tari-

nassa ei saa olla mitään, ellei se palvele jotakin kriit-

tistä kerrontatarkoitusta. Jos ase näytetään esimerkiksi 

elokuvan alussa, tulee se näyttää käytettävän elokuvan 

loppuun mennessä. 
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1 JOHDANTO 

 

 

Tämä opinnäytetyö tarkastelee draaman monimediallista tarinankerrontaa käsi-

kirjoittajan näkökulmasta ja luo pohjan transmedian tutkimiselle ja oman trans-

mediaalisen käsikirjoituksen konseptini eteenpäin kehittämiselle. Työn tarkoitus 

on määritellä mitä transmedia on, sekä tehdä transmediasta esimerkkien ja läh-

demateriaalin avulla havaintoja, jotka voivat ohjata lukijaa transmediakonseptin 

suunnitteluun. Opinnäytetyössäni pohdin transmedian rakennetta, mahdollisuuk-

sia ja rajoitteita, minkälaiset tarinat sopivat transmediaformaattiin, ja miten trans-

mediaalisia narratiiveja voi suunnitella. Henkilökohtainen tavoitteeni on kehittää 

tämän opinnäytetyön avulla ja ohessa omaa transmediakonseptiani, ja toivon, 

että työstä on hyötyä oman konseptini suunnittelemisen ja kehittämisen alkuvai-

heissa. 

 

Kiinnostukseni transmediaa kohtaan heräsi monia vuosia sitten, kun törmäsin en-

simmäistä kertaa The Lizzie Bennet Diaries (2012–2013) -verkkosarjaan. Katsoin 

koko sarjan muutamassa päivässä, ja koulun välitunneilla luin kaikki sarjan hen-

kilöhahmojen Twitter-syötteet, joiden kautta löysin myös sarjaan liittyvän verkko-

sivun, josta pääsin katsomaan lisää samaan fiktiiviseen maailmaan liittyviä vide-

oita. On sanomattakin selvää, että olin aivan uppoutunut. 

 

Transmedia jättää interaktiivisuuden ja luonnollisen immersiivisyytensä kautta 

yleisöönsä vahvan vaikutuksen, ja siksi en ollut yllättynyt, kun tein tutkimusta tätä 

opinnäytetyötä varten, ja näin miten aktiivisia ja omistautuneita fanikuntia trans-

mediatuotannot vetävät puoleensa. Jopa kymmenen vuotta The Lizzie Bennet 

Diaries -sarjan viimeisen jakson jälkeen sillä on edelleen aktiiviset sosiaalisen 

median tilit, jotka ovat vuorovaikutuksessa fanien kanssa. 

 

Kun kiinnostuin transmediakäsikirjoittamisesta enemmän ja aloin etsimään siitä 

tietoa, kuitenkin koin, ettei aiheesta löytynyt helposti kaikille saatavilla olevaa tie-

toa, ja se pieni määrä, jonka löysin, oli lähes ainoastaan englanniksi, eikä se vas-

tannut kaikkiin kysymyksiini. Halusin löytää jonkin yhden ohjevideon tai oppaan, 

joka voisi konkretisoida minulle paremmin sen, miten transmediatuotannon teke-
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minen aloitetaan ja miltä transmedian tekeminen oikeasti näyttää. Suurin osa ar-

tikkeleista ja videoista, jotka löysin, keskittyivät kuitenkin pettymyksekseni pää-

osin elokuvien markkinointiin eri media-alustojen avulla eivätkä oikeastaan ollen-

kaan kertoneet minulle siitä, miten käytännössä transmediaproduktioita tehdään 

ja miten monimediallisia tarinoita tai käsikirjoituksia luodaan. Siksi päätin tätä 

opinnäytetyötä varten kehittää samanaikaisesti omaa transmediakonseptiani voi-

dakseni testailla, tutkia ja pohtia perusteellisesti transmediakonseptin ja transme-

diaalisen tarinan luomisen alkuvaiheita ja prosessia, haasteita ja esteitä. 

 

En tutki tässä opinnäytetyössä transmedian varsinaista tuotantovaihetta, enkä 

myöskään perehdy transmediaan markkinoinnin välineenä, vaan keskityn sellai-

seen transmediatarinankerrontaan, joissa transmedia-elementtiä ei ole lisätty 

vasta markkinointivaiheessa projektiin (joka on yleensä elokuva, mutta myös pe-

lien markkinointiin käytetään usein transmediaa). Itseäni kiinnostaa tehdä trans-

mediaprojekteja, joissa transmediaalisuus on koko tuotantoprosessin aikana mu-

kana oleellisena osana kerrontaa, ja jonka eri mediaformaatit tulevat yhteen luo-

dakseen yhtenäisen narratiivisen kokonaisuuden. 

 

Transmedia-käsitteen määrittely on tärkeä ja ensimmäinen osa transmedian tut-

kimista. Määrittelyn tueksi analysoin työssä muutamaa transmedia-tuotantoa, 

jotka on valikoitu eri genreistä. Lukija saa niiden kautta hyvän kuvan transmedian 

monipuolisuudesta, mutta myös sen tyypillisistä piirteistä ja hyödyllisyydestä ta-

rinankerronnan työkaluna. Pyrin havainnollistamaan esimerkkien avulla transme-

dian rakennetta ja ominaisuuksia, kuten sarjallisuutta, osallistavuutta ja immersii-

visyyttä. 

 

Opinnäytetyössäni vastaan muun muassa näihin kysymyksiin: Miten transmedia-

käsikirjoitusta aletaan suunnittelemaan? Mitä elementtejä transmedia-konsep-

tista ehdottomasti täytyy löytyä? Miten päätän, mitä eri mediaformaatteja käytän 

omaan transmedia-konseptissani? 
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2 TRANSMEDIA 

 

 

2.1 Miten transmedia määritellään 

 

Transmediatarinankerronta tunnetaan useilla nimillä: multimediaalinen tarinan-

kerronta, monialustainen tarinankerronta, tai pelkkä transmedia. Se on tarinan-

kerronnan menetelmä, jonka kautta kerrotaan yksi tarina tai tarinakokemus useita 

formaatteja tai digitaalisia alustoja käyttäen.  

 

Media on ilmaisuväline ja viestin välittäjä, ja etuliite ’trans-’ tarkoittaa ylittämistä 

jonkin poikki (Suomisanakirja). Voidaan siis päätellä, että sanat ”transmediaali-

nen tarinankerronta” kirjaimellisesti tarkoittavat ”poikkimediaalista” tarinankerron-

taa, eli kerrontaa, jonka kokonaisuus poikkeaa perinteisen yhden mediaformaatin 

tarinankerronnan ulkopuolelle.  

 

Mutta pelkkä sanan kirjaimellinen merkitys ei automaattisesti johda transmedian 

varsinaiseen ymmärtämiseen, vaan on tärkeää myös huomioida sanan alkuperä. 

Transmedia-käsitteen ensimmäisiä käyttäjiä oli Henry Jenkins, joka tunnetaan 

yleisesti transmedian ”esi-isänä”, ja joka on kirjoittanut lukuisia kirjoja, artikkeleita 

ja myös blogia aiheesta. 

 

Kaikessa lyhkäisyydessään, transmediaalisessa tarinassa juoni avautuu useiden 

media-alustojen kautta, jolloin jokainen eri mediasisältö luo arvokkaan panoksen 

yhtenäistä kokonaisuutta rakentaen (Jenkins 2006, 97–98). Perinteisessä tari-

nankerronnassa pelkästään yhtä mediaformaattia käytetään tarinan kerto-

miseksi. 

 

Ihanteellisessa transmedian tarinankerronnan muodossa jokainen 

media tekee sen, mitä tekee parhaiten – joten tarina voidaan esi-

tellä elokuvassa, sitä laajennetaan television, romaanien ja sarja-

kuvien avulla; sen maailmaa voidaan tutkia pelien avulla tai kokea 

huvipuistokohteena (Jenkins 2006, 98). 
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”Yhtenäinen kokonaisuus” ovat transmedia-termin määrittelyssä avainsanoja. 

Yksi transmedian ainutlaatuisia puolia on se, että jokainen osa tarinaa voi olla 

pääsypiste transmediatuotokseen kokonaisuudessaan. Edellytys tähän on se, 

että jokaisen transmediaproduktion osan on oltava itsenäinen kokonaisuus, jotta 

osallistujan ei tarvitse nähdä elokuvaa pelatakseen peliä ja päinvastoin. (Jenkins 

2006, 98.) Mutta on myös olemassa transmediatuotantoja, jotka eivät seuraa tätä 

sääntöä, eli tarinan eri osia ei ole mahdollista ymmärtää, ellei ole katsonut sekä 

elokuvaa että pelannut peliä. Tämä on yksi syy, miksi transmedia-käsite voi olla 

monimutkainen ja epätäydellinen termi. 

 

Käsitteen määritelmän alle voi joidenkin mielestä jopa kuulua adaptaatiot, jotka 

ovat myös tavallaan transmediaalisia, mutta Jenkinsin mukaan transmediateok-

sessa jokainen mediaformaatti antaa oman ainutlaatuisen panoksensa tarinan 

kehittymiseen, kun adaptaatiossa taas lähteenä käytetään toisen mediaformaat-

tiin tehtyä teosta ja se siirretään vain toiseen formaatin muotoon. Todellinen 

transmediaalinen tarinankerronta ei ole pelkästään saman tarinan kertomista eri 

medioissa (esim. kirjan sovittaminen elokuvaksi), vaan pikemminkin sitä, että jo-

kainen uusi mediateksti tarjoaa lisätietoa, joka parantaa ja laajentaa kokonaista-

rinaa. Jenkins kirjoittaa blogissaan, että transmediassa, jokaisen median tulisi 

olla "saatavana omilla ehdoillaan" samalla kun se "ainoastaan panostaa kerron-

tajärjestelmään kokonaisuutena" (Jenkins 2007). 

 

Esimerkiksi Jenkins antaa The Matrix -elokuvasarjan, jonka tärkeimmät tiedot vä-

litetään kolmen live action -elokuvan, animoitujen lyhytelokuvien, kahden sarja-

kuvakokoelman ja useiden videopelien kautta. Ei ole yhtä ainoaa lähdettä, johon 

voi kääntyä saadakseen kaiken tarvittavan tiedon Matrix-universumin ymmärtä-

miseen. Sen vuoksi, The Matrix on transmediaalinen tarina, eikä adaptaatio. 

(Jenkins 2007) 

 

En tässä työssä keskity adaptaatioihin, koska ne ovat mielestäni aivan erillinen 

ilmiö ja yhdyn Jenkinsin mielipiteeseen siitä, etteivät adaptaatiot oikein kuulu 

transmedia-käsitteen alle. Kun esimerkiksi kirja adaptoidaan elokuvaksi, se tekee 

teoksesta jossain määrin multimediaalisen ja voi antaa yleisölle uutta informaa-
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tiota ja kertoa tarinaa eteenpäin eri alustalla kuin alkuperäisteos, jolloin se muut-

tuisi periaatteessa transmediaksi, mutta samalla se ei ole transmediaalinen ko-

konaisuus samalla tavalla kuin The Matrix-sarja. 

 

’Transmedia’ ei terminä siis ole täydellinen, vaikka transmediasta on tullut hallit-

seva termi jo monissa eri yhteyksissä. Mutta hämmennystä voi luoda se, että 

transmediaa, adaptaatioita, multimediaa ja myös crossmediaa käytetään usein 

synonyymeinä toisilleen, vaikka ne eivät tarkoita samaa asiaa. Colin B. Harvey 

esittää, että transmedia-käsitteelle tulisi luoda useita alajoukkokäsitteitä erittele-

mään kaikki erilaiset poikkimedian tyypit. Näin kaikki nämä voisivat esiintyä laa-

jan transmediaalisen tarinankerronnan käsitteen alla ja tuoda transmedia-kes-

kusteluihin selkeyttä. (2015, 18.) Jopa Henry Jenkins tarkoitti sen olevan vain 

väliaikainen käsite ([Jenkins 2003] Harvey 2015, 18).  

 

 

2.2 Esimerkkejä transmediatuotannoista 

 

2.2.1 The Blair Witch Project 

 

The Blair Witch Project (1999) kertoo kolmesta opiskelijasta ja amatöörielokuvan-

tekijästä, jotka olivat kuvaamassa dokumenttielokuvaa noitalegendasta met-

sässä Marylandissa, kun he katosivat eivätkä koskaan palanneet. Kädessä pi-

dettävillä videokameroilla kuvattu, pienellä budjetilla tehty ’found footage’ kau-

huelokuva seuraa oppilaiden saapumista metsään, ja näyttää heidän leiriytymi-

sensä, kun he eksyvät moneksi päiväksi.  (The Blair Witch Project… 2020.) 

 

Elokuvaa ei pelkästään mainostettu tositapahtumiin perustuvana (niin kuin monet 

muut kauhuelokuvat), vaan elokuvan ympärille luotu transmediaalinen narratiivi 

sai yleisön uskomaan, että koko elokuva oli tositapahtuma. The Blair Witch Pro-

jectin mainostus- ja julkaisuvaiheessa elokuvan transmedia-elementeistä pääsi-

vät valloilleen. Blair Witch Projectin julkaisua tukivat useat mediatekstit, jotka te-

kevät siitä monikerroksisen kertomuksen. (Rowney 2016) 

 

Daniel Myrick ja Eduardo Sánchez, The Blair Witch Projectin ohjaajat, käyttivät 

vahvasti transmediaalista lähestymistapaa tehdessään elokuvaa, ja transmedia 
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oli mukana jo vuotta ennen elokuvan julkaisua. Huolellisesti rakennettu transme-

diaalinen tarina kasvoi uutisartikkeleista, kuvista ja blairwitch.com-sivustosta läh-

tien, ja sai osan yleisöstä vakuuttuneiksi fiktiivisen noidan olemassaolosta. (The 

Blair Witch Project… 2020) 

 

The Blair Witch Project oli suuri menestys, ja syy siihen saattaa olla se, että kat-

sojat saivat hetken aikaa olla mukana tarinassa. He saivat uskoa asuvansa sa-

massa maailmassa kuin pelottava noita. Transmediaaliset elementit lisäsivät sitä 

tunnetta, että etsiessään lisätietoja tapahtumista, yleisö sai olla mukana paljas-

tamassa enemmän kerrontaa (The Blair Witch Project… 2020). Tämä todellisuu-

den ja fiktiivisen maailman rajojen murtaminen kannustaa yleisöä etsimään lisä-

tietoa, ja sukeltamaan syvemmälle fiktiiviseen, transmediaaliseen kokemukseen. 

Lopulta yleisölle tuli selväksi, ettei mitään noitaa ollut olemassa oikeasti, ja että 

kukaan elokuvan näyttelijöistä eivät olleet oikeasti kuolleet tai kadonneet met-

sään. Mutta jopa hetkellinen immersio Blair Witchin mytologiaan loi vaikuttavan 

kokemuksen yleisölle, ja se on mistä transmediassa on kyse. 

 

 

2.2.2 The Lizzie Bennet Diaries 

 

Lizzie Bennet Diaries on transmediaproduktio, joka perustuu Jane Austenin Yl-

peys ja ennakkoluulo -romaaniin. Bernie Sun ja Hank Greenin kehittämä moder-

nisoitu sovitus Austenin klassikkoromaanista on transmediaalinen kokonaisuus, 

jonka keskipisteessä on episodinen YouTubessa julkaistu verkkosarja, jonka al-

kuperäinen sarjassa nähty maailma laajenee usean alustan tarinankerronnan 

kautta. 

 

Verkkosarjan ensimmäinen jakso julkaistiin vuonna 2012, ja sarja päättyi seuraa-

vana vuonna sadanteen jaksoonsa, ja voitti myös vuonna 2013 Emmy-palkinnon 

erinomaisesta luovasta saavutuksesta interaktiivisessa mediassa. ('Top Chef's' 

'Last Chance Kitchen,'… 2013) 

 

Ylpeys ja ennakkoluulo -alkuperäisromaanin juonta ja yksityiskohtia on muutettu 

sopivaksi 2010-luvulle, ja tarina kerrotaan sosiaalisen median, pääosin päähen-

kilön oman YouTube kanavan, kautta. Sarjan päähenkilö, Lizzie Bennet, on 24-
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vuotias opiskelija, jolla on omien sanojensa mukaan "epävarma tulevaisuus" 

sekä ”veloista koostunut vuori”. Lizzien ystävä Charlotte Lu auttaa häntä perus-

tamaan YouTube-videoalustalle videopäiväkirjan, jossa Lizzie kertoo tarinoita 

elämästään kahdesti viikossa noin vuoden ajan. (My Name is Lizzie Bennet 2012) 

 

Tarina kerrotaan vlogimuodossa ja suurin osa sarjasta tapahtuu Lizzie Bennetin 

makuuhuoneessa. Silloin tällöin saamme myös nähdä muita tarinan henkilöitä, 

kuten parasta ystävää Charlottea ja Lizzien siskoja Lydiaa ja Janea. Myöhemmin 

videoissa näkyy myös Bing Lee, joka perustuu Austenin Charles Bingley-hah-

moon, ja William Darcy, jonka nimi on lyhennetty alkuperäisestä Fitzwilliam Dar-

cysta. (The Lizzie Bennet Diaries, 2012–2013) 

 

Sarjan transmediakokemukseen kuuluu oleellisena osana fiktiivinen Pemberley 

Digital -sivusto, josta kaikki verkkosarjan jaksot löytyvät. Pemberley Digital on 

sarjan fiktiivisessä maailmaan luotu mutta myös oikeasti olemassa oleva ”inno-

vatiivinen verkkovideotuotantoyhtiö, joka on erikoistunut klassisten teosten sovit-

tamiseen uuteen mediamuotoon.” (Pemberley Digital) The Lizzie Bennet Diaries 

-transmediaproduktion jälkeen Pemberley Digital on julkaissut muitakin saman 

tyyppisiä produktioita, jotka sijoittuvat samaan maailmaan kuin The Lizzie Bennet 

Diaries ja jotka toimivat olennaisesti sarjan jatkona. 

 

The Lizzie Bennet Diaries -sarjaan kuuluu myös romaani nimeltä The Secret 

Diary of Lizzie Bennet. Romaani perustuu verkkosarjaan ja antaa lukijalle mah-

dollisuuden sukeltaa syvemmälle Lizzie Bennetin ajatusmaailmaan kuin miten 

pelkän verkkosarjan avulla on mahdollista. 

 

Sarjan katsojat pääsivät myös itse seikkailemaan sosiaaliseen mediaan ja etsi-

mään tärkeimpien henkilöhahmojen Twitter-tilit, joiden kautta sai uusia näkökul-

mia sarjan tapahtumiin ja lisää yksityiskohtia hahmojen elämistä. Hahmoilta löytyi 

myös muita sosiaalisen median tilejä, kuten esimerkiksi Lizzien Tumblr-tili tai Ly-

dian oma YouTube kanava, ”TheLydiaBennet”, jolta löytyy lyhyt spin-off miniverk-

kosarja kerrottuna Lydian näkökulmasta.  
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Lydian YouTube-tilin ja spin-off-sarjan lisäksi myös muilla sarjan hahmoilla on 

omia YouTube-tilejään. Charlotten, Lizzie Bennetin parhaan ystävän, pikkusis-

kolla on oma tilinsä nimeltä ”Maria Lu”, jossa kerrotaan, mitä Charlottelle tapah-

tuu sillä välin, kun hän ja Lizzie ovat riidoissa sen jälkeen, kun Charlotte hyväksyy 

Mr. Collinsin kosinnan. Pemberley Digital -tuotantoyhtiöltä löytyy myös YouTube-

tili, jossa Gigi Darcy, William Darcyn sisko, sai oman spin-off-sarjansa. 

 

Sosiaalisen median tileistä jotkut ovat olleet jonkin verran aktiivisia vielä verkko-

sarjan julkaisun jälkeen. The Lizzie Bennet Diaries -Facebook-sivulla julkaistiin 

vuosina 2017–2018 sarjan 5-vuotispäivän kunniaksi kaikki Twitter-julkaisut ja 

muut some-postaukset uudestaan, jotta yleisö pääsi kokemaan transmediako-

kemuksen kokonaisuudessaan alusta loppuun vielä jälleen toisen kerran. 

 

 

2.2.3 Skins 

 

Skins (2007–2013) on brittiläinen nuorten draama-komediatelevisiosarja, joka 

kesti seitsemän tuotantokautta. Sarjan keskipisteessä on ryhmä Bristolissa, Eng-

lannissa, asuvia nuoria, joiden elämää seurataan kahden vuoden ajan. Jokaisen 

jakson pääosassa on yleensä yksi tietty hahmo tai hahmojen osajoukko ja heidän 

elämässään kohtaamiin sen hetkisiin ongelmiin. Muun muassa Skins käsittelee 

mielenterveysongelmia, sukupuolta, nuorten seksuaalisuutta, toimintahäiriöisiä 

perheitä, päihteiden väärinkäyttöä, kuolemaa, surua ja kiusaamista. Sarjan pää-

henkilöt vaihtuivat sarjan aikana muutamia kertoja aina silloin kun sarjan hahmot 

valmistuivat Roundview Collegesta, jolloin uusien päähenkilöiden avulla tekijät 

pystyivät kertomaan uusia tarinoita ja tutkimaan uusia teemoja.  

 

Sarjan transmediaalinen osuus oli Unseen Skins, eli sarja online-minijaksoja, 

jotka laajensivat tarinamaailmaa ja täydensivät henkilöhahmojen elämää. Un-

seen Skins näytti niin sanotusti ”kulissien takana” tapahtuvia hahmojen elämiin 

liittyviä yksityiskohtia, joihin televisiosarja ei keskittynyt.  Minijaksot usein korre-

loivat yhden tietyn jakson kanssa, täydensivät sen spesifin jakson tarinan auk-

koja, ja ne olivat katsottavissa samalla aikajanalla kuin televisiosarjan jaksot. Esi-

merkiksi viidennen tuotantokauden aikana E4.com-sivustolla julkaistiin yhdeksän 

minijaksoa jokaisen uuden televisiosarjan jakson jälkeisenä päivänä. 
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Koska suuri osa minijaksoista eivät ole videomuodossa, vaan monet niistä koos-

tuvat blogipostauksista, valokuvista, Twitter-keskusteluista ja musiikista, ne elivät 

internetissä omaa elämäänsä sarjasta erillisenä, interaktiivisena ja tarinamaail-

maa laajentavana elementteinä. Jos katsojat itse lähtivät etsimään sarjasta lisää 

tietoa, saattoivat he myös löytää Skins-sarjan fiktiivisten hahmojen Myspace--tilit. 

Kaikki minijaksot olivat katsottavissa E4:n virallisella Skins-sivustolla silloin kun 

sarjaa vielä aktiivisesti julkaistiin ja minijaksot julkaistiin sivustolle televisiosarjan 

ohella, mutta nykyään Unseen Skins -jaksoja ei ole enää katsottavissa missään.  
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3 TRANSMEDIAN RAKENNE 

 

Jokaiselle mediaformaatille kuuluu omat haasteensa, mutta lähes kaikille eri me-

diaformaateille ja alustoille käsikirjoittaminen on onneksi jo hyvin tutkittu aihe, ja 

mille tahansa alustalle kirjoittamisesta on tehty monia kirjoja ja opetusohjelmia, 

miten niille luodaan rakennetta ja kerrotaan yhtenäinen narratiivi. On kuitenkin 

monimutkaisempaa, kun eri formaatteja aletaan yhdistämään, ja samalla silti py-

ritään ylläpitämään kokonaista rakennetta. Silloin kaikki yhden formaatin median 

kirjoittamisen säännöt tai neuvot eivät pädekään. (Phillips 2003)  

 

Phillips ehdottaa, että jotkut perinteiset neuvot on parempi jättää huomiotta ko-

konaan. Hänen mukaansa transmedian käsikirjoittamisessa on paras unohtaa 

esimerkiksi Tšehovin ase -sääntö, jonka mukaan tarinassa ei saa olla mitään, 

ellei se palvele jotakin kriittistä kerrontatarkoitusta. Syynä on se, että transmediaa 

kirjoittaessaan käsikirjoittajan tehtävänä on rakentaa pakoreittejä ja takaovia, joi-

den avulla transmediaalista tarinaa voidaan myöhemmin laajentaa. Se on erityi-

sen tärkeää, jos transmedian kerronta on jatkuvaa, eli tarinan loppua tai lopun 

ajankohtaa ei ole vielä tiedossa. Tämänlaisessa tarinassa täytyy sirotella tar-

peeksi ns. ”aseita” sinne tänne tarinan ympärille, vaikka niillä ei olisikaan heti 

merkitystä, jotta niitä voi käyttää seuraavassa osassa tai ehkä vuosia myöhem-

min ilmestyvässä jaksossa. Tämä luo tarinaan syvyyttä ja rikkautta ja saa maail-

man eloon. Syntyy vaikutelma siltä, että siinä maailmassa tapahtuu enemmän ja 

syvempiä tarinoita kuin käsillä oleva yksittäinen kertomus, ja maailma on hah-

moja suurempi. Se on laajalti päinvastoin kuin miten tavallisesti kirjoitetaan käsi-

kirjoitus yksittäisessä mediaformaatissa, mutta jos transmediatarinalle ei jätetä 

tarpeeksi tilaa kasvaa, voi tuloksena oleva kokonaisvaltainen transmediaalinen 

tarina olla lopulta heikompi. Mutta jos transmediatarina on sellainen, jolla on selvä 

loppu, joka on jo suunniteltu etukäteen, se on taas eri asia. (Phillips 2003, luku 

7.) 

 

Transmedian ratkaisemattomien yksityiskohtien ei tarvitse välttämättä olla korjat-

tava vika tai heikkous, vaan oikeastaan transmedian tärkeä ominaisuus. Ja tämä 

on yksi niistä asioista, jotka tekevät transmediasta hyvin erilaisen perinteisestä 

yhden formaatin mediasta. Perinteisessä yksiformaattisessa tarinassa, jos ase 
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näytetään yleisölle kohtauksessa, sitä on käytettävä myöhemmin, koska tari-

nassa ei ole sijaa yksityiskohdille, joilla ei ole välitöntä, selkeää tarkoitusta (Phil-

lips 2003, luku 7). 

 

Jotkut käyttämättömät Tšehovin aseet voivat turhauttaa yleisöä, ja se on taatusti 

turhauttavaa, jos se tehdään huonosti. Tämä saa aikaan tyytymättömän yleisön, 

jolla on suuria odotuksia, joihin ei koskaan vastata (Phillips 2003, luku 7). Mutta 

itse väittäisin, että yleisön lievä turhautuminen on vain hyvä asia, sillä se voi olla 

tapa innostaa yleisöä osallistumaan tarinaan muun muassa fanifiktion kautta, 

josta kirjoitan enemmän myöhemmin.  

 

Transmedian yleinen ongelma on, että koska yksityiskohtia on paljon ja tarina-

maailmat voivat olla hyvin laajoja, informaatio saattaa helposti hukkua tai jäädä 

yleisöltä huomaamatta. Yleisöt ovat tottuneet yksimuotoiseen mediaan, jossa kai-

kella, mitä heille näytetään, on merkitystä, ja he odottavat kaiken näkemänsä pa-

laavan myöhemmin ja vaikuttavan tarinaan. Koska transmediatarinat ovat moni-

säikeisiä, ja Tšehovin aseita voi olla paljon, mikä tahansa yksityiskohta saattaa 

tuntua tärkeältä yleisölle. Transmediakokemus voi helposti aiheuttaa hämmen-

nystä, kun yleisöt eivät tiedä mihin keskittyä ja siten saattavat väsyä yrittäessään 

keskittyä kaikkeen. Siksi tärkeiden asioiden erottaminen muista yksityiskohdista 

on tehtävä selvemmin kuin yksimuotoisessa mediassa. Phillips ehdottaa omaa 

tapaansa korjata tämä: "Kun jokin on tärkeää, yritän löytää tapoja tehdä se sel-

väksi merkityksellä, muotoilulla ja väreillä, ja ennen kaikkea sanomalla se hah-

mojeni äänillä." (Phillips 2003, luku 7.) 

 

On kuitenkin pidettävä mielessä, että transmediassa tarkoitus ei ole saman infor-

maation kertomista eri mediassa useampaan kertaan (Jenkins 2007).  Joskus on 

tärkeää käyttää toistoa yleisön muistin virkistämiseksi, jos jokin yksityiskohta, 

joka mainittiin aiemmassa jaksossa, on taas tulossa ajankohtaiseksi. Mutta hyvä 

käytännön sääntö on, että jokaisen mediaformaatin tai/ja tarinan jakson tulee 

tuoda kokonaisuuteen jotakin uutta. Tarpeeton ja liiallinen saman tiedon toista-

minen polttaa yleisön kiinnostusta, ja uusien näkemysten ja kokemusten tarjoa-

minen virkistää tarinaa ja ylläpitää kuluttajien uskollisuutta (Jenkins 2006, 98). 
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Hämmennystä estetään juonen avulla, jolloin transmedian rakenteellistamisessa 

on tärkeää, että tarina seuraa selkeää tarinan kaarta. Yleisön mielenkiinto pysyy 

helpommin yllä silloin, kun yleisö tietää, mitä tarinalta voi odottaa, ja kun nämä 

odotukset täyttyvät. Tutun tarinan rakenteen avulla tarinan juonen seuraaminen 

sujuu sulavammin. Käsikirjoituksen juoni on se järjestys, jossa tarinan tapahtu-

mat tapahtuvat. Länsimaissa tunnetuimmat yhden mediaformaatin draamat seu-

raavat useimmiten kolmen näytöksen rakennetta, joten keskityn yksinkertaisuu-

den vuoksi tähän rakennemalliin, vaikka transmediakäsikirjoitukseen on tietysti 

mahdollista sovittaa monenlaisia erilaisia rakennemalleja. Kolmen näytöksen 

malli seuraa henkilöhahmojen kulkua tarinan läpi joko lineaarisesti tai epälineaa-

risesti, ja on perusta sille draamalliselle kaarelle, joka tapahtuu henkilöhahmojen 

tekemien päätösten seurauksena.  

KUVIO 1. Kolmen näytöksen malli, joka perustuu Aristoteleen runousoppiin (Heinonen, Kivimäki, Reitala 

2012) sekä Syd Fieldin kolmen näytöksen malliin (Field 2005).  

 

 

Kolmen näytöksen draaman kaari on itsessään yksinkertainen, mutta siitä tulee 

nopeasti hyvinkin monimutkainen transmediatuotannossa, jossa tarinan laajen-

taminen eri kohdista on tapa kasvattaa narratiivia. Transmediaalisissa tarinoissa 

on myös mahdollista antaa interaktiivisien rakennemallien avulla katsojalle tari-
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nan kulkuun päätösvaltaa, jolloin rakenteesta tulee hyvin eri näköinen. Transme-

diaalisessa kerronnassa myös muut rakenteelliset kysymykset poikkeavat perin-

teisestä yhden mediaformaatin mediasta. 

 

Tapa laajentaa transmediaalista narratiivia ja tehdä siitä monipuolinen, on raken-

taa siihen interaktiivisuutta antamalla yleisölle päätösvaltaa. Interaktiivisia tari-

nankerrontamalleja on monia. En syvenny niihin, mutta mainitsen muutaman, 

jotka ovat olennaisia transmedian rakenteeseen. Seuraavissa kaavioissa ”sol-

mut” (ympyrät) merkitsevät kohdan, jossa yleisön tekee valinnan tarinan aikaja-

nalla, josta tarinan kulku sitten muuttaa suuntaansa valinnasta ja sen seurauk-

sesta riippuen (nuolet).  

 

Solmumalli on yleinen peleissä käytetty juonimalli. Solmumallissa dramaattinen 

kaari pysyy samana, ja yleisöllä on hieman valinnanvapautta, mutta eivät vaikuta 

juonen kulkuun merkittävällä tavalla. (Meadows, 2003.) 

 

 

 

KUVIO 2. Solmumalli (Meadows, 2003.) 

 

Moduloitu malli tukee dramaattista kaarta hieman vähemmän kuin solmumalli, 

mutta ei välttämättä määritä missä järjestyksessä tarinan tapahtumat tapahtuvat. 

Tämä on haastava juonirakenne, mutta antaa yleisölle mahdollisuuden mennä 

suoraan tarinan läpi tekemättä päätöksiä (aivan kuten solmumallissakin), mutta 

hän voi myös päättää ottaa toisen reitin ja kokea tarinan itse valitsemallaan ta-

valla, vaikka tarinan loppu pysyy silti samana. (Meadows 2003.) 
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KUVIO 3. Moduloitu malli (Meadows, 2003.) 

 

 

Avoimessa mallissa päätöksiä on tehtävä tarinan joka vaiheessa, ja ne voivat 

viedä yleisön mihin tahansa päätökseen. Tällä kerronnalla ei ole erityistä lähtö-

kohtaa siinä mielessä, että olisi jokin yksi tapahtuma, joka aloittaa tarinan. Tarina 

on yleensä sellainen, joka perustuu hahmon tai ympäristön kehittymiseen. Yksi 

päätös vie toiseen, ja lopputulos on yleisölle ilmaisuvoimainen, mutta sen kirjoit-

taja ei tee konkreettisia päätöksiä juonesta ja siksi tämä malli ei tue draaman 

kaarta perinteisellä tavalla koska yleisön on luotava se itse, jos ollenkaan. (Mea-

dows 2003.) 

 

 

 

KUVIO 4. Avoin malli (Meadows, 2003.) 

 

 

Mitä tulee interaktiivisiin juonirakenteisiin, mitä vähemmän vaikutusvaltaa ylei-

söllä on tarinan juoneen, sitä helpompaa on kirjoittaa tarina. Interaktiiviset juonet 

ovat erinomaisia osallistavuuden välineenä, mutta vievät tekijöiltä paljon resurs-

seja, ja vaativat paljon suunnittelua. Eivätkä ne tue helposti jatko-osia, vaan vaa-

tivat sen, että tarinalla on etukäteen kiveen hakattu loppu. 
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Transmediassa jopa ei-interaktiivisissa tarinoissa katsoja voi kuitenkin päättää 

sen, missä järjestyksessä hän kokee tarinan. Täten transmedia on usein epäline-

aarista, vaikka se ei yrittäisi olla. Epälineaarisuutta esiintyy myös perinteisessä 

mediassa, mutta ei samalla skaalalla kuin transmediaalisessa tarinankerron-

nassa. Transmediassa yleisöltä odotetaan jonkin verran omaa osallistumista ta-

rinan eri osien löytämiseksi, ja koska epälineaarisuus on todennäköistä, on trans-

mediaalinen tarina hyvä suunnitella niin, että sen voi ymmärtää, vaikka sen osat 

olisivatkin ns. ”väärässä järjestyksessä”. Jokainen yleisön jäsen on erilainen ja 

käyttää eri media-alustoja omalla tavallaan, jonka seurauksena jokainen yleisön 

jäsen tulee kokemaan tarinan hieman eri järjestyksessä. Näin jopa täysin tahal-

laan lineaariseen rakenteeseen kirjoitetusta transmediatuotannosta tulee trans-

mediaalisen tarinankerronnan kautta epälineaarinen. Transmediatuotannon teki-

jät voivat antaa ohjeita, kuinka juonesta saa kaiken irti tai miten se on tarkoitettu 

koettavaksi, mutta olennaisesti transmediassa on tärkeää jättää yleisön tehtä-

väksi kokea tarina omalla tavallaan, mikä tekee siitä erityisen ja mukaansatem-

paavan kokemuksen. Transmediaaliselle tarinalle on ominaista jättää yleisölle ti-

laa tarinamaailmassa seikkailuun omaan tahtiinsa ja itse valitsemassaan järjes-

tyksessä. 

 

Transmediatuotannon eri osat eivät välttämättä löydy yleisölle samalla tavalla 

kuin perinteisessä mediassa. Televisiosarjan jaksot ovat katsottavissa nykyään 

streamausalustoilla helposti ja löytyvät kaikki samasta paikasta, mutta transme-

diaalisen tarinan eri osien löytäminen saattaa tuottaa enemmän haasteita, tai ai-

nakin vaatii yleisöltä enemmän aktiivisuutta. Transmediatuotannon osat voivat 

olla listattuna ja linkitettyinä samalla tavalla yhdellä verkkosivulla, josta ne on 

helppo löytää ”oikeassa” järjestyksessä, mutta usein yleisön täytyy itse löytää kä-

siinsä tarinan eri osat eri alustoilta. Phillipsin mukaan on parasta tehdä luovia 

päätöksiä tarinasta samalla kun päätökset tehdään isoista rakenteellisista kysy-

myksistä, joista yksi tärkeimmistä on se, mitä mediamuotoja käyttää tarinan ker-

tomiseen ja miten yleisöä ohjataan yhdestä mediasta toiseen (Phillips 2003). 

 

Transmedian vahva ominaisuus on alusta saakka ollut sen digitaalisuus (Heick 

2012), mikä mahdollistaa eri formaatilta siirtymisen luonnollisesti toiselle, ja myös 

tekee transmediasta helpomman kokemuksen yleisöille. Konseptiin on silti hyvä 
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jo suunnitella sitä, mitä menetelmiä tuotannossa tullaan käyttämään yleisön siir-

tämiseksi vaivattomasti ja sulavasti formaatilta toiselle eli tarinan jaksolta toiselle. 

Tämä voidaan tehdä henkilöhahmon kautta, kuten The Lizzie Bennet Diaries -

sarjassa, jossa hahmot suostuttelevat katsojat etsimään ja seuraamaan muita 

sarjaan kuuluvia YouTube-kanavia ja sosiaalisen median tilejä. Päähenkilö Lizzie 

kehottaa tarinan ensimmäisen puolikkaan aikana katsojia useampaan kertaan ti-

laamaan TheLydiaBennet-kanava, jolle Lydia aluksi vain julkaisee sekoiluvide-

oita, joilla ei ole suurempaa tarinallista merkitystä. Vasta tarinan huipentuman 

aikana TheLydiaBennet-kanavalla julkaistut vlogit ovat tarinankerronnallisesti 

merkittäviä ja täyttävät Lizzie Bennetin vlogin aukkoja ja vastaavat katsojien ky-

symyksiin.  

 

Jaksot voi myös laittaa linkkilistalle verkkosivulle, kuten aiemmin mainitsin. Verk-

kosivu on hyvä tapa maadoittaa transmediatuotannon kaikki osat yhteen paik-

kaan, jota voisi kutsua jonkinlaiseksi tarinan ”kodiksi” tai ”pesäksi”. Tai sitten voi 

keksiä luovempia ratkaisuja kuten QR-koodeja, jotka ohjaavat yleisön me-

diaformaatista toiseen. 

 

Jaksojen pituus riippuu paljon juuri sen jakson media-alustasta, jakson juonesta 

ja kerronnallisista tarpeista, joten ne voivat vaihdella tai myös pysyä samanpitui-

sina, jos sen tekijät siihen pyrkivät. The Lizzie Bennet Diaries jaksot ovat keski-

määrin 5 minuuttia jaksoa kohden, kun taas Skins-jaksojen pituudet vaihtelevat, 

koska ne ovat tehty ja julkaistu eri alustoille. Skins-televisiosarjan jaksot kestävät 

45 minuuttia ja sen verkkovideot ovat yleensä alle 5 minuuttia pitkiä. 

 

Transmediakonseptin voi suunnitella loputtomana tuotantona, jolloin tarinanker-

ronnassa pyritään siihen, että luodaan tarinamaailma, henkilöhahmot, ja kon-

flikti, joita voi käyttää juonen jatkamiseen määrättömäksi ajaksi. Toinen tapa on 

suunnitella tarinalle loppu jo konseptiin, vaikka suunnitelmat saattavat muuttua 

ajan myötä. 

 

Kun transmediaalinen tarina on julkaistu ja päässyt päätökseensä, transmedia-

produktio saa jatkaa elämäänsä niillä alustoilla, joille se on julkaistu, niin että kat-

sojat voivat palata sen äärelle ja kokea tarina uudestaan. Tai sen on myös mah-

dollista löytää uusi katsoja, jolla on nyt koko tarina koettavana alusta loppuun asti 
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siinä järjestyksessä, jonka hän itse valitsee. Ja joskus, transmediaproduktio pois-

tetaan julkisuudesta sen jälkeen, kun sen kaikki syklit ovat käyty läpi. Näin kävi 

osittain The Blair Witch Projectin sivustolle. Blairwitch.com-sivusto poistettiin noin 

kaksikymmentä vuotta elokuvan julkaisun jälkeen, eikä sivustoa enää ole katsot-

tavissa. Elokuva on vielä katsottavissa ja ostettavissa, mutta narratiivin transme-

diaalinen osuus on enää ainoastaan mahdollista löytää muutamien arkistosivus-

tojen kautta. 

 

Transmedian elämä voi mahdollisesti jatkua loputtomiin passiivisena tuotantona 

sen jälkeen, kun jokainen tarinan osa on julkaistu. Mutta valitettavasti sekä perin-

teisen median että transmedian eräs yhteinen huono puoli on se, että kun sen 

aktiivinen julkaisuvaihe ja tarinankerrontavaihe on ohi, alkaa yleisön kiinnostus 

hiipumaan. Ja kun suurin osa transmedian elementeistä sijoittuu monille eri puo-

lille internettiä ja useita sosiaalisen median alustoja, on niiden helppo kadota. 
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4 TRANSMEDIAALISEN KONSEPTIN SUUNNITTELU 

 

4.1 Konsepti 

 

Yleisesti konsepti-sana määritellään idean kiteytyksenä, ja mediakontekstissa 

konsepti on tarinan idean tai ytimen kiteyttämistä. Konsepti sisältää tärkeimmän 

informaation tarinasta, joten siihen sisältyy usein log line ja premissi, ja sen on 

tarkoitus olla helposti ja nopeasti ymmärrettävässä muodossa, koska konseptia 

yleensä käytetään pitchauksessa eli idean suullisessa esittelyssä. (Donovan 

2020.)  

 

Konseptisuunnitelma on eri asia kuin konsepti, mutta tässä opinnäytetyössä käy-

tän sanoja konsepti tai konseptisuunnitelmaan keskenään vaihdettavasti, viitaten 

niillä tarinan kiteytykseen suunnitelman muodossa. Konseptisuunnitelmaa voi 

kutsua myös pitch-sanalla ja joskus sitä sanotaan myös treatmentiksi. Mutta 

treatment on eri asia kuin konseptisuunnitelma tai pitch, koska se kattaa tarinan 

kaikki yksityiskohdat tarkasti ja kertoo tarinan alusta loppuun, kun pitch on paljon 

epämääräisempi eikä kerro kaikkia yksityiskohtia (Miyamoto 2021). 

  

Premissi ei myöskään ole sama asia kuin konsepti. Konsepti antaa yleiskäsityk-

sen siitä, mistä tarinassa on kyse, ja on ikään kuin näkymä kaukaa. Premissi 

vetää kameraa lähemmäs, jotta tarinan tapahtumista saa paremman käsityksen. 

Konseptit ovat pelkkiä ideoita, ja usein liian laajoja, kun taas premissi esittelee 

hahmot, juonen ja mahdollisesti ympäristön. Se myös antaa käsityksen konflik-

tista, jonka hahmot kohtaavat tarinassa. (Donovan 2020.)  

 

Konseptisuunnitelma yleensä sisältää premissin synopsiksen muodossa. Kon-

septisuunnitelman tulee olla mahdollisimman selkeä, jotta sen avulla lukija tai 

kuulija saa nopeasti tarinan ytimestä kiinni. Se rakentuu synopsiksesta, eli lyhy-

estä premissin selityksestä, log linesta, sekä tarinamaailman ja henkilöhahmojen 

kuvauksista. 

 

Konseptin selkeys on erityisen tärkeää monimediallisessa tarinankerronnassa, ja 

konseptia on tärkeää työstää paljon ennen itse tuotantovaihetta. Tarinan miljöötä 
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ja tunnelmaa voi olla vaikeampi hallita transmedian narratiivissa kuin yksittäi-

sessä mediassa, koska jokaisen tarinan eri formaatin osan takana saattaa olla 

eri työryhmä (Phillips 2003). Voi olla vaikeaa myös välittää samaa tunnelmaa yh-

destä mediamuodosta toiseen transmediassa, koska jokainen mediaformaatti on 

niin erilainen. On täysin mahdollista luoda podcastiin ja sarjakuvaan sama tun-

nelma, mutta koska podcast koostuu kokonaan äänestä ja sarjakuvat eivät sisällä 

ääntä, sen selvittäminen voi vaatia ylimääräistä työtä. Jos tunnelma on selkeä 

konseptisuunnitelmassa ja käsikirjoituksessa, niin se on helpompi toteuttaa tuo-

tannossa. 

 

Transmediakonseptisuunnitelma ei välttämättä ole kovinkaan erilainen kuin yh-

den formaatin median konsepti. Konsepti yleensä sisältää juonen lyhyen kuvauk-

sen. Yhden formaatin median konseptissa mediaformaatti on tärkeä, mutta sen 

selittämiseen ei tarvitse kiinnittää yhtä paljon huomiota kuin transmediatuotannon 

konseptissa. Transmediakonseptin täytyy sisältää tarinan konseptin lisäksi ku-

vaus siitä, miten ja millä media-alustalla ja formaatilla kukin tarinan osa tullaan 

esittämään yleisölle ja ainakin maininta siitä, miten yleisöt siirtyvät alustalta toi-

selle, koska nämä päätökset ovat tarinankerronnallisesti tärkeitä. 

 

Käsikirjoituksen kirjoittamisen voi aloittaa konseptin pohjalta, vaikka se ei ole ai-

noa tapa tarinan syntymiselle. Mutta selkeän konseptin tunnistaminen varhai-

sessa vaiheessa voi tuoda selkeyttä tarinan rakentamiseen. (Donovan 2020.) 

Oman konseptisuunnitelmani tarkoitus on kuitenkin juuri tämä: olla suunnitelma, 

jota käytän tulevaisuudessa transmediakäsikirjoituksen kirjoittamisen lähtökoh-

tana. 

 

 

4.2 Genren soveltuvuus transmediaan 

 

Transmedia voi tukea kaikenlaisia tarinoita, jonka vuoksi itse yritin valita tässä 

opinnäytetyössäni esiteltävät transmedian tuotantoesimerkit niin monipuolisesti 

kuin mahdollista, jotta ne kaikki olisivat hyvin erilaisista genreistä ja käsittelisi eri 

aiheita. Transmediatuotannot, joita käytän esimerkkeinä useaan kertaan tule-

vissa luvuissa ovat edellä mainitut The Lizzie Bennet Diaries ja The Blair Witch 
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Project, sekä Skins. Esimerkkituotantojen avulla pohdin transmediaalisen suun-

nittelun eri osa-alueita ja piirteitä tarkemmin, ja heti aluksi selvitän mitkä genrejen 

tarinat soveltuvat parhaiten transmediaan. 

 

Transmedialla on mahdollista kertoa sellaisia tarinoita, joita rajoittaisi pelkästään 

yksi mediaformaatti. Kauhu, fantasia ja science fiction ovat yleisiä genrejä trans-

mediatuotannoissa, hyvin tunnettuina esimerkkeinä Star Wars, The Matrix, sekä 

The Blair Witch Project. Phillipsin mukaan ei ole mitään hyvää syytä, miksi suurin 

osa transmediatuotannoista kuuluvat scifi- ja fantasiagenreihin (2012, luku 6). 

 

Harvey (2015) näkee asian toisin, eli niin, että fantasian ja science fictionin so-

veltuvuus transmediaaliseen kerrontamuotoon liittyy niiden taipumukseen raken-

taa laajoja fantastisia maailmoja, joita voidaan helposti laajentaa eri alustoilla ker-

rottujen tarinoiden kautta. Realistisemmissa genreissä, kuten romanssissa tai tril-

lereissä, tarinan katkosten (tai tarinallisten aukkojen) yhdistäminen tai selventä-

minen voi aiheuttaa sen sijaan enemmän vaikeuksia, koska ne genret eivät voi 

käyttää tekosyynä aikamatkailua, taikuutta tai rinnakkaisia universumeja. (Harvey 

2015,1, 38.) 

 

Monet fantasia-tarinamaailmat tarjoavat juuri ne puitteet, jotka sopivat transme-

diaaliseen laajentumiseen. Transmediaaliset fantasia- sekä science fiction -tari-

nat tarjoavat yleisölle ja tekijöille johdonmukaisia tapoja sovittaa yhteen aukkoja 

tai ristiriitaisuuksia, kun niitä ilmenee (Harvey 2015, 38). On selvää, että moni-

mutkaisemmissa fantasia- tai science fiction -narratiiveissa, joihin kuuluu laaja 

tarinamaailma, mytologia ja suuri määrä henkilöhahmoja, tarinan paloittelu ja in-

formaation julkaisu asteittain helpottaa kokonaisuuden sisäistämistä jaksosta toi-

seen. Transmediaalisessa tarinankerronnassa laajan mytologian esittäminen 

yleisölle on orgaanisempaa, sillä se ei samalla tavalla voi painaa tarinaa alas, 

kuten voisi tapahtua perinteisessä yksiformaattisessa narratiivissa, jossa on pal-

jon informaatiota tai tiheä mytologia. ”Fantasiafiktio kykenee paremmin selviytyä 

ristiriitaisuuksista, joita voi tapahtua transmediaalisen laajentumisen yhtey-

dessä”, jonka vuoksi transmedia tukee hyvin laajoja fantasiasarjoja (Harvey 

2015, 94). 
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Harveyn mielestä science fiction ja fantasia ovat fiktion genreinä vakiintuneet 

"transmedian tarinankerronnan hallitseviksi muodoiksi" (Harvey 2015,1), mutta 

se ei kuitenkaan tarkoita, että muihin genreihin kuuluvia tarinoita on mahdotonta 

kertoa transmediaalisesti. Transmedia on vaan erityisen kätevä tapa kertoa laa-

joihin maailmoihin ja mytologioihin sijoittuvia tarinoita, mikä on fantasialle ja 

science fictionille tyypillistä. Jos tarina on kasvamassa liian laajaksi sopimaan 

enää yhteen formaattiin, riippumatta genrestä, transmediaalinen tarinankerronta 

voi olla sille hyvä ja sopiva muoto. 

 

 

4.3 Osallistavuus ja immersiivisyys  

 

Immersiiviset tarinat ovat voimakkaita kokemuksia, ja yksi transmedian parhaista 

puolista on se, että immersiivisyyden luominen transmediaalisesti on hyvin luon-

nollista. Transmedian ehdoton vahvuus on sen immersiivinen luonto. Immersiivi-

syys tarkoittaa upottamista, eli immersiivisyydellä pyritään luomaan tarinanker-

rontaa, joka vie katsojan tai kokijan kokonaan mukanaan tarinan maailmaan. Im-

mersiivinen tarinankerronta synnyttää vahvoja tunteita, tunnesidoksia fiktiivisiin 

hahmoihin ja tapahtumiin, mielikuvia ja herättää yleisön mielikuvituksen teke-

mään yhteistyötä tarinan kanssa. Luvussa 3 kirjoitin interaktiivisista tarinanker-

ronnan malleista, jotka ovat yksi tapa osallistaa yleisöä. Mutta interaktiivisuus ei 

ole ainoa tapa. 

 

Immersio voidaan kuvata irtautumisena todellisesta maailmasta. Mihaly Csiks-

zentmihalyi esitteli 1970-luvulla flow-teorian tai virtausteorian, jonka mukaan 

flow-tilassa olevan ihmisen käsitys omasta itsestään katoaa ja aika vääristyy tai 

tulee merkityksettömäksi. Flow-tilan saavuttaminen tunnetaan myös ns. "virtaus-

kokemuksena" tai ”optimaalisena kokemuksena”. (Evans 2011, 91.) Kun yleisö 

on immersion tilassa, he unohtavat, että aika kuluu. Heidän huomionsa on niin 

tiukasti sidottu mediaan, että he unohtavat hetkeksi omat tarpeensa ja ongel-

mansa. Hetkellisesti voi vaikuttaa siltä, että maailmassa ei ole olemassa mitään 

muuta kuin edessä oleva mediakokemus. Immersio on pohjimmiltaan intensiivi-

nen huomion kiinnittämisen tila.  
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Transmedia jäljittelee tosielämää, koska me kaikki elämme päivittäin eri medi-

oissa ja saatamme viettää useita tunteja päivästä eri media-alustoilla. Transme-

diaa käyttää myös monet yritykset ja yhtiöt, aivan orgaanisesti ja tietämättään. 

Tarinankerronnan tulevaisuus on luonnollisesti transmedia-tarinankerrontaa, sillä 

ihmiselämä on transmediaalista. Siksi transmedia osaa myös olla immersiivistä 

ja tuo osallistavuuden aivan uudelle tasolle perinteiseen mediaan verrattuna. 

Jenkins kiteyttää tämä ajatuksen hyvin: ”Transmediatarinankerronta on ihanteel-

linen esteettinen muoto kollektiivisen älyn aikakaudelle” (Jenkins 2007). Maailma 

on yhä enemmän digitaalinen, ja internet on mahdollistanut sen, että kaikki tieto 

on helposti käsiemme ulottuvilla niin, että se luo optimaalisen ympäristön trans-

mediakerronnalle. 

 

Yleisön käsissä on nykymaailmassa enemmän vaikutusvaltaa, vaikka joukkome-

dialla on edelleen etuoikeutettu ääni tiedonkulussa (Jenkins, Ford, Green 2013, 

163). Median omistusrakenteen muuttaminen viimeisten vuosikymmenten aikana 

on keskeinen vaikuttaja siihen, että osallistava mediakulttuuri on nykyään mah-

dollista (Jenkins, Ford, Green 2013, 162). Kuka tahansa voi nykyään tehdä mitä 

tahansa mediaa, ja kertoa mitä tahansa tarinoita. Kuka tahansa internetissä voi 

kommentoida, keskustella ja osallistua näihin tarinoihin. Ja myös se, että kaikilla 

meillä on nykyään mukanamme oma persoonallinen televisiomme, joka mahtuu 

helposti taskuun ja mukaan kaikkialle, minne menemme, vaikuttaa myös siihen, 

että transmediaalinen tarinankerronta on mahdollista aivan eri tavalla kuin se oli 

ennen älypuhelimien aikakautta. Älypuhelimet kannustavat osallistumiseen ja luo 

immersiivisyyttä välittömyyden tunteen avulla. (Evans 2011, 115.) 

 

Yhteisöt ovat tärkeä osa osallistumista. Yhteisöjen osallistumista on tutkittu jo pit-

kään, ja tutkimukset viittaavat siihen, että ihmiset oppivat aluksi tarkkailemalla 

sivusta, että tietyt toiminnat voivat olla ponnahduskiviä kohti suurempaa sitoutu-

mista ja että avainyksilöt voivat auttaa motivoimaan muita (Jenkins, Ford, Green 

2013, 158). 

 

Immersiivisen kokemuksen luomiseksi tarvitsee suunnitella etukäteen, miten ta-

rinasta saa niin osallistavan kuin mahdollista, sillä osallistavuus on suuri osa im-

mersiota luovista rakennuspalikoista. Osallistavuus tukee immersiota siten, että 
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se luo yleisön ja tarinan välille vahvoja muistokokemuksia aktiivisen yleisökäyt-

täytymisen kautta. Koska transmediaproduktioiden kokeminen vaatii yleensä kat-

sojalta enemmän kuin perinteinen media, niistä yleisön jäsenistä, jotka jäävät ko-

kemaan koko tarinan loppuun, on mahdollista tulla hyvin omistautuneita faneja. 

 

Perinteinen media poikkeaa transmediasta siten, että se ei vaadi katsojalta sa-

mankaltaista osallistumista kuin transmedia. Elokuvan katsominen voi olla hyvin-

kin osallistavaa, mutta ei perinteisesti osallista katsojaa samalla tavalla toimin-

taan, kun transmedia, joka vaatii enemmän konkreettista aktiivisuutta yleisöltä. 

Eikä yleisön passiivisuuskaan ole välttämättä huono asia, mutta passiivisuus ei 

riitä transmediaalisen kokemuksen luomiseen. Elokuvaa tai televisiosarjaa kat-

soessaan katsojan tarvitsee usein ainoastaan painaa ”toista”-nappia kerran. 

Mutta mitä tulee transmediaan, yleisön tarvitsee osallistua paljon enemmän. Ta-

rinan seuraavan osan löytäminen itsessään on oleellinen osa transmediakoke-

musta. 

 

Transmediaalisuus ylläpitää tarinaan uppoutumista, mikä sitten motivoi lisää ku-

lutusta (Jenkins 2006, 98). Transmediatuotannot voivat oikein suunniteltuina tulla 

luonnolliseksi osaksi yleisön jokapäiväistä elämää ja rutiinia, seuraamalla saman-

kaltaista rutiinia julkaisuvaiheissaan. Modernissa mediassa ja tarinankerron-

nassa on mielestäni suositeltavaa hyödyntää transmediaa, koska ihmiset ovat 

nykypäivänä vaikuttavan osan elämästään yhdistettynä älylaitteisiin. Kun laitteet 

liikkuvat mukana, niin myös tarinat liikkuvat mukana. Transmedian avulla on mah-

dollisuus seurata tätä samanlaista verkostoitunutta teknologian käyttäjien käyt-

täytymistä eri tavalla kuin perinteisen median, joka on eristetty omalle media-

alustalleen. Toisin kuin elokuva, jota voi striimata vain yhdellä alustalla kerrallaan, 

sulavasti monimediallinen transmediatuotanto voi siirtää yleisön jäsenen saumat-

tomasti yhdeltä media-alustalta toiselle immersiivisemmän tarinankerronnan saa-

vuttamiseksi. 

 

Immersion kannalta älypuhelimet ovat tärkeä osa median kuluttamista nykypäi-

vänä. Immersion käsite voi olla keskeisessä roolissa televisiodraaman (mutta 

myös transmedian) katsojille ja se on olennainen heidän asenteissaan matkapu-

helinta kohtaan transmediasisällön alustana (Evans 2011, 85). Matkapuhelimet 

mahdollistavat median kokemisen missä tahansa, monissa eri ympäristöissä ja 
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paikoissa, millä on vaikutus eri osallistumisen muotoihin. Jotkut muodot kannus-

tavat immersiota enemmän kuin toiset. (Evans 2011, 132.) Transmediatuotanto-

jen menestyksessä älypuhelimien tai matkapuhelimien huomioon ottaminen on 

tärkeää, koska se on yleensä se tapa, jolla valtaosa yleisöistä nykyään saavat 

mediansa. Jos tarinan eri osia on vain mahdollista kokea dvd-soittimella tai pöy-

täkoneella, se voi rajoittaa joissain määrin tarinan osien sulavaa yhteen sovitta-

mista. Matkapuhelinten merkitykseen median kokemisen muotona vaikuttaa tie-

tysti kuitenkin teoksen kohdeyleisö, tavoitteet, sekä monet muut tekijät. 

 

The Lizzie Bennet Diaries -sarjan kirjoittajat tekivät sarjan julkaisuvaiheessa hah-

moille Twitter-tilit ja hahmojen tullessa aktiivisiksi sosiaalisen median käyttäjiksi, 

sarja laajeni pelkän verkkosarjan tarinamaailman ulkopuolelle. Twitter-tilejä käy-

tettiin myös vuorovaikutuskanavina yleisön ja hahmojen välillä, ja lisäsivät täten 

yleisön osallistavuutta. Esimerkkeinä käyttämistäni transmedia-tuotannoista suu-

rin osa on käyttänyt fiktiivisten hahmojen sosiaalisen median käyttämistä immer-

sion luomiseksi. Tämänkaltainen transmediaalisuus jäljittelee todellisuutta ja 

käyttää meidän modernien ihmisten jokapäiväistä käyttäytymistämme hyväkseen 

tarinankerronnan elementtinä, ja siksi se voi olla hyvä tapa saada yleisö vakuut-

tuneeksi fiktiivisten henkilöhahmojen olemassaolosta mikä sitten edistää immer-

siivisen kokemuksen saamista ja yleisön osallistumista. 

 

Kunnianhimoisimmille transmediatuotannoille käy usein niin, että tarinaan jää 

yleisön mielestä aukkoja tai ylilyöntejä, eli näille genreille on tavanomaista, että 

ne tuovat esille juonia, joita ei voida täysin kertoa tai lisäyksityiskohtia, jotka vih-

jaavat enemmän kuin voidaan kokonaan heti paljastaa. Näihin aukkoihin ja yli-

lyönteihin on mahdollista transmedian kautta aina myöhemmin syventyä ja siten 

vastata yleisön kysymyksiin, mutta joskus nuo yksityiskohdat ja aukot jäävät lo-

puttomasti kysymysmerkeiksi. Näin transmedia kannustaa faneja itse osallistu-

maan tarinan maailman laajentamiseen fanfictionin kautta. (Jenkins 2007.) Fan-

fiction on fanien luomia fiktiivisiä tarinoita, jotka perustuvat johonkin olemassa 

olevaan tuotokseen. Fanfictionin avulla omistautuneet fanit pyrkivät laajenta-

maan alkuperäisen tuotoksen maailmaa sekä jakamaan henkilökohtaisia luomuk-

siaan muiden fanien kanssa ilmaiseksi internetin kautta. Yksi suurimmista syistä, 

miksi fanfiction on niin suosittuna, on se, miten se kokoaa faniyhteisöt yhteen ja 
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auttaa heitä immersoitumaan ja osallistumaan tarinamaailmaan henkilökohtai-

sella tasolla. 

 

Fanfictionin ja fanitaiteen kautta fanit pyrkivät muun muassa omatoimisesti vas-

taamaan kysymyksiin, joihin tarina ei ole vielä vastannut. Faniteoriat voivat tulla 

tulevaisuudessa osaksi tarinan "canon":ia. Canon on materiaali, jonka fanikunta 

hyväksyy virallisesti osaksi tarinaa tarinan yksittäisessä universumissa. Sitä ver-

rataan usein fanifiktioon tai -teorioihin, tai sitä käytetään niiden pohjana. Omien 

havaintojeni mukaan, nämä teoriat luovat fanien välisiä keskusteluja, jotka ovat 

olennaisia fanikunnan aktiivisena pysymiselle. En usko, että transmediatuotan-

non tarvitsee edes vastata kaikkiin fanien kysymyksiin. Jokaiseen kysymykseen 

vastaaminen voi olla jopa fanikunnalle haitaksi. Spekulaatio, fanitaide ja fanifiktio 

saavat fanit palaamaan katsomaan lisää tarinoita ja odottamaan uutta kehitystä 

nähdäkseen, ovatko heidän faniteoriansa totta. Yleisölle voi olla erittäin jännittä-

vää, että he voivat osallistua tällä tavalla tarinamaailmoihin. 

 

Kuten fanfiction on yksi tapa osallistua transmediaaliseen maailmaan, Jenkinsin 

mukaan transmediaan myös kuuluu se, että osallistuja saa tutkia ja kokea fiktiivi-

sen maailman pelaamisen kautta (2006, 96). Pelaaminen tarkoittaa tarinamaail-

massa liikkumista ja sen kanssa vuorovaikutuksessa olemista. Pelillistäminen on 

yleinen ja kenties jopa yksi parhaista tavoista osallistaa ja immersoida yleisö, 

koska se asettaa yleisön suoraan tarinaan ja pakottaa heidät tekemään päätök-

siä, mikä myös lisää tarinaan investoitumista, sekä ajallisesti että emotionaali-

sesti. 

 

 

4.4 Mediaformaattien valitseminen 

 

Mediaformaattien eri yhdistelmiä on useita, mikä tuo transmediakokonaisuuksiin 

paljon vaihtelua ja tarinasta voi luoda niiden avulla hyvin omaperäisen. Transme-

diaan sopii kaikki median muodot ja alustat, ja tässä luvussa aion pohtia niiden 

hyviä ja huonoja puolia, vahvuuksia ja heikkouksia. Mediaformaatteja on kaikki 

media: romaanit, novellit, pienoisromaanit, elokuvat, lyhytelokuvat, animaatiot, 

sarjakuvat, musiikkivideot, musiikkikappaleet, kirjeet, ensyklopediat, kirjat, valo-
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kuvat, kuvitukset, tekstiviestit, videot, televisiosarjat, verkkosarjat, dokumenttielo-

kuvat, uutisartikkelit, lehdet ja lehtiartikkelit, zinet (pienoislehdet), ääniviestit, ää-

nikirjat, podcastit, radiodraamat ja ohjelmat, videopelit, lautapelit, korttipelit, jopa 

PowerPoint-esitelmät sekä fyysiset esineet kuten lelut, keräilyesineet ja muut ta-

varat voivat olla osana laajentamassa transmediamaailmoja (Harvey 2015, 

161,182). 

 

Nykypäivänä transmediassa käytetään hyväksi usein sosiaalista mediaa, ja se 

on moderneille katsojille mahdollisesti ensimmäinen mieleen tuleva transmedia-

kerronnan alusta. Esimerkiksi verkkosarjassa The Lizzie Bennet Diaries, tarinan 

hahmoilla on omat sosiaalisen median tilit, joita katsojat pystyivät seuraamaan 

reaaliajassa. Transmediaalinen tarina voi sijoittua kokonaan sosiaalisen median 

eri alustoille, tai muut median alustat voivat tukea televisiosarjan, romaanin tai 

elokuvan kerrontaa. Digitaalisia alustoja, joita transmediassa käytetään hyväksi 

ovat lukuisia: Instagram, YouTube, Vimeo, Spotify, Audible, Netflix, Twitter, muut 

sosiaalisen median alustat, ja myös verkkosivut. 

 

Useimmiten tarina keskittyy yhden tai muutaman median muotoon, jonka ympä-

rille rakentuu muiden mediaformaattien kautta sivujuonia ja spin-off tuotantoja, 

joiden kautta tarinamaailma kasvaa ja yksityiskohtia paljastetaan yleisölle. Skins-

sarjan tarina kerrotaan pääosin televisiosarjan kautta, mutta yksityiskohdat hen-

kilöhahmojen elämistä kameroiden takana paljastuu katsojalle paremmin, kun he 

katsovat muiden mediaformaattien sisältöjä. Samalla tavalla, The Lizzie Bennet 

Diaries -katsojat saivat odottaessaan seuraavaa YouTube-jaksoa lukea hahmo-

jen twiittauksia ja pitää silmällä myös Tumblria ja Facebookia. Näissä sarjoissa 

tarina keskittyy sarjan muotoon, mutta kasvaa muiden medioiden kautta, ja sosi-

aalista mediaa käytetään hyvin rajoitetusti ja sen tarkoitus ei ole juonikäänteiden 

tai minkään katsojille välttämättömän informaation antaminen. 

 

Toinen vaihtoehto on, että formaattien määrää ei rajoiteta keskittymään yhden 

pääosassa olevaan mediaformaattiin luodulle teokselle. Transmediamaailmaan 

voi kuulua esimerkiksi videopelejä, animea, sarjakuvia ja novelleja, jotka jatkavat 

saman tarinan kertomista ja joiden jokaisen formaatin osat ovat samanarvoisia. 

Tämänlaisessa transmediatuotannossa kaikki formaatit koetaan yhtä tärkeinä 
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osina tarinamaailman kasvattamiseksi, informaation paljastamiseksi ja juonen 

kertomiseksi.  

 

Periaatteessa transmediatuotannoissa erilaisia mediaformaatteja voi käyttää lo-

puttoman määrän tarinan kertomiseen. On jopa mahdollista kertoa transmediaa-

linen tarina, jonka jokainen uusi jakso on eri mediaformaatissa. 

 

Omien havaintojeni perusteella kuitenkin transmediaalisessa kerronnassa me-

diaformaattien tai media-alustojen määrä on rajattu yleensä noin viiteen. The 

Matrixin kohdalla mediaformaatteja on juuri viisi. Skins-sarjalla mediaformaatteja 

on kuusi (televisiosarja, videot, valokuvat, blogipostaukset, Myspace-tilit, mu-

siikki). The Blair Witch Projectiin eri mediaformaatteja käytetiin neljä (elokuva, 

uutisartikkelit, kuvat, blairwitch.com-sivusto), ja tämä ei sisällä kaikkia niitä kes-

kustelupalstoja, joilla yleisö osallistuivat elokuvan transmediaaliseen maailmaan 

spekuloimalla Blair Witch legendaa ja elokuvaan liittyvää mediaa. Ja The Lizzie 

Bennet Diariesin tarinankerronnallisesti tärkeitä formaatteja on vain kolme (vlogit, 

twiitit, Pemberley Digital -sivusto), mutta on silti hyvin vahvasti transmediaalinen.  

 

Lisäämällä enemmän mediaformaatteja ei tee myöskään teoksesta enemmän 

transmediaalista. The Lizzie Bennet Diaries -verkkosarjan transmediaalisuus ra-

kentuu siitä, että tarinan eri osat kerrotaan eri YouTube-kanavilla, vaikka tarinan 

tärkeimmät eri osat ovatkin samaa formaattia, eli vlogivideoita. Se, että tarinalla 

on vähemmän mediaformaatteja kuin muilla esittämilläni esimerkkituotannoilla ei 

tarkoita sitä, että se on vähemmän transmediaalinen. Katsojan täytyy seurata 

kaikkia hahmojen kanavia ja siirtyä eri YouTube-kanavalta toiselle kokeakseen 

koko tarinan. 

 

Yleisenä sääntönä transmediaalisesta tarinasta ei pysty saamaan koko tarinaa 

irti liikkumatta media-alustalta toiselle (tai joskus yhden media-alustan tililtä sa-

man media-alustan toiselle tilille, kuten The Lizzie Bennet Diariesin kohdalla). 

Tarinaan jää aina pieniä aukkoja, ellei saa täydellistä transmediakokemusta. Eri 

mediaformaattien on tarkoitus täyttää aukkoja ja siten laajentaa tarinaa. Jos jo-

kainen mediaformaatti ei vastaa johonkin yleisön kysymykseen ja täydennä tari-

naan kuuluvaa aukkoa, sille ei ole tarvetta. Formaatit valitaan tarinan tarpeiden 
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lisäksi muun muassa genren, kohdeyleisön, budjetin, ajallisten vaatimusten ja 

markkinoinnin mukaan.  

 

Markkinointi on transmediakonseptissa erityisen oleellinen, koska transmedia it-

sessään on itseään markkinoivaa mediaa. Jokainen elementti, joka sijoittuu eri 

media-alustalle tai toiseen formaattiin, mainostaa tarinan muita alustoja ja for-

maatteja. Siksi käsikirjoittajan tietämys jokaisesta alustasta ja formaatista täytyy 

olla hyvin kattava. Esituotannossa käsikirjoittaja tekee samalla markkinointisuun-

nitelmaa ja käsikirjoittamista, koska transmediaa tehdessä se on periaatteessa 

sama asia.  

 

The Blair Witchin ympärille luodun transmediaalisen markkinointisuunnitelman 

avulla kauhuelokuvan narratiivista tuli osallistava ja immersoiva, ja ilman tätä 

vahvaa fokusta markkinointiin, tarina ei olisi ollut läheskään yhtä muistiin painuva 

ja vaikuttava yleisöille. The Blair Witchin kohdalla ohjaajat kehittivät markkinoin-

tisuunnitelmaa samalla kuin elokuvaa kuvattiin (The Blair Witch Project… 2020). 

Transmediaproduktion markkinointi poikkeaa perinteisen median markkinoin-

nista siten, että transmediassa se on samaan aikaan olematonta, sekä kaikki kai-

kessa. Konseptia kehittäessä on jo viisasta pitää markkinointi mielessä. The Blair 

Witch Project osoittaa, että mitä enemmän viihdekampanja tuntuu olevan yhtä 

kappaletta markkinoitavan elokuvan, esityksen tai romaanien kanssa, sitä parem-

min se onnistuu houkuttelemaan ja innostamaan faneja (Phillips 2003). 

 

Markkinointi määräytyy muun muassa kohdeyleisön, genren ja budjetin mukaan, 

tarinasta puhumattakaan, mutta en perehdy tässä opinnäytetyössä tätä syvem-

min markkinointiin tai budjettiin ja kohdeyleisön saavuttamiseen. Mutta koska me-

diaformaattien valitseminen on kenties koko transmediakonseptin kehittämisen 

vaikein osuus – ainakin omalla kohdallani – kannattaa konseptin suunnittelijan 

perehtyä näihin asioihin tarkasti.  

 

Tarinan elementit vaikuttavat tarinan tarpeisiin ja siihen, miten eri tarinat hyötyvät 

eri mediaformaateista. Visuaalinen tai audiovisuaalinen formaatti voi olla tehok-

kaampi suurten hahmojoukkojen ja aikahyppyjen käsittelyssä. Äänen, musiikin, 

väripalettien, ja geometristen muotojen avulla voidaan luoda näyttää muutoksia 

aikajaksossa, miljöössä ja hahmon näkökulmassa. Näiden eri elementtien sekä 
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tarinan välillä voi luoda yhteyksiä, joiden avulla audiovisuaalisen teoksen yleisöt 

voivat nopeammin oivaltaa aikahypyn tai hahmon näkökulman muutoksen kuin 

esimerkiksi romaanin kaltaisessa kirjallisessa mediassa. Proosaa lukiessa lukijat 

tarvitsevat enemmän aikaa sopeutua aikahyppyihin ja hahmojen näkökulman 

vaihtoihin. Lukijoille voi olla hämmentävää hypätä sekä eri aikajanojen ja eri hah-

mojen välillä samanaikaisesti. 

 

Integroimalla jokainen yksittäinen transmediaformaatti toisiinsa voidaan luoda 

Phillipsin mukaan ylivoimainen tarinakokemus. Hänen mukaansa transmedia-

komponenttien ajatteleminen erillisinä kokonaisuuksina voi jopa olla virhe. The 

Blair Witch Project -elokuvan tuottaja Mike Monello on sanonut, että hän ei kut-

suisi The Blair Witch Projectin transmediaalista laajentamista laajentamiseksi ol-

lenkaan, koska sitä ei koskaan konseptissa käsitetty luotavaksi erilliseksi eloku-

van lisäosaksi, vaan kirjoitettiin osana kokonaista narratiivia. (Phillips 2003.) 

 

Usein pelkkä intuitio auttaa kertomaan, mikä mediaformaatti sopii tietylle tarinalle 

parhaiten, ja loppujen lopuksi se on oikeastaan pelkästään konseptisuunnittelijan 

omasta mielipiteestä ja mieltymyksistä kiinni. Mutta itseäni eri mediaformaatteja 

valitessa omaa konseptiani varten auttoi tarinan visualisointi piirroksen avulla, 

joka muistutti jonkinlaista sotkuista ajatuskarttaa. Jaoin tarinan eri osat eri luok-

kiin sen mukaan, miten tarinoiden tärkeimmät hahmot käsittelevät konfliktia ja 

tunteita, ja mitkä aistit tulevat hahmojen näkökulmissa vahvasti esiin. Hahmojen 

tarinoiden erittely tällä tavalla oli minulle hyvä työkalu, joka auttoi hahmottamaan 

sekä narratiivien ominaisuuksia, mutta myös mediaformaattien ominaisuuksia, 

heikkouksia ja vahvuuksia, jotka voisivat toimia paremmin yhden narratiivin 

kanssa kuin toisen. 

 

Formaattien valinnassa varmasti oleellisinta on eri mediaformaattien hyvä tietä-

mys. Eri medioilla on omat vahvuudet ja heikkoutensa, jotka tulee ottaa huomi-

oon, kun tarinaa rakennetaan niiden ympärille. Eri media-alustoille käsikirjoitta-

minen vaatii kyseisen median ymmärrystä ja osaamista. Tämä on transmedian 

käsikirjoittamisen yksi suurin haaste ja mahdollisesti este, sillä yhteen mediaan 

perehtyminen ja perusteellinen osaaminen vaatii huomattavasti vähemmän kuin 

kaikkien eri mediaformaattien asiantuntijuus. Transmedian kirjoittaminen on sitä 

helpompaa, miten monipuolisempaa kirjoittajan tai kirjoittajien mediaosaaminen 
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ja mediakiinnostus on. Lisäksi transmediaalisen kerronnan suunnittelussa syntyy 

uusia haasteita, kun yritetään integroida useita eri medioita yhtenäiseksi koko-

naisuudeksi ja seuraamaan narratiivista rakennetta.  
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5 TRANSMEDIAKONSEPTISUUNNITELMANI 

 

 

5.1 Konseptini suunnittelu 

 

Transmediakonseptini suunnittelu alkoi ideasta, joka perustui muutama vuosi sit-

ten kirjoittamaani fantasiaromaaniin, jonka työnimenä oli ”Poison Fire”. En kui-

tenkaan tahtonut keskittyä tässä työssä ollenkaan romaanin adaptointiin projek-

tina, vaan lähdin lähtökohtaisesti luomaan romaanin palasista täysin uuden tari-

nan. 

 

Otin romaanista olemassa olevat hahmot ja maailman, ja lähdin suunnittelemaan 

uutta rakennetta, jossa romaanin alkuperäiset sivuhahmot saivat paljon suurem-

man roolin tarinassa. Tämän seurauksena päähenkilö Salial sai paljon pienem-

män roolin maailman pelastamisessa ja olen tyytyväinen siihen, miten tarina nyt 

keskittyy paljon enemmän hahmojen yhteistyöhön ja sisäisiin konflikteihin. Alku-

peräisessä romaanissa, tarina eteni paljon nopeammin maailman pelastamiseen, 

mutta transmediakonseptissa pyrin siihen, että hahmojen kasvaminen ennen var-

sinaista koko maailman pelastamista saisi huomion ja suuri apokalyptinen tapah-

tuma tarinan lopussa pitkittyisi mahdollisimman paljon. 

 

Fantasialla on taipumus olla laajuudeltaan massiivinen, mutta oma pyrkimykseni 

on aloittaa Bound Drowned Buried pienen mittakaavan tarinana, jossa välillä saa-

tetaan mainita apokalypsi, mutta jonka tärkeimmät konfliktit koskevat hahmojen 

omien suhteellisen pienten ja laajassa mittakaavassa “merkityksettömien” ongel-

mien setvimistä. Hahmot eivät vielä ole tarpeeksi kykeneviä tekemään maailman-

lopulle mitään, ja suurin osa heistä ei vielä edes koe maailman pelastamista 

omana vastuunaan. Maailman pelastaminen ja kaikkien suurten yhteiskunnallis-

ten ongelmien ratkaiseminen eivät ole läheskään yhtä tärkeitä tai tuskallisia hah-

moille kuin ne asiat, joita he joutuvat käsittelemään jokapäiväisessä elämässään. 

Tarina keskittyy alussa pelkästään yhden kaupungin asukkaisiin ja animaatiosar-

jan ensimmäisen tuotantokauden suurin konflikti on Salialin vangitseminen. Maa-

ilmanloppu tapahtuu hitaasti taustalla, kunnes se tulee vasta paljon myöhemmin 

olennaiseksi osaksi tarinan kulkua, kun ongelma on kasvanut niin valtavaksi, ett-

eivät tarinan hahmot voi välttää sitä enää. 
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Koska tarinan suurta taustalla olevaa konfliktia voi täten kasvattaa ja kehittää 

eteenpäin lähes loputtomiin, tarinalla ei ole vielä tiedossa selkeää loppua, vaan 

sen osia voi tuottaa kymmenestä satoihin, mainitsemattakaan kaikkia spin-off 

mahdollisuuksia. 

 

Tarinan rakenteen ja hahmojen roolien lisäksi myös hahmojen persoonallisuudet 

muuttuivat enemmän puutteellisiksi ja mielenkiintoisemmiksi. Hahmoilla on nyt 

enemmän konfliktia keskenään, ja paljon syitä toimia toisiaan vastaan ja siten 

tehdä kaikesta paljon vaikeampaa kuin se olisi, jos kaikki hahmot tulisivat hyvin 

toistensa kanssa toimeen. 

 

Suunnitelmaan pohdin tarinan tunnelmaa, teemoja, sekä myös sen historiallisia 

vaikutteita, koska kyseessä on fantasiatarina, jonka maailma on laajalti saanut 

inspiraationsa 1700-luvun Pohjois-Euroopan ja pohjoismaiden kulttuurista, 

maantieteestä, ja sekä liiotellusti että löyhästi perustuu näiden maiden tämän ai-

kakauden historiallisiin tapahtumiin. 

 

 

5.2 Konsepti: BOUND DROWNED BURIED 

 

BOUND DROWNED BURIED (Liite 1: Bound Drowned Buried - Transmediakon-

septi) on vanhemmille teini-ikäisille ja nuorille aikuisille suunnattu fantasia-trans-

mediasarja, joka koostuu animaatiosarjasta, videopeleistä, sarjakuvista, ja 

muusta mediasta. Jokaista uutta mediamuotoa käytetään tarinan laajentamiseen, 

ja ilman saman tarinan toistoa. Jokainen transmediatuotannon osa toimii erik-

seen omana tarinanaan, mutta yhdessä koettuna tuo lisää kontekstia ja uusia 

yksityiskohtia tarinaan. 

 

Tarina kertoo Salial-nimisestä teinitytöstä, joka oppii, että profetia, johon hän on 

uskonut koko elämänsä, ja jonka mukaan hän olisi jonakin päivänä maailman 

sankarillinen pelastaja, oli pelkkää valhetta, ja hänen on löydettävä uusi tarkoitus 

elämälleen, vaikka hänen olemassaolonsa on aiheuttamassa maailman tuhoutu-

misen. 
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Fantasiaa, kauhua ja komediaa yhdistävä tarina sijoittuu fiktiiviseen Ocean Punk 

-maailmaan, joka on saanut inspiraationsa pohjoismaisista mytologioista ja his-

toriasta, merirosvouden kultakaudesta sekä sisältää myös 1970-luvun rock-, 

punk- ja hippikulttuurin vaikutteita. Sarja tutkii identiteettiin, lapsuuteen, ja vapau-

teen liittyviä teemoja, sitä kuinka historia määrittelee nykyisyyden ja on vuorovai-

kutuksessa nykyisyyden kanssa, sekä kamppailua monimutkaisten perhesuhtei-

den kanssa erilaisten ristiriitaisten hahmojen näkökulmien kautta. 

 

Animaatiosarja seuraa Salialia ja Fylkiriä, joiden elämät törmäävät ja kietoutuvat 

yhteen, kun Fylkir pelastaa Salialin hengen ja tämä puolestaan Fylkirin. Pikkuhil-

jaa sarjan aikana he alkavat luottaa toisiinsa ja sisarusmainen suhde kukoistaa 

naiivin, ailahtelevan ja lapsellisen Salialin ja surumielisen soturi Fylkirin välillä, 

kun he molemmat käsittelevät identiteettiin, perheeseen ja tukahdutettuun lap-

suuden traumaan liittyviä ongelmiaan. 

 

Videopelissä pelaaja ohjaa Yrkkoa, kun hän ryhtyy varkaaksi ja merirosvoksi en-

simmäisissä askeleissaan kohti kapinaa Norianndin valtakuntaa vastaan. Pelin 

tavoitteena on suorittaa tehtäviä, joista jokainen tuo Yrkkon ja hänen merirosvo-

miehistönsä lähemmäksi kaupungin hallitsemista. 

 

Sarjakuvat seuraavat kahta aikajanaa, joista "nykypäivä" seuraa Mionaithia ja 

Ayessia päähenkilöinä, ja toinen aikajana Mionaithia teini-ikäisenä ja nuorena ai-

kuisena, kun hän tapasi Corranin ensimmäistä kertaa ja kertoo tarinan siitä, 

kuinka heidän suhteensa alkoi ja lopulta päättyi Mionaithin perheen traagiseen 

kuolemaan. 

 

Transmediatarinaan kuuluu näiden lisäksi muun muassa toinen videopeli, jossa 

pelaaja pääsee tutkimaan Corranin salaista kirjastoa, ja laulu, joka kertoo tarinan 

Adronin perheen kuuluisasta verilöylystä. 
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5.3 Transmediaalisuus 

 

Bound Drowned Buried toimii transmediaalisessa muodossa, koska tarina on 

laaja ja sen voi mielestäni kertoa parhaiten useaa mediaformaattia käyttäen eri 

hahmojen tarinoiden ominaisuuksien ja näkökohtien hyödyksi.  

 

Transmediakonseptissani käytetään tarinankerrontaan digitaalisia media-alus-

toja, mikä helpottavaa tarinan saavutettavuutta niin että siihen voi eläytyä lähes 

missä, milloin, ja kuka tahansa. Pääosin tarinan eri medioina toimivat animaatio-

sarja, sarjakuva, videopelit, musiikkikappaleet, sekä muut lyhyet sarjakuva- ja 

tekstinpätkät, joita voi hyödyntää sellaisenaan tai liittää some-postauksiin eri so-

siaalisen median alustoille. Näiden eri media-alustojen ja formaattien kautta tari-

naa kerrotaan niin, että ne kaikki yhdistämällä yleisö saa kokonaisen tarinallisen 

elämyksen.  

 

Valitsin omaan konseptiini animaatiosarjan pääosaiseksi formaatiksi siksi, koska 

animaatio on minusta kiinnostava muoto kertoa tarina ja koska itse katson paljon 

animaatiota ja formaatti on minulle tuttu. Nämä ovat hyviä lähtökohtia, kun tulee 

aika valita mediaformaatteja, mutta seuraavaksi tulee pohtia sitä, miten formaatti 

vastaa tarinan ja juonen tarpeisiin. Henkilökohtaisesti aloitan aina tarinan henki-

löhahmojen suunnittelusta ensin, mutta tämä prosessi näyttää erilaiselta, jos kon-

septin suunnittelu alkaa formaateista, ja tarinan kehittäminen tapahtuu vasta sen 

jälkeen. Genrenä fantasia sopii erinomaisesti animaation muotoon, kohdeylei-

sönä nuoret ja nuoret aikuiset todennäköisimmin katsoisivat animaatiosarjaa, ja 

vaikka en ole asettanut konseptille budjettia, niin fantasiasarjat ovat usein hal-

vempia tuottaa animaationa kuin live actionina. 

  

Tarinan julkaisun aikana suunnittelen myös, että Bound Drowned Buried -trans-

mediateoksella olisi verkkosivuillaan ja mahdollisesti myös sovelluksessa oleva 

ensyklopedia, joka kasvaisi aina tarinan myötä. Ensyklopediassa olisi kaikki olen-

nainen informaatio paikoista, hahmoista ja historiallisista tapahtumista, mutta sii-

hen myös piilotettaisiin vihjeitä paljastuksista ja myöhemmin tapahtuvista kään-

teistä, ja olisi tapa ovelasti syöttää yleisön spekulaatiota. Fantasian fandomeilla 

on yleistä, että teokseen kuuluu fanien luoma epävirallinen ensyklopedia, joka 
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auttaa yleisöä muistamaan pieniäkin faktoja ja toimii yleisön yhteisenä kollektiivi-

sena muistina. Ensyklopediaa voi päivittää aina uusien tarinan osien julkaisun 

mukaan ja aina kun eri tarinaan liittyvistä aiheista tulee esille lisää informaatiota, 

ja siitä voi jopa luoda tarinankerronnallisen elementin, jos tulevaisuudessa en-

syklopediaa päätetään käyttää narratiivin edistämiseen.  

 

Konseptissani Yrkkon tarina on hyvin taistelukeskeinen koska sen koko pää-

määrä on kaupungin valtaus, ja myös strateginen ja toimintapohjainen, sisältää 

vähän emotionaalista itsetutkiskelua ja voisi hyötyä interaktiivisuudesta. Näiden 

ominaisuuksien vuoksi tämä tarina sopii omasta mielestäni luonnollisesti video-

pelin muotoon. Ayessin tarina taas on täysi vastakohta Yrkkon tarinasta. Ayess 

reagoi konfliktiin vetäytymällä ja menemällä lukkoon, eli hän käsittelee tunteitaan 

pohdiskelemalla niitä yksin. Proosa on mediaformaattina hyvä emotionaalisen it-

setutkiskelun ja tunteiden kuvailun keinona, jolloin se sopisi Ayessin rauhalliseen 

tarinaan hyvin. Kaipasin kuitenkin Ayessin tarinaan enemmän visuaalisuutta, 

koska tunteita ja teemoja voi tehokkaasti ilmaista kuvilla, väreillä ja kuvioilla. Itse 

pidän myös enemmän visuaalisista tarinankerronnan formaateista, joten loppujen 

lopuksi päätös oli kiinni omasta mieltymyksestäni, ja Ayessin tarina päätyi kon-

septisuunnitelmassa sarjakuvan tai graafisen romaanin muotoon. 

 

Animaatiosarja ja koko tarina keskittyvät samaan pääteemaan, mutta eri me-

diaformaatit laajentavat kokonaisteemaa ja tarinamaailmaa. Jokainen eri me-

diaformaatissa kerrottu tarinan uusi osa on oma kokonainen tarinansa. Yleisö voi 

kokea sen yksinään ilman, että hän kokee muita osia, ja kutakin tarinan osaa 

voidaan käyttää sisäänpääsypisteenä transmediaaliseen tarinamaailmaan. Mutta 

jos yleisö kokee tarinan kaikki eri mediaformaatit ja osat, ne laajentavat toisiaan 

ja kokemusta kokonaisuutena. Yhdessä eri transmediaaliset osat lisäävät uusia 

kerroksia teemoihin ja juonilinjoihin, paljastaen motiiveja ja uusia yksityiskohtia 

hahmoista ja maailmasta, sekä antavat toisilleen myös lisää kontekstia. Joskus 

myös yhden mediaformaatin osa saattaa ennakoida toista, innoittaen yleisöä 

spekulaatioon ja jännittämiseen. 

 

Hahmojen tarinat alkavat enimmäkseen yhdessä samassa kaupungissa, lukuun 

ottamatta Yrkkoa, joka on lähes aina erillään kaikista muista. Videopelin juoni, 
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jonka päähenkilö on Yrkko, on epäsuorassa vuorovaikutuksessa sekä animaa-

tiosarjan että graafisten romaanien taustalla. Hahmot saattavat välillä mainita 

Yrkkon, mutta suoraa vuorovaikutusta Yrkkon ja muiden hahmojen välillä ei ole 

lähes ollenkaan, kun taas muiden hahmojen tarinat vaikuttavat toisiinsa suorem-

min. 

 

Alun perin suunnittelin Salialin ja Fylkirin juonet olevan eri mediaformaateissa: 

Salialin tarina animaatiosarjassa ja Fylkirin juoni sarjakuvakirjan muodossa. 

Mutta koska hahmojen juonet liittyivät niin paljon toisiinsa, päätin lopulta kokeilla, 

miten ne toimisivat yhdessä samassa mediaformaatissa. Juonen kulku päätyi toi-

mimaan tällä tavalla paljon sulavammin, sillä hahmoilla on paljon tärkeitä koh-

tauksia yhdessä, ja tarinan pääjuoni ei toimi, jos hahmot ovat erillään. Ja kahden 

hahmon näkökulman yhdistämisen kautta minimoin tarinan turhaa toistoa. Tarina 

toimii kokonaisuutena paremmin nyt transmediaalisesti. 

 

Juonilinjat kietoutuvat yhteen muutaman kerran, mutta vuorovaikuttavat pääasi-

assa epäsuorasti. Kaikkien eri hahmojen olemassaolo ja päätöksenteko vaikuttaa 

aina hienovaraisella tavalla muihin hahmoihin muissa mediaformaattien osissa, 

mutta kohtaavat suoraan harvoin. Tämä tekee siitä paljon tyydyttävämpää ja jän-

nittävämpää yleisölle, kun tarinat kietoutuvat toisiinsa ja hahmot kohtaavat ja ta-

rina tuo heidät jälleen yhteen pitkän eron jälkeen.  

 

 

5.4 Konseptisuunnitteluni arviointia 

 

Aiemmin kun olen tehnyt konsepteja, se on aina ollut hyvin tekstipohjaista työtä. 

Yleensä istun vaan tietokoneen äärelle ja kirjoitan, mietin hetken, ja jatkan kirjoit-

tamista, ja voin jatkaa tätä samaa prosessia, kunnes idea on valmis. Transme-

diakonseptin kehittäminen taas oli yllättävän visuaalista. Työskennellessäni huo-

masin tarvitsevani apuvälineiksi paljon taulukoita ja visuaalisia työkaluja juonten 

ja eri medioiden yhdistämiseksi. Transmediaalinen juoni, vaikka se ei olisi inter-

aktiivinen, vaatii sen, että sen voi visualisoida. Interaktiivisessa tarinassa juonen 

visualisointi onkin sitten varmasti vielä tärkeämpää. Taulukot, piirrokset ja lukui-

sat paperilaput olivat äärimmäisen tärkeitä konseptini tarinan aikajanan paloitte-

lussa ja yhdistämisessä yhtenäiseksi tarinaksi. 
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Oman konseptini tarina seuraa monta rinnakkaista juonta, joiden päähenkilöt 

ovat ajoittain konfliktissa keskenään ja ajoittain työskentelevät yhdessä yhteistä 

tavoitetta saavuttaakseen. Hahmojen kohtaukset ovat punottu yhteen ja seuraa-

vat samanlaista rakennetta, joihin kuuluu myös takautumia. Konseptia suunnitel-

lessa kokonaisuuden hahmottamista helpotti, kun ajattelin sitä aikajanana ja käy-

tin erilaisia pieniä piirustuksia, taulukoita ja luvussa 4.4 mainitsemaani ajatuskart-

taa visuaalisina apuvälineinä. Aikajanalle merkitsin, mitkä tapahtumat tapahtuvat 

milloinkin ja missä mediaformaatin osassa ne näytetään yleisölle. Suosittelen 

myös käyttämään luvussa 3 esittelemieni kuvioiden kaltaisia kaavioita tarinan ja 

juonen rakenteen hahmottamiseen. 

 

Transmediaalisen konseptin suunnittelu oli vaikeampaa ja vei paljon enemmän 

aikaa kuin olin aluksi ajatellut, ja jouduin jatkuvasti tekemään tarinaan uusia muu-

toksia, jotka taas johtivat vielä enemmän muutoksiin. Monesti projekti tuntui hyvin 

suurelta ja vaikealta hahmottaa. Vaikka tarina olisi kuinka yksinkertainen ja hah-

mot itselleni selkeitä ja tarinamaailma tuttu monen vuoden takaa, sen sovittami-

nen transmediaksi vaati niin paljon muutoksia, että koin usein olevani aivan hu-

kassa kaikkien suunnitelmieni ja muistiinpanojeni alla. Transmedian suunnittelu 

vie huomattavasti enemmän aikaa enemmän kuin minun kestäisi kirjoittaa yhden 

mediaformaatin käsikirjoituksen konseptisuunnitelma. Eniten aikaa vei kaikki se 

ajattelutyö ja kaikkien niiden tärkeiden päätösten tekeminen, joita transmediassa 

täytyy tehdä. Suosittelisin transmedian kirjoittamista käsikirjoittajille, jotka tunte-

vat tarinankerrontarakenteen ja -käytännöt jo hyvin ja ovat valmiita haasteeseen. 

 

Tässä transmediaalisen sarjan ensimmäisen kauden konseptisuunnitelmassa 

painopiste on yhdessä kaupungissa ja sen asukkaissa, mutta tulevaisuudessa 

tarina saattaa laajentua näyttämään matkustavia hahmoja sekä täysin uusia tari-

noita ja hahmoja muista Norianndin paikoista tai muualta tarinan maailmasta. Ää-

retön tarinan kasvu tehdään jo mahdolliseksi ensimmäisellä tuotantokaudella, 

jotta mahdollisuudet siitä, minne tarina voidaan seuraavaksi viedä, olisivat käy-

tännössä rajattomat. 

 

Monta kertaa suunnittelun aikana minun piti karsia tai rajata ideoitani estääkseni 

tarinan fokusta karkaamasta nopeasti käsistä. Se, mikä auttoi minua parhaiten, 
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oli rajoittaa ensimmäisen tuotantokauden fokus vain rajoitettuun määrään paik-

koja ja hahmoja. Vaikka halusin sisällyttää suuren määrän informaatiota, mielen-

kiintoisia sivuhahmoja ja hienoja paikkoja ympäri keksimääni fantasiamaailmaa, 

tajusin silti nopeasti, että voisin periaatteessa jatkaa ikuisesti hahmojen sukupui-

den, kielten, fiktiivisen historian, ja kadunnimien pohtimista, ja tiesin, että minun 

oli asetettava itselleni selkeät rajat, tai konsepti olisi ensinnäkin liian monimutkai-

nen, ja toiseksi se ei koskaan valmistuisi. Tämä on yleinen ongelma fantasian 

kirjoittamisessa ylipäätänsä, mutta voin jo sanoa suunnitteluvaiheessa, että se 

on varmasti myös suuri ongelma transmedian käsikirjoittamisessa. Transmedian 

on luonnollista kasvaa ja tarina voi helposti paisua loputtomiin, joten tarinan al-

kuvaiheissa on hyvä rajata tarinan juonta, jotta se pysyy yhtenäisenä kokonai-

suutena. Sitten myöhemmin tarinamaailmaa voi laajentaa tuhansilla uusilla jän-

nittävillä ideoilla. 

 

Toinen ongelma tämän kaltaisen loputtoman tarinan luomisessa on se, että siinä 

on paljon muistettavaa, joten tulevaisuudessa jos kirjoitan tämän tarinan käsikir-

joituksia, tämä transmediatuotanto tulee varmasti tarvitsemaan laajan Story 

bible:n (Story bible, eli "tarinaraamattu" on kuin kirjoittajan oma ensyklopedia, jo-

hon kootaan kaikki tarinan tiedot: ympäristö, hahmojen kuvaukset, mahdolliset 

juonen ristiriidat ja kehittyvät kohtaukset.) seuratakseni helpommin jokaista si-

jaintia, hahmoa, kulttuuria sekä tarinan tapahtumaa.  

 

Alun perin olin tahtonut luoda tarinaan interaktiivisia elementtejä, joiden kautta 

yleisö pääsisi kokemaan tarinassa useita eri aikajanoja ja vaihtoehtoisia juonen 

kulkuja. Mutta heti kun pääsin suunnitteluvaiheeseen ja aloin konkreettisesti poh-

timaan sitä, miten interaktiiviset juonen muutokset olisi mahdollista toteuttaa eri 

formaattien käsikirjoituksissa ja siinä ajassa, jonka olin konseptin suunnittelemi-

seen varannut, päätin heti ensimmäisenä jättää sen idean pois. Interaktiivisuus 

tarinankerronnassa ja yleisön vahva osallistuttaminen ovat asioita, jotka kiinnos-

tavat minua edelleen paljon, mutta jotka eivät tässä kyseisessä konseptin versi-

ossa olleet mahdollisia. Saatan jossain vaiheessa tulevaisuudessa palata inter-

aktiivisuusideoideni äärelle jälleen, tai sitten päättää toteuttaa niitä enemmän jos-

sain muussa tarinassa, johon interaktiivisuus kenties mahtuu paremmin. 
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6 POHDINTA 

 

Opinnäytetyön tavoitteena oli transmedian määrittely ja monimediallisen tarinan-

kerronnan tarkastelu käsikirjoittajan näkökulmasta. Transmedian määrittelyyn ja 

transmedian peruspiirteiden, rakenteen, rajoitteiden, ja transmediaalisten narra-

tiivien suunnittelemisen tutkimiseen käytettiin apuna kirjallisuutta ja kolmea esi-

merkkiä eri genreihin kuuluvista transmediatuotannoista. Nämä esimerkit antoi-

vat selkeän kuvan siitä, miten monipuolista transmedia voi olla ja millaisia for-

maatteja ja rakenteita se voi seurata. 

 

Työssä tuli esille transmedian peruspiirteet. Transmedia on yhtenäisen tarinan 

kertomista useita mediaformaatteja käyttäen, jolloin jokainen uusi mediaformaatti 

ja tarinan osa tarjoaa lisätietoa, joka parantaa ja laajentaa kokonaistarinaa ilman 

turhaa tarinan uudelleen toistamista.  

 

Opinnäytetyössäni pohdin sitä, että transmedia ei ole passiivisesti katsottava tai 

luettava media, vaan kokemus. Jälleen kirjallisuuden avulla pohdin sitä, miten 

transmediaaliset tarinat toteuttavat niille ominaisen osallistavuuden ja immersii-

visyyden, ja saavuttavat niiden kautta yleisöille mieleenpainuvan kokemuksen 

antamisen. 

 

Eri mediaformaateilla on eri vahvuutensa ja heikkoutensa, ja transmediatuotan-

non kehittäminen vaatii sen tekijöiltä osaamista ja ilmaisua monissa eri medi-

oissa. Transmediaalisen tarinankerronnan negatiivinen puoli on lisäksi myös se, 

että se ei ole nopein tai helpoin tapa kertoa tarina. Tämä ongelma tuli minulle 

tutuksi myös itse omaa konseptiani kehitellessä, kun pohdin sitä, miten transme-

diakonseptini mahdollisesti joskus tulevaisuudessa kirjoitettaisiin käsikirjoituksen 

muotoon tai vietäisiin eteenpäin varsinaiseen tuotantoon. Transmedia voi olla kal-

lista ja vaatia suuren työryhmän koska eri mediaformaattien tekemiseen vaadi-

taan aina tietynlaista osaamista, jota ei kaikilta välttämättä löydy. Transmediassa 

on silti paljon hyvää ja sen tekeminen voi olla sen arvoista, jos vaan osaa tietää 

etukäteen, mihin on ryhtymässä, ja osaa valmistautua hyvin ja omistaa siihen sen 

ajan, jonka se vaatii toimiakseen tarinankerronnan keinona. 
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Transmedian tutkimisen ja määrittelyn lisäksi toinen tavoitteeni tälle työlle oli 

transmediakonseptin suunnittelun prosessin tutkiminen. Transmediakonseptin 

suunnittelua havainnoin opinnäytetyössä käytännön kautta, itse kehittämällä 

transmediakonseptin, joka seurasi aiemmin opinnäytetyössäni mainittuja trans-

median periaatteita.  

 

Törmäsin sekä opinnäytetyön raportin kirjoittamisen prosessissa että konseptin 

suunnittelussa samaan ongelman, nimittäin siihen, että olin kiinnostunut niin mo-

nesta transmedian kirjoittamiseen liittyvästä aihealueesta ja konseptiin kuulu-

vasta tarinansiemenestä, että en osannut edetä työn teossa vaan jäin pyörimään 

ympyrään tarttuen jatkuvasti kiinni uudesta kiinnostavasta ideasta. Ennen kuin 

tajusin, että aihe oli liian laaja ja henkilökohtaisien kiintymyksieni vuoksi käsitte-

lemiini aiheisiin olin vastahakoinen aiheiden rajaamisesta, vaikka tiesin keskitty-

väni useaan otteeseen asioihin, joihin minulla ei olisi aikaa tätä työtä varten pe-

rehtyä kunnolla. Karsimisen jälkeen minulle jäi monta sivua muistiinpanoja ja in-

formaatiota, jota olisin halunnut sisällyttää tähän työhön, mutta joka olisi vaatinut 

niihin aiheisiin syvempää perehtymistä, joten ne oli pakko jättää pois. Aiheiden 

karsiminen tuntui pahalta, ja jouduin tekemään usean karsimiskierroksen ennen 

kuin työn rakenne oli sopiva, mutta sen jälkeen, kun sain aihetta rajattua tarpeeksi 

ja fokusoin opinnäytetyöni ja konseptisuunnitelmani oikeaan kohtaan, työn teko 

oli hyvin miellyttävää ja tein sitä innokkaasti ja sujuvasti eteenpäin. 

 

Opinnäytetyön raportin kirjoittaminen samalla kuin suunnittelin konseptia, oli hyvä 

tapa niin sanotusti maadoittaa itseni oppimiseen. Yritin koko työn tekemisen ai-

kana olla tietoisempi siitä, mitä haasteita kohtasin ja kuinka oppia omista luovista 

haasteista ja kokemuksistani, samalla kun opin analysoimistani transmediatuo-

tannoista ja lähteiden kirjallisuudesta. Oman konseptini kehittäminen meinasi 

jäädä jossain kohtaa pois tästä opinnäytetyöstä kokonaan, mutta olen hyvin iloi-

nen, että annoin sen jäädä. Konseptin suunnittelu auttoi suuresti tämän opinnäy-

tetyön kirjoittamisessa, koska se antoi minulle ideoita siitä, mitä haasteita trans-

mediaa tehdessä voi kohdata, ja siten pystyin käsittelemään aihetta monipuoli-

semmin kuin olisin pelkällä kirjallisuuden lukemisella pystynyt tekemään.  

 

Aiheen jatkojalostuksena mielestäni olisi kiinnostavaa jatkaa transmediakonsep-

tini kehittämistä eteenpäin käsikirjoitukseksi ja nähdä mitä haasteita se tuo ja mitä 
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työkaluja se vaatii. En tutkinut tässä opinnäytetyössä lainkaan transmedian myö-

hempiä tuotantovaiheita, vaikka koko tuotantoprosessi aiheena on hyvin vähän 

tutkittu ja siitä ei löydy lähes ollenkaan materiaaleja mistään, mikä tekisi siitä var-

masti oivan aiheen, josta kirjoittaa tulevaisuudessa. 

 

Kun aloitin vähitellen konseptin luomisen jälkeen kirjoittamaan transmediakäsi-

kirjoitustani, opin aika pian, että transmedian käsikirjoittaminen on erittäin vai-

keaa. Vaikka minulla on tapana työskennellä tehokkaasti yksin ja yleensä se toi-

mii minulle parhaiten keskittymisen kannalta, koin että transmediakäsikirjoitus 

varmasti sujuisi sulavammin tiimityönä. 

 

Tiimityöskentely saattaisi helpottaa transmedian käsikirjoittamista, ja tulevaisuu-

dessa olisi varmasti antoisaa saada siitäkin kokemusta. Minua kiinnostaa, miten 

transmedian käsikirjoittaminen tai suunnittelu sujuu ’writers room’in kaltaisessa 

ympäristössä. Olisiko se nopeampaa vai tekisikö se transmedian kirjoittamisesta 

hitaampaa? Mitä haasteita se toisi transmedian kirjoittamiseen, entä mitä haas-

teita se helpottaisi tai kokonaan ratkaisisi? Kenties eri käsikirjoittajille voisi jopa 

antaa eri vastuualueet, mitä tulee tarinamaailman luontiin, henkilöhahmoihin ja 

niin edelleen.  

 

Varmuutta transmedian tekemiseen ja työskentelyyn toisi myös se, jos suunnit-

teluvaiheiden aikana voisi jo tehdä pieniä esimerkkiteoksia niistä ideoista ja kon-

septeista, joita esituotannon aikana tulee esiin. Muistan hyvin sen, kun media-

nomi-opiskeluiden ensimmäisenä vuotena ”testailimme” lyhytelokuvan käsikirjoi-

tustamme kirjoittajien, leikkaajan, kuvaajien, tuottajien sekä ohjaajan kanssa, ja 

teimme muutoksia sen mukaan, miten kaikkien mielestä he saisivat parhaiten ta-

rinan kerrottua oman erikoisosaamisensa kautta. Palaute oli meille kirjoittajille to-

della antoisaa ja transmediassa samanlainen palautteen saaminen eri me-

diaformaattien tekijöiltä olisi varmasti erinomainen työkalu käsikirjoitusta valmis-

taessa. 

 

Vaikka kiinnostus transmediaa kohtaan on kasvanut viimeisinä 20 vuotena, se ei 

ole kuitenkaan vielä mitenkään erityisen tunnettu kuluttajien näkökulmasta. Joka 

kerta kun olen tähän mennessä maininnut kiinnostukseni transmediaa kohtaan 
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media-alan ulkopuolisille, olen joutunut tarkasti selittämään, mitä transmedia on 

ja missä he ovat saattaneet sitä joskus tietämättään kohdata. 

 

Transmediatuotantoja ei loppujen lopuksi vielä ole tehty vielä paljon ja haluan 

tulevaisuudessa jatkaa oman projektini kirjoittamisen kautta ja oppia lisää siitä, 

mitkä asiat toimivat tässä tarinankerronnan muodossa ja mitkä ovat sen heikkou-

det. Kaikkien tarinoiden ei tarvitse olla transmediaalisia, eikä kaikkien tarinoiden 

kuulukaan olla, sillä kaikilla tarinoilla on omat vaatimukset formaatistaan ja monet 

tarinat toimivat täydellisesti ihan yhdessä mediassa. Mutta toivon silti, että tule-

vaisuudessa nähdään transmediatuotantoja enemmän. 

 

Tulevaisuudessa minua kiinnostaisi kirjoittaa kokonainen transmediakäsikirjoitus, 

viedä se tuotantoon ja oppia enemmän koko transmedian tuotantovaiheesta ja 

miten se epäämättä vaikuttaa käsikirjoittamiseen ja myös varmasti muuttaa käsi-

kirjoittamisen prosessia. 

 

Opinnäytetyön työstäminen oli prosessina haastava ja opettava, ja antoi minulle 

mahdollisuuden syventyä kiinnostuksen kohteeseeni ja havainnoida sitä uusilla 

tavoilla. Se oli kaikin puolin antoisa ja rikas oppimiskokemus. 
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