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Ambienssi on elokuvan aaniraidan taustadani, jolla tarkoitetaan elokuvamiljoon
aania. Ambienssiaanet ovat yksi aanellinen tapa kertoa elokuvan tarinaa: Am-
bienssi luo miljoon ja parhaimmillaan johdattelee katsojan mielikuvia esimerkiksi
tunnelmasta ja henkildhahmoista.

Tassa tyossa tarkastelen elokuvan ambienssin tarinallista, emotionaalista ja ku-
vakerronnallista merkitysta. Tyon materiaali on keratty kirjalahteista, mikrofo-
nivalmistajien nettisivuilta, seka aanisuunnittelijoiden blogikirjoituksista. Lisaksi
erittelen ambienssien rakennetta ja komponentteja seka tarkastelen rakenne-
osasten roolia elokuvakokonaisuudessa. Esittelen myds ambienssin rakentamis-
prosessia aanittamisesta aina elokuvan valmiiseen ambienssileikkaukseen asti.

Ambienssin rakentaminen on moniosainen prosessi, joka vaatii aanisuunnitteli-
jalta laajaa tietamysta ambienssien osista ja niiden aanittamiseen kaytettavista
mikrofonitekniikoista, silla parhaimman mikrofonitekniikan valinta riippuu aanitet-
tavasta materiaalista.

Hyva ambienssi on oleellinen osa elokuvantekijan tyokalupakkia, ja siihen on tar-
keaa budjetoida tarpeeksi aikaa ja resursseja.
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ABSTRACT
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Ambience means the environmental background sound of a movie or a movie
scene. It is one of the many ways sounds can aid the storyline. For example,
ambience can determine the location of the scene and pass emotional infor-
mation to the viewer. At best, ambience can manipulate the viewer's perception
of the atmosphere and characters of the movie.

This thesis discusses how ambient sound can be used to aid the film narrative,
as well as the emotional and pictorial context of the movie. The materials for this
thesis were collected from books, websites of audio equipment manufacturers,
and blogs of sound designers. The structure and components of ambience and
different microphone techniques were analyzed and elaborated on by examples.
Furthermore, the process of constructing the ambient sound from recording to the
cutting phase for a film is introduced.

The construction of ambience is a complex process that requires a versatile set
of skills, including knowledge of different components of the ambience sound and
the microphone techniques for producing those components. Some of the most
used techniques are, for example, the so-called “ORTF” and “XY” pairs, which
are useful on multiple occasions. However, it is important to note that the best
techniques are always situation dependent.

In conclusion, ambience is an essential tool for a flmmaker, thus, budgeting a
sufficient amount of time and other resources for the composition is required to
ensure a successful outcome.

Key words: ambience, background, atmos, soundtrack
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LYHENTEET JA TERMIT

Aaniraita

Ambienssi

Room tone
Emootio
SFX

Foley
Milj6o

Kaikki elokuvan sisaltamat aanet

Elokuvan aaniraidan osa, jolla tarkoitetaan miljoon
omia aania. Sisaltaa myos ei-diegeettisia, musiikin-
omaisia aania. Synonyymeja: taustaaani, atmos,
background.

Huoneen oma taustadani

Tunne, tunnetila

Aanellinen pistetehoste, esimerkiksi aseen laukaus.
Jalkidanitetty, hahmopohjainen toimintaaani.
Paikka



1 Johdanto

Aani on oleellinen osa elokuvaa ja sen tehtéva on tukea kankaalla nakyvaa ku-
vaa. Hyva aaniraita parantaa katselukokemusta ja huono aaniraita voi puolestaan
pilata katselukokemuksen (Grove, 2004). Jos elokuvan sanoista ei saa selvaa tai
aaniraita on teknisesti heikkolaatuinen, tarinan seuraaminen on vaikeaa. TallGin
huonolaatuinen aani voi vetaa katsojan ulos tarinasta, vaikka kuvallinen kerronta

olisikin taydellista. Yleensa katsoja pystyy sietdmaan hieman heiluvan tai epatar-

kan kuvan, mutta huonolaatuista aanta on vaikea kuunnella (Winters, 2017).

Tassa opinnaytetydssa keskityn ambienssiin, joka on elokuvan aaniraidan osa ja
jolla tarkoitetaan elokuvamiljoon aania. Osa kayttamistani esimerkeista pohjau-
tuu Haat Ranskassa -lyhytelokuvan aanisuunnitteluun, jonka olen itse toteutta-
nut. Elokuvien ambiensseista ei ole saatavilla paljoa kirjallisuutta. Kattavimmat
painetut teokset kasittelevat yleensa elokuvan aanen jalkitdiden tekemista koko-
naisuudessaan, ja ambienssille on saatettu omistaa vain yksittainen kappale.
Sen sijaan danimaisemista 16ytyy paljon tutkimustietoa ja artikkeleita. Aéanimai-
sematutkimus on sosiologian ala, jossa tutkitaan aanen vaikutusta ihmiseen seka
aanimaiseman muuttumista ajassa ja paikassa. Teoreettinen tieto ihmisen ja aa-
nen vuorovaikutuksesta voikin olla hyédyksi elokuva-ambienssin teossa. Interne-
tista 10ytyy haastatteluja, keskustelupalstoja, blogikirjoituksia ja videoita, joissa
alan ammattilaiset avaavat omia lahestymistapojaan aanimaailman suunnitte-

luun.

Erot ambienssien, pistetehosteiden sekd musiikki- ja foley-luokitusten valilla ovat
jossain maarin subjektiivisia. Luokittelussa on siis olemassa harmaita alueita,
joissa luokittelu riippuu taysin aanisuunnittelijasta. Osa tasta tyosta kasitteleekin
harmaalla alueella olevia elementteja, kuten dronemaisia aania, joiden luokittelu

musiikin ja ambienssin valilla vaihtelee aanisuunnittelijasta riippuen.

Ambienssien tarkeys tuntuu nykyelokuvissa usein unohtuneen — etenkin kun kat-
selee suoratoistopalveluiden omia elokuvia tai sarjoja. Moni kohtaus tuntuu tyh-
jalta, silla ambienssit ovat joko mielenkiinnottomia tai vain liian hiljaisella. Pyrki-
mykseni onkin lisata saatavilla olevaa tietoa elokuvan ambienssien toteutuksesta

ja merkityksesta elokuvakokonaisuudessa.



2 Elokuvan aani

2.1 Ambienssin rooli elokuvassa

Elokuvan aaniraita koostuu karkeasti jaoteltuna kolmesta eri osa-alueesta: dia-
logi, musiikki ja danitehosteet. Aanitehosteet voidaan lisaksi jaotella pistetehos-
teisiin, synkronitehosteisiin (foley) sekd ambiensseihin (taustadanet, atmos, hil-
jaisuudet ja background-aani). Ambienssiaanet ovat yksi aanellinen tapa kertoa
elokuvan tarinaa: ne johdattelevat katsojan mielikuvia esimerkiksi tunnelmasta,

henkildhahmoista, ajankohdasta ja paikoista.

Ambienssin tulee tukea kuvaa ja sitoa kuvat yhdeksi kohtaukseksi. Kokemukseni
mukaan hyvin suunnitellussa ambienssissa kuvassa tapahtuvat asiat saavat oi-
keanlaiset aanelliset mittasuhteet: pienen juhlasalin halina kuulostaa siis pienen
tilan halinalta eikad suuren juhlasalin kaikuisalta meteliltd. Hyva leikkaaja ja oh-
jaaja osaakin ottaa huomioon aanen jo elokuvaa leikatessa. Kaikkea ei tarvitse
kertoa kuvilla. Voimme kuvien sijaan kertoa esimerkiksi toimiston kiireesta, hali-

nasta ja tunnelmasta pelkalla aanella.

Ranierin (2020) mukaan kaikkien diegeettisten eli elokuvan maailmassa tapahtu-
vien aanten lahdetta ei tarvitse nakya kuvassa, silla katsojana hyvaksymme tiet-
tyjen aanten kuuluvan tiettyyn miljdodseen. Tama antaa ambienssille mahdollisuu-
den luoda milj66 kankaan ulkopuolelle. Suurin osa ambienssidaanesta kuvaileekin
kankaan ulkopuolisia tapahtumia, jotka eivat nay kuvassa. Tall6in kankaalla na-
kyvalla kuvalla on mahdollisuus keskittya olennaiseen, mutta tarinallisesti katso-
jan kokemus on rikkaampi. Laadukkaasti tehty ambienssi ei tarkoituksellisesti
hairitse katsojaa, ellei se ole tarinallisesti perusteltua. Ambienssin tulee olla ra-
kennettu siten, ettd se kuulostaa katsojan korvaan luontaiselta, eika katsoja siis
kyseenalaista sen olemassaoloa. Voidaankin periaatteessa sanoa, etta hyva am-

bienssi on huomaamaton (Ranieri, 2020).



2.2 Millaisista aanista ambienssi koostuu

Ambienssi voidaan jakaa pohja, piste seka droneaaniin. Lisaksi ambienssista voi-
daan erottaa omaksi yksikokseen walla, joka tarkoittaa puheensorinaa. Jokai-
sessa ambienssissa on pohjaaani, joka muodostaa ambienssin perustan. Piste-
aanet ovat ymparistolle ominaisia yksittaisia aania, jotka yhdessd muodostavat
kokonaisuuden. Ambienssissa ei valttamatta ole pisteaania, silla kaikissa ympa-
ristdissa ei valttamatta ole pohjadanen lisaksi muita 4ania. Drone-aanet ovat mu-
siikinomaisia tasaisia aania, joilla voidaan taydentaa ambienssia, tai korvata sen

osia.

2.2.1 Pohja- eli taustaaani

Pohjadani (eng. "bed”) koostuu kaikista taustaan kuuluvista tasaisista aanista.
Naita voivat olla esimerkiksi tuuli ja sade (Yocum, 2021). Pohjaaanen tehtavana
on sitoa kohtauksen kuvat yhdeksi kokonaisuudeksi. Pohjadaanet ovat yleensa
luonteeltaan staattisia, eivatka valttamatta muutu merkittavasti kohtauksen ai-

kana, ellei tarina sita vaadi.

Kokemukseni mukaan staattisuus on pohjaaanten suurin haaste. Etenkin pitkissa
kohtauksissa jatkuva staattinen aani voi kayda rasittavaksi ja vieda huomiota itse
tarinasta. Kannattaakin siis pyrkia rakentamaan pohjat dynaamisista aanitteista.
Pohjia voi myds elavoittaa vaihtelemalla danildhteiden voimakkuutta huomaa-
mattomasti kohtauksen aikana. Hyva pohja ei nojaa yhden tai kahden aanitteen
varaan, vaan yhdistelee monia eri lahteita. Jos kohtaus tapahtuu esimerkiksi tuu-
lisella vuorenhuipulla, pohjassa voisi kayttaa erilaisia tuulidania mielenkiintoisen

ja liikkkuvan kokonaisuuden luomiseksi.

2.2.2 Pistedanet

Pisteaanet ovat ambienssissa kuuluvia yksittaisia a4ania. Ne ovat hyva keino sitoa

kohtaus johonkin tiettyyn paikkaan ja aikaan (Yocum, 2021). Pisteaania tarvitaan,



jos ambienssi luodaan yksittaisista osista, esimerkiksi kaupungin huminasta, tuu-
lista ja autoista. Pistedanet voivat soida kerran tai olla toistuvia, ja ne voivat olla
joko yleisluontoisia (kuten kaukaiset autojen aanet) tai hyvinkin tarkkoja (kuten
amerikkalaisen paloauton sireenit). Usein ambienssi-aanitteissa on pisteaania jo

valmiina, jolloin pistedania ei valttamatta tarvitse erikseen lisata.

Pistedanet voivat olla lujallakin, mikali tarina sita vaatii, kunhan ne eivat ala hairita
katsojaa. Esimerkiksi kohtauksessa taustalla olevan kellon jatkuva aani voi pis-

tedanena toistua hetkellisesti lujalla ja vaimentua kohtauksen edetessa.

Pistedanien ja pistetehosteiden valinen raja on hailyva. Adnien sisaltd on yleensa
samankaltaista (esim. autojen torvet), mutta niiden tarinallinen merkitys erilainen.
Pisteaanet kuuluvat ymparistdéon, kun taas pistetehosteet ovat oleellinen osa ta-
rinan kulkua. Esimerkiksi ruuhkaisen kadun autojen torvet voidaan luokitella am-
bienssien pistedaniin. Sen sijaan paahenkildn yli ajavan auton torven soitto luo-
kitellaan pistetehosteisiin. Elokuvan tekeminen on kuitenkin eri elementtien yh-
teispelia, joten harmaan alueen aanten luokittelu voidaan sopia tuotantokohtai-
sesti. Yleensa jaottelusta paattaa elokuvan miksaaja tai aanisuunnittelija, silla se

vaikuttaa olennaisesti hanen tydhonsa.

2.2.3 Dronet

Mielestani ambienssiin kuuluu myos ei-diegeettiset (eli elokuvan maailmaan si-
joittumattomat), musiikinomaiset elementit. Musiikinomaisista aanista kaytetaan
myds termia "drone”, mika tarkoittaa suomeksi huminaa tai hyminaa. Dronet ovat
joko synteettisesti luotuja aania tai orgaanisesti aanitettyja aania, joita on proses-
soitu jalkikateen. Adnten musiikinomaisuus tulee yleensa niiden tonaalisuudesta.

Tonaaliset danet voivat muodostaa intervalleja ja sointuja.

Droneja ei yleensa kayteta musiikin kanssa samaan aikaan, vaan pikemminkin
korvaamaan musiikin tarve kohtauksessa. Drone-elementeilla voidaankin koros-
taa jotakin tunnetta tai luoda jannitetta katsojassa samalla tavalla kuin musiikilla,

dronen ollessa luonteeltaan musiikkia staattisempi ja alitajuisempi. Dronet ovat-



kin yksi yleisimmista tunnelmanluontikeinoista kauhuelokuvissa, joissa on tarkoi-
tus luoda jannitettad ja pelottava tunnelma. Kauhuelokuvan katsominen ilman aa-

nia on hyva demonstraatio drone-aanten merkityksesta.

Kauhuelokuvien lisaksi dronet ovat laajalti kaytdssa kaikissa elokuvagenreissa.
Toinen suuri drone-aanten kayttokohde on tyhjiomaiset tilat, esimerkiksi taivas,
jossa drone on luonteeltaan eteerinen. Oikein kaytettyna drone-aanet parantavat
elokuvakohtausta tuntuvasti. Ylikaytto voi kuitenkin johtaa emotionaalisen vaikut-

tavuuden inflaatioon.

2.2.4 Walla

Walla tarkoittaa elokuvan taustalla tapahtuvaa puheensorinaa. Wallaa tarvitaan
luomaan puheensorina kohtaukseen, jossa nakyy taustanayttelijita, silla tausta-
nayttelijat eivat puhu kuvaustilanteessa. Suuremman budjetin elokuvissa on
mahdollista aanittda joka kohtaukseen uniikki walla, jossa pyritdaan matkimaan
kuvassa nakyvien taustanayttelijdiden huulten liikkeita. Pienemman budjetin elo-
kuvissa walla leikataan kirjastosta, jolloin on vaikea saavuttaa yhteensopivuutta
taustanayttelijdiden suunliikkeiden kanssa. Aénikirjastosta leikatun wallan sopi-

vuutta kuvaan voidaan parantaa aanittamalla selvimmin nakyvat suunliikkeet itse.

Wallalle on tyypillista, ettei suurimmasta osasta sanoista saa selvaa, silla se voisi
kiinnittda katsojan huomion ja hairita dialogin seuraamista. Wallan haasteena on-
kin eri kielten erilaiset ominaispiirteet, joita wallan tulisi jaljitella. Esimerkiksi ruot-
sin kieltd imitoiva walla ei sovi erityisen hyvin puolankieliseen kohtaukseen kiel-

ten erilaisten ominaispiirteiden vuoksi.

Walloja on niin sanotusti eri kokoisia, muutaman henkilon kokoisesta pienesta
wallasta aina suureen ihmismassaan. Pienessa wallassa haasteeksi tulee pu-
heen tiheys, silla parin ihmisen sanoista on helppo saada selvaa. Monen kaupal-
lisen aanikirjaston pienempi walla onkin jotain puhuttua kieltéd imitoinnin sijaan.
Monessa elokuvan kohtauksessa walla on suurempi, vaikka kuvassa nakyisi vain

pari taustahenkiléa. Inmismaaraltaan todella suuret wallat eivat kuitenkaan enaa



kuulosta puheensorinalta. Esimerkiksi jalkapallo-ottelun yleisosta ei erota pu-

heensorinaa.



3 Ambienssin tarinankerronnalliset keinot

3.1 Ambienssi maarittaa ajan ja paikan

Yksi ambienssin tehtavista on kertoa katsojalle kohtauksen tapahtumapaikka ja
aikakausi (Thom, 1999). Ambienssien pistedanet ovat hyva tapa kertoa aikakau-
desta ja tapahtumapaikasta. Assosioimme tietyt aanet helpommin tiettyyn aikaan
ja paikkaan kuin toiset. Esimerkiksi kavioiden aanet tuovat mieleen 1800-luvun

tai maatilan.

Ambienssilla on my6ds mahdollista kertoa vuorokauden aika, silla eri vuorokauden
ajat kuulostavat erilaisilta: kaupunki on hiljainen yolla, mutta vilkas paivalla.
Voimme kayttaa tata tietoa hyodyksi esimerkiksi suunnitellessamme ambiens-
seja kohtaukseen, jossa paahenkilon tulisi herata aikaisin, mutta nukkuukin myo-
haan. Voimme aloittaa kohtauksen kuvaamalla paahenkilod nukkumassa ja ker-
toa ambienssin avulla ajaksi paivan aamun sijaan, esimerkiksi ulkoa kuuluvalla
kadun meteliltd ja yleisella halinalla. Nain katsoja ymmartaa paahenkilon myo-
hastyneen. Hyva leikkaaja ja ohjaaja osaakin ottaa huomioon aanen jo elokuvaa

leikatessa. Kaikkea ei tarvitse kertoa kuvilla.

Ambienssi voi myos antaa lisaa informaatioita tapahtumapaikasta. Kohtaus voi
esimerkiksi tapahtua halvassa asunnossa levottomassa kaupunginosassa. Ku-
vakerronnallisesti emme valttamatta nae kuin asunnon sisapuolen, mutta aanella
voimme kertoa halvan asunnon piirteista, kuten huonosta aanieristyksesta vie-
mariputkien kovalla aanella, tai naapurien kolisteluilla. Saatamme myds kuulla
ulkoa kantautuvia sireeneita tai jopa laukauksia. Nailla aanilla pystytaan myds
vihjaamaan katsojalle esimerkiksi asunnossa asuvan hahmon sosioekonomi-

sesta taustasta.

3.2 Ambienssi voi maaritella realismin tason muun aanen ohella

Elokuvan ambienssi kertoo myds elokuvan realismin tasosta. Ambienssin realis-

tisuus muokkaa odotuksiamme ja asennettamme elokuvaa kohtaan. Esimerkiksi



Quentin Tarantinon elokuvat tuntuvat katsojasta kepeammilta kuin juoni itses-
saan antaa ymmartaa, silla Tarantino kayttaa sekoitusta sarjakuvamaisesta ja
realistisesta danimaailmasta. Kauhuelokuvakin menettaisi uskottavuutensa, jos

ambienssi olisikin tdynna humoristisia ja kepeita aania.

Yksi kiehtova esimerkki ambienssin maaritteleman realismin tasosta on Lars von
Trierin elokuva Dogville (2003). Elokuva leikittelee katsojan mielikuvituksella, silla
hahmot elavat kuvitteellisessa maailmassa, vaikka kuvallisesti he ovat selkeasti
teatterilavasteissa tyhjassa hallissa. Elokuvan ambienssi kuitenkin auttaa katso-
jaa uppoutumaan ja hyvaksymaan taman kuvitteellisen maailman, vaikkakin

efekti tuntuu aluksi oudolta.

Monissa elokuvissa on talla hetkelld vallitsevana suuntauksena hyperrealismi.
Hyperrealismi on aanellisesti elokuvan todenmukaisuuden jatkamista ja vahvis-
tamista. Kaikki hyperrealistisen elokuvan ambienssiaanet pyrkivat jaljittelemaan

oikeita milj6ita sen sijaan, ettd ambienssi koostuisi eparealistisista elementeista.

3.3 Ambienssi tunnetilojen valittajana

Elokuvan tunteellinen ilmaisu on suurimmaksi osaksi aanen luomaa (Grove,
2004). Musiikki on helpoin tapa ohjata katsojaa emotionaalisesti, mutta myds am-
bienssilla voidaan vaikuttaa katsojan tunnetiloihin ambienssin sisaltdéa, mittasuh-

teita, tilan tuntua ja efekteja kayttaen.

Hyva esimerkki katsojan tunteiden hienovaraisesta ohjailusta ambienssin sisallon
avulla 16ytyy Psycho-elokuvasta (1998), jonka aanileikkaaja Patrick Winters ker-
too kirjassaan (2017) muuttaneensa elokuvassa motellissa olleiden valojen sa-
rinda epamiellyttavammaksi tietyn henkildhahmon lasna ollessa. Valojen nor-
maalia epamiellyttdvamman sarinan on tarkoitus vahvistaa katsojan outoa tun-

netta kyseisesta hahmosta.

Aaripaan esimerkki ambienssin mittasuhteilla katsojalle valitetyista tunnetiloista
l6ytyy The Bear -nimisesta televisiosarjasta. Adnisuunnittelija Steve Giammaria

on kertonut ohjaajan toivoneen niin halyisaa ambienssia, etta katsojan tekee mieli



laittaa televisio kiinni (Tonebenders-podcast, 2022). Ohjaajan tarkoituksena oli
luoda danimaailma, joka valittaa katsojalle ravintolan keittion kaaosta, hektisyytta

ja stressaavuutta.

Sisatiloissa ambienssin pohjadanella on yleensa tilan koosta kertova kaiku, jonka
avulla katsoja maarittaa tilan kokoa. kaikuisat tilat mielletdan isommiksi ja

normaalisti ambienssilla pyritdan luomaan aanellisesti samankokoinen tila, kuin
kuvassa nakyy. Asetelman kanssa on mahdollista kuitenkin leikkia: kuvaan suu-
resta hallista voikin leikata ahtaa kylpyhuoneen pohjadanen, jolla voidaan pyrkia

luomaan klaustrofobisia tunteita katsojassa.

On mahdollista kayttaa ambienssin luomia mielleyhtymia myos efektinomaisesti,
leikitellen katsojan odotuksilla. Ambienssin avulla voidaan vihjata katsojalle, mita
katsoja voi kyseiseltda miljodlta odottaa. Rauhallisen puron solina ja lintujen laulu
ei indikoi ympariston olevan vaarallinen, kun taas matala, pahaenteinen drone-
humina saa katsojan varpailleen. Ambienssilla on esimerkiksi mahdollisuus ko-
rostaa paahenkildon vaijytyksi tulemista, olemalla rauhallinen ennen vaijytystilan-
netta. Myds itse taistelu voidaan kayda rauhallisen puron liplattaessa taustalla.
Aanellisen ja kuvallisen informaation ristiriidalla voidaan katsojassa saada aikaan

yllattavankin raju reaktio.



4 Ambienssin suunnittelu

4.1 Kasikirjoituksen purku

Olen havainnut, ettd hyvia ambiensseja syntyy, kun ennalta pohditaan, mita aa-
nid kuvan ulkopuolelta tarvitsee kuulua ja miksi. Esimerkiksi kuva paahenkilosta
yksin tyhjassa hallissa voi tuntua tylsalta ilman, ettd kuvan ulkopuolelta kuuluu
aania. Nama aanet voivat olla vaikkapa kattolampun sirinda, sateen osumista

kattoon, rikkindisen ilmastoinnin hurinaa tai ulkopuolelta kuuluvaa ukkosta.

Jos aanisuunnittelija on otettu mukaan jo elokuvan esituotantovaiheessa, han voi
aloittaa ambienssien suunnittelun ja materiaalin keraamisen etukateen. Ensim-
mainen vaihe ambienssien suunnittelussa on purkaa kasikirjoitus ambienssien
osalta. Purkudokumentista tulisi selvitda millaisia ambiensseja elokuva todenna-
koisesti tarvitsee. Tyyli purkamiselle on vapaa, mutta jarjestelmallisyys on suosi-
teltavaa, silla se helpottaa purkulistan lukemista jalkikateen. Ambienssit voi pur-
kaa vaikkapa taulukkolaskentaohjelmalla, josta tarvittavat danet ovat helposti lu-

ettavissa.

Olen ollut aanisuunnittelijana Haat Ranskassa -lyhytelokuvassa. Olin projektissa
aktiivisesti osallisena suunnitteluvaiheista lahtien, ja sovimme ohjaajan kanssa
tekevani valiaikaisia ambiensseja leikkaajalle ohjaajan toiveiden mukaan. Purin
ambienssit kasikirjoituksen pohjalta, minka jalkeen keskustelin ohjaajan toiveista
purkua apuna kayttaen. Purkudokumentin avulla oli helppo aloittaa valiaikaisten

ambienssien tekeminen (kuva 1).



vi Pre-Production

Kohtaus 1 Ranta Tuuli Juhlat taustalla

Talvi Puiden naksumista = Basson jumputusta
Tasainen atmostuuli | Satunnaista huutoa

kaukaa

puuskia

Kohtaus 2 Juhlat Drone

Juhlasali riitatilanteeseen

Int Suomenkielista Matala bassodrone
walla
huutoja Kaikuisa humina
taputuksia

|Kohtausa
Kuva 1. Haat Ranskassa -lyhytelokuvan ambienssipurku esituotantovaiheessa.
Taulukon perusteella on hyva aloittaa materiaalin keruu. (Kuva: Pasi Kumlan-
der, 2023)

4.2 Tarvittavien aanten havainnointi eli spottaus

Havainnointi eli spottaus tarkoittaa, etta katsotaan valmis leikkaus |api ja laitetaan
muistiin kaikki danet mita tarvitaan. Tasta dokumentista kay ilmi, mita aania jo-
kainen ambienssi todennakdisesti pitda sisallaan (Winters, 2017). Esimerkiksi
kaupungin katuambienssi voisi koostua ohi ajavista autoista, torvien soittelusta,
hataajoneuvojen sireeneista, kaupungin huminasta, ihmisten askelista ja satun-
naisista ohikulkijoista puhelimessa. Dokumentti on vapaamuotoinen, yleensa kui-

tenkin taulukko tai tehty suoraan aanitydaseman projektiin (kuva 2).



AMB SPOTTING "Vegetation"

ALKU LOPPU MITA
00:00:04:15 00:00:25:00 Ratikka
00:00:05:00 00:00:17:03 Kaupunkiatmo
00:00:08:23 00:00:19:07 Walla
00:00:09:12 00:00:23:05 Auton ohiajoja
00:00:11:19 00:00:23:14 Tybmaa

Kuva 2. Kaksi erilaista tapaa spotata ambienssit. Taulukko (vasemmalla) ja suo-
raan aanitydasemassa tyhjien klippien avulla (oikealla). (Kuva: Pasi Kumlander,
2023)

Tyo6vaiheita helpottaa, jos spottauksessa tehdysta dokumentista selviaa mita aa-
nia haetaan aanikirjastosta ja mita taytyy aanittaa. Esimerkiksi eksoottisempia
aania voidaan etsia kaupallisista aanikirjastoista. Tavanomaisempia tai selkeasti
uniikkeja 8ania voidaan kayda aanittamassa. Aanittaminen voi tapahtua missa
tuotannon vaiheessa tahansa, tai jos on tarvetta tietylle ambienssille, voidaan so-
pia tuotannon kanssa aanittamisesta itse kuvauslokaatiossa. Esimerkiksi vanho-
jen autojen sisatilat ovat monesti yksildllisen kuuloisia, eika niihin ole mahdollista

paasta kasiksi enaa kuvausten jalkeen.



5 Formaattien vaikutus ambienssin rakentamiseen

5.1 Stereo ja mono

Monoformaatti tarkoittaa yhden kanavan aaniformaattia. Mono oli ensimmainen
aaniformaatti elokuvissa, mutta se on vaistynyt monikanavaisten jarjestelmien
tieltd. Monoformaattia voidaan kuitenkin kayttéa esimerkiksi vanhaa tyylia jaljitte-
levissa teoksissa. Monoformaatissa kaikki 8anet ovat yhdella kanavalla, joka pi-
taa ottaa ambienssien suunnittelussa huomioon. Kokemukseni mukaan monofor-
maatin ambienssit ovat usein yksinkertaisia ja hiljaisella, jotta aaniraidan muu si-

salto pysyy selkeana.

Stereo on kaksikanavainen aaniformaatti, ja normaalissa stereokuuntelussa
kaksi kaiutinta muodostaa stereokuvan eli illuusion aanesta myads kaiuttimien va-
lissa. Stereo on yleinen formaatti, jota kaytetaan televisiossa, erilaisissa interne-
tin videopalveluissa kuten Youtubessa ja suomalaisissa suoratoistopalveluissa.

Stereoformaatissa ambienssilla on mahdollista luoda vaikuttavampi tilan tuntu
katsojalle hyodyntamalla stereokuvaa. Stereoformaatista on olemassa myos laa-

jennettu versio, johon on lisatty keskikaiutin dialogia varten (LCR).

5.2 Surround

Surround-formaatteja on monenlaisia, joista vakiintuneimmassa on kuusi kana-
vaa. Vakiintunein kuuden kanavan formaatti on niin kutsuttu 5.1, jossa on kahden
stereokanavan lisaksi keskikanava, kaksi takakanavaa, seka matalia taajuuksia
toistava tehostekanava (LFE). Toinen yleinen surround-formaatti on kahdeksan-
kanavainen 7.1-formaatti, johon lisatdan kaksi sivukanavaa 5.1 kanavajaon li-
saksi. Surround on yleisin formaatti ulkomaalaisissa suoratoistopalveluissa ja

pienempien budjettien elokuvissa.

Keskikanavan tarkein tehtava on dialogin toistaminen. Tama vaikuttaa ambiens-
sien suunnitteluun, silla ambienssin ei tulisi vaikuttaa dialogin selkeyteen. Keski-

kanavan ambienssien leikkaamiseen on monenlaisia lahestymistapoja: keskika-



nava voidaan jattda kokonaan ilman ambienssia, tai keskikanavalle voidaan lei-
kata taysin oma ambienssinsa. Ambienssia voidaan myds miksata hiljaisemmalle

keskikanavaan.

Takakanavat luovat mahdollisuuden laajentaa aanimaailmaa kankaan ulkopuo-
lelle ja katsojan ymparille. Ambiensseja suunnitellessa kannattaakin ottaa kaikki
hyéty irti takakanavien luomista mahdollisuuksista asettaa katsoja keskelle ta-
pahtumia ja tilaa. Takakanavien aanten ei kuitenkaan tule vieda huomiota kan-

kaalla tapahtuvista asioista, esimerkiksi olemalla lujemmalla.

5.3 Immersiiviset formaatit

Markkinoille on tullut erilaisia immersiivisia formaatteja, jotka lisdavat perintei-
seen surround-formaattiin myods korkeusakselin. Erilaisia immersiivisia aanifor-
maatteja ovat mm. DTS:X seka Dolby Atmos. Dolby Atmos ja DTS:X ovat objek-
tipohjaisia formaatteja, joissa normaalin kanavapohjaisen jarjestelman lisaksi voi-
daan panoroida yksittaisia aaniobjekteja kolmiulotteisessa tilassa. Ambienssit

ovat kuitenkin yleisesti kanavamuotoisia kyseisissa formaateissa.

Korkeuskanavat tarjoavat mahdollisuuden kayttaa korkeutta ambienssia raken-
nettaessa. Esimerkiksi linnut voidaan panoroida pelkastdan korkeuskanaviin.
Korkeuskanaviin patee kuitenkin sama saanto kuin surround-formaattien takaka-

naviin: niiden sisalto ei saa vieda pois huomiota elokuvakankaalta.

Atmos-pohjaisia ambienssikirjastoja ei juurikaan ole markkinoilla, silla tiedosto-
koot ovat valtavia. Monet aanisuunnittelijat rakentavatkin Atmos-formaatin am-

bienssit tavallisista stereo- ja monoraidoista.



6 Adinimateriaalin hankinta danikirjastosta

Monessa tuotannossa leikataan ambienssit ja tehosteaanet suoraan aanikirjas-
tosta budjetti- ja aikarajoitusten takia. Kirjaston aanet voivat olla itse kerattyja tai
ostettuja. Olen itse aanittanyt esimerkiksi Haat Ranskassa -lyhytelokuvan esituo-
tantovaiheessa kirjastoon valmiiksi aania, joita kaytin ambienssien leikkaami-
sessa. Yksi hyva tapa laajentaa kirjastoa omilla aanitteilla on kayttaa yksi tyo-

paiva kuukaudesta uuden materiaalin aanittamiseen.

Kaupalliset danikirjastot mahdollistavat sellaisten aanien kayton, joita ei ole mah-
dollista kayda itse aanittamassa. Esimerkiksi kengurun aanittdminen ei onnistu
Suomessa. Kaupallisia aanikirjastoja ja niiden valmistajia on monenlaisia, ja hy-
valaatuisia ja monipuolisia kirjastoja 16ytyy useita (kuva 3). Kannattaakin hakea
materiaalia mahdollisimman laajalti, silla todennakoisesti et [0yda etsimaasi tie-
tynlaista aanitetta aanikirjastosta, vaan joudut rakentamaan ambienssin monesta
eri aanitteestd. Ambiensseja ei kannata rakentaa pelkistd ambienssiaanista,
vaan mukaan voi sotkea pistemaisia efektiaania, jotka on aanitetty sopivalta etai-
syydelta. Esimerkiksi Haat Ranskassa -tuotannon juhla-ambiensseissa on sekoi-
tettuna kaupallisesta aanikirjastosta poimittuja ulkomaalaisia ravintoloita ja itse

aanitettyja astioiden kilingita, toimiston ilmastointia ja ulkoa kuuluvia autoja.
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Kuva 3. Soundly on yksi kaupallisista aanikirjastotarjoajista. Soundly eroaa
muista kilpailijoista olemalla kuukausimaksullinen kertamaksun sijaan. Kuvassa

Soundlyn oma aanikirjasto-sovellus. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

Pelkkaa kaupallista aanikirjastoa kayttadessa on hyva muistaa, ettd samaa kirjas-
toa kayttaa myods moni muu, joten uniikkien ambienssien tekeminen voi osottau-
tua mahdottomaksi. Jo muutama itse aanitetty raita ostettujen aanien seassa voi

muuttaa ambienssin laatua uniikimmaksi.

Kaupallisten kirjastojen formaatti on usein stereo, mutta markkinoilla on myoés
surround- ja ambisonics-formaateissa olevia kirjastoja. Useimmista surround-kir-
jastoista on olemassa myods edullisempi stereoversio. Surround-kirjastot ovat
yleensa katevia, jos ei ole aikaa leikata ambiensseja osista, mutta niiden kanssa
tydskentely voi olla hankalampaa erilaisista kanavajarjestysstandardeista joh-

tuen.



7 Ainimateriaalin hankita aanittamalla

7.1 Hyvat aanityskaytannot

Ambienssien aanitys on hyva tapa kerata uniikkia ja kohdennettua materiaalia.
Jos tuotannon aikataulut ja budjetti antavat periksi, suosittelen vahvasti ambiens-
sien aanittamista itse. Monessa tuotannossa voi kuitenkin aikataulujen, budjetin
tai muun syyn vuoksi olla mahdotonta aanittda ambiensseja. Suosittelen aanitta-

maan varastoon erilaisia ambiensseja pidemmalla aikavalilla.

Ennen kentalle Iahtemista on hyva valmistautua aanitykseen kunnolla. Kalusto ja
sen toimivuus on hyva tarkistaa. Akut kannattaa ladata ja paristoja varata mukaan
tarpeeksi. Monesti ambienssiaanitykset tapahtuvat syriemmassa, joten hyva val-

mistautuminen vahentaa turhia lisdmatkoja ja ongelmia itse kohteessa.

7.1.1 Aéanitysmuistiinpanot

Jokaisesta otosta tulee tehda muistiinpanoja. Muistiinpanoista tulisi selvita mita,
missa ja milloin on aanitetty (kuva 4). Lisaksi muistiinpanoihin voi sisallyttaa esi-
merkiksi mikrofonit, niiden sijoittelun ja kanavalistan. Itse lisdan muistiinpanoihin
my0s jalkikasittelyd helpottavaa infoa, kuten hairiddanet ja niiden ajankohdan

otossa. Kaikki lisatiedot yleensa nopeuttavat aanten jalkikasittelya.

Otto Tekniikka Muistiinpanot

Ranta-001 ORTF Pari rannassa meren suuntaan

Ranta-002 ORTF Pari rannassa rannan suuntaan

Ranta-003 ORTF Pari rannassa taivasta kohti

Ranta-004 AB Veden tasolla osoittamassa vetta

Ranta-005 AB Rannassa lehtipuiden vieressa

Ranta-006 XY lahella rantaa tuulenpuuskia 1:30, 2:12, 2:59
Ranta-007 XY Kauempi perspektiivi rannan puista
Ranta-008 XY rannassa meren suuntaan, vesiskoottereita.

Kuva 4. Muistiinpanot Haat Ranskassa -lyhytelokuvan ranta-ambienssien aani-
tyksista. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

Muistiinpanot on helppo hukata, joten lisaksi olisi hyva sleitata eli kertoa nauhalle
oton tiedot. Sana tulee englannin kielen sanasta "slate” joka tarkoittaa suomeksi

listaamista. Kaytannossa termi tarkoittaa, ettd aanittaja sanoo nauhalle samat



asiat, joita kirjottaisi muistiinpanoihin. Sleitin paikka on yleensa heti aanitteen
alussa tai lopussa. Monessa aanittimessa on sisdanrakennettu slate-mikrofoni,
joka tallentaa kaikille kanaville. Taman kaytdssa tuleekin olla tarkkana, ettei epa-

huomiossa sleittaa itse aanitettdvan materiaalin paalle (Viers, 2008).

7.1.2 Adinitteen pituus

Viersin mukaan (2008) ambienssiaanityksen pituus on hyva olla vahintaan viisi
minuuttia, silla tama antaa mahdollisuuden leikata aanitteesta hairiot pois. Lopul-
lisen omaan aanikirjastoon tallennettavan ambienssin pituus on yleensa kaksi
minuuttia. Kaksi minuuttia on tarpeeksi pitka aika ambienssin huomaamattomaan

kopiointiin, leikkaamiseen ja ristihaivytykseen.

Joissain tilanteissa voi kuitenkin olla syyta aanittaa pidempia ottoja, jotka sisalta-
vat monia eri aania. Talléin on hyva sleitata jokaisen tapahtuman jalkeen tai tehda
muistiinpanoja aikakoodia hyvaksi kayttaen (Viers, 2008). Aanitettdessa esimer-
kiksi lentokentan laheisyydessa kannattaa merkita lentokoneiden ohilentojen ai-

kakoodit muistiin. Talldin ne on helpompi l16ytaa aanen jalkikasittelyvaiheessa.

7.1.3 Aéinittimisen suunnitelmallisuus

Ei ole tuottavaa aanittaa taysin samasta aanesta useita viiden minuutin pituisia
ottoa, vaan ottoja kannattaa varioida (Viers, 2008). Monipuolisuutta saa lisattya
esimerkiksi muuttamalla mikrofonien paikkaa, kaantamalla mikrofonit vastakkai-

seen suuntaan tai muuttamalla niiden etdisyytta aanilahteesta.

Ennen ambienssien aanitysta on suunniteltava, mitd halutaan taltioida (Dorritie
2003). Ambienssin on tarkoitus istuttaa kuuntelija ymparistdonsa, joten mikrofo-
nin paikka tulee miettia tarkkaan. Jos on tarkoitus aanittda vaikkapa metsassa
olevan puron solinaa, lilan lahella puroa oleva mikrofoni taltioi ainoastaan puron,
mutta metsan muut aanet jaavat uupumaan. Mikrofonin oikea paikka 16ytyy vain

kokeilemalla ja kuuntelemalla kuulokkeilla. Ei kuitenkaan kannata tyytya vain yh-



teen aanitteeseen, vaan aanittaa ymparistéa mahdollisimman monipuolisesti. Pu-
roakin voi aanittda seka lahelta ettd kaukaa. Lisaksi voisi aanittda esimerkiksi
lehtien havinaa ja yleistd metsan hiljaisuutta, jotta erilaista materiaalia lopullisen

ambienssin koostamiseen 16ytyy tarpeeksi.

On myds hyva pohtia etukateen, halutaanko tallentaa tarkkaa stereo- tai sur-
round-aanikuvaa vai haluaako ambienssin olevan lokalisoinniltaan epaselke-
ampi. Lisaksi tulisi tietaa, taytyykd aanitteen formaatin olla miksattavissa alas-
pain, eli muutettavissa kanavamaarallisesti pienempaan. Koherentit, eli yhden
pisteen mikrofonitekniikat toimivat paremmin alaspain miksatessa ja ovat lokali-
soinniltaan tarkempia kuin hajautetut tekniikat (DPA, 2020). Ei ole yhta oikeaa
mikrofonitekniikkaa, vaan tekniikan valinta riippuu tavoiteltavasta lopputulok-

sesta.

7.2 Mikrofonitekniikat

7.2.1 Stereo ja mono

Monoformaatissa olevia ambiensseja voidaan kayttaa sellaisenaan esimerkiksi
monikanavaisen aanentoiston keskikanavassa, jossa yksi ambienssin tarkoituk-
sista on helpottaa jalkikateen aanitetyn dialogin (ADR) istuvuutta muun dialogin
sekaan. Yhdesta pitkastd monoaanitteesta voidaan myos rakentaa jopa immer-
siivinen, 11-kanavainen Atmos-ambienssi. Talldin aanitteen tulee kuitenkin olla
pitka (esim. 20—-50 min).

Stereotekniikassa on hyva pitaa stereokuva tasaisena. Esimerkiksi jos aanitetaan
astianpesukonetta stereona, tulisi astianpesukoneen olla stereokuvan keskell3,
ei kummallakaan laidalla. Symmetrisen aanitteen leikkaaminen toispuoleiseksi
on huomattavasti helpompaa kuin painvastoin (Viers, 2008). Jos kuitenkin on tar-
koitus aanittaa liikkuvaa kohdetta, kuten auton ohiajoa, voidaan tasaisesta ste-
reokuvasta luopua. Talldin tulee keskittya stereokuvan sijasta kokonaisuuteen
(Viers 2008). Stereotekniikkojen toteutustapoja on useita erilaisia, ja alla esittelen

niistd ambienssien kannalta hyodyllisimmat.



XY-pari on koherentti ja monoyhteensopiva stereotekniikka, jossa kaksi saman-
laista herttakuvioista mikrofonia ovat 90° kulmassa ja niiden kapselit ovat sa-
massa pisteessa (kuva 5) (Laaksonen, 2013). XY-parista on johdettu myds tupla-
kahdeksikko, eli Blumleinin pari. Tekniikka on muutoin identtinen, mutta mikro-

fonit ovat suuntakuvioiltaan kahdeksikkoja hertan sijaan (Laaksonen, 2013).

=

Kuva 5. XY-pari. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

Anatomisissa pareissa mikrofonien etaisyys toisistaan on noin 17 cm, mika pe-
rustuu ihmisen korvien valiseen etaisyyteen (Laaksonen, 2013). Tata korvien va-
lid jaljittelevaa tekniikkaa voidaan tehostaa laittamalla jotakin mikrofonien valiin
simuloimaan ihmisen paata. Yksi anatomisista pareista on Jecklinin levy, jossa
kahden omni-kuvioisen mikrofonin valiin asetetaan paan muotoa muistuttava
pehmea levy (Laaksonen, 2013). Toinen ambienssien kannalta hyddyllinen tek-
niikka on ORTF, jossa kaksi herttakuvioista mikrofonia on aseteltu 110° kulmaan

17 cm:n etaisyydelle toisistaan.

MS eli Mid/Side on monoyhteensopiva ja koherentti tekniikka. Mikrofonit on as-
teltu siten, etta yksi herttakuvioinen mikrofoni osoittaa suoraan taltioivaa aanilah-
detta kohti ja kahdeksikkokuvioinen mikrofoni osoittaa sivulle 90° kulmassa (kuva
6) (Laaksonen, 2013). Tekniikan etuna on mahdollisuus saataa stereokuvan le-
veytta jalkikateen, mika tekee siitd sopivan tekniikan, mikali ei ole varma toivo-
tusta leveydesta. MS-aanitetta ei voi kayttaa sellaisenaan, vaan se pitaa proses-
soida MS-matriisissa (Laaksonen, 2013). Matriiseja 10ytyy fyysisina ja digitaali-

sina versioina, ja sellainen on myos mahdollista rakentaa itse aanitydasemassa.



Osassa tallentimista on myds matriisi valmiina, jolloin aanite on valmiiksi proses-
soitu ja lopputulosta pystyy tarkkailemaan suoraan kuulokkeista aanitystilan-

teessa.
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Kuva 6. MS-tekniikka. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

AB-pari (kuva 7) tarkoittaa mita tahansa selkeasti erillaan olevaa mikrofoniparia.
Mikrofonien suuntakuviolla ei ole merkitysta stereokuvan kannalta, mutta eri
suuntakuviot vaikuttavat sointiin ja tilan tuntuun (Laaksonen, 2013). AB-parilla
voidaan luoda levea stereokuva, tai mikrofonien ollessa erimallisia, niilla voidaan
luoda mielenkiintoisia mutta epatasapainoisia stereokuvia. Itse suosin elokuva-
ambienssien aanityksessa samanmallisilla mikrofoneilla toteutettua AB-paria (le-
veys n. 50 cm). Tekniikka ei kuitenkaan ole koherentti, joten monoyhteensopi-
vuuskaan ei ole kovin hyva. Hyva puoli on, ettd ambienssi ei mene stereomik-

sauksessa dialogin paalle huonosta vaihekorrelaatiosta johtuen.
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A

Kuva 7. Kahdella herttasuuntakuvioisella mikrofonilla toteutettu AB-pari. (Kuva:
Pasi Kumlander, 2023)



7.2.2 Surround

Monet surround-mikrofonitekniikat perustuvat "yksi mikrofoni yhta kaiutinta koh-
den” -periaatteeseen. Monesti myds viereiset mikrofonit ajatellaan omina ste-
reopareinaan mikrofonitekniikkaa suunnitellessa, ja tarkoituksena on kuulla koko
360° keha (DPA, 2020).

Surround-mikrofonitekniikoista on erilaisia versioita, joista useimmat juontavat
juurensa 1950-luvulla kehitettyyn niin kutsuttuun "Decca Tree” -asetelmaan. Ase-
telmassa oli aluksi kolme omni-kuvioista mikrofonia, mutta sita taydennettiin myo-
hemmin kahdella takamikrofonilla surround-tarpeisiin — asetelmassa on siis viisi
hajautettua mikrofonia. Kokemukseni mukaan ambiensseja varten hyoddyllisim-
mat muunnelmat Decca Tree -asetelmasta ovat OCTS (kuva 8), INA-5 (kuva 9)
ja Fukada Tree. Nama tekniikat eivat yleensa toimi kovin hyvin alaspainmiksat-

tuna, vaan silloin kannattaa jattaa takamikrofonit pois.
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Kuva 8. OCTS. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023) Kuva 9. INA-5. (Kuva: Pasi
Kumlander, 2023)

Alkuperainen Decca Tree koostuu omni-suuntakuvioisista (kaikista suunnista ta-
sapuolisesti daanta poimivista) mikrofoneista, mutta johdannaistekniikoissa on
yleensa kaytdssa herttakuvioisia mikrofoneja. Omni-suuntakuvion hyva puoli on
luonnollisemman kuuloinen tilakoko, mutta ongelmaksi muodostuu transienttien
valinen aikaero, johtuen omnien kyvysta poimia aanta joka suunnasta. Herttaku-
vioiset mikrofonit eivat ole yhta alttiita talle aikaerolle, johtuen mikrofonien suun-

taavuudesta ja ne luovat hyvan lokalisoinnin.



Kaksois-MS (kuva 10) on stereoversionsa laajentuma, jossa on normaalin MS-
asettelun lisaksi toinenkin MS-pari vastakkain. Asetelman huono puoli on, etta
sen molemmat MS-parit pitda purkaa stereoksi erikseen matriisien avulla. Ase-
telmasta voi kuitenkin ottaa toisen kahdeksikkokuvion pois, jos mikrofonit ovat
tarpeeksi lahella toisiaan. Talloin laitteisto mahtuu pieneenkin tilaan (Laaksonen,

2013).

=

Kuva 10. Kaksois-MS. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

IRT Atmo-Cross, lempinimeltdan myds SAM (Surround Ambience Microphone),
on neljalla herttakuvioisella mikrofonilla toteutettava mikrofonitekniikka (kuva 11).
Mikrofonit sijoitetaan tasaisesti nelidmaiseen asetelmaan, jossa mikrofonit osoit-
tavat ulospain nelidsta. Tata asetelmaa kaytetaan usein tukena jonkin muun ase-

telman kanssa, esimerkiksi vain kaiun aanittamiseen (Laaksonen, 2013).
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Kuva 11. IRT Atmo-Cross mikrofonitekniikkaa kaytetaan yleensa jonkun muun

mikrofonitekniikan tukena. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)



7.2.3 Immersiiviset mikrofonitekniikat.

Immersiivisten mikrofonitekniikoiden pohjana toimii kaikki edelld mainitut sur-
round-tekniikat. Suurin ero muodostuukin korkeuskanavista, joissa pitda ottaa
huomioon vertikaalinen ylikuuluminen. Liiallinen vuoto korkeus- ja pohjakanavien
valilla tuntuu nostavan aanilahteen korkeammalle pystyakselilla (Hyunkook &
Gribben, 2015). Lisaksi korkeuskanavat vaikeuttavat alaspainmiksausta luoden

tiettyjen taajuuksien kumoutumista, eli kampasuodatusta (DPA, 2020).

OCT-3D perustuu Theilen ja Wittekin muunnelmaan OCTS-surround-mikrofoni-
asetelmasta. Muunnelmassa lisataan nelja superkardioidi-suuntakuvioista mikro-
fonia metrin korkeuteen osoittamaan ylospain (kuva 12). Nain minimoidaan yli-

kuuluminen ja kuulokuvan nouseminen pystyakselilla (Hyunkook, 2021).
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Kuva 12. OCT-3D: takamikrofonit osoittavat suoraan taaksepain, vasemman ja
oikean osoittaessa sivuille. Ylamikrofonit on suunnattu ylospain. (Kuva: Pasi
Kumlander, 2023)

PCMA-3D (Perspective Control Microphone Array) koostuu kardioideista ja kor-
keuskanavien superkardioideista (kuva 13). Asetelma eroaa OCT-3D:sta siina,
ettd korkeuskanavien mikrofonien kapselit ovat samassa pisteessa alamikrofo-
nien kanssa. Asetelman tarkoitus on minimoida kanavien valinen ylikuuluminen.
Asetelman korkeuskanavien aanenvoimakkuutta voikin nostaa teoreettisesti jopa

3 dB ilman, ettd kuulokuva tuntuu nousevan korkeusakselilla (Hyunkook, 2021).
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Kuva 13. PCMA-3D. Takamikrofonit osoittavat suoraan poispain aanilahteesta,
etukanavien ollessa 45° kulmassa alaspain ja 30° kulmassa toisistaan. (Kuva:

Pasi Kumlander, 2023)

Decca Cuboid on Decca Treen 3D-versio, johon on lisatty nelja korkeusmikrofo-
nia (kuva 14). Asetelman suuresta koosta johtuen kanavien valilla on vahemman

korrelaatiota ja enemman aikaeroa (Hyunkook, Johnson, 2021).
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Kuva 14. Decca Cuboid on suurikokoinen asetelma, silld mikrofonien valilla on

parhaimmillaan kaksi metria. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

Monen immersiivisen mikrofonitekniikan huono puoli on sen vaatima koko. Mik-
rofonivalmistajat ovatkin pyrkineet kehittdamaan kompaktimpia ratkaisuja. Esimer-
kiksi mikrofonivalmistaja Schoeps tarjoaa kompaktin, ORTF-3D mikrofonitekniik-

kaan perustuvan vaihtoehdon suurille, kuutiomaisille tekniikoille (kuva 15).



Kuva 15. Schoepsin ORTF-3D mikrofoniratkaisu on huomattavasti pienempi kuin

monet muut immersiiviset mikrofonitekniikat. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

Ambisonics-mikrofoni on yksi mikrofoni, jossa on monta kapselia kolmiopohjai-
seen pyramidiin perustuvassa asetelmassa (kuva 16). Mikrofoni aanittaa A-for-
maattia, joka voidaan muuntaa kolmiulotteiseksi B-formaatiksi tai D-formaatiksi,
joka on tarkoitettu kaiutinpohjaiseen toistoon (Laaksonen 2013). Ambisonics-as-
teita on monta, joiden tarkkuus kasvaa asteiden myo6ta. Ensimmaisen asteen am-
bisonics on neljdkanavainen ja epatarkin. Toisen asteen ambisonics on jo yhdek-
sankanavainen ja selvasti tarkempi. Kolmannen asteen ambisonics-mikrofoni-
malli on 16-kanavainen ja niitd on koko maailmassa vain muutama. Asteita voi-

daan laskea matemaattisesti niin monta kuin halutaan.

Kuva 16. Rode:n valmistama 1. asteen ambisonics mikrofoni. (Kuva: Rade,
2023)



Ambisonics-aanityksen etuna on kaluston keveys, helppokayttdisyys ja muunnel-
tavuus jalkikateen. Mikrofonin rakenteesta johtuen tekniikka on koherentti ja tar-
joaa erinomaisen lokalisaation. Oman kokemukseni mukaan ambisonics-aanit-
teet eivat yksinaan tarjoa tarpeeksi massiivista tilan tuntua elokuvan ambienssei-
hin, vaan tarvitsevat tuekseen esimerkiksi ORTF-parin. Ambisonics-aanitteet
muuntuvat huonosti muihin kanavapohjaisiin formaatteihin, silla muunnoksen luo-
mat approksimaatiot aiheuttavat vaihevirheita kaiuttimilla tapahtuvassa aanen-
toistossa. Messionerin (2016) mukaan muunnoksen approksimaation vaihevir-
heet vahenevat sitd enemman mitd suuremman asteen ambisonics-mikrofonia

kaytetaan.



8 Drone-aanet

8.1 Mita on drone-aani?

Drone-aanet sijoittuvat ambienssien ja musiikin valimaastoon. Dronet eivat siis
suoranaisesti ole tunnistettavissa musiikiksi, mutta eivat myodskaan sisalla sa-
moja elementteja kuin ambienssit. Droneja on monenlaisia ja niiden kayttomaara
vaihtelee riippuen elokuvan genresta. Esimerkiksi avaruudessa tapahtuvassa
scifielokuvassa drone-aanten kayttd on yleista avaruuden tyhjyyden kuvaami-

sSessa.

Droneille on tyypillista tasainen aani, joka ei yleensa juurikaan muutu kohtauksen
edetessa. Tyypillisesti tallaisia aania ovat erilaiset matalat huminat, mutta myds
muunlaisia 8ania kaytetaan. Dronet voidaan luokitella orgaanisiin ja synteettisiin
valmistustavan pohjalta. Dronet eroavat toisistaan yleensa tonaalisuudeltaan. Or-
gaanisella dronella saattaa olla havaittavissa oleva soiva savel, kun taas synteti-

saattoreilla tehdyilla droneilla se on aina, ellei dronea tehda pelkasta kohinasta.

8.2 Orgaaniset dronet

Orgaaniset dronet tehdaan mikrofoneilla danitetyista aanitteista ja niiden mani-
pulaatioista. On hyva muistaa, ettéd aanitteen sisaltdé vaikuttaa yleensa lopullisen
dronen sisaltodon. Matalan dronen saa luotua helposti aanitettya materiaalia hi-
dastamalla. Jos aanitteen naytteenottotaajuus on korkeampi kuin aanitydaseman
naytteenottotaajuus, voidaan aanta hidastaa ilman artefakteja. Esimerkiksi 96
kHz:n aanite voidaan hidastaa puoleen, kun tydskennelldan 48 kHz:n naytteen-
ottotaajuudella. Jos aanitteen naytteenottotaajuus ei salli danitteen hidastamista,
on mahdollista muuntaa aanite suuremmalle naytteenottotaajuudelle tai aanittaa
se uudestaan suuremmalla naytteenottotaajuudella. Osa aanitydasemista osaa
muuntaa aanitteen reaaliaikaisesti, jolloin lopputuloksen kuulee samalla kun
aanta kasittelee. Nama muunnokset perustuvat erilaisiin algoritmeihin, jotka vaih-
televat ohjelmien valilla. Jokainen algoritmi kuulostaa erilaiselta, eika niista ole

olemassa yhta oikeaa. Esimerkiksi Reaper-ohjelman "Rrreeeaaa” -algoritmi



eroaa konventionaalisemmista algoritmeista, silla se on suunniteltu erityisen ra-
juja hidastuksia varten, muiden algoritmien muodostaessa artefakteja vastaa-

vassa tilanteessa.

Kaiuilla on mahdollista tehda droneja jopa erittain lyhyista danista. Jalkikaiunta-
ajan tulee olla pitka, ja kaikuja taytyy yleensa lisata monta perakkain, jotta aa-
nesta saadaan aikaan pitka drone. Esimerkiksi Pro Toolsin D-verb-kaiulla (kuva
17) on helppo tehda pitkia droneja, jos samaa asetusta render6i monta kertaa
audiosuite-toiminnolla. Kaikujen avulla on myds mahdollista tasoittaa dronen

sointia, Jos drone on liian vaihteleva.
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Kuva 17. Pro Tools ohjelman D-verb-kaiku. (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

Ekvalisointi on tapa luoda ja muunnella dronen aanellista tekstuuria. Pitkista aa-
nitteistd on mahdollista tehda droneja supistamalla niiden taajuuskaistaa ekvali-
saattorilla. Esimerkiksi kuorma-auton kayntidanesta on mahdollista tehda mata-

lan kuuloinen humina-drone leikkaamalla kaikki taajuudet 250 Hz:n ylapuolelta.

Spektraalisella adnenmuokkauksella on mahdollista rakentaa hyvin yksityiskoh-
taisia droneja. Spektraalisilla @dnenmuokkausohjelmilla pystyy poistamaan, paik-
kaamaan tai hiljentamaan tarkasti aanitteen eri osia, kuten esimerkiksi satunnai-
set kolahdukset. Monet spektraaliset d@anenmuokkausohjelmat mahdollistavat
myo6s kohinan poistamista tai sen tdydentamista aanitteen eri osiin seka tietyn
taajuuden ja sen ylasavelsarjan leikkaamisen tai jopa eristamisen. Spektraaliset
editorit ovat hyodyllisia dronen rakentamisessa, etenkin jos on tarve leikata lyhy-

estd aanitteen osasta pitka drone tai eristaa tietty aani osaksi dronea. Olen tehnyt



droneja lzotopen RX-sovelluksen avulla eristdmalla ensin tietyn taajuuden toi-
sesta aanitteesta ja luomalla sen jalkeen siitd pidemman version synteettisesti

"ambience match” -tydkalun avulla (kuva 18).
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Kuva 18. Orgaanisen dronen luonti toisesta aanitteesta Izotope RX:n ambience
match -tydkalun avulla. Aluksi valitaan haluttu alue RX:n taajuusvalitsimella,
jonka jalkeen se analysoidaan ambience match -tyOkalulla (vasemmalla). Uu-
teen aaniklippiin renderdidaan koko pituudelta halutulta taajuudelta ambience

match -tydkalun syntetisoimaa aanta (oikealla). (Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

8.3 Synteettiset dronet

Syntetisaattoreilla tehdyt dronet ovat yleinen tapa tehda erilaisia synteettisia
droneja. Syntetisaattoreita on kolmentyyppisia: analogisia, digitaalisia ja virtuaa-
lisia. Kaikilla naista on mahdollista tehda drone-aania. Virtuaaliset syntetisaattorit
ovat mullistaneet synteettisten danien tekemisen; esimerkiksi Virtual ANS -syn-
tetisaattoria soitetaan konventionaalisen koskettimiston sijaan piirtamalla. Kek-
sintdna se ei kuitenkaan ole uusi, silla se perustuu 1930-luvulta peraisin olevaan
oikeaan syntetisaattoriin, joita ei ole maailmassa kuin yksi kappale (Neagle,
2013).

Syntetisaattoreilla tehdyt dronet voivat olla kayttdvalmiita, eivatkd ne valttamatta
tarvitse jalkiprosessointia aanitydasemalla, kuten orgaaniset dronet. Syntetisaat-
toreilla tehtyja droneja voidaan kuitenkin prosessoida samalla tavalla kuin orgaa-
nisiakin. Syntetisaattoreilla tehdyt dronet ovat aina tonaalisia, silla niilla on jokin
soiva savelkorkeus syntetisaattorien toimintatavasta johtuen, ellei synteesin aa-

nilahteena ole pelkastaan kohina.



9 Ambienssien tyostaminen aanenkasittelyohjemassa

9.1 Adnitetyn materiaalin esikisittely

Aanitetty ambienssi sopii harvoin suoraan itse elokuvan ambienssien leikkaus-
sessioon. Esikasittelyssa on tarkoitus tehda aanitetystd materiaalista valmiita
versioita, jotka tallennetaan aanikirjastoon. Suurin ty6 esikasittelyssa on aanite-

tyn materiaalin lapikaynti ja parhaiden kohtien valitseminen &anikirjastoon.

Kirjastoon tallennettavan ambienssin tavoitepituus on yleensa noin kaksi minuut-
tia, eika aanitteella valttamatta ole yhtenaista kahden minuutin pituista hetkea
ilman hairidita. Valissa kuuluvat hairidaanet voi leikata kokonaan pois ja ris-
tihaivyttda sauman kuulumattomiin tai pyrkia poistamaan hairiét spektrimuotoi-
sella aanenkasittelylla. Lisaksi esikasittelyvaiheessa aanitteen mikrofonit pano-
roidaan oikeisiin kanaviin tai koostetaan esimerkiksi surround- tai Atmos-muotoi-
nen ambienssi stereo- tai monoaanityksista. Jos kirjastoon tallennettavalla am-
bienssilla ei ole selkeaa kayttdokohdetta, suosittelen tallennusta stereoformaa-

tissa sen helposta jatkokasittelysta johtuen.

Monet ambienssit ovat luonteeltaan hiljaisia ja aanitteessa voi siksi esiintya kohi-
naa. Kohina poistetaan mahdollisimman hyvin esikasittelyvaiheessa, esimerkiksi
Izotopen RX-ohjelmaa kayttaen. Jotta kohina saadaan mahdollisimman tehok-
kaasti poistettua, tulisi aanitteessa olla lyhyt patka pelkkaa kohinaa. Taman to-
teuttaminen kaytanndssa on kuitenkin erittain vaikeaa. Yleensa kohina kuuluu
helpommin korkeammilla taajuuksilla, jolloin kohinanpoiston voi rajata ylemmille

taajuuksille.

Kohinaa kasiteltaessa parempaan lopputulokseen paasee, kun poistaa kohinaa
pienissa erissa, eika yrita poistaa kaikkea kerralla. Vaikeissa tapauksissa olen
yrittanyt toisintaa aanitysketjun mahdollisimman aanettomassa tilassa, esimer-
kiksi laittamalla mikrofonin pehmustettuun salkkuun ja pinoamalla mattoja ja peit-
toja salkun paalle. Nain sain aikaan mahdollisen signaaliketjun kohinaprofiilin.
Toinen tapa on aanittaa etuasteen kohinaprofiili. Tama tapahtuu liittamalla aanit-

timen sisaantuloon XLR-liittimen, jossa 2. ja 3. -napojen valille on juotettu 150



ohmin metallikalvovastus (Burdick, 2000). Modernit etuasteet ovat kuitenkin I&-

hes kohinattomia — suurin kohina kuuluu yleensa itse mikrofonista.

Linnunlaulu on yleinen ongelma ambienssiaanityksissa. Se sitoo aanitteen paik-
kaan, silla erilaiset lintujen danet assosioituvat eri puolille maailmaa. Linnut saat-
tavat olla myds kovaaanisia suhteessa muuhun ambienssiin. Suomessa linnutto-
man ambienssin saa aanitettya helpoimmin talvella. Hangen peittama metsa ei
kuitenkaan kuulosta samalta kuin kesainen metsa. Kannattaakin aanittaa tar-
peeksi pitka otto, jotta linnunlaulut voi leikata pois aanitteelta. Lintujen laulantaa
on myds mahdollista poistaa jalkikateen spektripohjaisella kasittelylla, mutta
tama on yleensa hidas prosessi. On olemassa myds nimenomaan linnunlaulun
poistoon tarkoitettuja kaupallisia sovelluksia, kuten Acon Digitalin Acoustica,
jossa on DeBird-toiminto. Jalkikateen tapahtuva poisto saattaa kuitenkin muo-

dostaa kuultavissa olevia artefakteja.

Ambienssin esikasittelyssd on mahdollista koostaa yksi ambienssi monesta
otosta. Esimerkiksi lahelta ja kaukaa aanitetysta purosta voidaan yhdistaa yh-
deksi ambienssiksi, jossa molempia mikrofonin paikkoja on sekoitettu halutussa
suhteessa. Suosittelen kuitenkin miettimaan kuinka valmiita ambiensseja kirjas-
toonsa haluaa. Yksi tapa on tehda valmiita ambiensseja ja sen lisaksi tallentaa

niiden raidat erillisina osina.

Ambienssien nimeamisessa tulee olla mahdollisimman tarkka. Nimesta tulisi sel-
vitd kyseessa olevan ambienssi sekd ambienssin sisaltd. Universal Category
System (UCS) on kategorisointisysteemi, jonka tarkoituksena on standardisoida
aanikirjastojen tiedostonimet ja lajitteluperusteet. Monet kaupalliset daanikirjastot
ovat siirtymassa UCS-systeemiin, ja suosittelenkin noudattamaan UCS:n ohjeita
tiedostojen nimeamisessa. Tiedoston metadataan voi kirjoittaa lisdksi muita tie-

toja, kuten kaytetyn mikrofonin tai tarkan paikan.

9.2 Ambienssien leikkaus

Ambienssien leikkaus on aanitydasemassa yleensa erillinen sessio, johon tuo-

daan joko videotiedosto raa’an daniraidan kanssa tai leikkaajan toimittama AAF-



tiedosto. Sessio koostetaan varsinaisista ambienssiraidoista, seka leikkaus-

raidoista, joissa ambienssien leikkaus tapahtuu.

Yleisin session organisointitapa on jaotella kaksi identtista raitamaaraa kahteen
ambienssiryhmaan ja lisata leikkausraitoja session alkuun (kuva 19). Kaksi eri
ambienssiryhm&a mahdollistaa sulavat leikkaukset kohtausten valilla. Aznet on
tarkoitus tuoda ensin leikkausraidolle, joissa ne leikataan valmiiksi ja siirretaan
sitten ambienssiryhman omille raidoille. Kannattaakin varmistaa elokuvan mik-
saajalta, miten han haluaa raidat toimitettavan. On my6s mahdollista, ettd mik-
saaja antaa valmiin sessiopohjan, jossa raidat tulee toimittaa. Ambienssien pi-
tuuden tulisi olla hieman elokuvakohtausta pidempi, jotta miksaaja pystyy teke-
maan tarvittavan leikkauksen kohtausten valille. Yleisin ambienssien leikkaus-
tapa on ristihaivytys kohtauksen vaihtuessa, mutta myos J- ja L-muotoiset leik-
kaukset ovat yleisesti kaytdssa. J- ja L-leikkaukset saavat nimensa kirjainten
muodoista: J-leikkauksessa aani siirtyy kohtauksesta toiseen ennen kuvaa ja L-

leikkauksessa painvastaisessa jarjestyksessa.

Hyvin organisoidussa sessiossa kaikki yksittaiset klipit on nimetty jarkevasti. Pit-
kissa elokuvissa raitamaara kasvaa suureksi, joten yksittaisten aanien etsiminen

helpottuu, kun ne on nimetty selkeasti.
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Kuva 19. Sessio, jossa on viisi leikkausraitaa seka kaksi 5.1-ambienssiryhmaa
(A ja B). Ryhmien sisalla on kaksi monoraitaa, yksi stereoraita ja yksi 5.0-raita.
(Kuva: Pasi Kumlander, 2023)

Ambienssien leikkauksessa on kaksi lahestymistapaa: staattinen ja liikkuva.
Staattisessa tyylissa kohtaukseen leikataan tasainen ambienssi, ja liikkuvassa
tyylissa varioidaan ambienssin lokalisointia kuvan perusteella. Esimerkkitilana
voisi olla avokeittid, jossa on toisella seinustalla poriseva kattila ja toisella pau-
haava televisio. Jos tassa tilassa kaydaan kahden hahmon valinen keskustelu,
staattinen lahestymistapa olisi miksata tirina ja televisio tasaisesti molempiin ku-
vakulmiin. Liikkuva tyyli olisi vaihdella television ja tirinan puolia kaiuttimissa vas-
taamaan kuvakulman muutoksia (Viers, 2008). Monikanavaisissa ambiens-
sidanissa tulisi kuitenkin pitaa stereokuva tasaisena, silla elokuvateatterissa toi-
seen laitaan panoroitu aani ei valttamatta vality salin toiselle puolelle (Viers,
2008). Panoroinnin kanssa pitaakin olla tarkkana, ettei luo tilannetta, jossa aani

toistuu optimaalisesti vain keskella istuville.

Ambiensseihin patee tietynlaisia nyrkkisaantéja, kuten samankaltaisuus sa-
moissa lokaatioissa. Lisaksi ambienssi ei saa vaihtua merkittavasti kohtauksen

kuvien valilla, ellei kohtaus sisalla selkeasti eri lokaatioita. Talla tavoin ambienssi



sitoo kuvat yhdeksi kokonaisuudeksi. Ambienssi ei saa hairitd katsojaa tai vieda

huomiota pois tarinasta.

Ambiensseja leikatessa yleisin ongelma on mahduttaa leikatut raidat miksaajan
toivomaan raitamaaraan. Miksaaja saattaa haluta nelja raitaa per ambienssi-
ryhma, jolloin ambienssileikkaajan tehtavana on neuvotella raitamaarasta tai va-
hentaa raitamaaraa yhdistelemalla saman kuuloisia raitoja. Itse saatan yhdistaa
esimerkiksi erilaiset roomtone-aanet samalle raidalle. Sisalldltaan erilaisia raitoja
ei kuitenkaan tulisi yhdistella. Esimerkiksi vauvan itkua ja moottoripydran parinaa
ei kannata yhdistaa, silld miksausvaiheessa vauvan itkun poistaminen moottori-

pyoran surinan seasta on mahdotonta.

Ambiensseja leikatessa ei tulisi saataa raidan automaatiota, efekteja tai aanen-
voimakkuutta, silla naitd saatimia kaytetdan elokuvan aaniraidan miksausvai-
heessa. Adnenvoimakkuutta sdadellaankin yleisesti klippikohtaisesti; esimerkiksi
Pro Tools -ohjelmassa tata toimintoa kutsutaan nimella "clip gain”. Jos kuitenkin
jostain syysta tarvitsee kirjoittaa automaatiota, tulee sen olla klippikohtainen.

Efektoidut raidat renderdidaan uudeksi klipiksi tai raidaksi.

9.3 Erilaiset leikkaustavat

Kohtauksen lopullisen ambienssin koostaminen tapahtuu usein monista aanikli-
peista ja niiden leikkaamisesta. Leikkaamiseen on monenlaisia tekniikoita, joita

esittelen seuraavaksi.

Pitkissa kohtauksissa kirjastojen aanet ovat yleensa liian lyhyita. Yksi tapa piden-
taa naitd on kopioida sama aani toisen peraan ja etsia hyva kohta, jossa ris-
tihaivyttaa huomaamattomasti kahden klipin valilla. Ristihaivytys voi olla nopea
tai hidas. Joskus aanitydbaseman raita voikin nayttda pelkaltd monen ristihaivy-
tyksen sotkulta. Ristihaivytyksida on monenlaisia, mutta yleisimmat ovat lineaari-
nen seka "equal power” -haivytys. Lineaarinen haivytys nimensa mukaisesti hai-
vyttda aanen lineaarisesti, jolloin ristihaivytys voi kuulostaa hiljaisemmalta sau-

man kohdalla. Equal power -haivytys pitdaa aanenvoimakkuuden samalla tasolla



ristihdivytyksen keskikohdalla ja on nain ollen yleisempi tekniikka juuri ristihaivy-

tyksissa.

Looppaus tarkoittaa saman aanitiedoston jatkuvaa perattaista toistamista. Am-
biensseissa looppaus ei ole yhta yleinen tekniikka kuin aanitehosteiden tekemi-
sessa. Itse olen kayttanyt looppausta ambiensseissa mekaanisiin aaniin kuten
tuulettimen nitindan ja jaakaapin sarindan. Looppauksessa on tarkeda huomaa-
mattomuus — varsinkin klipin saumakohdassa. Aaltomuodon tulisi olla samassa
pisteessa saumakohdassa, jotta looppi ei napsu (kuva 20) (Viers, 2008). Loop-
paamisessa voidaan myo0s ristihdivyttaa klippieja, jos huomaamattoman loopin

rakennus ei onnistu muuten.

COMMENTS INSERTS A-E

AMB_EXT_DAY_BIRDS

Kuva 20. Aaltomuodot klippien reunoissa kohtaavat nollatasossa. (Kuva: Pasi
Kumlander, 2023)

Viers (2008) esittelee kirjassaan "The Sound Effects Bible” kaksi aanten erilaista
kerrostamistyylia. Yleisin tapa on leikata kaksi eri aaniklippia soimaan samaan
aikaan, jolloin niistd muodostuu uusi aani. Esimerkiksi hiljaiset ulkoilma-ambiens-
sit toimivat tassa hyvin. Toinen tapa kerrostaa aania on kopioida sama aani mo-
nelle raidalle ja soittaa niitd eri alkamispisteesta (kuva 21). Esimerkiksi tuulen

aanista on mahdollista kerrostaa talla tavoin myrsky.
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KUVA 21. Nelja aaniklippia samalla sisallolla alkaa eri pisteesta. (Kuva: Pasi
Kumlander, 2023)

Tasaisista ambiensseista on mahdollista saada mielenkiintoisemman kuuloisia
kaantamalla klippi lopusta alkuun. Erilaiset tasaiset huminat voivat muuttua mie-
lenkiintoisemmiksi, varsinkin jos ristihaivyttaa oikein- ja vaarinpain olevaa klippia
keskenaan. Klipin tarvitsee kuitenkin olla tarpeeksi pitka, jotta katsoja ei kuule

samojen elementtien toistuvan.

Kuten droneja, myds ambiensseja voidaan luoda hidastamalla tai venyttamalla
klippeja. Klippien venytys on tapa luoda monista lyhyemmista klipeista pidempia
ambiensseja. Klippien venytysta voidaan tehda kahdella eri tavalla: sailyttamalla
savelkorkeus tai muuttamalla sitéd. Kun klippia venytetaan, se hidastuu, jolloin
soiva savelkorkeus laskee. Jos savelkorkeuden ei haluta laskevan, se voidaan
pyrkia pitamaan samalla korkeudella erilaisten algoritmien avulla. Kokemukseni
mukaan lopputulokset vaihtelevat erilaisten savelkorkeutta sailyttavien algorit-
mien valillda. Moni algoritmi selviaa pienesta hidastuksesta hyvin, mutta rajum-

missa hidastuksissa esiintyy usein artifakteja.



9.4 Valmiin leikkauksen toimittaminen eteenpain

Valmiiksi leikattu ambienssi-projekti puhdistetaan ylimaaraisista leikkausraidoista
ja @aniraidoista, joita projektikansioon on saattanut kertya. Esimerkiksi Pro Tools
-ohjelmassa kayttamattomien aaniklippien puhdistaminen tapahtuu valitsemalla
“clip view” -ikkunan valikosta "select unused” ja poistamalla valitut raidat sessi-
osta. Puhdistetulla sessiolla on pienempi tiedostokoko, mika nopeuttaa tiedos-
tonsiirtoaikoja ja vie vahemman tilaa varmuuskopioituna. Puhdistettu sessio ni-
metaan uudella nimell3, josta selvidd, minne sessio toimitetaan (esimerkiksi Am-
bienssileikkaus_miksaukseen). Tiedosto toimitetaan eteenpain elokuvan miksaa-

jalle.



10 Pohdinta

Elokuvan ambienssi on tarkea osa elokuvan tarinankerrontaa. Se koostuu
useista elementeista, jotka sitovat kohtauksen yhdeksi kokonaisuudeksi. Hyvin
toteutettuna ambienssi luo katsojassa tunnetiloja, edistaa tarinankerrontaa ja pa-
rantaa elokuvakokemusta kokonaisuudessaan. Hyva ambienssi on siis oleellinen
osa elokuvantekijan tyokalupakkia, ja siihen on tarkeaa budjetoida tarpeeksi ai-
kaa ja resursseja. Ambienssiaanten suunnittelu, aanittaminen ja leikkaaminen on

tydlas prosessi, etenkin jos lopputuloksesta halutaan uniikki.

Ambienssien koostamiseen on monia eri tapoja, joiden sopivuus on tapauskoh-
taista. Ambiensseja tekevan aanisuunnittelijan tuleekin hallita monenlaisia tyota-
poja ja osata soveltaa niista sopivimpia erilaisiin tilanteisiin. On tarkea taito osata
aanittda ambienssi laadukkaasti kirjastoon, josta sen voi myéhemmin leikata elo-

kuvaan.

Aanisuunnittelijan olisi myds hyva seurata alan kehitysta, silla uudet formaatit voi-
vat muuttaa ambienssien leikkaamisen tai rakentamisen luonnetta. Tekoalyn ke-
hittyessa markkinoille saattaa tulla uudenlaisia tydkaluja, joiden avulla ambiens-

sien rakentamisen vaiheet voivat helpottua tai jopa korvautua kokonaan.

Tassa tydssa olen avannut aanityoprosessia ja valottanut erilaisia tekniikoita
seka tilanteita, joissa niitd voidaan soveltaa. Toivon, etta tama ty6 avaa ambiens-
siaanen merkitysta elokuvassa ja on jatkossa hyddyksi ambienssien tekemisesta

kiinnostuneille.
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