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Opinnaytetyon tavoitteena on tarkastella transmediaalista tarinankerrontaa kasi-
kirjoittajan nakokulmasta ja luoda pohja draamallisen transmedian tutkimiselle ja
transmedia-kasikirjoituksen konseptin luomiselle.

Transmedia jattaa interaktiivisuuden ja luonnollisen immersiivisyytensa kautta
yleisbdnsa vahvan vaikutuksen, vetda puoleensa omistautuneita fanikuntia, ja
myOs kannustaa yleisdja osallistumaan. Opinnaytetydssa tutkitaan sita, miten
transmedia osallistaa ja immersoi, ja naytetaan, miten kirjoittaja kayttaa naita me-
netelmia omaa alkuperaista konseptisuunnitelmaansa kehittaessaan.

Transmedian rakennetta, mahdollisuuksia ja rajoitteita tutkitaan kirjallisuuden
avulla, joiden tukena analysoidaan myos kolmea transmediatuotantoa eri gen-
reista, jotta lukija saa niiden kautta hyvan kuvan transmedian monipuolisuudesta,
mutta myoOs sen tyypillisista piirteista ja hyodyllisyydesta kautta transmediaalisen
konseptin suunnitteluprosessin.

Transmedian tutkimisen ja oman transmediakonseptin kehittamisesta ilmenee,
etta transmediakonseptin luominen on enemman aikaa vievaa kuin yhden me-
diaformaatin konseptin suunnittelu, vie myds enemman resursseja, ja vaatii kasi-
kirjoittajalta moniosaamista ja syventymista 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.

Key words: transmedia, concept plan, multi-media
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ERITYISSANASTO

Immersio

Lineaarinen

Epalineaarinen

Spin-off

Fandom

Canon

Log line

Premissi

Tsehovin ase

Uppoutuminen, syva henkinen osallistuminen johonkin.
Tarinaa seurataan kronologisessa jarjestyksessa
alusta loppuun.

Tarina kerrotaan epakronologisesti aikajanalla.

Mika tahansa kerronnallinen teos, joka on johdettu jo
olemassa olevasta teoksesta, ja joka keskittyy alkupe-
raisen teoksen yksityiskohtiin tai nakokulmaan.

"Fan community”, fanikunta, fanien yhteiso.

Materiaali, jonka fanikunta hyvaksyy virallisesti osaksi
tarinaa tarinan yksittaisessa universumissa.

Tarina tiivistettyna lyhyesti yhteen tai muutamaan virk-
keeseen.

Premissi esittelee tarinan hahmot, juonen ja mahdolli-
sesti ympariston, seka antaa kasityksen konfliktista,
jonka hahmot kohtaavat tarinassa.

Draaman kirjoittamisen saanto, jonka mukaan tari-
nassa ei saa olla mitaan, ellei se palvele jotakin kriit-
tista kerrontatarkoitusta. Jos ase naytetaan esimerkiksi
elokuvan alussa, tulee se nayttaa kaytettavan elokuvan

loppuun mennessa.



1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyo tarkastelee draaman monimediallista tarinankerrontaa kasi-
kirjoittajan nakokulmasta ja luo pohjan transmedian tutkimiselle ja oman trans-
mediaalisen kasikirjoituksen konseptini eteenpain kehittamiselle. Tyon tarkoitus
on maaritella mita transmedia on, seka tehda transmediasta esimerkkien ja lah-
demateriaalin avulla havaintoja, jotka voivat ohjata lukijaa transmediakonseptin
suunnitteluun. Opinnaytetydssani pohdin transmedian rakennetta, mahdollisuuk-
sia ja rajoitteita, minkalaiset tarinat sopivat transmediaformaattiin, ja miten trans-
mediaalisia narratiiveja voi suunnitella. Henkilokohtainen tavoitteeni on kehittaa
taman opinnaytetydon avulla ja ohessa omaa transmediakonseptiani, ja toivon,
etta tyosta on hydtya oman konseptini suunnittelemisen ja kehittamisen alkuvai-

heissa.

Kiinnostukseni transmediaa kohtaan herasi monia vuosia sitten, kun térmasin en-
simmaista kertaa The Lizzie Bennet Diaries (2012—2013) -verkkosarjaan. Katsoin
koko sarjan muutamassa paivassa, ja koulun valitunneilla luin kaikki sarjan hen-
kilbhahmojen Twitter-syotteet, joiden kautta I10ysin myds sarjaan liittyvan verkko-
sivun, josta paasin katsomaan lisaa samaan fiktiiviseen maailmaan liittyvia vide-

oita. On sanomattakin selvaa, etta olin aivan uppoutunut.

Transmedia jattaa interaktiivisuuden ja luonnollisen immersiivisyytensa kautta
yleisbonsa vahvan vaikutuksen, ja siksi en ollut yllattynyt, kun tein tutkimusta tata
opinnaytetyota varten, ja nain miten aktiivisia ja omistautuneita fanikuntia trans-
mediatuotannot vetavat puoleensa. Jopa kymmenen vuotta The Lizzie Bennet
Diaries -sarjan viimeisen jakson jalkeen silla on edelleen aktiiviset sosiaalisen

median tilit, jotka ovat vuorovaikutuksessa fanien kanssa.

Kun kiinnostuin transmediakasikirjoittamisesta enemman ja aloin etsimaan siita
tietoa, kuitenkin koin, ettei aiheesta I0ytynyt helposti kaikille saatavilla olevaa tie-
toa, ja se pieni maara, jonka loysin, oli lahes ainoastaan englanniksi, eika se vas-
tannut kaikkiin kysymyksiini. Halusin 16ytaa jonkin yhden ohjevideon tai oppaan,

joka voisi konkretisoida minulle paremmin sen, miten transmediatuotannon teke-
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minen aloitetaan ja miltd transmedian tekeminen oikeasti nayttaa. Suurin osa ar-
tikkeleista ja videoista, jotka 10ysin, keskittyivat kuitenkin pettymyksekseni paa-
osin elokuvien markkinointiin eri media-alustojen avulla eivatka oikeastaan ollen-
kaan kertoneet minulle siitd, miten kaytanndssa transmediaproduktioita tehdaan
ja miten monimediallisia tarinoita tai kasikirjoituksia luodaan. Siksi paatin tata
opinnaytetyota varten kehittaa samanaikaisesti omaa transmediakonseptiani voi-
dakseni testailla, tutkia ja pohtia perusteellisesti transmediakonseptin ja transme-

diaalisen tarinan luomisen alkuvaiheita ja prosessia, haasteita ja esteita.

En tutki tassa opinnaytetyossa transmedian varsinaista tuotantovaihetta, enka

myoskaan perehdy transmediaan markkinoinnin valineena, vaan keskityn sellai-
seen transmediatarinankerrontaan, joissa transmedia-elementtia ei ole lisatty
vasta markkinointivaiheessa projektiin (joka on yleensa elokuva, mutta myods pe-
lien markkinointiin kaytetaan usein transmediaa). Itseani kiinnostaa tehda trans-
mediaprojekteja, joissa transmediaalisuus on koko tuotantoprosessin aikana mu-
kana oleellisena osana kerrontaa, ja jonka eri mediaformaatit tulevat yhteen luo-

dakseen yhtenaisen narratiivisen kokonaisuuden.

Transmedia-kasitteen maarittely on tarkea ja ensimmainen osa transmedian tut-
kimista. Maarittelyn tueksi analysoin tydssa muutamaa transmedia-tuotantoa,
jotka on valikoitu eri genreista. Lukija saa niiden kautta hyvan kuvan transmedian
monipuolisuudesta, mutta myos sen tyypillisista piirteista ja hyodyllisyydesta ta-
rinankerronnan tyokaluna. Pyrin havainnollistamaan esimerkkien avulla transme-
dian rakennetta ja ominaisuuksia, kuten sarjallisuutta, osallistavuutta ja immersii-

visyytta.

Opinnaytetydssani vastaan muun muassa naihin kysymyksiin: Miten transmedia-
kasikirjoitusta aletaan suunnittelemaan? Mitd elementteja transmedia-konsep-
tista ehdottomasti taytyy I16ytya? Miten paatan, mita eri mediaformaatteja kaytan

omaan transmedia-konseptissani?



2 TRANSMEDIA

2.1 Miten transmedia maaritellaan

Transmediatarinankerronta tunnetaan useilla nimilla: multimediaalinen tarinan-
kerronta, monialustainen tarinankerronta, tai pelkka transmedia. Se on tarinan-
kerronnan menetelma, jonka kautta kerrotaan yksi tarina tai tarinakokemus useita

formaatteja tai digitaalisia alustoja kayttaen.

Media on ilmaisuvaline ja viestin valittdja, ja etuliite ’trans-’ tarkoittaa ylittdmista
jonkin poikki (Suomisanakirja). Voidaan siis paatella, etta sanat "transmediaali-
nen tarinankerronta” kirjaimellisesti tarkoittavat "poikkimediaalista” tarinankerron-
taa, eli kerrontaa, jonka kokonaisuus poikkeaa perinteisen yhden mediaformaatin

tarinankerronnan ulkopuolelle.

Mutta pelkka sanan kirjaimellinen merkitys ei automaattisesti johda transmedian
varsinaiseen ymmartamiseen, vaan on tarkeaa myos huomioida sanan alkupera.
Transmedia-kasitteen ensimmaisia kayttgjia oli Henry Jenkins, joka tunnetaan
yleisesti transmedian "esi-isand”, ja joka on kirjoittanut lukuisia kirjoja, artikkeleita

ja myos blogia aiheesta.

Kaikessa lyhkaisyydessaan, transmediaalisessa tarinassa juoni avautuu useiden
media-alustojen kautta, jolloin jokainen eri mediasisalto luo arvokkaan panoksen
yhtenaista kokonaisuutta rakentaen (Jenkins 2006, 97-98). Perinteisessa tari-
nankerronnassa pelkastaan yhtd mediaformaattia kaytetdaan tarinan kerto-

miseksi.

Ihanteellisessa transmedian tarinankerronnan muodossa jokainen
media tekee sen, mita tekee parhaiten — joten tarina voidaan esi-
tella elokuvassa, sita laajennetaan television, romaanien ja sarja-
kuvien avulla; sen maailmaa voidaan tutkia pelien avulla tai kokea
huvipuistokohteena (Jenkins 2006, 98).
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"Yhtendinen kokonaisuus” ovat transmedia-termin maarittelyssé avainsanoja.
Yksi transmedian ainutlaatuisia puolia on se, etta jokainen osa tarinaa voi olla
paasypiste transmediatuotokseen kokonaisuudessaan. Edellytys tahan on se,
etta jokaisen transmediaproduktion osan on oltava itsenainen kokonaisuus, jotta
osallistujan ei tarvitse nahda elokuvaa pelatakseen pelia ja painvastoin. (Jenkins
2006, 98.) Mutta on myos olemassa transmediatuotantoja, jotka eivat seuraa tata
saantoa, eli tarinan eri osia ei ole mahdollista ymmartaa, ellei ole katsonut seka
elokuvaa etta pelannut pelia. Tama on yksi syy, miksi transmedia-kasite voi olla

monimutkainen ja epataydellinen termi.

Kasitteen maaritelman alle voi joidenkin mielesta jopa kuulua adaptaatiot, jotka
ovat myds tavallaan transmediaalisia, mutta Jenkinsin mukaan transmediateok-
sessa jokainen mediaformaatti antaa oman ainutlaatuisen panoksensa tarinan
kehittymiseen, kun adaptaatiossa taas lahteena kaytetaan toisen mediaformaat-
tiin tehtya teosta ja se siirretdan vain toiseen formaatin muotoon. Todellinen
transmediaalinen tarinankerronta ei ole pelkastaan saman tarinan kertomista eri
medioissa (esim. kirjan sovittaminen elokuvaksi), vaan pikemminkin sita, etta jo-
kainen uusi mediateksti tarjoaa lisatietoa, joka parantaa ja laajentaa kokonaista-
rinaa. Jenkins kirjoittaa blogissaan, etta transmediassa, jokaisen median tulisi
olla "saatavana omilla ehdoillaan" samalla kun se "ainoastaan panostaa kerron-

tajarjestelmaan kokonaisuutena" (Jenkins 2007).

Esimerkiksi Jenkins antaa The Matrix -elokuvasarjan, jonka tarkeimmat tiedot va-
litetdan kolmen live action -elokuvan, animoitujen lyhytelokuvien, kahden sarja-
kuvakokoelman ja useiden videopelien kautta. Ei ole yhta ainoaa lahdetta, johon
voi kaantya saadakseen kaiken tarvittavan tiedon Matrix-universumin ymmarta-
miseen. Sen vuoksi, The Matrix on transmediaalinen tarina, eikd adaptaatio.
(Jenkins 2007)

En tassa tyossa keskity adaptaatioihin, koska ne ovat mielestani aivan erillinen
iimio ja yhdyn Jenkinsin mielipiteeseen siita, etteivat adaptaatiot oikein kuulu
transmedia-kasitteen alle. Kun esimerkiksi kirja adaptoidaan elokuvaksi, se tekee

teoksesta jossain maarin multimediaalisen ja voi antaa yleisélle uutta informaa-
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tiota ja kertoa tarinaa eteenpain eri alustalla kuin alkuperaisteos, jolloin se muut-
tuisi periaatteessa transmediaksi, mutta samalla se ei ole transmediaalinen ko-

konaisuus samalla tavalla kuin The Matrix-sarja.

"Transmedia’ ei termina siis ole taydellinen, vaikka transmediasta on tullut hallit-
seva termi jo monissa eri yhteyksissa. Mutta hammennysta voi luoda se, etta
transmediaa, adaptaatioita, multimediaa ja myos crossmediaa kaytetaan usein
synonyymeina toisilleen, vaikka ne eivat tarkoita samaa asiaa. Colin B. Harvey
esittaa, etta transmedia-kasitteelle tulisi luoda useita alajoukkokasitteita erittele-
maan kaikki erilaiset poikkimedian tyypit. Nain kaikki nama voisivat esiintya laa-
jan transmediaalisen tarinankerronnan kasitteen alla ja tuoda transmedia-kes-
kusteluihin selkeytta. (2015, 18.) Jopa Henry Jenkins tarkoitti sen olevan vain
valiaikainen kasite ([Jenkins 2003] Harvey 2015, 18).

2.2 Esimerkkeja transmediatuotannoista

2.2.1 The Blair Witch Project

The Blair Witch Project (1999) kertoo kolmesta opiskelijasta ja amatdorielokuvan-
tekijasta, jotka olivat kuvaamassa dokumenttielokuvaa noitalegendasta met-
sassa Marylandissa, kun he katosivat eivatka koskaan palanneet. Kadessa pi-
dettavilla videokameroilla kuvattu, pienella budjetilla tehty 'found footage’ kau-
huelokuva seuraa oppilaiden saapumista metsaan, ja nayttaa heidan leiriytymi-

sensa, kun he eksyvat moneksi paivaksi. (The Blair Witch Project... 2020.)

Elokuvaa ei pelkastaan mainostettu tositapahtumiin perustuvana (niin kuin monet
muut kauhuelokuvat), vaan elokuvan ymparille luotu transmediaalinen narratiivi
sai yleison uskomaan, etta koko elokuva oli tositapahtuma. The Blair Witch Pro-
Jectin mainostus- ja julkaisuvaiheessa elokuvan transmedia-elementeista paasi-
vat valloilleen. Blair Witch Projectin julkaisua tukivat useat mediatekstit, jotka te-

kevat siitd monikerroksisen kertomuksen. (Rowney 2016)

Daniel Myrick ja Eduardo Sanchez, The Blair Witch Projectin ohjaajat, kayttivat
vahvasti transmediaalista Iahestymistapaa tehdessaan 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 lah-
tien, ja sai osan yleisOsta vakuuttuneiksi fiktiivisen noidan olemassaolosta. (The
Blair Witch Project... 2020)

The Blair Witch Project oli suuri menestys, ja syy siihen saattaa olla se, etta kat-
sojat saivat hetken aikaa olla mukana tarinassa. He saivat uskoa asuvansa sa-
massa maailmassa kuin pelottava noita. Transmediaaliset elementit lisasivat sita
tunnetta, etta etsiessaan lisatietoja tapahtumista, yleiso sai olla mukana paljas-
tamassa enemman kerrontaa (The Blair Witch Project... 2020). Tama todellisuu-
den ja fiktiivisen maailman rajojen murtaminen kannustaa yleis6a etsimaan lisa-
tietoa, ja sukeltamaan syvemmalle fiktiiviseen, transmediaaliseen kokemukseen.
Lopulta yleisdlle tuli selvaksi, ettei mitdan noitaa ollut olemassa oikeasti, ja etta
kukaan elokuvan nayttelijoista eivat olleet oikeasti kuolleet tai kadonneet met-
saan. Mutta jopa hetkellinen immersio Blair Witchin mytologiaan loi vaikuttavan

kokemuksen yleisdlle, ja se on mista transmediassa on kyse.

2.2.2 The Lizzie Bennet Diaries

Lizzie Bennet Diaries on transmediaproduktio, joka perustuu Jane Austenin Y/-
peys ja ennakkoluulo -romaaniin. Bernie Sun ja Hank Greenin kehittdma moder-
nisoitu sovitus Austenin klassikkoromaanista on transmediaalinen kokonaisuus,
jonka keskipisteessa on episodinen YouTubessa julkaistu verkkosarja, jonka al-
kuperdinen sarjassa nahty maailma laajenee usean alustan tarinankerronnan

kautta.

Verkkosarjan ensimmainen jakso julkaistiin vuonna 2012, ja sarja paattyi seuraa-
vana vuonna sadanteen jaksoonsa, ja voitti myos vuonna 2013 Emmy-palkinnon
erinomaisesta luovasta saavutuksesta interaktiivisessa mediassa. (‘'Top Chef's'
'Last Chance Kitchen,'... 2013)

Ylpeys ja ennakkoluulo -alkuperaisromaanin juonta ja yksityiskohtia on muutettu
sopivaksi 2010-luvulle, ja tarina kerrotaan sosiaalisen median, paaosin paahen-
kilon oman YouTube kanavan, kautta. Sarjan paahenkild, Lizzie Bennet, on 24-
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vuotias opiskelija, jolla on omien sanojensa mukaan "epavarma tulevaisuus"
seka "veloista koostunut vuori”. Lizzien ystava Charlotte Lu auttaa hanta perus-
tamaan YouTube-videoalustalle videopaivakirjan, jossa Lizzie kertoo tarinoita

elamastaan kahdesti vilkkossa noin vuoden ajan. (My Name is Lizzie Bennet 2012)

Tarina kerrotaan vlogimuodossa ja suurin osa sarjasta tapahtuu Lizzie Bennetin
makuuhuoneessa. Silloin talléin saamme myds nahda muita tarinan henkiloita,
kuten parasta ystavaa Charlottea ja Lizzien siskoja Lydiaa ja Janea. My6hemmin
videoissa nakyy myos Bing Lee, joka perustuu Austenin Charles Bingley-hah-
moon, ja William Darcy, jonka nimi on lyhennetty alkuperaisesta Fitzwilliam Dar-
cysta. (The Lizzie Bennet Diaries, 2012-2013)

Sarjan transmediakokemukseen kuuluu oleellisena osana fiktiivinen Pemberley
Digital -sivusto, josta kaikki verkkosarjan jaksot lI0ytyvat. Pemberley Digital on
sarjan fiktiivisessa maailmaan luotu mutta myo6s oikeasti olemassa oleva ”inno-
vatiivinen verkkovideotuotantoyhtid, joka on erikoistunut klassisten teosten sovit-
tamiseen uuteen mediamuotoon.” (Pemberley Digital) The Lizzie Bennet Diaries
-transmediaproduktion jalkeen Pemberley Digital on julkaissut muitakin saman
tyyppisia produktioita, jotka sijoittuvat samaan maailmaan kuin The Lizzie Bennet

Diaries ja jotka toimivat olennaisesti sarjan jatkona.

The Lizzie Bennet Diaries -sarjaan kuuluu myds romaani nimeltd The Secret
Diary of Lizzie Bennet. Romaani perustuu verkkosarjaan ja antaa lukijalle mah-
dollisuuden sukeltaa syvemmalle Lizzie Bennetin ajatusmaailmaan kuin miten

pelkan verkkosarjan avulla on mahdollista.

Sarjan katsojat paasivat myos itse seikkailemaan sosiaaliseen mediaan ja etsi-
maan tarkeimpien henkildhahmojen Twitter-tilit, joiden kautta sai uusia nakokul-
mia sarjan tapahtumiin ja lisda yksityiskohtia hahmojen elamista. Hahmoilta 16ytyi
my0ds muita sosiaalisen median tileja, kuten esimerkiksi Lizzien Tumblr-tili tai Ly-
dian oma YouTube kanava, "TheLydiaBennet”, jolta 16ytyy lyhyt spin-off miniverk-

kosarja kerrottuna Lydian nakdkulmasta.
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Lydian YouTube-tilin ja spin-off-sarjan lisaksi myos muilla sarjan hahmoilla on
omia YouTube-tilejaan. Charlotten, Lizzie Bennetin parhaan ystavan, pikkusis-
kolla on oma tilinsa nimelta "Maria Lu”, jossa kerrotaan, mitd Charlottelle tapah-
tuu silla valin, kun han ja Lizzie ovat riidoissa sen jalkeen, kun Charlotte hyvaksyy
Mr. Collinsin kosinnan. Pemberley Digital -tuotantoyhtiolta 16ytyy myds YouTube-

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

Sosiaalisen median tileista jotkut ovat olleet jonkin verran aktiivisia viela verkko-
sarjan julkaisun jalkeen. The Lizzie Bennet Diaries -Facebook-sivulla julkaistiin
vuosina 2017-2018 sarjan 5-vuotispaivan kunniaksi kaikki Twitter-julkaisut ja
muut some-postaukset uudestaan, jotta yleisd paasi kokemaan transmediako-

kemuksen kokonaisuudessaan alusta loppuun viela jalleen toisen kerran.

2.2.3 Skins

Skins (2007-2013) on brittildinen nuorten draama-komediatelevisiosarja, joka
kesti seitseman tuotantokautta. Sarjan keskipisteessa on ryhma Bristolissa, Eng-
lannissa, asuvia nuoria, joiden elamaa seurataan kahden vuoden ajan. Jokaisen
jakson paaosassa on yleensa yksi tietty hahmo tai hahmojen osajoukko ja heidan
elamassaan kohtaamiin sen hetkisiin ongelmiin. Muun muassa Skins kasittelee
mielenterveysongelmia, sukupuolta, nuorten seksuaalisuutta, toimintahairidisia
perheitd, paihteiden vaarinkayttéa, kuolemaa, surua ja kiusaamista. Sarjan paa-
henkilot vaihtuivat sarjan aikana muutamia kertoja aina silloin kun sarjan hahmot
valmistuivat Roundview Collegesta, jolloin uusien paahenkildiden avulla tekijat

pystyivat kertomaan uusia tarinoita ja tutkimaan uusia teemoja.

Sarjan transmediaalinen osuus oli Unseen Skins, eli sarja online-minijaksoja,
jotka laajensivat tarinamaailmaa ja taydensivat henkildhahmojen elamaa. Un-
seen Skins naytti niin sanotusti "kulissien takana” tapahtuvia hahmojen elamiin
liittyvia yksityiskohtia, joihin televisiosarja ei keskittynyt. Minijaksot usein korre-
loivat yhden tietyn jakson kanssa, taydensivat sen spesifin jakson tarinan auk-
koja, ja ne olivat katsottavissa samalla aikajanalla kuin televisiosarjan jaksot. Esi-
merkiksi vildennen tuotantokauden aikana E4.com-sivustolla julkaistiin yndeksan

minijaksoa jokaisen uuden televisiosarjan jakson jalkeisena paivana.



14

Koska suuri osa minijaksoista eivat ole vidleomuodossa, vaan monet niista koos-
tuvat blogipostauksista, valokuvista, Twitter-keskusteluista ja musiikista, ne elivat
internetissa omaa elamaansa sarjasta erillisend, interaktiivisena ja tarinamaail-
maa laajentavana elementteina. Jos katsojat itse lahtivat etsimaan sarjasta lisda
tietoa, saattoivat he myds 16ytaa Skins-sarjan fiktiivisten hahmojen Myspace--tilit.
Kaikki minijaksot olivat katsottavissa E4:n virallisella Skins-sivustolla silloin kun
sarjaa viela aktiivisesti julkaistiin ja minijaksot julkaistiin sivustolle televisiosarjan

ohella, mutta nykyaan Unseen Skins -jaksoja ei ole enaa katsottavissa missaan.
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3 TRANSMEDIAN RAKENNE

Jokaiselle mediaformaatille kuuluu omat haasteensa, mutta Iahes kaikille eri me-
diaformaateille ja alustoille kasikirjoittaminen on onneksi jo hyvin tutkittu aihe, ja
mille tahansa alustalle kirjoittamisesta on tehty monia kirjoja ja opetusohjelmia,
miten niille luodaan rakennetta ja kerrotaan yhtenainen narratiivi. On kuitenkin
monimutkaisempaa, kun eri formaatteja aletaan yhdistamaan, ja samalla silti py-
ritaan yllapitamaan kokonaista rakennetta. Silloin kaikki yhden formaatin median

kirjoittamisen saanndt tai neuvot eivat padekaan. (Phillips 2003)

Phillips ehdottaa, etta jotkut perinteiset neuvot on parempi jattaa huomiotta ko-
konaan. Hanen mukaansa transmedian kasikirjoittamisessa on paras unohtaa
esimerkiksi TSehovin ase -saanto, jonka mukaan tarinassa ei saa olla mitaan,
ellei se palvele jotakin kriittista kerrontatarkoitusta. Syyna on se, etta transmediaa
kirjoittaessaan kasikirjoittajan tehtavana on rakentaa pakoreitteja ja takaovia, joi-
den avulla transmediaalista tarinaa voidaan myohemmin laajentaa. Se on erityi-
sen tarkeaa, jos transmedian kerronta on jatkuvaa, eli tarinan loppua tai lopun
ajankohtaa ei ole viela tiedossa. Tamanlaisessa tarinassa taytyy sirotella tar-
peeksi ns. "aseita” sinne tanne tarinan ymparille, vaikka niilla ei olisikaan heti
merkitysta, jotta niitd voi kayttda seuraavassa osassa tai ehka vuosia myohem-
min ilmestyvassa jaksossa. Tama luo tarinaan syvyytta ja rikkautta ja saa maail-
man eloon. Syntyy vaikutelma silta, etta siina maailmassa tapahtuu enemman ja
syvempia tarinoita kuin kasilla oleva yksittainen kertomus, ja maailma on hah-
moja suurempi. Se on laajalti painvastoin kuin miten tavallisesti kirjoitetaan kasi-
kirjoitus yksittaisessa mediaformaatissa, mutta jos transmediatarinalle ei jateta
tarpeeksi tilaa kasvaa, voi tuloksena oleva kokonaisvaltainen transmediaalinen
tarina olla lopulta heikompi. Mutta jos transmediatarina on sellainen, jolla on selva
loppu, joka on jo suunniteltu etukateen, se on taas eri asia. (Phillips 2003, luku
7.)

Transmedian ratkaisemattomien yksityiskohtien ei tarvitse valttamatta olla korjat-
tava vika tai heikkous, vaan oikeastaan transmedian tarkea ominaisuus. Ja tama
on yksi niistd asioista, jotka tekevat transmediasta hyvin erilaisen perinteisesta

yhden formaatin mediasta. Perinteisessa yksiformaattisessa tarinassa, jos ase
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naytetaan yleisOlle kohtauksessa, sita on kaytettdva myohemmin, koska tari-
nassa ei ole sijaa yksityiskohdille, joilla ei ole valitonta, selkeaa tarkoitusta (Phil-
lips 2003, luku 7).

Jotkut kayttamattomat TSehovin aseet voivat turhauttaa yleisoa, ja se on taatusti
turhauttavaa, jos se tehdaan huonosti. Tama saa aikaan tyytymattoman yleison,
jolla on suuria odotuksia, joihin ei koskaan vastata (Phillips 2003, luku 7). Mutta
itse vaittaisin, etta yleison lieva turhautuminen on vain hyva asia, silla se voi olla
tapa innostaa yleis6a osallistumaan tarinaan muun muassa fanifiktion kautta,

josta kirjoitan enemman myohemmin.

Transmedian yleinen ongelma on, etta koska yksityiskohtia on paljon ja tarina-
maailmat voivat olla hyvin laajoja, informaatio saattaa helposti hukkua tai jaada
yleis6lta huomaamatta. Yleisot ovat tottuneet yksimuotoiseen mediaan, jossa kai-
kella, mita heille naytetaan, on merkitysta, ja he odottavat kaiken nakemansa pa-
laavan mydhemmin ja vaikuttavan tarinaan. Koska transmediatarinat ovat moni-
saikeisia, ja TSehovin aseita voi olla paljon, mika tahansa yksityiskohta saattaa
tuntua tarkealta yleisodlle. Transmediakokemus voi helposti aiheuttaa hammen-
nysta, kun yleisot eivat tieda mihin keskittya ja siten saattavat vasya yrittaessaan
keskittya kaikkeen. Siksi tarkeiden asioiden erottaminen muista yksityiskohdista
on tehtava selvemmin kuin yksimuotoisessa mediassa. Phillips ehdottaa omaa
tapaansa korjata tama: "Kun jokin on tarkeaa, yritan loytaa tapoja tehda se sel-
vaksi merkityksella, muotoilulla ja vareilla, ja ennen kaikkea sanomalla se hah-
mojeni aanilla." (Phillips 2003, luku 7.)

On kuitenkin pidettava mielessa, etta transmediassa tarkoitus ei ole saman infor-
maation kertomista eri mediassa useampaan kertaan (Jenkins 2007). Joskus on
tarkeda kayttaa toistoa yleisdon muistin virkistamiseksi, jos jokin yksityiskohta,
joka mainittiin aiemmassa jaksossa, on taas tulossa ajankohtaiseksi. Mutta hyva
kaytannon saantd on, ettd jokaisen mediaformaatin tai/ja tarinan jakson tulee
tuoda kokonaisuuteen jotakin uutta. Tarpeeton ja liiallinen saman tiedon toista-
minen polttaa yleison kiinnostusta, ja uusien nakemysten ja kokemusten tarjoa-

minen virkistaa tarinaa ja yllapitaa kuluttajien uskollisuutta (Jenkins 2006, 98).
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Hammennysta estetdan juonen avulla, jolloin transmedian rakenteellistamisessa
on tarkeaa, etta tarina seuraa selkeaa tarinan kaarta. Yleison mielenkiinto pysyy
helpommin ylla silloin, kun yleiso tietaa, mita tarinalta voi odottaa, ja kun nama
odotukset tayttyvat. Tutun tarinan rakenteen avulla tarinan juonen seuraaminen
sujuu sulavammin. Kasikirjoituksen juoni on se jarjestys, jossa tarinan tapahtu-
mat tapahtuvat. Lansimaissa tunnetuimmat yhden mediaformaatin draamat seu-
raavat useimmiten kolmen naytoksen rakennetta, joten keskityn yksinkertaisuu-
den vuoksi tahan rakennemalliin, vaikka transmediakasikirjoitukseen on tietysti
mahdollista sovittaa monenlaisia erilaisia rakennemalleja. Kolmen naytoksen
malli seuraa henkildhahmojen kulkua tarinan lapi joko lineaarisesti tai epalineaa-
risesti, ja on perusta sille draamalliselle kaarelle, joka tapahtuu henkilbhahmojen

tekemien paatosten seurauksena.

Huippukohta

Keskikohta

Nouseva tominta Laskeva toiminta

Esittely Ratkaisu

Alku: 1. naytos Keskikohta: 2. naytds Loppu: 3. naytos

KUVIO 1. Kolmen naytdksen malli, joka perustuu Aristoteleen runousoppiin (Heinonen, Kivimaki, Reitala
2012) seka Syd Fieldin kolmen naytoksen malliin (Field 2005).

Kolmen naytdksen draaman kaari on itsessaan yksinkertainen, mutta siita tulee
nopeasti hyvinkin monimutkainen transmediatuotannossa, jossa tarinan laajen-
taminen eri kohdista on tapa kasvattaa narratiivia. Transmediaalisissa tarinoissa

on myos mahdollista antaa interaktiivisien rakennemallien avulla katsojalle tari-
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nan kulkuun paatdsvaltaa, jolloin rakenteesta tulee hyvin eri ndkdinen. Transme-
diaalisessa kerronnassa myos muut rakenteelliset kysymykset poikkeavat perin-

teisesta yhden mediaformaatin mediasta.

Tapa laajentaa transmediaalista narratiivia ja tehda siitd monipuolinen, on raken-
taa siihen interaktiivisuutta antamalla yleisOlle paatosvaltaa. Interaktiivisia tari-
nankerrontamalleja on monia. En syvenny niihin, mutta mainitsen muutaman,
jotka ovat olennaisia transmedian rakenteeseen. Seuraavissa kaavioissa "sol-
mut” (ympyrat) merkitsevat kohdan, jossa yleison tekee valinnan tarinan aikaja-
nalla, josta tarinan kulku sitten muuttaa suuntaansa valinnasta ja sen seurauk-

sesta riippuen (nuolet).

Solmumalli on yleinen peleissa kaytetty juonimalli. Solmumallissa dramaattinen
kaari pysyy samana, ja yleisolla on hieman valinnanvapautta, mutta eivat vaikuta

juonen kulkuun merkittavalla tavalla. (Meadows, 2003.)

| Modal Plot Structure Example
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KUVIO 2. Solmumalli (Meadows, 2003.)

Moduloitu malli tukee dramaattista kaarta hieman vahemman kuin solmumalli,
mutta ei valttdmatta maarita missa jarjestyksessa tarinan tapahtumat tapahtuvat.
Tama on haastava juonirakenne, mutta antaa yleisdlle mahdollisuuden menna
suoraan tarinan lapi tekematta paatoksia (aivan kuten solmumallissakin), mutta
han voi myos paattaa ottaa toisen reitin ja kokea tarinan itse valitsemallaan ta-

valla, vaikka tarinan loppu pysyy silti samana. (Meadows 2003.)
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Modulated Plot Structure Example |
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KUVIO 3. Moduloitu malli (Meadows, 2003.)

Avoimessa mallissa paatoksia on tehtava tarinan joka vaiheessa, ja ne voivat
vieda yleisdn mihin tahansa paatokseen. Talla kerronnalla ei ole erityista lahto-
kohtaa siina mielessa, etta olisi jokin yksi tapahtuma, joka aloittaa tarinan. Tarina
on yleensa sellainen, joka perustuu hahmon tai ympariston kehittymiseen. Yksi
paatos vie toiseen, ja lopputulos on yleisdlle ilmaisuvoimainen, mutta sen Kirjoit-
taja ei tee konkreettisia paatoksia juonesta ja siksi tama malli ei tue draaman
kaarta perinteisella tavalla koska yleison on luotava se itse, jos ollenkaan. (Mea-
dows 2003.)

Cpen Plot Structure Example ]
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KUVIO 4. Avoin malli (Meadows, 2003.)

Mita tulee interaktiivisiin juonirakenteisiin, mitd vahemman vaikutusvaltaa ylei-
solla on tarinan juoneen, sita helpompaa on kirjoittaa tarina. Interaktiiviset juonet
ovat erinomaisia osallistavuuden valineena, mutta vievat tekijoilta paljon resurs-
seja, ja vaativat paljon suunnittelua. Eivatka ne tue helposti jatko-osia, vaan vaa-

tivat sen, etta tarinalla on etukateen kiveen hakattu loppu.
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Transmediassa jopa ei-interaktiivisissa tarinoissa katsoja voi kuitenkin paattaa
sen, missa jarjestyksessa han kokee tarinan. Taten transmedia on usein epaline-
aarista, vaikka se ei yrittaisi olla. Epalineaarisuutta esiintyy myos perinteisessa
mediassa, mutta ei samalla skaalalla kuin transmediaalisessa tarinankerron-
nassa. Transmediassa yleisolta odotetaan jonkin verran omaa osallistumista ta-
rinan eri osien lIoytamiseksi, ja koska epalineaarisuus on todennakaista, on trans-
mediaalinen tarina hyva suunnitella niin, etta sen voi ynmartaa, vaikka sen osat
olisivatkin ns. "vaarassa jarjestyksessa”. Jokainen yleison jasen on erilainen ja
kayttaa eri media-alustoja omalla tavallaan, jonka seurauksena jokainen yleison
jasen tulee kokemaan tarinan hieman eri jarjestyksessa. Nain jopa taysin tahal-
laan lineaariseen rakenteeseen kirjoitetusta transmediatuotannosta tulee trans-
mediaalisen tarinankerronnan kautta epalineaarinen. Transmediatuotannon teki-
jat voivat antaa ohjeita, kuinka juonesta saa kaiken irti tai miten se on tarkoitettu
koettavaksi, mutta olennaisesti transmediassa on tarkeaa jattaa yleison tehta-
vaksi kokea tarina omalla tavallaan, mika tekee siita erityisen ja mukaansatem-
paavan kokemuksen. Transmediaaliselle tarinalle on ominaista jattaa yleisolle ti-
laa tarinamaailmassa seikkailuun omaan tahtiinsa ja itse valitsemassaan jarjes-

tyksessa.

Transmediatuotannon eri osat eivat valttamatta 16ydy yleisolle samalla tavalla
kuin perinteisessa mediassa. Televisiosarjan jaksot ovat katsottavissa nykyaan
streamausalustoilla helposti ja [0ytyvat kaikki samasta paikasta, mutta transme-
diaalisen tarinan eri osien lIoytaminen saattaa tuottaa enemman haasteita, tai ai-
nakin vaatii yleisoltd enemman aktiivisuutta. Transmediatuotannon osat voivat
olla listattuna ja linkitettyind samalla tavalla yhdella verkkosivulla, josta ne on
helppo |0ytaa "oikeassa” jarjestyksessa, mutta usein yleison taytyy itse loytaa ka-
siinsa tarinan eri osat eri alustoilta. Phillipsin mukaan on parasta tehda luovia
paatoksia tarinasta samalla kun paatokset tehdaan isoista rakenteellisista kysy-
myksista, joista yksi tarkeimmista on se, mita mediamuotoja kayttaa tarinan ker-

tomiseen ja miten yleisd6a ohjataan yhdesta mediasta toiseen (Phillips 2003).

Transmedian vahva ominaisuus on alusta saakka ollut sen digitaalisuus (Heick
2012), mika mahdollistaa eri formaatilta siirtymisen luonnollisesti toiselle, ja myds

tekee transmediasta helpomman kokemuksen yleisdille. Konseptiin on silti hyva
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jo suunnitella sita, mitd menetelmia tuotannossa tullaan kayttamaan yleison siir-
tamiseksi vaivattomasti ja sulavasti formaatilta toiselle eli tarinan jaksolta toiselle.
Tama voidaan tehda henkilbhahmon kautta, kuten The Lizzie Bennet Diaries -
sarjassa, jossa hahmot suostuttelevat katsojat etsimaan ja seuraamaan muita
sarjaan kuuluvia YouTube-kanavia ja sosiaalisen median tileja. Paahenkilo Lizzie
kehottaa tarinan ensimmaisen puolikkaan aikana katsojia useampaan kertaan ti-
laamaan TheLydiaBennet-kanava, jolle Lydia aluksi vain julkaisee sekoiluvide-
oita, joilla ei ole suurempaa tarinallista merkitysta. Vasta tarinan huipentuman
aikana ThelLydiaBennet-kanavalla julkaistut vlogit ovat tarinankerronnallisesti
merkittavia ja tayttavat Lizzie Bennetin vlogin aukkoja ja vastaavat katsojien ky-

symyksiin.

Jaksot voi myds laittaa linkkilistalle verkkosivulle, kuten aiemmin mainitsin. Verk-
kosivu on hyva tapa maadoittaa transmediatuotannon kaikki osat yhteen paik-
kaan, jota voisi kutsua jonkinlaiseksi tarinan "kodiksi” tai "pesaksi”. Tai sitten voi
keksia luovempia ratkaisuja kuten QR-koodeja, jotka ohjaavat yleison me-

diaformaatista toiseen.

Jaksojen pituus riippuu paljon juuri sen jakson media-alustasta, jakson juonesta
ja kerronnallisista tarpeista, joten ne voivat vaihdella tai myds pysya samanpitui-
sina, jos sen tekijat siihen pyrkivat. The Lizzie Bennet Diaries jaksot ovat keski-
maarin 5 minuuttia jaksoa kohden, kun taas Skins-jaksojen pituudet vaihtelevat,
koska ne ovat tehty ja julkaistu eri alustoille. Skins-televisiosarjan jaksot kestavat

45 minuuttia ja sen verkkovideot ovat yleensa alle 5 minuuttia pitkia.

Transmediakonseptin voi suunnitella loputtomana tuotantona, jolloin tarinanker-
ronnassa pyritaan siihen, etta luodaan tarinamaailma, henkildhahmot, ja kon-
flikti, joita voi kayttaa juonen jatkamiseen maarattomaksi ajaksi. Toinen tapa on
suunnitella tarinalle loppu jo konseptiin, vaikka suunnitelmat saattavat muuttua

ajan myota.

Kun transmediaalinen tarina on julkaistu ja paassyt paatokseensa, transmedia-
produktio saa jatkaa elamaansa niilla alustoilla, joille se on julkaistu, niin etta kat-
sojat voivat palata sen aarelle ja kokea tarina uudestaan. Tai sen on my6s mah-
dollista I6ytaa uusi katsoja, jolla on nyt koko tarina koettavana alusta loppuun asti
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siina jarjestyksessa, jonka han itse valitsee. Ja joskus, transmediaproduktio pois-
tetaan julkisuudesta sen jalkeen, kun sen kaikki syklit ovat kayty lapi. Nain kavi
osittain The Blair Witch Projectin sivustolle. Blairwitch.com-sivusto poistettiin noin
kaksikymmenta vuotta elokuvan julkaisun jalkeen, eika sivustoa enaa ole katsot-
tavissa. Elokuva on viela katsottavissa ja ostettavissa, mutta narratiivin transme-
diaalinen osuus on enaa ainoastaan mahdollista [0ytaa muutamien arkistosivus-

tojen kautta.

Transmedian elama voi mahdollisesti jatkua loputtomiin passiivisena tuotantona
sen jalkeen, kun jokainen tarinan osa on julkaistu. Mutta valitettavasti seka perin-
teisen median etta transmedian eras yhteinen huono puoli on se, etta kun sen
aktiivinen julkaisuvaihe ja tarinankerrontavaihe on ohi, alkaa yleison kiinnostus
hiipumaan. Ja kun suurin osa transmedian elementeista sijoittuu monille eri puo-

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

4.1 Konsepti

Yleisesti konsepti-sana maaritellaan idean kiteytyksena, ja mediakontekstissa
konsepti on tarinan idean tai ytimen kiteyttamista. Konsepti sisaltaa tarkeimman
informaation tarinasta, joten siihen sisaltyy usein log line ja premissi, ja sen on
tarkoitus olla helposti ja nopeasti ymmarrettavassa muodossa, koska konseptia
yleensa kaytetdan pitchauksessa eli idean suullisessa esittelyssa. (Donovan
2020.)

Konseptisuunnitelma on eri asia kuin konsepti, mutta tassa opinnaytetyossa kay-
tan sanoja konsepti tai konseptisuunnitelmaan keskenaan vaihdettavasti, viitaten
niilla tarinan kiteytykseen suunnitelman muodossa. Konseptisuunnitelmaa voi
kutsua myos pitch-sanalla ja joskus sita sanotaan myoOs 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

epamaaraisempi eika kerro kaikkia yksityiskohtia (Miyamoto 2021).

Premissi ei myoskaan ole sama asia kuin konsepti. Konsepti antaa yleiskasityk-
sen siita, mista tarinassa on kyse, ja on ikdan kuin nakyma kaukaa. Premissi
vetaa kameraa lahemmas, jotta tarinan tapahtumista saa paremman kasityksen.
Konseptit ovat pelkkia ideoita, ja usein liian laajoja, kun taas premissi esittelee
hahmot, juonen ja mahdollisesti ympariston. Se myos antaa kasityksen konflik-

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

Konseptisuunnitelma yleensa sisaltaa premissin synopsiksen muodossa. Kon-
septisuunnitelman tulee olla mahdollisimman selked, jotta sen avulla lukija tai
kuulija saa nopeasti tarinan ytimesta kiinni. Se rakentuu synopsiksesta, eli lyhy-
esta premissin selityksesta, log linesta, seka tarinamaailman ja henkildhahmojen
kuvauksista.

Konseptin selkeys on erityisen tarkedad monimediallisessa tarinankerronnassa, ja

konseptia on tarkeaa tyostaa paljon ennen itse tuotantovaihetta. Tarinan miljoota
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ja tunnelmaa voi olla vaikeampi hallita transmedian narratiivissa kuin yksittai-
sessa mediassa, koska jokaisen tarinan eri formaatin osan takana saattaa olla
eri tyéryhma (Phillips 2003). Voi olla vaikeaa myds valittdad samaa tunnelmaa yh-
desta mediamuodosta toiseen transmediassa, koska jokainen mediaformaatti on
niin erilainen. On taysin mahdollista luoda podcastiin ja sarjakuvaan sama tun-
nelma, mutta koska podcast koostuu kokonaan aanesta ja sarjakuvat eivat sisalla
aanta, sen selvittaminen voi vaatia ylimaaraista tyota. Jos tunnelma on selkea
konseptisuunnitelmassa ja kasikirjoituksessa, niin se on helpompi toteuttaa tuo-

tannossa.

Transmediakonseptisuunnitelma ei valttamatta ole kovinkaan erilainen kuin yh-
den formaatin median konsepti. Konsepti yleensa sisaltaa juonen lyhyen kuvauk-
sen. Yhden formaatin median konseptissa mediaformaatti on tarkea, mutta sen
selittamiseen ei tarvitse kiinnittaa yhta paljon huomiota kuin transmediatuotannon
konseptissa. Transmediakonseptin taytyy sisaltaa tarinan konseptin lisaksi ku-
vaus siita, miten ja milla media-alustalla ja formaatilla kukin tarinan osa tullaan
esittamaan yleisolle ja ainakin maininta siita, miten yleisot siirtyvat alustalta toi-

selle, koska nama paatokset ovat tarinankerronnallisesti tarkeita.

Kasikirjoituksen kirjoittamisen voi aloittaa konseptin pohjalta, vaikka se ei ole ai-
noa tapa tarinan syntymiselle. Mutta selkean konseptin tunnistaminen varhai-
sessa vaiheessa voi tuoda selkeytta tarinan rakentamiseen. (Donovan 2020.)
Oman konseptisuunnitelmani tarkoitus on kuitenkin juuri tama: olla suunnitelma,
jota kaytan tulevaisuudessa transmediakasikirjoituksen kirjoittamisen lahtokoh-

tana.

4.2 Genren soveltuvuus transmediaan

Transmedia voi tukea kaikenlaisia tarinoita, jonka vuoksi itse yritin valita tassa
opinnaytetydssani esiteltavat transmedian tuotantoesimerkit niin monipuolisesti
kuin mahdollista, jotta ne kaikki olisivat hyvin erilaisista genreista ja kasittelisi eri
aiheita. Transmediatuotannot, joita kaytan esimerkkeina useaan kertaan tule-

vissa luvuissa ovat edella mainitut The Lizzie Bennet Diaries ja The Blair Witch
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Project, seka Skins. Esimerkkituotantojen avulla pohdin transmediaalisen suun-
nittelun eri osa-alueita ja piirteita tarkemmin, ja heti aluksi selvitan mitka genrejen

tarinat soveltuvat parhaiten transmediaan.

Transmedialla on mahdollista kertoa sellaisia tarinoita, joita rajoittaisi pelkastaan
yksi mediaformaatti. Kauhu, fantasia ja science fiction ovat yleisia genreja trans-
mediatuotannoissa, hyvin tunnettuina esimerkkeina Star Wars, The Matrix, seka
The Blair Witch Project. Phillipsin mukaan ei ole mitaan hyvaa syyta, miksi suurin

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

Harvey (2015) nakee asian toisin, eli niin, ettd 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 genreissa, kuten romanssissa tai tril-
lereissa, tarinan katkosten (tai tarinallisten aukkojen) yhdistaminen tai selventa-
minen voi aiheuttaa sen sijaan enemman vaikeuksia, koska ne genret eivat voi
kayttaa tekosyyna aikamatkailua, taikuutta tai rinnakkaisia universumeja. (Harvey
2015,1, 38.)

Monet fantasia-tarinamaailmat tarjoavat juuri ne puitteet, jotka sopivat transme-
diaaliseen laajentumiseen. Transmediaaliset fantasia- seka science fiction -tari-
nat tarjoavat yleisolle ja tekijdille johdonmukaisia tapoja sovittaa yhteen aukkoja
tai ristiriitaisuuksia, kun niitd ilmenee (Harvey 2015, 38). On selvaa, ettd moni-
mutkaisemmissa fantasia- tai science fiction -narratiiveissa, joihin kuuluu laaja
tarinamaailma, mytologia ja suuri maara henkildhahmoja, tarinan paloittelu ja in-
formaation julkaisu asteittain helpottaa kokonaisuuden sisaistamista jaksosta toi-
seen. Transmediaalisessa tarinankerronnassa laajan mytologian esittaminen
yleisdlle on orgaanisempaa, silla se ei samalla tavalla voi painaa tarinaa alas,
kuten voisi tapahtua perinteisessa yksiformaattisessa narratiivissa, jossa on pal-
jon informaatiota tai tihed mytologia. "Fantasiafiktio kykenee paremmin selviytya
ristiritaisuuksista, joita voi tapahtua transmediaalisen laajentumisen yhtey-
dessa”, jonka vuoksi transmedia tukee hyvin laajoja fantasiasarjoja (Harvey
2015, 94).
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Harveyn mielesta science fiction ja fantasia ovat fiktion genreina vakiintuneet
"transmedian tarinankerronnan hallitseviksi muodoiksi" (Harvey 2015,1), mutta
se ei kuitenkaan tarkoita, etta muihin genreihin kuuluvia tarinoita on mahdotonta
kertoa transmediaalisesti. Transmedia on vaan erityisen kateva tapa kertoa laa-
joihin maailmoihin ja mytologioihin sijoittuvia tarinoita, mika on fantasialle ja
science fictionille tyypillistd. Jos tarina on kasvamassa liian laajaksi sopimaan
enaa yhteen formaattiin, riippumatta genresta, transmediaalinen tarinankerronta

voi olla sille hyva ja sopiva muoto.

4.3 Osallistavuus ja immersiivisyys

Immersiiviset tarinat ovat voimakkaita kokemuksia, ja yksi transmedian parhaista
puolista on se, etta immersiivisyyden luominen transmediaalisesti on hyvin luon-
nollista. Transmedian ehdoton vahvuus on sen immersiivinen luonto. Immersiivi-
syys tarkoittaa upottamista, eli immersiivisyydella pyritdan luomaan tarinanker-
rontaa, joka vie katsojan tai kokijan kokonaan mukanaan tarinan maailmaan. Im-
mersiivinen tarinankerronta synnyttaa vahvoja tunteita, tunnesidoksia fiktiivisiin
hahmoihin ja tapahtumiin, mielikuvia ja herattaa yleison mielikuvituksen teke-
maan yhteistyota tarinan kanssa. Luvussa 3 kirjoitin interaktiivisista tarinanker-
ronnan malleista, jotka ovat yksi tapa osallistaa yleis6a. 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 kasitys omasta itsestaan katoaa ja aika vaaristyy tai
tulee merkityksettomaksi. Flow-tilan saavuttaminen tunnetaan myds ns. "virtaus-
kokemuksena" tai "optimaalisena kokemuksena”. (Evans 2011, 91.) Kun yleisd
on immersion tilassa, he unohtavat, ettad aika kuluu. Heidan huomionsa on niin
tiukasti sidottu mediaan, etta he unohtavat hetkeksi omat tarpeensa ja ongel-
mansa. Hetkellisesti voi vaikuttaa silta, etta maailmassa ei ole olemassa mitaan
muuta kuin edessa oleva mediakokemus. Immersio on pohjimmiltaan intensiivi-

nen huomion kiinnittamisen tila.
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Transmedia jaljittelee tosielamaa, koska me kaikki elamme paivittain eri medi-
oissa ja saatamme viettaa useita tunteja paivasta eri media-alustoilla. Transme-
diaa kayttaa myos monet yritykset ja yhtiot, aivan orgaanisesti ja tietamattaan.
Tarinankerronnan tulevaisuus on luonnollisesti transmedia-tarinankerrontaa, silla
ihmiselama on transmediaalista. Siksi transmedia osaa myds olla immersiivista
ja tuo osallistavuuden aivan uudelle tasolle perinteiseen mediaan verrattuna.
Jenkins kiteyttaa tama ajatuksen hyvin: "Transmediatarinankerronta on ihanteel-
linen esteettinen muoto kollektiivisen alyn aikakaudelle” (Jenkins 2007). Maailma
on yha enemman digitaalinen, ja internet on mahdollistanut sen, etta kaikki tieto
on helposti kasiemme ulottuvilla niin, etta se luo optimaalisen ympariston trans-

mediakerronnalle.

Yleison kasissa on nykymaailmassa enemman vaikutusvaltaa, vaikka joukkome-
dialla on edelleen etuoikeutettu aani tiedonkulussa (Jenkins, Ford, Green 2013,
163). Median omistusrakenteen muuttaminen viimeisten vuosikymmenten aikana
on keskeinen vaikuttaja siihen, etta osallistava mediakulttuuri on nykyaan mah-
dollista (Jenkins, Ford, Green 2013, 162). Kuka tahansa voi nykyaan tehda mita
tahansa mediaa, ja kertoa mita tahansa tarinoita. Kuka tahansa internetissa voi
kommentoida, keskustella ja osallistua naihin tarinoihin. Ja myos se, etta kaikilla
meillda on nykydan mukanamme oma persoonallinen televisiomme, joka mahtuu
helposti taskuun ja mukaan kaikkialle, minne menemme, vaikuttaa myds siihen,
etta transmediaalinen tarinankerronta on mahdollista aivan eri tavalla kuin se oli
ennen alypuhelimien aikakautta. Alypuhelimet kannustavat osallistumiseen ja luo

immersiivisyytta valittdmyyden tunteen avulla. (Evans 2011, 115.)

Yhteisot ovat tarkea osa osallistumista. Yhteisojen osallistumista on tutkittu jo pit-
kaan, ja tutkimukset viittaavat siihen, etta ihmiset oppivat aluksi tarkkailemalla
sivusta, etta tietyt toiminnat voivat olla ponnahduskivia kohti suurempaa sitoutu-
mista ja etta avainyksilot voivat auttaa motivoimaan muita (Jenkins, Ford, Green
2013, 158).

Immersiivisen kokemuksen luomiseksi tarvitsee suunnitella etukateen, miten ta-
rinasta saa niin osallistavan kuin mahdollista, silla osallistavuus on suuri osa im-

mersiota luovista rakennuspalikoista. Osallistavuus tukee immersiota siten, etta
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se luo yleison ja tarinan valille vahvoja muistokokemuksia aktiivisen yleisokayt-
taytymisen kautta. Koska transmediaproduktioiden kokeminen vaatii yleensa kat-
sojalta enemman kuin perinteinen media, niista yleison jasenista, jotka jaavat ko-

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

Perinteinen media poikkeaa transmediasta siten, etta 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 enemman konkreettista aktiivisuutta yleisolta.
Eika yleisOn passiivisuuskaan ole valttamatta huono asia, mutta passiivisuus ei
riitd transmediaalisen kokemuksen luomiseen. Elokuvaa tai televisiosarjaa kat-
soessaan katsojan tarvitsee usein ainoastaan painaa toista’-nappia kerran.
Mutta mita tulee transmediaan, yleison tarvitsee osallistua paljon enemman. Ta-
rinan seuraavan osan loytaminen itsessaan on oleellinen osa transmediakoke-

musta.

Transmediaalisuus yllapitaa tarinaan uppoutumista, mika sitten motivoi lisda ku-
lutusta (Jenkins 2006, 98). Transmediatuotannot voivat oikein suunniteltuina tulla
luonnolliseksi osaksi yleisOn jokapaivaista elamaa ja rutiinia, seuraamalla saman-
kaltaista rutiinia julkaisuvaiheissaan. Modernissa mediassa ja tarinankerron-
nassa on mielestani suositeltavaa hyddyntaa transmediaa, koska ihmiset ovat
nykypaivana vaikuttavan osan elamastaan yhdistettyna alylaitteisiin. Kun laitteet
likkuvat mukana, niin myos tarinat liikkuvat mukana. Transmedian avulla on mah-
dollisuus seurata tata samanlaista verkostoitunutta teknologian kayttajien kayt-
taytymista eri tavalla kuin perinteisen median, joka on eristetty omalle media-
alustalleen. Toisin kuin elokuva, jota voi striimata vain yhdella alustalla kerrallaan,
sulavasti monimediallinen transmediatuotanto voi siirtaa yleison jasenen saumat-
tomasti yhdeltda media-alustalta toiselle immersiivisemman tarinankerronnan saa-

vuttamiseksi.

Immersion kannalta alypuhelimet ovat tarkea osa median kuluttamista nykypai-
vana. Immersion kasite voi olla keskeisessa roolissa televisiodraaman (mutta
myds transmedian) katsojille ja se on olennainen heidan asenteissaan matkapu-
helinta kohtaan transmediasisallon alustana (Evans 2011, 85). Matkapuhelimet

mahdollistavat median kokemisen missa tahansa, monissa eri ymparistoissa ja
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paikoissa, milla on vaikutus eri osallistumisen muotoihin. Jotkut muodot kannus-
tavat immersiota enemman kuin toiset. (Evans 2011, 132.) Transmediatuotanto-
jen menestyksessa alypuhelimien tai matkapuhelimien huomioon ottaminen on
tarkeaa, koska se on yleensa se tapa, jolla valtaosa yleisdistd nykyaan saavat
mediansa. Jos tarinan eri osia on vain mahdollista kokea dvd-soittimella tai poy-
takoneella, se voi rajoittaa joissain maarin tarinan osien sulavaa yhteen sovitta-
mista. Matkapuhelinten merkitykseen median kokemisen muotona vaikuttaa tie-

tysti kuitenkin teoksen kohdeyleiso, tavoitteet, seka monet muut tekijat.

The Lizzie Bennet Diaries -sarjan kirjoittajat tekivat sarjan julkaisuvaiheessa hah-
moille Twitter-tilit ja hahmojen tullessa aktiivisiksi sosiaalisen median kayttajiksi,
sarja laajeni pelkan verkkosarjan tarinamaailman ulkopuolelle. Twitter-tileja kay-
tettiin myos vuorovaikutuskanavina yleison ja hahmojen valilla, ja lisasivat taten
yleison osallistavuutta. Esimerkkeina kayttamistani transmedia-tuotannoista suu-
rin osa on kayttanyt fiktiivisten hahmojen sosiaalisen median kayttamista immer-
sion luomiseksi. Tamankaltainen transmediaalisuus jaljittelee todellisuutta ja
kayttaa meidan modernien ihmisten jokapaivaista kayttaytymistamme hyvakseen
tarinankerronnan elementtina, ja siksi se voi olla hyva tapa saada yleiso vakuut-
tuneeksi fiktiivisten henkildhahmojen olemassaolosta mika sitten edistaa immer-

siivisen kokemuksen saamista ja yleison osallistumista.

Kunnianhimoisimmille transmediatuotannoille kay usein niin, etta tarinaan jaa
yleison mielesta aukkoja tai ylilyonteja, eli naille genreille on tavanomaista, etta
ne tuovat esille juonia, joita ei voida taysin kertoa tai lisayksityiskohtia, jotka vih-
jaavat enemman kuin voidaan kokonaan heti paljastaa. Naihin aukkoihin ja yli-
lyonteihin on mahdollista transmedian kautta aina myohemmin syventya ja siten
vastata yleison kysymyksiin, mutta joskus nuo yksityiskohdat ja aukot jaavat lo-
puttomasti kysymysmerkeiksi. Nain transmedia kannustaa faneja itse osallistu-
maan tarinan maailman laajentamiseen fanfictionin kautta. (Jenkins 2007.) Fan-
fiction on fanien luomia fiktiivisia tarinoita, jotka perustuvat johonkin olemassa
olevaan tuotokseen. Fanfictionin avulla omistautuneet fanit pyrkivat laajenta-
maan alkuperaisen tuotoksen maailmaa seka jakamaan henkildkohtaisia luomuk-
siaan muiden fanien kanssa ilmaiseksi internetin kautta. Yksi suurimmista syista,

miksi fanfiction on niin suosittuna, on se, miten se kokoaa faniyhteisot yhteen ja
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auttaa heita immersoitumaan ja osallistumaan tarinamaailmaan henkilokohtai-

sella tasolla.

Fanfictionin ja fanitaiteen kautta fanit pyrkivat muun muassa omatoimisesti vas-
taamaan kysymyksiin, joihin tarina ei ole viela vastannut. Faniteoriat voivat tulla
tulevaisuudessa osaksi tarinan "canon":ia. Canon on materiaali, jonka fanikunta
hyvaksyy virallisesti osaksi tarinaa tarinan yksittaisessa universumissa. Sita ver-
rataan usein fanifiktioon tai -teorioihin, tai sitéd kaytetaan niiden pohjana. Omien
havaintojeni mukaan, nama teoriat luovat fanien valisia keskusteluja, jotka ovat
olennaisia fanikunnan aktiivisena pysymiselle. En usko, etta transmediatuotan-
non tarvitsee edes vastata kaikkiin fanien kysymyksiin. Jokaiseen kysymykseen
vastaaminen voi olla jopa fanikunnalle haitaksi. Spekulaatio, fanitaide ja fanifiktio
saavat fanit palaamaan katsomaan lisaa tarinoita ja odottamaan uutta kehitysta
nahdakseen, ovatko heidan faniteoriansa totta. Yleisolle voi olla erittain jannitta-

vaa, etta he voivat osallistua talla tavalla tarinamaailmoihin.

Kuten fanfiction on yksi tapa osallistua transmediaaliseen maailmaan, Jenkinsin
mukaan transmediaan myds kuuluu se, etta osallistuja saa tutkia ja kokea fiktiivi-
sen maailman pelaamisen kautta (2006, 96). Pelaaminen tarkoittaa tarinamaail-
massa liikkkumista ja sen kanssa vuorovaikutuksessa olemista. Pelillistaminen on
yleinen ja kenties jopa yksi parhaista tavoista osallistaa ja immersoida yleiso,
koska se asettaa yleison suoraan tarinaan ja pakottaa heidat tekemaan paatok-
sia, mika myos lisaa tarinaan investoitumista, seka ajallisesti etta emotionaali-

sesti.

4.4 Mediaformaattien valitseminen

Mediaformaattien eri yhdistelmia on useita, mika tuo transmediakokonaisuuksiin
paljon vaihtelua ja tarinasta voi luoda niiden avulla hyvin omaperaisen. Transme-
diaan sopii kaikki median muodot ja alustat, ja tassa luvussa aion pohtia niiden
hyvia 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), aaniviestit, 8a-
nikirjat, podcastit, radiodraamat ja ohjelmat, videopelit, lautapelit, korttipelit, jopa
PowerPoint-esitelmat seka fyysiset esineet kuten lelut, kerailyesineet ja muut ta-
varat voivat olla osana laajentamassa transmediamaailmoja (Harvey 2015,
161,182).

Nykypaivana transmediassa kaytetaan hyvaksi usein sosiaalista mediaa, ja se
on moderneille katsojille mahdollisesti ensimmainen mieleen tuleva transmedia-
kerronnan alusta. Esimerkiksi verkkosarjassa The Lizzie Bennet Diaries, tarinan
hahmoilla on omat sosiaalisen median tilit, joita katsojat pystyivat 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 kaytetaan hyvaksi
ovat lukuisia: Instagram, YouTube, Vimeo, Spotify, Audible, Netflix, Twitter, muut

sosiaalisen median alustat, ja myos verkkosivut.

Useimmiten tarina keskittyy yhden tai muutaman median muotoon, jonka ympa-
rille rakentuu muiden mediaformaattien kautta sivujuonia ja spin-off tuotantoja,
joiden kautta tarinamaailma kasvaa ja yksityiskohtia paljastetaan yleisélle. Skins-
sarjan tarina kerrotaan paaosin televisiosarjan kautta, mutta yksityiskohdat hen-
kilbhahmojen elamista kameroiden takana paljastuu katsojalle paremmin, kun he
katsovat muiden mediaformaattien sisaltdéja. Samalla tavalla, The Lizzie Bennet
Diaries -katsojat saivat odottaessaan seuraavaa YouTube-jaksoa lukea hahmo-
jen twiittauksia ja pitaa silmallda myods Tumblria ja Facebookia. Naissa sarjoissa
tarina keskittyy sarjan muotoon, mutta kasvaa muiden medioiden kautta, ja sosi-
aalista mediaa kaytetaan hyvin rajoitetusti ja sen tarkoitus ei ole juonikaanteiden

tai minkaan katsoijille valttamattdoman informaation antaminen.

Toinen vaihtoehto on, ettd formaattien maaraa ei rajoiteta keskittymaan yhden
paaosassa olevaan mediaformaattiin luodulle teokselle. Transmediamaailmaan
voi kuulua esimerkiksi videopeleja, animea, sarjakuvia ja novelleja, jotka jatkavat
saman tarinan kertomista ja joiden jokaisen formaatin osat ovat samanarvoisia.

Tamanlaisessa transmediatuotannossa kaikki formaatit koetaan yhta tarkeina
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osina tarinamaailman kasvattamiseksi, informaation paljastamiseksi ja juonen

kertomiseksi.

Periaatteessa transmediatuotannoissa erilaisia mediaformaatteja voi kayttaa lo-
puttoman maaran 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 maara on rajattu yleensa 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 kaytetiin nelja (elokuva,
uutisartikkelit, kuvat, blairwitch.com-sivusto), ja tama ei sisalla kaikkia niita kes-
kustelupalstoja, joilla yleiso osallistuivat elokuvan transmediaaliseen maailmaan
spekuloimalla Blair Witch legendaa ja elokuvaan liittyvaa mediaa. Ja The Lizzie
Bennet Diariesin tarinankerronnallisesti tarkeitd formaatteja on vain kolme (vlogit,

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

Lisaamalla enemman mediaformaatteja ei tee mydskaan teoksesta enemman
transmediaalista. The Lizzie Bennet Diaries -verkkosarjan transmediaalisuus ra-
kentuu siita, etta tarinan eri osat kerrotaan eri YouTube-kanavilla, vaikka tarinan
tarkeimmat eri osat ovatkin samaa formaattia, eli viogivideoita. Se, etta tarinalla
on vahemman mediaformaatteja kuin muilla esittamillani esimerkkituotannoilla ei
tarkoita sita, ettd se on vahemman transmediaalinen. Katsojan taytyy seurata
kaikkia hahmojen kanavia ja siirtya eri YouTube-kanavalta toiselle kokeakseen

koko tarinan.

Yleisena saantona transmediaalisesta tarinasta ei pysty saamaan koko tarinaa
irti likkumatta media-alustalta toiselle (tai joskus yhden media-alustan tililté sa-
man media-alustan toiselle tilille, kuten The Lizzie Bennet Diariesin kohdalla).
Tarinaan jaa aina pienia aukkoja, ellei saa taydellista transmediakokemusta. Eri
mediaformaattien on tarkoitus tayttaa aukkoja ja siten laajentaa tarinaa. Jos jo-
kainen mediaformaatti ei vastaa johonkin yleison kysymykseen ja tdydenna tari-

naan kuuluvaa aukkoa, sille ei ole tarvetta. Formaatit valitaan tarinan tarpeiden



33

lisaksi muun muassa genren, kohdeyleison, budjetin, ajallisten vaatimusten ja

markkinoinnin mukaan.

Markkinointi on transmediakonseptissa erityisen oleellinen, koska transmedia it-
sessaan on itsedan markkinoivaa mediaa. Jokainen elementti, joka sijoittuu eri
media-alustalle tai toiseen formaattiin, mainostaa tarinan muita alustoja ja for-
maatteja. Siksi kasikirjoittajan tietamys jokaisesta alustasta ja formaatista taytyy
olla hyvin kattava. Esituotannossa kasikirjoittaja tekee samalla markkinointisuun-
nitelmaa ja kasikirjoittamista, koska transmediaa tehdessa se on periaatteessa

sama asia.

The Blair Witchin ymparille luodun transmediaalisen markkinointisuunnitelman
avulla kauhuelokuvan narratiivista tuli osallistava ja immersoiva, ja ilman tata
vahvaa fokusta markkinointiin, tarina ei olisi ollut Iaheskaan yhta muistiin painuva
ja vaikuttava yleisoille. The Blair Witchin kohdalla ohjaajat kehittivat markkinoin-
tisuunnitelmaa samalla kuin elokuvaa kuvattiin (The Blair Witch Project... 2020).
Transmediaproduktion markkinointi poikkeaa perinteisen median markkinoin-
nista siten, etta transmediassa se on samaan aikaan olematonta, seka kaikki kai-
kessa. Konseptia kehittaessa on jo viisasta pitaa markkinointi mielessa. The Blair
Witch Project osoittaa, etta mitd enemman viihdekampanja tuntuu olevan yhta
kappaletta markkinoitavan elokuvan, esityksen tai romaanien kanssa, sita parem-

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

Markkinointi maaraytyy muun muassa kohdeyleison, genren ja budjetin mukaan,
tarinasta puhumattakaan, mutta en perehdy tadssa opinnaytetydssa tata syvem-
min markkinointiin tai budjettiin ja kohdeyleison saavuttamiseen. Mutta koska me-
diaformaattien valitseminen on kenties koko transmediakonseptin kehittamisen
vaikein osuus — ainakin omalla kohdallani — kannattaa konseptin suunnittelijan

perehtya naihin asioihin tarkasti.

Tarinan elementit vaikuttavat tarinan tarpeisiin ja siihen, miten eri tarinat hyotyvat
eri mediaformaateista. Visuaalinen tai audiovisuaalinen formaatti voi olla tehok-
kaampi suurten hahmojoukkojen ja aikahyppyjen kasittelyssa. Adnen, musiikin,
varipalettien, ja geometristen muotojen avulla voidaan luoda nayttda muutoksia

aikajaksossa, miljodssa ja hahmon nakokulmassa. Naiden eri elementtien seka



34

tarinan valilla voi luoda yhteyksia, joiden avulla audiovisuaalisen teoksen yleisot
voivat nopeammin oivaltaa aikahypyn tai hahmon nakokulman muutoksen kuin
esimerkiksi romaanin kaltaisessa kirjallisessa mediassa. Proosaa lukiessa lukijat
tarvitsevat enemman aikaa sopeutua aikahyppyihin ja hahmojen nakokulman
vaihtoihin. Lukijoille voi olla hammentavaa hypata seka eri aikajanojen ja eri hah-

mojen valilla samanaikaisesti.

Integroimalla jokainen yksittdinen transmediaformaatti toisiinsa voidaan luoda
Phillipsin mukaan ylivoimainen tarinakokemus. Hanen mukaansa transmedia-
komponenttien ajatteleminen erillisina kokonaisuuksina voi jopa olla virhe. The
Blair Witch Project -elokuvan tuottaja Mike Monello on sanonut, etta han ei kut-
suisi The Blair Witch Projectin transmediaalista laajentamista laajentamiseksi ol-
lenkaan, koska sita ei koskaan konseptissa kasitetty luotavaksi erilliseksi eloku-

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

Usein pelkka intuitio auttaa kertomaan, mikd mediaformaatti sopii tietylle tarinalle
parhaiten, ja loppujen lopuksi se on oikeastaan pelkastaan konseptisuunnittelijan
omasta mielipiteesta ja mieltymyksista kiinni. Mutta itseani 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 tarkeimmat hahmot kasittelevat konfliktia ja
tunteita, ja mitka aistit tulevat hahmojen nakodkulmissa vahvasti esiin. Hahmojen
tarinoiden erittely talla tavalla oli minulle hyva tyokalu, joka auttoi hahmottamaan
seka narratiivien ominaisuuksia, mutta myos mediaformaattien ominaisuuksia,
heikkouksia ja vahvuuksia, jotka voisivat toimia paremmin yhden narratiivin

kanssa kuin toisen.

Formaattien valinnassa varmasti oleellisinta on eri mediaformaattien hyva tieta-
mys. Eri medioilla on omat vahvuudet ja heikkoutensa, jotka tulee ottaa huomi-
oon, kun tarinaa rakennetaan niiden ymparille. Eri media-alustoille kasikirjoitta-
minen vaatii kyseisen median ymmarrysta ja osaamista. Tama on transmedian
kasikirjoittamisen yksi suurin haaste ja mahdollisesti este, silla yhteen mediaan
perehtyminen ja perusteellinen osaaminen vaatii huomattavasti vahemman kuin
kaikkien eri mediaformaattien asiantuntijuus. Transmedian kirjoittaminen on sita

helpompaa, miten monipuolisempaa kirjoittajan tai kirjoittajien mediaosaaminen
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ja mediakiinnostus on. Lisaksi transmediaalisen kerronnan suunnittelussa syntyy
uusia haasteita, kun yritetaan integroida useita eri medioita yhtenaiseksi 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 tyénimena oli "Poison Fire”. En kui-
tenkaan tahtonut keskittya tassa tydssa ollenkaan romaanin adaptointiin projek-
tina, vaan lahdin lahtokohtaisesti luomaan romaanin palasista taysin uuden tari-

nan.

Otin romaanista olemassa olevat hahmot ja maailman, ja l[ahdin suunnittelemaan
uutta rakennetta, jossa romaanin alkuperaiset sivuhahmot saivat paljon suurem-
man roolin tarinassa. Taman seurauksena paahenkilé Salial sai paljon pienem-
man roolin maailman pelastamisessa ja olen tyytyvainen siihen, miten tarina nyt
keskittyy paljon enemman hahmojen yhteistyohon ja sisaisiin konflikteihin. Alku-
peraisessa romaanissa, tarina eteni paljon nopeammin maailman pelastamiseen,
mutta transmediakonseptissa pyrin siihen, ettda 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 valilla saa-
tetaan mainita apokalypsi, mutta jonka tarkeimmat konfliktit koskevat hahmojen
omien suhteellisen pienten ja laajassa mittakaavassa “merkityksettomien” ongel-
mien setvimista. Hahmot eivat viela ole tarpeeksi kykenevia tekemaan maailman-
lopulle mitaan, ja suurin osa heista ei viela edes koe maailman pelastamista
omana vastuunaan. Maailman pelastaminen ja kaikkien suurten yhteiskunnallis-
ten ongelmien ratkaiseminen eivat ole l1aheskaan yhta tarkeita tai tuskallisia hah-
moille kuin ne asiat, joita he joutuvat kasittelemaan jokapaivaisessa elamassaan.
Tarina keskittyy alussa pelkastaan yhden kaupungin asukkaisiin ja animaatiosar-
jan ensimmaisen tuotantokauden suurin konflikti on Salialin vangitseminen. Maa-
ilmanloppu tapahtuu hitaasti taustalla, kunnes se tulee vasta paljon myéhemmin
olennaiseksi osaksi tarinan kulkua, kun ongelma on kasvanut niin valtavaksi, ett-

eivat tarinan hahmot voi valttaa sita enaa.
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Koska tarinan suurta taustalla olevaa konfliktia voi taten kasvattaa ja kehittaa
eteenpain lahes loputtomiin, tarinalla ei ole viela tiedossa selkeaa loppua, vaan
sen osia voi tuottaa kymmenesta satoihin, mainitsemattakaan kaikkia spin-off

mahdollisuuksia.

Tarinan rakenteen ja hahmojen roolien lisaksi myos hahmojen persoonallisuudet
muuttuivat enemman puutteellisiksi ja mielenkiintoisemmiksi. Hahmoilla on nyt
enemman konfliktia keskenaan, ja paljon syita toimia toisiaan vastaan ja siten
tehda kaikesta paljon vaikeampaa kuin se olisi, jos kaikki hahmot tulisivat hyvin

toistensa kanssa toimeen.

Suunnitelmaan pohdin tarinan tunnelmaa, teemoja, seka myds sen historiallisia
vaikutteita, koska kyseessa on fantasiatarina, jonka maailma on laajalti saanut
inspiraationsa 1700-luvun Pohjois-Euroopan ja pohjoismaiden kulttuurista,
maantieteesta, ja seka liiotellusti etta |I6yhasti perustuu naiden maiden taman ai-

kakauden historiallisiin tapahtumiin.

5.2 Konsepti: BOUND DROWNED BURIED

BOUND DROWNED BURIED (Liite 1: Bound Drowned Buried - Transmediakon-
septi) on vanhemmille teini-ikaisille ja nuorille aikuisille suunnattu fantasia-trans-
mediasarja, joka koostuu animaatiosarjasta, videopeleista, sarjakuvista, ja
muusta mediasta. Jokaista uutta mediamuotoa kaytetaan tarinan laajentamiseen,
ja ilman saman tarinan toistoa. Jokainen transmediatuotannon osa toimii erik-
seen omana tarinanaan, mutta yhdessa koettuna tuo lisaa kontekstia ja uusia

yksityiskohtia tarinaan.

Tarina kertoo Salial-nimisesta teinitytosta, joka oppii, etta profetia, johon han on
uskonut koko elamansa, ja jonka mukaan han olisi jonakin paivana maailman
sankarillinen pelastaja, oli pelkkaa valhetta, ja hanen on Idydettava uusi tarkoitus
elamalleen, vaikka hanen olemassaolonsa on aiheuttamassa maailman tuhoutu-

misen.
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Fantasiaa, kauhua ja komediaa yhdistava tarina sijoittuu fiktiiviseen Ocean Punk
-maailmaan, joka on saanut inspiraationsa pohjoismaisista mytologioista ja his-
toriasta, merirosvouden kultakaudesta seka sisaltaa myos 1970-luvun rock-,
punk- ja hippikulttuurin vaikutteita. Sarja tutkii identiteettiin, lapsuuteen, ja vapau-
teen liittyvia teemoja, sita kuinka historia maarittelee nykyisyyden ja on vuorovai-
kutuksessa nykyisyyden kanssa, seka kamppailua monimutkaisten perhesuhtei-

den kanssa erilaisten ristiriitaisten hahmojen nakokulmien kautta.

Animaatiosarja seuraa Salialia ja Fylkiria, joiden elamat tormaavat ja kietoutuvat
yhteen, kun Fylkir pelastaa Salialin hengen ja tama puolestaan Fylkirin. Pikkuhil-
jaa sarjan aikana he alkavat luottaa toisiinsa ja sisarusmainen suhde kukoistaa
naiivin, ailahtelevan ja lapsellisen Salialin ja surumielisen soturi Fylkirin valilla,
kun he molemmat kasittelevat identiteettiin, perheeseen ja tukahdutettuun lap-

suuden traumaan liittyvia ongelmiaan.

Videopelissa pelaaja ohjaa Yrkkoa, kun han ryhtyy varkaaksi ja merirosvoksi en-
simmaisissa askeleissaan kohti kapinaa Norianndin valtakuntaa vastaan. Pelin
tavoitteena on suorittaa tehtavia, joista jokainen tuo Yrkkon ja hanen merirosvo-

miehistonsa lahemmaksi kaupungin hallitsemista.

Sarjakuvat seuraavat kahta aikajanaa, joista "nykypaiva" seuraa Mionaithia ja
Ayessia paahenkilding, ja toinen aikajana Mionaithia teini-ikaisena ja nuorena ai-
kuisena, kun han tapasi Corranin ensimmaista kertaa ja kertoo tarinan siita,
kuinka heidan suhteensa alkoi ja lopulta paattyi Mionaithin perheen traagiseen

kuolemaan.

Transmediatarinaan kuuluu naiden lisaksi muun muassa toinen videopeli, jossa
pelaaja paasee tutkimaan Corranin salaista kirjastoa, ja laulu, joka kertoo tarinan

Adronin perheen kuuluisasta verildylysta.
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5.3 Transmediaalisuus

Bound Drowned Buried toimii transmediaalisessa muodossa, koska tarina on
laaja ja sen voi mielestani kertoa parhaiten useaa mediaformaattia kayttaen eri

hahmojen tarinoiden ominaisuuksien ja nakokohtien hyodyksi.

Transmediakonseptissani kaytetaan tarinankerrontaan digitaalisia media-alus-
toja, mika helpottavaa tarinan saavutettavuutta niin etta siihen voi elaytya lahes
missa, milloin, ja kuka tahansa. Paaosin tarinan eri medioina toimivat animaatio-
sarja, sarjakuva, videopelit, musiikkikappaleet, seka muut lyhyet sarjakuva- ja
tekstinpatkat, joita voi hyodyntaa sellaisenaan tai liittda some-postauksiin eri so-
siaalisen median alustoille. Naiden eri media-alustojen ja formaattien kautta tari-
naa kerrotaan niin, ettéd ne kaikki yhdistamalla yleis6 saa kokonaisen tarinallisen

elamyksen.

Valitsin omaan konseptiini animaatiosarjan paaosaiseksi formaatiksi siksi, koska
animaatio on minusta kiinnostava muoto kertoa tarina ja koska itse katson paljon
animaatiota ja formaatti on minulle tuttu. Nama ovat hyvia lahtdkohtia, kun tulee
aika valita mediaformaatteja, mutta seuraavaksi tulee pohtia sita, miten formaatti
vastaa tarinan ja juonen tarpeisiin. Henkilokohtaisesti aloitan aina tarinan henki-
I6hahmojen suunnittelusta ensin, mutta tdma prosessi nayttaa erilaiselta, jos kon-
septin suunnittelu alkaa formaateista, ja tarinan kehittdminen tapahtuu vasta sen
jalkeen. Genrena fantasia sopii erinomaisesti animaation muotoon, kohdeylei-
sdna nuoret ja nuoret aikuiset todennakoéisimmin katsoisivat animaatiosarjaa, ja
vaikka en ole asettanut konseptille budjettia, niin fantasiasarjat ovat usein hal-

vempia tuottaa animaationa kuin live actionina.

Tarinan julkaisun aikana suunnittelen myos, ettd Bound Drowned Buried -trans-
mediateoksella olisi verkkosivuillaan ja mahdollisesti myds sovelluksessa oleva
ensyklopedia, joka kasvaisi aina tarinan myota. Ensyklopediassa olisi kaikki olen-
nainen informaatio paikoista, hahmoista ja historiallisista tapahtumista, mutta sii-
hen myds piilotettaisiin vihjeita paljastuksista ja mydhemmin tapahtuvista kaan-
teista, ja olisi tapa ovelasti syottaa yleison spekulaatiota. Fantasian fandomeilla

on yleista, ettd teokseen kuuluu fanien luoma epavirallinen ensyklopedia, joka
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auttaa yleisoa muistamaan pieniakin faktoja ja toimii yleison yhteisena kollektiivi-
sena muistina. Ensyklopediaa voi paivittaa aina uusien tarinan osien julkaisun
mukaan ja aina kun eri tarinaan liittyvista aiheista tulee esille lisda informaatiota,
ja siitd voi jopa luoda tarinankerronnallisen elementin, jos tulevaisuudessa en-

syklopediaa paatetaan kayttaa narratiivin edistamiseen.

Konseptissani Yrkkon tarina on hyvin taistelukeskeinen koska sen koko paa-
maara on kaupungin valtaus, ja myoOs strateginen ja toimintapohjainen, sisaltaa
vahan emotionaalista itsetutkiskelua ja voisi hyotya interaktiivisuudesta. Naiden
ominaisuuksien vuoksi tama tarina sopii omasta mielestani luonnollisesti video-
pelin muotoon. Ayessin tarina taas on taysi vastakohta Yrkkon tarinasta. Ayess
reagoi konfliktiin vetaytymalla ja menemalla lukkoon, eli han kasittelee tunteitaan
pohdiskelemalla niita yksin. Proosa on mediaformaattina hyva emotionaalisen it-
setutkiskelun ja tunteiden kuvailun keinona, jolloin se sopisi Ayessin rauhalliseen
tarinaan hyvin. Kaipasin kuitenkin Ayessin tarinaan enemman visuaalisuutta,
koska tunteita ja teemoja voi tehokkaasti ilmaista kuvilla, vareilla ja kuvioilla. Itse
pidan myos enemman visuaalisista tarinankerronnan formaateista, joten loppujen
lopuksi paatos oli kiinni omasta mieltymyksestani, ja Ayessin tarina paatyi kon-

septisuunnitelmassa sarjakuvan tai graafisen romaanin muotoon.

Animaatiosarja ja koko tarina keskittyvat samaan paateemaan, mutta eri me-
diaformaatit laajentavat kokonaisteemaa ja tarinamaailmaa. Jokainen eri me-
diaformaatissa kerrottu tarinan uusi osa on oma kokonainen tarinansa. Yleiso voi
kokea sen yksinaan ilman, ettd han kokee muita osia, ja kutakin tarinan osaa
voidaan kayttaa sisaanpaasypisteena transmediaaliseen tarinamaailmaan. Mutta
jos yleisd kokee tarinan kaikki eri mediaformaatit ja osat, ne laajentavat toisiaan
ja kokemusta kokonaisuutena. Yhdessa eri transmediaaliset osat lisaavat uusia
kerroksia teemoihin ja juonilinjoihin, paljastaen motiiveja ja uusia yksityiskohtia
hahmoista ja maailmasta, seka antavat toisilleen myos lisaa kontekstia. Joskus
myds yhden mediaformaatin osa saattaa ennakoida toista, innoittaen yleis6a

spekulaatioon ja jannittamiseen.

Hahmojen tarinat alkavat enimmakseen yhdessa samassa kaupungissa, lukuun

ottamatta Yrkkoa, joka on lahes aina erillaan kaikista muista. Videopelin juoni,
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jonka paahenkild on Yrkko, on epasuorassa vuorovaikutuksessa seka animaa-
tiosarjan ettd graafisten romaanien taustalla. Hahmot saattavat valilld mainita
Yrkkon, mutta suoraa vuorovaikutusta Yrkkon ja muiden hahmojen valilla ei ole
lahes 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 liittyivat niin paljon toisiinsa, paatin lopulta kokeilla,
miten ne toimisivat yndessa samassa mediaformaatissa. Juonen kulku paatyi toi-
mimaan talla tavalla paljon sulavammin, silla hahmoilla on paljon tarkeita koh-
tauksia yhdessa, ja tarinan paajuoni ei toimi, jos hahmot ovat erillaan. Ja kahden
hahmon nakokulman yhdistamisen kautta minimoin tarinan turhaa toistoa. Tarina

toimii kokonaisuutena paremmin nyt transmediaalisesti.

Juonilinjat kietoutuvat yhteen muutaman kerran, mutta vuorovaikuttavat paaasi-
assa epasuorasti. Kaikkien eri hahmojen olemassaolo ja paatoksenteko vaikuttaa
aina hienovaraisella tavalla muihin hahmoihin muissa mediaformaattien osissa,
mutta kohtaavat suoraan harvoin. Tama tekee siita paljon tyydyttavampaa ja jan-
nittdvampaa yleisolle, kun tarinat kietoutuvat toisiinsa ja hahmot kohtaavat ja ta-

rina tuo heidat jalleen yhteen pitkan eron jalkeen.

5.4 Konseptisuunnitteluni arviointia

Aiemmin kun olen tehnyt konsepteja, se on aina ollut hyvin tekstipohjaista tyota.
Yleensa istun vaan tietokoneen aarelle ja kirjoitan, mietin hetken, ja jatkan kirjoit-
tamista, ja voin jatkaa tata samaa prosessia, kunnes idea on valmis. Transme-
diakonseptin kehittaminen taas oli yllattavan visuaalista. Tydskennellessani huo-
masin tarvitsevani apuvalineiksi paljon taulukoita ja visuaalisia tyokaluja juonten
ja eri medioiden yhdistamiseksi. Transmediaalinen juoni, vaikka se ei olisi inter-
aktiivinen, vaatii sen, etta sen voi visualisoida. Interaktiivisessa tarinassa juonen
visualisointi onkin sitten varmasti viela tarkeampaa. Taulukot, piirrokset ja lukui-
sat paperilaput olivat aarimmaisen tarkeita konseptini tarinan aikajanan paloitte-
lussa ja yhdistamisessa yhtenaiseksi tarinaksi.
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Oman konseptini tarina seuraa monta rinnakkaista juonta, joiden paahenkilot
ovat ajoittain konfliktissa keskenaan ja ajoittain tydskentelevat yhdessa yhteista
tavoitetta saavuttaakseen. Hahmojen kohtaukset ovat punottu yhteen ja seuraa-
vat samanlaista rakennetta, joihin kuuluu myos takautumia. Konseptia suunnitel-
lessa kokonaisuuden hahmottamista helpotti, kun ajattelin sita aikajanana ja kay-
tin erilaisia pienia piirustuksia, taulukoita ja luvussa 4.4 mainitsemaani ajatuskart-
taa visuaalisina apuvalineina. Aikajanalle merkitsin, mitka tapahtumat tapahtuvat
milloinkin ja missd mediaformaatin osassa ne naytetaan yleisdlle. Suosittelen
myos kayttamaan luvussa 3 esittelemieni kuvioiden kaltaisia kaavioita tarinan ja

juonen rakenteen hahmottamiseen.

Transmediaalisen konseptin suunnittelu oli vaikeampaa ja vei paljon enemman
aikaa kuin olin aluksi ajatellut, ja jouduin jatkuvasti tekemaan tarinaan uusia muu-
toksia, jotka taas johtivat viela enemman muutoksiin. Monesti projekti tuntui hyvin
suurelta ja vaikealta hahmottaa. Vaikka tarina olisi kuinka yksinkertainen ja hah-
mot itselleni selkeita ja tarinamaailma tuttu monen vuoden takaa, sen sovittami-
nen transmediaksi vaati niin paljon muutoksia, etta koin usein olevani aivan hu-
kassa kaikkien suunnitelmieni ja muistiinpanojeni alla. Transmedian suunnittelu
vie huomattavasti enemman aikaa enemman kuin minun kestaisi kirjoittaa yhden
mediaformaatin kasikirjoituksen konseptisuunnitelma. Eniten aikaa vei kaikki se
ajattelutyo ja kaikkien niiden tarkeiden paatosten tekeminen, joita transmediassa
taytyy tehda. Suosittelisin transmedian kirjoittamista kasikirjoittajille, jotka tunte-

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

Tassa transmediaalisen sarjan ensimmaisen kauden konseptisuunnitelmassa
painopiste on yhdessa kaupungissa ja sen asukkaissa, mutta tulevaisuudessa
tarina saattaa laajentua nayttamaan matkustavia hahmoja seka taysin uusia tari-
noita ja hahmoja muista Norianndin paikoista tai muualta tarinan maailmasta. Aa-
reton tarinan kasvu tehdaan jo mahdolliseksi ensimmaisella tuotantokaudella,
jotta mahdollisuudet siita, minne tarina voidaan seuraavaksi vieda, olisivat kay-

tanndssa rajattomat.

Monta kertaa suunnittelun aikana minun piti karsia tai rajata ideoitani estaakseni

tarinan fokusta karkaamasta nopeasti kasista. Se, mika auttoi minua parhaiten,
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oli rajoittaa ensimmaisen tuotantokauden fokus vain rajoitettuun maaraan paik-
koja ja hahmoja. Vaikka halusin sisallyttaa suuren maaran informaatiota, mielen-
kiintoisia sivuhahmoja ja hienoja paikkoja ympari keksimaani fantasiamaailmaa,
tajusin silti nopeasti, etta voisin periaatteessa jatkaa ikuisesti hahmojen sukupui-
den, kielten, fiktiivisen historian, ja kadunnimien pohtimista, ja tiesin, ettd minun
oli asetettava itselleni selkeat rajat, tai konsepti olisi ensinnakin liian monimutkai-
nen, ja toiseksi se ei koskaan valmistuisi. Tama on yleinen ongelma fantasian
kirjoittamisessa ylipaatansa, mutta voin jo sanoa suunnitteluvaiheessa, etta se
on varmasti myos suuri ongelma transmedian kasikirjoittamisessa. Transmedian
on luonnollista kasvaa ja tarina voi helposti paisua loputtomiin, joten tarinan al-
kuvaiheissa on hyva rajata tarinan juonta, jotta se pysyy yhtenaisena kokonai-
suutena. Sitten myohemmin tarinamaailmaa voi laajentaa tuhansilla uusilla jan-

nittavilla ideoilla.

Toinen ongelma taman kaltaisen loputtoman tarinan luomisessa on se, etta siina
on paljon muistettavaa, joten tulevaisuudessa jos kirjoitan taman tarinan kasikir-
joituksia, tama transmediatuotanto tulee varmasti tarvitsemaan laajan Story
bible:n (Story bible, eli "tarinaraamattu” on kuin kirjoittajan oma ensyklopedia, jo-
hon kootaan kaikki tarinan tiedot: ymparistd, hahmojen kuvaukset, mahdolliset
juonen ristiriidat ja kehittyvat kohtaukset.) seuratakseni helpommin jokaista si-

jaintia, hahmoa, kulttuuria seka tarinan tapahtumaa.

Alun perin olin tahtonut luoda tarinaan interaktiivisia elementteja, joiden kautta
yleis6 paasisi kokemaan tarinassa useita eri aikajanoja ja vaihtoehtoisia juonen
kulkuja. Mutta heti kun paasin suunnitteluvaiheeseen ja aloin konkreettisesti poh-
timaan sita, miten interaktiiviset juonen muutokset olisi mahdollista toteuttaa eri
formaattien kasikirjoituksissa ja siina ajassa, jonka olin konseptin suunnittelemi-
seen varannut, paatin heti ensimmaisena jattda sen idean pois. Interaktiivisuus
tarinankerronnassa ja yleison vahva osallistuttaminen ovat asioita, jotka kiinnos-
tavat minua edelleen paljon, mutta jotka eivat tassa kyseisessa konseptin versi-
ossa olleet mahdollisia. Saatan jossain vaiheessa tulevaisuudessa palata inter-
aktiivisuusideoideni aarelle jalleen, tai sitten paattaa toteuttaa niitda enemman jos-

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

Opinnaytetyon tavoitteena oli transmedian maarittely ja monimediallisen tarinan-
kerronnan tarkastelu kasikirjoittajan nakokulmasta. Transmedian maarittelyyn ja
transmedian peruspiirteiden, rakenteen, rajoitteiden, ja transmediaalisten narra-
tiivien suunnittelemisen tutkimiseen kaytettiin apuna kirjallisuutta ja kolmea esi-
merkkia eri genreihin kuuluvista transmediatuotannoista. Nama esimerkit antoi-
vat selkean kuvan siita, miten monipuolista transmedia voi olla ja millaisia for-

maatteja ja rakenteita se voi seurata.

Tyossa tuli esille transmedian peruspiirteet. Transmedia on yhtenaisen tarinan
kertomista useita mediaformaatteja kayttaen, jolloin jokainen uusi mediaformaatti
ja tarinan osa tarjoaa lisatietoa, joka parantaa ja laajentaa kokonaistarinaa ilman

turhaa tarinan uudelleen toistamista.

Opinnaytetydssani pohdin sita, etta transmedia ei ole passiivisesti katsottava tai
luettava media, vaan kokemus. Jalleen kirjallisuuden avulla pohdin sita, miten
transmediaaliset tarinat toteuttavat niille ominaisen osallistavuuden ja immersii-
visyyden, ja saavuttavat niiden kautta yleiséille mieleenpainuvan kokemuksen

antamisen.

Eri mediaformaateilla on eri vahvuutensa ja heikkoutensa, ja transmediatuotan-
non kehittaminen vaatii sen tekijoilta osaamista ja ilmaisua monissa eri medi-
oissa. Transmediaalisen tarinankerronnan negatiivinen puoli on lisdksi myos se,
etta se ei ole nopein tai helpoin tapa kertoa tarina. Tama ongelma tuli minulle
tutuksi myos itse omaa konseptiani kehitellessa, kun pohdin sita, miten transme-
diakonseptini mahdollisesti joskus tulevaisuudessa kirjoitettaisiin kasikirjoituksen
muotoon tai vietaisiin eteenpain varsinaiseen tuotantoon. Transmedia voi olla kal-
lista ja vaatia suuren tydryhman koska eri mediaformaattien tekemiseen vaadi-
taan aina tietynlaista osaamista, jota ei kaikilta valttamatta I0ydy. Transmediassa
on silti paljon hyvaa ja sen tekeminen voi olla sen arvoista, jos vaan osaa tietaa
etukateen, mihin on ryhtymassa, ja osaa valmistautua hyvin ja omistaa siihen sen

ajan, jonka se vaatii toimiakseen tarinankerronnan keinona.
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Transmedian tutkimisen ja maarittelyn lisaksi toinen tavoitteeni talle tyolle ol
transmediakonseptin suunnittelun prosessin tutkiminen. Transmediakonseptin
suunnittelua havainnoin opinnaytetyossa kaytannon kautta, itse kehittamalla
transmediakonseptin, joka seurasi aiemmin opinnaytetydssani mainittuja trans-

median periaatteita.

Tormasin seka opinnaytetyon raportin kirjoittamisen prosessissa etta konseptin
suunnittelussa samaan ongelman, nimittain siihen, etta olin kiinnostunut niin mo-
nesta transmedian kirjoittamiseen liittyvasta aihealueesta ja konseptiin kuulu-
vasta tarinansiemenesta, etta en osannut edeta tyon teossa vaan jain pyorimaan
ympyraan tarttuen jatkuvasti kiinni uudesta kiinnostavasta ideasta. Ennen kuin
tajusin, etta aihe oli liilan laaja ja henkilokohtaisien kiintymyksieni vuoksi kasitte-
lemiini aiheisiin olin vastahakoinen aiheiden rajaamisesta, vaikka tiesin keskitty-
vani useaan otteeseen asioihin, joihin minulla ei olisi aikaa tata tyota varten pe-
rehtya kunnolla. Karsimisen jalkeen minulle jai monta sivua muistiinpanoja ja in-
formaatiota, jota olisin halunnut sisallyttaa tahan tydhon, mutta joka olisi vaatinut
niihin aiheisiin syvempaa perehtymista, joten ne oli pakko jattaa pois. Aiheiden
karsiminen tuntui pahalta, ja jouduin tekemaan usean karsimiskierroksen ennen
kuin tyon rakenne oli sopiva, mutta sen jalkeen, kun sain aihetta rajattua tarpeeksi
ja fokusoin opinnaytetyoni ja konseptisuunnitelmani oikeaan kohtaan, tyon teko

oli hyvin miellyttavaa ja tein sitad innokkaasti ja sujuvasti eteenpain.

Opinnaytetyon raportin kirjoittaminen samalla kuin suunnittelin konseptia, oli hyva
tapa niin sanotusti maadoittaa itseni oppimiseen. Yritin koko tyon tekemisen ai-
kana olla tietoisempi siita, mita haasteita kohtasin ja kuinka oppia omista luovista
haasteista ja kokemuksistani, samalla kun opin analysoimistani transmediatuo-
tannoista ja lahteiden kirjallisuudesta. Oman konseptini kehittdminen meinasi
jaada jossain kohtaa pois tasta opinnaytetydsta kokonaan, mutta olen hyvin iloi-
nen, ettd annoin sen jaada. Konseptin suunnittelu auttoi suuresti tdman opinnay-
tetyon kirjoittamisessa, koska se antoi minulle ideoita siita, mita haasteita trans-
mediaa tehdessa voi kohdata, ja siten pystyin kasittelemaan aihetta monipuoli-

semmin kuin olisin pelkalla kirjallisuuden lukemisella pystynyt tekemaan.

Aiheen jatkojalostuksena mielestani olisi kiinnostavaa jatkaa transmediakonsep-
tini kehittamista eteenpain kasikirjoitukseksi ja nahda mita haasteita se tuo ja mita
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tyokaluja se vaatii. En tutkinut tdssa opinnaytetydssa lainkaan transmedian myo-
hempia tuotantovaiheita, vaikka koko tuotantoprosessi aiheena on hyvin vahan
tutkittu ja siita ei I0ydy lahes ollenkaan materiaaleja mistaan, mika tekisi siita var-

masti oivan aiheen, josta kirjoittaa tulevaisuudessa.

Kun aloitin vahitellen konseptin luomisen jalkeen kirjoittamaan transmediakasi-
kirjoitustani, opin aika pian, etta transmedian kasikirjoittaminen on erittain vai-
keaa. Vaikka minulla on tapana tyoskennella tehokkaasti yksin ja yleensa se toi-
mii minulle parhaiten keskittymisen kannalta, koin ettd transmediakasikirjoitus

varmasti sujuisi sulavammin tiimityona.

Tiimityoskentely saattaisi helpottaa transmedian kasikirjoittamista, ja tulevaisuu-
dessa olisi varmasti antoisaa saada siitakin kokemusta. Minua kiinnostaa, miten
transmedian kasikirjoittaminen tai suunnittelu sujuu ’writers room’in kaltaisessa
ymparistdssa. Olisiko se nhopeampaa vai tekisikoé se transmedian kirjoittamisesta
hitaampaa? Mita haasteita se toisi transmedian kirjoittamiseen, enta mita haas-
teita se helpottaisi tai kokonaan ratkaisisi? Kenties eri kasikirjoittajille voisi jopa
antaa eri vastuualueet, mita tulee tarinamaailman luontiin, henkildhahmoihin ja

niin edelleen.

Varmuutta transmedian tekemiseen ja tyoskentelyyn toisi myos se, jos suunnit-
teluvaiheiden aikana voisi jo tehda pienia esimerkkiteoksia niista ideoista ja kon-
septeista, joita esituotannon aikana tulee esiin. Muistan hyvin sen, kun media-
nomi-opiskeluiden ensimmaisena vuotena "testailimme” lyhytelokuvan kasikirjoi-
tustamme kirjoittajien, leikkaajan, kuvaajien, tuottajien seka ohjaajan kanssa, ja
teimme muutoksia sen mukaan, miten kaikkien mielesta he saisivat parhaiten ta-
rinan kerrottua oman erikoisosaamisensa kautta. Palaute oli meille kirjoittajille to-
della antoisaa ja transmediassa samanlainen palautteen saaminen eri me-
diaformaattien tekijoilta olisi varmasti erinomainen tydkalu kasikirjoitusta valmis-

taessa.

Vaikka kiinnostus transmediaa kohtaan on kasvanut viimeisina 20 vuotena, se ei
ole kuitenkaan viela mitenkaan erityisen tunnettu kuluttajien nakékulmasta. Joka

kerta kun olen tdhan mennessa maininnut kiinnostukseni transmediaa kohtaan
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media-alan ulkopuolisille, olen joutunut tarkasti selittamaan, mita transmedia on

ja missa he ovat saattaneet sita joskus tietamattaan kohdata.

Transmediatuotantoja ei loppujen lopuksi viela ole tehty viela paljon ja haluan
tulevaisuudessa jatkaa oman projektini kirjoittamisen kautta ja oppia lisaa siita,
mitka asiat toimivat tassa tarinankerronnan muodossa ja mitka ovat sen heikkou-
det. Kaikkien tarinoiden ei tarvitse olla transmediaalisia, eika kaikkien tarinoiden
kuulukaan olla, silla kaikilla tarinoilla on omat vaatimukset formaatistaan ja monet
tarinat toimivat taydellisesti ihan yhdessa mediassa. Mutta toivon silti, etta tule-

vaisuudessa nahdaan transmediatuotantoja enemman.

Tulevaisuudessa minua kiinnostaisi kirjoittaa kokonainen transmediakasikirjoitus,
vieda se tuotantoon ja oppia enemman koko transmedian tuotantovaiheesta ja
miten se epaamatta vaikuttaa kasikirjoittamiseen ja myos varmasti muuttaa kasi-

kirjoittamisen prosessia.

Opinnaytetyon tydstaminen oli prosessina haastava ja opettava, ja antoi minulle
mahdollisuuden syventya kiinnostuksen kohteeseeni ja havainnoida sita uusilla

tavoilla. Se oli kaikin puolin antoisa ja rikas oppimiskokemus.
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LITTEET

Liite 1. BOUND DROWNED BURNED - Transmediakonsepti

BSOUND DRO W\

A SHELTERED GIRL RAISED TO BELIEVE IN A
PROPHECY THAT SHE WOULD ONE DAY BE THE
HEROIC SAVIOUR OF THE WORLD, LEARNS THAT
THE PROPHECY WAS A LIE, AND MUST FIND
PURPOSE EVEN WHEN SIMPLY EXISTING IS

CAUSING THE WORLD TO DIE.




BOUND DROWNED BURIED

A TRANSMEDIA SERIES

BOUND DROWNED BURIED is a f‘antasy transmedia series

{"01‘ oldcr teens ill’ld young adults CUI’]SiSEiﬂQ Of" an animz\tcd

g
series, video games, serial graphic novelettes and ocher

H]Cdi;l. EZICh new mcdiu f‘()l‘ﬂlﬂt is U.FCCI to CXpZiﬂd ['hC story,
hU[ never to CCll EllC same SFOT}* over Zlgilill. E\’Cl‘}' iHSCZL]IﬂCTl[
\NOT](S SC}?LII'iltCl)' as its own piCCC, bLl[ CXPCTiCHCCd togcrhcr,
HddS new lilyCTS OIC context Zlﬂd dCEHi] to EhC ()\"Cl'llI'ChiﬂL”

Fl‘ﬂﬂSTﬂCdiZl narratcive.

Combining f‘nntasy, horror and comcdy, told through a
fictional Ocean Punk world inspired by Nordic and Norse
m_\_‘thologics and histor)‘, the Golden Age of Piracy, and with
19705 rock, punl' and hippic culture influences, the series
cxplorc& themes surruunding identity and freedom, living
out childhoods that were lost, how histm'_v defines and
interacts with rthe present, as well as grappliﬂg with
complica.[cd f‘amily 1‘@1:1t1'0nships [hrough a diverse cast of
characters at odds with each other as thcy simu]tnncousl}; try

new ways to save EhC llpOCﬂl_\'p[iC \’v’()l‘ld FIIC}' liVC in.

But when everyone has their own ;1gcnd:1 and opinion on how
to save the world or whether to borther saving it at all, it's
not surprising how c:lsi]y trying to do somcthing good blows
up in your face (sometimes ﬂlCt;lphOl‘iC:i”»\", but more often

licerally).




BOUND DROWNED BURIED

PIRATES OF THE CARIBBEAN
MEETS

ARCANE: LEAGUE-OF LEGENDS
MEETS

MAD MAX: FURY ROAD
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STORY

Salial is the reason the world is cndiﬂg.

The gods are angry, magic is unstable, and suddcnly flesh-
cating undersea creatures are ntracking. The world was saved
once, but now it’s on the verge of collapsc again, and ic’s all
the fault of the last hero’s granddaughtcn whose only crime

was to be born with fire magic which the guds have

forbidden.

50 years ago R_\'inh Adron saved the world with fire magic
gif‘rcd her the gods, and was crowned queen of
Noriannd for her sacrifice to humankind. R_\'iah wanted to
stay in power and had children who were born with the same
magic, but her magic was never meant for anyone else, and

ElliS unlcnshcd [hC \\71‘211'11 ()f‘ CllC gods_

The Adron anil_\' were all massacred in their castle, and the
previous 1‘0_\':\1 f‘amild\j which had been banished by Ryial,
took back their thrones. The Kadgzms banned all magic and
sought to kill every singlc Adron in order to plcnsc the gods

ilﬂd Cﬂd [hC sufﬂf‘cring 21]1 over []]C \\'01'1(_1.

For seventeen years, the last Adron heir with fire magic
stu_\'cd hidden, but rumours about her sprcud across the

1(ingdom of Noriannd.

Salial's enrtire existence taunts the gods\ and terrifies

hulﬂﬂﬂi. 1%11({ now ShC must diC.
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MEDIA FORMATS

(All ticles are working titles and will change)

BOUND DROWNED BURIED: ANIMATED SERIES

SILK AND RUIN: SERITAL GRAPHIC NOVELETTES

THREE SWANS AND A BLOODY GOOSE: VIDEO GAME

CORRAN’S LIBRARY: VIDEO GAME

WHERE WENT THE QUEEN’'S HEAD?: SONG

WEBSITE

The website will be a way for audiences rto get links or
instructions on how to find each instalment of the story, and
also where short pieces of bonus content like images, music,
and short videos as well as an cncyc]opacdin of the

S[Ol’)'\\"()l’ld 1ﬂﬂw\" bC I]OSECd.
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CHARACTERS

SALIAL ADRON

A sheltered, incompetent, naive and ill/tcmpcrcd Ijq“car—old
girl born with fire magic. She has spent most of her life in a
sing]e room with her cousin, Ayess, who she sees as her
sister. For her entire childhood, she was not allowed much
time outdoors because her aunt thought it would be rtoo
risk}'. But lzltcl)‘ Salial has been wanting to rebel against the
strict rules she's been forced to follow all her life, and finds
herself lwcing the most happy when she is out climbing on the

I'()OICS O{ [llC Ci[}' ﬂﬂd CXplUTiﬂg {'V()Tbiddcﬂ placcs.

Salial was raised to believe in a prnphcc_\' that she would one
d ay save the world from evil, and tollow in her
grandmothcr's f\)otstcps, who saved the world from
monstrous creatures 50 years ago. Salial bases her entire
idcntity on the prnphccy. and feels a guilty for her secret
desire to be free from this hugc 1‘csponsihi]ity, because she

1 do if she didn't have the purpose

is afraid of what she woul
h

(&
of saving the world rto clp her stay on a pntl. Salial is
afraid of not hnving a purpose, not lwcing hclpflll, and of

hCil]g a bUl’dCll.
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FYLKIR

A 26—},’c:11‘—n)]c1 soldier in the Norian army, with a painf‘ul
shoulder injury that occurred months ago which will
prubabl_\_' never heal, tln‘cntcning to end his career in the
army it anyone tfinds our. All F}'lkir wants is to be promotcd
to lieutenant so that he can retire and purchﬂsc land in the
countr}'sidc to live a pcnccf'ul life alone driﬂking his sorrows

a ﬂd I‘Cgl‘CCS away.

Ten years ago, after F)‘]](il"s abusive father died, F_\'H\’ir left
his tribe and his litctle brocher, Eldem, and only friend,

Lidyah, behind.

F}‘]l(il‘ deals with every proh]cm with violence, because thar
is what he feels is his only way [0 cXxist. That's how his
father was, and how his father's father was before him, and
even though it makes Fy]l(ir hate himself, he is afraid thart he

won't be able to stop lﬁcing violent even if he tries.

He is scared of hurtiﬂg pcoplc to the point that he isolates

hiﬂlSCIF ilﬂd bC‘l]‘CVCS hiIﬂSle‘ to bC Uﬂl()\’illjlc. He pl’CFCHdS to

hC Eough ilﬂd Uﬂf‘CCliﬂg? but hc drcnms Of" TC[UTﬂiﬂg to lliS

{"ZLTﬂl.]V one d. ay an d ICH Tl]iﬂg to f‘()l‘gl‘\’@ hilﬂSC]{" some d ay,

cven Ell()Ugh hC dl\CSll'[ bclicvc fl]Ll[' l]C \’\111 cver 17(’ lelC to.

ELDEM

F}']l(il"s 2(>r_\c11r—old brother, who he lefr behind in the tribe.

Lipyan

F_\_‘]kir's love interest in Bound Drowned Buried, and best
friend from the tribe from the time before he left for the

army.
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YRKKO

Yrkko (:1gcd '_;8) works hard ro providc for his ani].\" so thart
He is

married to Mionaith and has been Salial's and Ayess' father

t11C}' won't have to be dcpcndnnt on the king's money.
f‘igurc. Yrkko was born into a loving but poor f‘amil}f in
Veret. Verer is an arca of forest and swamp land which has

bCCH TU.ICL{. h\" Norians f‘()l‘ ]]Lll]dl'@d. OF years, but El]Ll[ ]1ZLS

suffered much under Norian rule. Like most Verects, Yrkko

grew up impo verished and suffered chrough a lo ng famine
g g
which lasted his whole childhood and claimed many lives in

his viHﬂgc.

Yrkko is led by a desire for control and power: to not be
dcpcndant On anyone ever again, which stems from hzwing
suffered poverty and loss as a child. Yrkko blames the
Norians and king Corran for the incquﬂli[_\' prcvalcnt
between Norians and other pcoplc 1iving in Noriannd, but he
doesn't bcgin to fﬂigh[ these incqualitics until thcy hurt him
pcrsonully when he discovers Mionaith and his duughtcrs
gone and immcdiﬂtc]y blames Norians. He is insecure and has
low self-esteem, burt also pridcf‘ul when it comes to acceptring

any 1161} .




BOUND DROWNED BURIED

MIONAITH ADRON

Salial's aunt and mo[hcr—f‘igurc, Ayess' mother and wife of
Yrkko. Mionaith (agcd ';5) is f‘uH»\‘ focused on saving Salial's
lite while simulr:z\ﬂcous]y saving the world, because of the

gui]t she feels over her own and her mother's (Ryinh Adron)

actions \’v’llith hll\r'C mndc EllC gods ﬂﬂgl')'.

She is highly 1‘cligi0us and spirituul as a way to deal with

hcr Shﬂﬂlc 'Jl"ld guilt.

Fourcteen ycars ago I\/Ii()ﬂﬂi[h was one Uf‘ thc rcasons \Nl]_\_‘ f]lC
zA\dl'Ul'l {"Zil’llilv\' was Tl’lL\SSZiCTCd l'):\' th Kadgnﬂs, Zlﬂd since t]lCl’l
Sl]C hLlSﬂ'[ bCCH ahlc to rest bCCﬂLl.SC 0(" [hC SPiTifS Of‘ hCT dCﬂd

{"il'[ﬂl‘]}' ﬂiCIﬂbCI’S }]Lllll][il]g hL’T.

Mionaith promised her sister to take care of Salial before
thcy were all killed 11_\' the Kndgans, and lives with the guilt
and shame of bcrruying her f'ﬂmily I3 years ago and blames
herself for their deaths. Salial is a reminder of how Mionaith
messed up back then, and for Salial's enctire life she has tried
to find a way [0 remove Salial’s fire magic, because if she

doesn’t, Salial’s life will :Llw;lys be in dzlngcr.

ShC dUCSﬂ‘[ LIH()\V hCl‘SC]f any ]‘O»\?‘ not even in llCT d(lUgh[Cl’,

hccnusc it mn]’cs 11(’1' ("CC] guilt}-‘.

Mionaith has been SCCI‘C[]}' in contact with Corran for years,
and he has providcd for the family because he wants

Mionaith to be safe.
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AYESS ADRON KADGAN

Ayess is 12 years old and has grown up all her life lwclicviﬂg
that Salial is her sister who would one da_\' become queen and
save the world. Ayess has :11w;1ys been very mature for her
age, oftentimes ever more mature than Salial. She brushes
Salial’s hair, and talks sense into Salial when she wants to
do somcthing stupid_ And when Salial talks about ﬂccing,

Sl]C plﬂ/\fS illOﬂg, never CXPCCEng Salia] to LlCtULlll}*' dO it.

A_vcss is indcpcndcnt and 11c1pful, and she refuses llC]p. But
hidden within there is nothing she desires more than to be

COHIFOI"ECL{‘ hc]d ClOSC] Llﬂd [1'(’11[Cd 1il{C a 17Ll.17)*. S]]C thinks

v
that she wants pnrcntnl ;1ppruval. For her mother to be proud
of how indcpcndcnt and strong she is. But whart she 1‘cnlly
wants is to be hclpcd, and coddled at least a lictetle. Mionaith

llﬂd \VhCH SllC dOCS it’s

has never secemed to 1'cnlly notice her, ,
like Mionaith rtreacts her like she’s much younger than she
1‘call_v is. Like Mionaith hasn’t been paying attention at all

to 1%»\'(’55 chlﬂg llﬂd gl"\)\’v'lllg Llp.

Ayess has nlwaw\w been an :1f'tcrthought, a bit of an
annoyance. So when she finds out that her whole life was a
lie and that she’s a princess, she denies it. She refuses to
call Corran father and refuses to let anyone dress her or do
her hair. But when Eithne treats her with the mothcrly
kindness that she has :Llwzl},'s desired, Ayess gives in, and
g

|

;1du:11]_\" bCL‘OIﬂCS a StLlCl( llp Llﬂd SC]ILViS‘l] princcss \’\'1]0 rtrcacs
er servants blldly Zlﬂd LlClﬂﬂﬂdS CVCI‘_\'OHC L{O C\’Cl‘}-'[hiﬂg FOT

hCI.
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CORRAN KADGAN THE SECOND

Corran (:1gcd 34) is a gcntlc dreamer who onl_\' wants peace
for his lx’ingdom, but isn’t brave cnough to f‘ight for it. He is
the kiﬂg of Noriannd, bur has never seen himself as suited
for bcing a king, and therefore allows General Haften and
his council to make most of his decisions for him. In the

hiSEOTy Of: Noriannd, F]'ICTC hZLS never bCCﬂ a TU.ICT \\,'ifll ]CSS

power Eh;lﬂ 11C hllS. He is Cll]lCCl SpiﬂClCSS. but 11(_’ llilS a ](iﬂd

llcill't. He L{\)CSH‘t want to bC 1i]\’C thc 1'L1['111CSS l(iﬂg hiS I(Vﬂthcl'
was, hll[ [1121[15 what hiS }')C()'p](’ want hilﬂ rto bC, llﬂd llC is
S[lll'[iﬂg to ICCLII' Ellil[ hC V\'il] not l]LlVC much time IC{'VE on I.'llC

fl]l’()l]C 13(3{"()1'@ a succcssf‘ul assassination ﬂt[’CHlpt is TlllldC.

Corran has many regrecs, but before he dies, he wants to
ensurec the security of his 1{ingdom, and he trusts it in the
hands of his closest advisors and friends, Eithne and General
Haften. Corran dreams of dcmocrnc_\' and freedom from wars,
and he trusts his friends to make the 1'ighr decisions and

make Noriannd a betrer placc it he dies before he can do it.

GENERAL HAFTEN

(;Cl‘lcl'ﬂl in []"lC Norian 211'111}7 Llﬂd a Cl()SC Zld\r'iSOI' Of‘ tl’lC l(i]]g.

ErtTauNE KADGAN

Corran's cousin's widow and onec of Corran's advisors, who
also cvcntuall}j becomes Ayess' mother f‘igurc when Ayess
moves into the fortress and Mionaith cf‘f‘ecrivcly neglcc[s her

entirely.
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BOUND DROWNED BURIED
ANIMATED SERIES

The animated series follows Salial and Fylkirv whose lives
clash and intertwine when F}-’ll{ir saves Salial's life and she
in turn saves his. S]owl_\' during the series, thcy grow to
trust each other and a sibling—lil’c rc]ﬂtionship blossoms
between naive, hotrtcmpcrcd and childish Salial and the
111‘00diﬂg warrior Fylkir as thc_\' both deal with their issues

related to idcntity, f]\mil_\' and suprcsscd childhood trauma.

F}']l(il’ is a soldier in the Norian army with a dark past, who
for months has been hiding a shoulder injury out of fear thar
he will be forced to retire before he can be promored to
lieutenant and earn the right to purclmsc land, leave the
Norian army and live the rest of his dnys alone. He believes
that lncing alone is the only good future for his unlovable,

damaged self.

As his last rask, F_\’ll(ir is ordered by the General to cacch

Salial and bring her back ro the king, which is when
cvcr}jthing sluwl_\' begins to unravel. For seven years he has
f'x)ught for this promotion, and it is ncar]y in his grasp, but
now he ftinds himself back home with his tribe and bciﬂg

'

forced to deal with all the issues he's been :Woiding, and
catches himself bcf‘ricnding the strange gir] he was sent to
capture. [f he leaves the army now, he'll be a desercer, buct if

he gives Salial in, he will lose his {'V:ll]lilv\' for good.
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Salial was raised 11\-" her aunt to believe in a pruphccy that
she is destined to save the world wicth her fire magic, just
like her grundmoth'r. But because of that, Salial has been

1iving her entire life in on room f‘nllo\\'ing strict ru

&
HbOUE Cvery littlc L-ISPCC[ U.{" hCl' 11{'6 out 0[: {"C'dl' [ll'df [llc

Norians would find and cactch her. So when she finds out that
the prophcc_\‘ is a lie and that in 1‘@:1]it_\' the onl_\‘ W she can
save the world is either by dying or giving up the only rhiﬂg

fl]il[ mnkcs hCY SpCCiﬂl\ ShC is ShﬂCl{Cd 1111d dC\-’ﬂ.S[ﬂ[Cd, 17.11[

11150 SCCTCE]_\" I'CliC ‘1

Salial moves with Mionaith and Ayess to the fortress to live
with the king until Mionaith fvigurcs out a new plnn‘ but
only one d later, she is plnnniﬂg an escape. Salial is
conflicted, because she has se 1‘ct1_\’ wished for freedom and
1osing her fire magic so that she could live without f‘caring
that she could blow c\'el‘ything up acci ’11[:111)' at any
moment. But s also defines herself b.“ her fire magic and
11}' the prophccy that she would save the world, and that
grnnd purpose she has grown up with is hard to let go of.
Eicher way, life in the fortress is even worse than ]i\’il]g in a
small room where she could at least climb onto the roof and

cxplorc the city. Now she is just stuck in a stone cage.

Salial pluﬂs an escape which ends up blo\&'ing up in her face,
and afrer mnking the impulsi\'c decision that she would
rather die than g0 back to the fortress, she is left with no
other choice than to lcnp into the ocean. Fylkir. tforced to
jump after her or lose his promotion tor good, saves her life
and brings her to shore, where Salial and F)‘ll(il‘ are C:lptul‘cd
11}‘ bandits. The bandits rurn out to be members of the tribe
F_\_‘]l(ir left ten years ago, and thc_\‘ lead F_\'H(ir and Salial into
the wilderness, where thcy must sp’nd the winter, protecting
the rtribe against brutal monster atracks and hiding from

Norian soldiers on the hunt for Salial.
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THREE SWANS AND A BLOODY GOOSE
VIDEO GAME

The player controls Yrkko as he sets out to become a thiefl
and a pirate in his first steps towards a rebellion against the
Norians. The video game is akin to the Assassin's Creed
franchise in terms of gumcpl:l_\f. The objcctivc is to complctc
tasks and missions which each bring Yrkko and his pirate

Crew C]OSCY to taking COH[TO] OIU [hC Ci[}'.

Yrkko is a man of action, who has been told by Mionaith for
years to not act upon an},'thing. He knows that Mionaith has
been receiving hclp from the king for yecars, and it disgusts

Yrkko that he can't provide enough for his family. So when
¥ g

she disuppcm‘s, he decides to take action to gain control
1

over mnot on 1 Y 11 is own

matter 110\’\-’ extrreme. He dOCSI’l‘E want to owe anyone

ife, but also cvcr}-‘thing clse, no

ll]1)’[llillg, llﬂd. hC wants €O bC ful]\ inCPCﬂdCH[ Ll.ﬂd f‘l"CC to
dU \?v'llil[' hc wants, which I]ICH dl‘iVCS hilﬂ to IWCCOH]C a pir:ltc

llﬂd Ele\’C over an entire Cif\{.
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SILK AND RUIN
SERIAL GRAPHIC NOVELETTES

The grnphic novels follow two timelines, the one in present
du}-‘ having Mionaith and Ayess as main characters, and the
other timeline showing Mionaith as a teenager and young
adulc, when she mer Corran for the first rime and how their
1‘cl;ltionship bcg:lﬂ and ended up causing Mionaith’s f'amily

to die and Corran’s father bccoming l(ing.

In present d;l};, the story of Mionaith and Ayess is one of a
mother and dﬂughtcr with a ncglcctf‘ul & turbulent
1‘c1;1ti0nship and how it is affecrted ]J_\_' Salial’s cscape and

trying to find her again.

As a teenager, Mionaith was wild and unruly, and had a
difficule 1'c]atioﬂship with her morcher, R)‘izx]], who was queen
of Noriannd. She felt like an outcast in her own home, and
sought love and acceptance, which she found in Corran.
Their families hated each other, and they both felt unloved

b\_" [hCiT own p(l‘l'CHtS. Thcir romance hild to bC secrerc, ﬂﬂd it

was pﬂinf‘ul. But 11()17()L1}' C()llld hZIVC gucsscd [llil[' it would

end in the tragic deaths of both of their families, and the

llf‘f(.’l'ﬂl(l.[ll 0{" Cll(lt [Tllg@d_\' would SCPZLYZI.IC Ell(_’ﬂl f‘()l‘ ’L)Ud.

[

T]lll[ is unti] now, \\711(’11 Corran fﬂinds out [1111[ ]IC 11213 a I2-

»

v\'CllT'Uld daughtcr.
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While Ayess is struggling to adapt to life as King Corran’s
duughrer, and the loneliness which she is subjcctcd to in the
Sullkitna Forctress, Mionaith tries to work togcthcr with
Corran and General Hafren to rerurn Salial home snf‘cly, and
sccrctly sccking a way to rid Salial of her magic in a way
that doesn’t kill her. But Mionaith’s past ]1istory with
Corran 1is mnking it much harder to be near him. and since
he spcnds much time trying to get to know their daughtcr,

she finds herself :Lvoiding Aycss too.

During the span of the story, Mionaith and Avess drift even

{"Ll 1'E11C1' ap art.

Ayess hopcs that now that Salial is gone, Mionaith would

f"inz\llv\_' pay attention to Aycss tor once, butr when Mionaith
doesn’t even see Ayess for weeks, Ayess directs all of her
anger and frusctration at Salial. Salial, who abandoned her.
Salial, who is scill treated like a princess even though A}jcss

is the real princess.
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Mionaith obscssivcly searches for Salial and tries to uncover
the secrets of how rto rid a person of magic, to both save
Salial’s life and save the world from destruction. But there is
unly one problcm: Never before has magic been taken ERRY
from a human without them dying a pninh\] death in rthe
process. [t seems impossiblc to kccp Salial alive, but also

save tllC \NOI‘I 1

While spcnding more time than she would wish with Corran,
and bciﬂg torced to deal with her memories of the Adron
massacre because of ir. Ayess starts out wanting to hc]p
Mionaith and be a good ({:lngl"ltCl" and afrer rca]ising that
she doesn’t matter to Mionaith as much as Salial does, she
decides to turn her jcnlnusy and desire to be loved into
lﬁccoming the most powcrful queen the kingdom has ever

secen.

Mionaith ends the grnphic novel series coming to terms with
her pain and trauma, and Cnding that chaptcr of her life
with the death of Corran b,“' the hand of Yrkko acting out of
jcn]ousy and insecurity. Ayess ends the grnphic novel series

13)' \\,"Ti[iﬂg ]1(’1' own pruphccy: \\'hCl‘C A'A\}-'CSS saves thC \\"Ul'ld,

Mionaith f‘inall_\' loves her, and Salial is so jcn]ous she lights

a f"]ilﬂ'lC 211'1(] diCS.




BOUND DROWNED BURIED

CORRAN'S LIBRARY
VIDEO GAME

After Corran I's death, his son Corran Il crearted a secret
librar_\' of objcc[s. documents, letrters, maps, paincings,
journals and books which had bclongcd to Queen Ryiah and
the Adron fﬂilﬂ]i]_\' that his farher had killed. He kcpr it
hidden and it collected dust for many years in a small
crammed room in the Hordrigg fortress, until he f‘innl]y
showed it to Mionaith to hclp her find out clues on how to

rid Salial of her fire magic.

The game allows the plnycr to walk around rthe small librar}f
and touch, look at and cxplorc the objccts and books (most
of which suffered much d:\mngc during the massacre). Each
objcct tells the player somcthing abour what the Adrons
were like, and about Mionaith’s bﬂcl(it()r}' and her strained
rclntionships with her mother R}'iah and her sisters Fcyvinn
(who was Salial’s mother) and Ghydis. The game doesn’t have
but a few arcs can be

a SEI’ZLig]l[ fOI"\\"Hl’d or liHCLII' narrative

’

piCCCd F()gCEhCT f‘T()Tn FhCSC Ob]‘CCFS‘, Lll“ld \\'i[l] CHCh new arc
l,

diSCOVCTCd, a f‘lQlShbﬂCl( is UHlOC Cd‘ \V]lith 21.110\\'5 EhC p]l].}'Cl'
to Sth into ['hC pliSt {:01' a moment Llﬂd p]ﬂ_\' out [h()SC Shk)l‘t

arcs.
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WHERE WENT THE QUEEN'S HEAD?

SONG

The song is a humorous and dark propnganda folk song which
g
makes fun of R}'ilel, the previous ruler of Noriannd. The
song tells the tale of how the events of the Adron I(‘ﬂlﬂil»\_"js
massacre unfolded from the perspective of the queen’s
headless bod_\'. The bod_\' wanders and scarches for its head
whilst the peoplc of the city play tricks on the queen's bndy
until it cvcntua]]_v finds its head sitting under the Norian

l(iﬂg‘ﬁ I'll'l'OHC, \NhCTC it 11215 ﬂl\Na»\-‘S hC]OTlgCL{.
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The STOTY follows different members of the same fnmil»\_', who
all in varying ways grapplc with the same core themes around
idcntity as a result of suff‘cring from the impact of strained
or painful fﬂmi]y 1‘elutionships and expecrations of f'umily,
both 1iving and dead. Salial learns the truth of how her
grnndmothcr P\yiuh was not a great hero like she thought she
was, and she must become her own person instead of rrying
to be tl_\_' her ancestor. F_\f]kir has trauma caused by his
violent farther, which has caused Fy]kir to deal with every
prnblem in his life with violence. Mionaith hated her f;tmil»\-’
when thcy were alive, but blames herself for their deaths and

is obsessed with mnl(ing tl‘liﬂgs 1‘ighr with her de: f'ﬂmily.
Yrkko mourns his family’s poverty, and how it led to their
deacths. He blames Norians for all of his childhood misery,
and wants to be rich and own the city to av ge  his
ancestors and to break his pcop]c out of Verty and

oppression under Norian rule.

E\"Cl’l\’ PCTSUH is hﬂ.‘l’ﬂ bLlI’dCHCd l\} E]lC \N’Cigl][ Of- E]lC ngilC}f

tl]CiI‘ ancestors 1CFE thcm. In ['hC Stl\l"}’ ElliS ['hClﬂC 0{"

QCHCT‘J[]‘OHH] burdcn Hlld trauma Llﬂd [hC \\'Cit_‘;h[ Df‘ bCiHL‘; a
C o

C

child of somecone is literal and also says snmcthing about

|
1

climarte ch:lngc Llﬂd t]'lL’ Cf‘f‘CC[S 0{" war Llﬂd Dppl'CSSiOﬂ on
gCHCTilfllﬂllS to come. Th@ ancestors’ Slllidﬂ\\'h‘ 10011] bCllin. us,
:lﬂCl we can L‘ll(\OFC to Stily in f]]C Sl]ﬂdo\\" or Sth out va 1[1
1\ ut no matctter w l] at we d 0o, we¢ \\7i11 1{1\\' a4ys carry our own

Sl]ll.dO\\"‘ Ll.ﬂd our Cl]i]dl"@ll \\-"ill bt’ hﬂl’l‘l U.ﬂdCl' our Shlldﬂ\\’.
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The world is gradually dying and losing its magic because
E ) ) e E g
of choices the humans’ ancestors made in the past which
angered the spirics, creatures and the gods.
£ £

The characters are struggling against prcjudicc.‘ literal
monsters, the slow destruction of the world ause of
magic imbalances, and inner demons which exist because
of their ancestors’ mistakes and decisions.

The magic systems: the different kinds of magic are
dircctly related to the ancestors: Spirirism and seerism,
which consist of m:l]\'ing of'f'crings and conversing with the
dead ancestors, channelling the energies of the spirics of

E £
dead ancestors, and seeing the spirics of the dead
ancestors; the gndrgivcn gif'ts (gods are ancestors) which
are illegal to pass down ro oH‘spring: and Arulir magic,
£ £ £

which is based on gcncticn]ly p:lSSCd down Itkahs
(talents): etc. Magic also S}fllllwxlliscs nature and
innocence, unrc]inbi]it}' and unpredictal‘i]ity. It is
difficult to control, and all of human histor_v has been
spent trying to use it for pcrsnnnl gain, which has now
led to the imbalance of magic and the ;1poc;11ypse.

An imporrant part of Arul religious practice is spiritism,

ks
which has to do with p]ensing the ancestors. The gods are

11.150 seen as bCiﬂg CX:I]ECd ]llllﬂllﬂS \\."h(\ were fUTHCd into

gOdS il{"ECT thiI’ dC:lEll.‘ \\"hicll Hilll(CS t]]Cﬂl thC ancestors 0{"
1

the humans Currcnt]y 11'\:'ing in the world and feel so much
closer dcspi[c bcing so distant.

Because of their ;1lwi]it§' to interact with the dead thrnug]l
Seeresses, the p«:oplc of Noriannd are high]y connected
with the world of the dead and a 1;11‘gc part of their
identities are based on their ancestors and thcy are very
much dcpcnden[ on the ancestors, which makes new
ide \.logics much harder to ln‘ing forward to Norians, who
are higll\; against any change (some to the point of
drcssing the same way their ancestors have dressed for a

thousand years, in full \'i](ing—:lgc gnrb).

Some 0[11@1' pl’@\"ﬂl@ﬂf thL’.lllCS includc: pill"@ll[llﬂﬂd,
inCpCﬂdCHCC ilﬂd deCHdCHCC1 childhond‘ illld thC C}’CliC:{l

ourney of sceking and losing one's sense of idenrcity, and
S ) ’

then sccking idcntity again.
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T]lC St()l‘}’ lliES a balnncc th\’\r’CCﬂ fﬂun ﬂﬂd p]ﬂ_\-‘?u] \\r’i[h dlll‘l(
Hﬂd creepy, \\'ifh LleCﬂ[, intimarce Zil]d C()Tﬂ(’diC moments to
curt through [hc seriousness 0{"‘ t]lC various C()ﬂf‘litts plﬂguiﬂg

C e
CﬂCh Chﬂl'ileCl'. A]l 0{" ThL‘SC moments plﬂ_\' \Vi[h Tth series’
CO]OU.T{"U.I hiSfOTiC&] inﬂucnccs in 110\’»' ChilI'LlCl'Cl'S dl"CSS as

\\"Cll as [llC \\'l\l"]d bui]ding llﬂd bncl{ground music.

The darkness of the zombie-like monsters lurking in the

nce of pirate life, and the

<
L{Cp[h& 0{" t]]C sca, ['hC 171'L1['L11 \71()1

>N
serious trauma cach characrer deals with can be very
menacing, but in the 1‘ight moments the story pulls incto
heartfelt and genuine moments of 1uughtcr and connection
between cstrangcd lovers, or a tearful conversation between

a I'Cgl'C[ICUl Iﬂl\[hk’l‘ ﬂﬂd ﬂCg]CC[Cd leUgllECT.

As for the comcd_\' of the sTOoTy, a lot of it comes nnturnlly
from the main characters and their world views, flaws and
failures. Salial for cxnmplc is a very maive teenage girl,
raised to believe that she would save the world, but when she
escapes she tfinds out that she has no idea what the world is
like. Her childlike, naive perspective brings a lot of organic

humour to any situation she ends up in.
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The ocean is a desert, riddled with pirates and t1i1‘t}-'
criminals as well as normal humans doing whatever thcy can
to survive the slow siﬂking of the world into the ocean,
where ﬂcsh—cﬂting zombie-sirens live and sprc:ld their

discase.

The rise of gunpn\\-‘dcr warfare and new idcolngics has made
magic illegal and the gods and ancestor spirits useless in the
last century, but now that somcthing rcrrifl\-'ing is lurking
beneath the surface, which cannot be cxplaincd lw_\* science,
and sea is swullowing land at a fast rarce, humunity m

1.C fOI"CCd to turmn to ﬂ]ilgi( once more.

Most pcoplc's worst fears aren't even related to the monsters
lurl{ing in the sea, bur instead thcy must deal with a rise in

oppression, food scarcity and incqu:{]ity.

Noriannd is a kingdom where everything is cold and craggy,
g ) 8 5.

with even colder and craggier inhabitants. While the rest of

tl]C \\'Dl‘ld l]ilS bL’Cﬂ gl"ildtlilll\' Siﬂ]\'il]g into [11@ sc¢a IL‘OT [11@

leSII I0O years, thL’ l{il‘lgd\\lﬂ UIU N\‘.I’i;\lll]L{ h;{S bCCﬂ llll'gtl}f

unaffected 1}-’ the wrath of the gnds‘ and is pre ring to
make anorther artempt at saving the world for the second
time in 50 years. Bur bcing one of the last areas of land to
remain above sea level, pcoplc from around the world are

l'lltiﬂg to CUH[]‘O] N(\l’il{lll]d llﬂd til]{@ over its resources.

In the first scason of the transmedia series, the focus is on
the 1{ingdom of Noriannd and a few pcuple 11'\'ing inside or
near one city in Noriannd, but in future instalments the

b@ CXP]OTL’L{ f‘lll‘[hCT.
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HISTORICAL INFLUENCES

BOUND DROWNED BURIED pln\"& around with aesthetics
from the 197058 and 17005, but also cultural and idcolngica]
influences from these eras of history to create contrast
between groups of pcop]c and sides of the politic;l] spectrum
in the fictional kingdom of Noriannd and the rest of the

fantasy world.

These historical eras not onl}-‘ influence how themes of the
story are p«n‘[ru»\'cd. but also » characrers dress and how
t]]c_\‘ s 1k have some obvious inspiration taken from

rock, punl' and hippic culture despitc the story lﬁcing set in
a 1700s Nordic inspired kingdom. The historical influences
provide commentary on each other as thc_v interact and mix
with each orther through events and characters. One thiﬂg
that can be portrnycd using subculture influences is how
difficulc it is to have one's voice heard if one doesn't fit the

mainstream ﬂlDUld.

The tone and p]ot take priority over historical accuracy, so
that these historical influences can be mixed rogcthcr and
used to portray themes in a fun, cxciting way whether it be
shown thrnugh the use of 18th century tcchnolog}m or mixing
1&th century fashion with rtrends of the 19708 O show
visually

which idcolugics and groups spccif‘ic characters

bc]nng to.

Both the 17008 and 19708 were visuall_v colourful and had
many spcctnculurly over the top fashion trends, bur thcy also
share a sense of rising rebelliousness and social 1‘igh[s
movements in a time of 1‘cv01utionizing culture shifts, and
these eras come togcrher in the stoTry o cxplurc and
visualise these themes in the characters as tllcy chﬂngc the

\’\"Ol'ld Llﬂd thC \\701'1d in turn C]ILII]gCS thcm.
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BOUND DROWNED BURIED

HISTORICAL INFLUENCES

17008

The prevalent era which the story is "set" in is the carly
1700s, also known as the Golden Age of Piracy. Most people
in the fictional world of BOUND DROWNED BURIED dress
as pcoplc in the 18th century did. and this ficrional world
has advanced to the same point as the real world had in the

17()()8.

This era of time is a time of seafare and piracy. Gunpowdcr
warfare grew incrcnsing]_\' common and revolutionized
warfare forever. And this time pcriod was also when the very
first steps of the industrial revolution were taken with the
invention of the world's first steam engine in 1698 and
various new, better versions bcing dcvc]opcd throughnu[ the

cenrury.

Besides piracy, industrializaction, and gunpnwdcr warfare,
the 1700s are also known as the "Age of Enlightcnmcnt” with
the rise of intellectual and philosophical movements which
prngrcsscd educarion, freedom and cqunlir_\'. As these
idcologics became more prominent among lower class
citizens, ‘pcoplc bcguﬂ questioning authoriry and embraced

l'ﬂdiC(ll chnngc.

Th@ 7008 were dan age Of‘ 1‘CVO]UTi0ﬂ, Ziﬂd hild a blg 'pill‘[ in

TCShllpiﬂg El]C progress O{: hum;\nkind gOiﬂg {'VOT\Vll.l'd.




BOUND DROWNED BURIED

HISTORICAL INFLUENCES

197058

The 19708 was a time of drastic cultural shifts with che
antiviolence movement and the Civil Rigllts Movement,
which culminated in the various subcultures of the 708,
iﬂcluding a diverse array of idcologics, fashion, and ocher

{'VOTTHS 0{" CXPI’CSSiOH, ViSULll art, dilﬂCC, litcrnturc Elﬂd {"i]lﬂ.

Hippic culture is known for irts striving for harmony with
nature, artistic and sexual experimentation, communal
1iving\ as well as the widc—sprcud use of recrearional use. [t's

'Jll ﬂbOU[ l()VC‘ pClICC‘ Llﬂd LlCCCp[ZlﬂCC.

Being set in a 1700s looking world, BOUND DROWNED
BURIED's 1970s influences are more subtle and less \fisu:x]l}'
prominent, but still very much there in to convey subtext
and serve as "easter eggs' (hidden messages and jokcs). There
are multiplc characters in the story which if thcy were 1iving
in the 70s would have become fully absorbed into various

CLI[CgOTiCS O{" subcu]turcs.




