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The purpose of this thesis is to explore the benefits of utilizing Generative Artificial Intelligence
(GAI) in the pre-production phase of animated short film. The use of Al, or artificial intelligence, in
creative design is rapidly gaining ground, and in this thesis, | aim to investigate how it impacts
efficiency and creativity from the perspective of the pre-production phase of an animated short film.

The thesis consists of an introduction and five chapters. It examines the fundamentals of Genera-
tive Artificial Intelligence and various usage scenarios that can enhance the efficiency and creativity
of design work. The intention of the thesis is to ponder on the advantages and potential drawbacks
of Generative Artificial Intelligence when used in an animated short film pre-production. | will also
delve into what the pre-production of an animated film entails and what challenges can be faced at
that stage.

The thesis provides valuable insights for designers, animators, and artists on how artificial intelli-
gence can be utilized in creative work. The purpose of the thesis is not to delve into the detailed
workings of artificial intelligence or its technical aspects. Instead, it sheds light on the role of Al in
the future and its impact on creative work in this exciting intersection of art and technology.

The thesis includes examples of the use of Generative Artificial Intelligence in the pre-production
of animated short films, especially in the creation of concept illustrations and the development of
scripts.

The findings reveal that Generative Artificial Intelligence proved to be a valuable tool, but its use
was not as straightforward as | hypothetically thought. During the writing process and researching
artificial intelligence, | also woke up to questions about the meaning of work and creativity on an
individual level, which shaped my attitude towards generative artificial intelligence and its use.

This thesis is written from the perspective of a student in the role of an animated short film director.

Keywords: Artificial Intelligence (Al), Animated short film, Pre-production, Creativity, Ethical per-
spectives
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1 JOHDANTO

Animaatio on taiteen muoto, joka on hurmannut yleison jo yli vuosisadan ajan ja luonut ikonisia
hahmoja ja tarinoita (Kehr 2024). Tassa tutkielmassa perehdytaan tarkemmin, mita kaikkea ani-
maatiolyhytelokuvan esituotantoon kuuluu ja mité haasteita siella voi ilmeta, seka pohditaan, miten
generatiivisesta tekoalysta voisi olla hydtya animaatiolyhytelokuvan esituotantovaiheen kannalta.

Tekoaly ei ole iimiona uusi, mutta on nostanut paataan tehokkaana tyokaluna, varsinkin generatii-
visen tekoalyn nakokulmasta (Toloka 2023). Tassa tutkielmassa selvitetaan tarkemmin generatii-
visen tekoalyn tuomia hyotyja animaatiolyhytelokuvan esituotantovaiheessa ja sen mahdollista ky-

kya toimia luovuuden tehostajana.

Kayn lapi lyhyesti myos generatiivisen tekoalyn historiaa, jotta ymmarramme, mista on kyse. Tut-
kielman tarkoitus on my6s luoda suosituksia tai herattaa ajatuksia, miten tekoalya voi ja kannattaa
hyodyntaa tassa taiteen ja teknologian yhdistavassa kentassa. Lopuksi pohdin omaa suhtautumis-
tani ja kokemuksiani tekoalyn kayttdon liittyen ja sen vaikutusta luovan tyén merkityksellisyyteen,

generatiivisen tekoalyn tulevaisuuteen ja sen vaikutusta tydllisyyteen.



2 GENERATIIVINEN TEKOALY

Tassa luvussa kasittelen generatiivisen tekoalyn perusteita eli miten generatiivinen tekoaly (engl.
Generative Al, usein lyhennetaan GAl) toimii ja avaan tekoalyn historiaa eli mika johti generatiivisen
tekoalyn nousuun. Lisaksi sivuan erilaisia suhtautumisia tekoalyyn luovan tyon kannalta ja pohdin,
milta tulevaisuus tekoalyn suhteen nayttaa. Luvun tarkoitus ei ole menna tarpeettoman syvalle ge-
neratiivisen tekoalyn toimintaperiaatteisiin ja kaavoihin, mutta on hyva ymmartaa generatiivisen

tekoalyn toiminnan perusperiaatteet.

2.1 Voivatko koneet ajatella?

Tekoaly on tietokonejarjestelmien kyky oppia ja suorittaa tehtavia, jotka vaativat inhimillista alyk-
kyyttd, kuten paatoksentekoa tai ongelmanratkaisua (IBM 2023). Tekoaly ilmiona ei ole uusi, mutta
se on nostanut paataan suurilla harppauksilla viime vuosien aikana. Tekoalyn historiaa generatii-
visen tekoalyn kannalta voidaan jaljittdéa 1900-luvun puolivaliin, kun matemaatikot ja filosofit alkoi-

vat pohtia koneiden alykkyytta (Hawley 2023).

Mind-lehti julkaisi vuonna 1950 matemaatikko Alan Turingin kirjoittaman artikkelin, jossa kysytaan:
voivatko koneet ajatella? Artikkelissaan Turing esittelee Turingin testin. Turingin testi yksinkertais-
tettuna on ehdotus tietokoneen alykkyyden mittaamiseksi siten, etta kone voisi kayttaytya niin va-
kuuttavan ihmismaisesti, ettei keskustelukumppani voi erottaa konetta ihmisesta. (Kekatos 2023.)
Vaikka testi ei ole taydellinen, se on tarkea etappi tekoalyn kannalta, koska se tarjoaa mittapuun,
jonka avulla voidaan arvioida tekoalyn kykya simuloida ihmismaista alykkyytta. Uskon sen toimi-
neen myos kehityksen kannustimena tekoalyn kehittajille.

2.2 Keskeisimmat kasitteet

Keskeisimmat generatiivisen tekoalyn ymparilla pyorivat kasitteet, kuten tekoély ja koneoppiminen
syntyivat vuonna 1956, kun matemaatikko John Mccarthy jarjesti Darthmouthin konferenssin. Ta-
pahtuma kokosi yhteen johtavia tutkijoita keskustelamaan koneiden alykkyyden luomista mahdolli-
suuksista. Tata on usein pidetty tekoalyn varsinaisena syntymisena. (Veisdal 2019.)



Tekoaly ylakasitteena tarkoittaa siis tietotekniikan ja datan hyddyntamista ongelmien ratkomisessa.
Generatiivisen tekoalyn kannalta olennaisia ovat myds tekoalyn alakasitteet, koneoppiminen ja sy-

vaoppiminen.

Koneoppimisella (engl. machine learning, usein lyhennetdan ML) tarkoitetaan tietokoneiden tutki-
musta niin, ettd ne oppivat ja toimivat automaattisesti kokemansa perusteella tarvittaessa iiman
erillistd ohjelmointia tai valvontaa (Tucci 2023). Googlen hakukone on malliesimerkki koneoppimi-
sen applikaatiosta, silla se kayttaa aiemmin opittua dataa hakutulosten tarkentamiseksi (Cropp
2023).

Syvaoppiminen (engl. deep learning) on yksi koneoppimisen alakategoria, joka kayttaa syvia neu-
roverkkoja (useita perakkaisia kerroksia sisaltavia verkkoja) oppiakseen ja tekemaan paatoksia.
Syvaoppimisen tarkoitus on luoda neuroverkkoja, jotka jaljittelevat ihmisen aivojen toimintaa.
(Coursera 2023).

Kone- ja syvaoppiminen ovat tarkeita kasitteita generatiivisen tekoalyn kannalta. Kone- ja syvaoppi-
minen mahdollistavat useita erilaisia generatiivisen tekoalyn malleja, joista tarkeimmat tdman tut-
kielman kannalta ovat GAN-verkot (Generative Adversial Networks), Diffuusiomallit (engl. Diffusion

Models) seka suuret kielimallit, eli LLM (Large Language Models).

GAN kasitteena esiteltin ensimmaisen kerran vuonna 2014, kun lan Goodfellow julkaisi yhteisar-
tikkeli Generative Adversial Netsin tutkijakollegoidensa kanssa. Artikkeli kasittelee GAN-mallin pe-
riaatteita ja toimintaa. GAN on malli, joka koostuu kahdesta osasta: generaattorista ja diskriminaat-
torista. Nama kaksi osaa asetetaan vastakkain. Generaattori pyrkii luomaan realistisia paatelmia,
kun taas diskriminaattori pyrkii erottamaan todelliset tulokset generaattorin luomista paatelmista.
Nama toimivat kuin vastakkain asetellut kilpailijat ja niiden vuorovaikutuksesta malli oppii tuotta-
maan yha realistisempia tuloksia. (Goodfellow ym. 2014.)

GAN tarjoaa tiivistettyna menetelman generatiivisen mallintamiseen, mika tarkoittaa, etta silla pys-
tytaan luomaan visuaalista mediaa kuten kuvia tai videoita tekstillisesta tai kuvallisesta syotteesta.
(Dabrowsk, 2023).



Diffuusiomallit (engl. Diffusion Models) pyrkivat GAN-verkkojen tapaan luomaan laadukkaita tulok-
sia tekstipromptien perusteella, poikkeavat ne arkkitehtuuriltaan kuitenkin merkittavasti GAN-ver-

koista.

Diffuusiomallia kaytettdessa malli aloittaa kuvan luomisen satunnaisesta kohinasta, josta se lahtee
hitaasti luomaan haluttua lopputulosta seuraten monimutkaisia riippuvaisuuksia ja kaavoja sille
aiemmin syotetysta datasta (SabrePC 2023). Diffuusiomallia kayttavat esimerkiksi Midjourney Incin
vuonna 2022 julkaisema Midjourney seka Open Al:n alun perin vuonna 2021 julkaisema Dall-E,

joista kirjoitushetkella on julkaistu kolmas versio, eli Dall-E 3.

Suuret kielimallit eli LLM (Large Language Models) ovat GANien ohella toinen Generatiivisen te-
koalyn (GAl) alakategoria. LLM:t generoivat ihmismaista tekstia ennustamalla sanan todennakoi-
syytta annettujen aikaisempien sanojen perusteella. Ne ovat ydinteknologia monien aaniohjainten
ja tekstintuottosovellusten takana, joista Open Al:n tuottama GPT-malli (Generative Pretrained

Transformer) on hyva esimerkki. (Kerner 2023.)

2.3 Generatiivinen tekoaly luovassa tyossa

Tekoaly on levinnyt kaikkialle, ja sité esiintyy tuotteissa ja palveluissa enemman kuin osaa arvata.
Luovassa tydssé tekoalyn hyddyntdminen korostuu tekstin- ja kuvantuottosovelluksissa. Tekstin-
ja kuvantuottoon erikoistuneita tekoalysovelluksia kehittavat useat eri yritykset, mutta puhutuim-

pana talla hetkella varmasti OpenAl.

OpenAl (Open Artificial Intelligence) on tekoalytutkimukseen ja -kehitykseen keskittyva yritys, joka
on perustettu vuonna 2015. Sen perustajajaseniin kuului muun muassa Elon Musk. Yritys sai suurta
huomiota vuonna 2022, kun se julkaisi tunnetummain tuotteensa ilmaisversion, ChatGPT:n. Chat-
GPT perustui tuolloin GPT-3.5-nimiseen suureen kielimalliin. (Generative Per-trained Transformer
3.5). (Chahan, 2023.)

GPT on kielimalli, joka kykenee suoriutumaan monimutkaisista tehtavista, kuten kirjoittamisesta ja
kaantamisesta. Se tulkitsee ihmisen kirjoittamaa tekstia ja tuottaa vastaavaa sisaltoa. GPT toimii



pohjana muille OpenAl:n tuotteille, kuten kuvantuottosovellukselle Dall-E. Kuvantuottomallit toimi-
vat niin, etta kayttaja syottaa malliin promptin eli tekstin, joka kuvailee haluttua lopputulosta ja te-

koalymalli luo sen pohjalta kuvan. (Hashemi-Pour 2023.)

OpenAl:n tekoalysovelluksia kayttdd muuan muassa Microsoft, jonka Chatbotissa on kaytossa
GPT-4-kielimalli. Microsoft Bing Image Creatorilla paasee kokeilemaan Dall-E 3 kuvageneraattoria
ilmaiseksi. Tekoalyn nopean kehityksen vuoksi uusia sovelluksia tulee jatkuvasti markkinoille, joten

niiden luetteloiminen ei ole olennaista taman tutkielman kannalta.

2.4 Suhtautuminen generatiiviseen tekoalyyn luovassa ty6ssa

Moni pelkaa tekoalyn vaikutusta tulevaisuuden tyonakymien suhteen, varsinkin luovilla aloilla.
Vaikka tekoaly ilmiond on mullistava, emme ole uuden ilmion aarelld sen suuruusluokassa. En
muista nahneeni esimerkiksi kasin maalattua julistetta kaupallisessa ymparistossa hetkeen. Toisen
maailmansodan jalkeen nahtiin katoa taiteellisilta aloilta teollistumisen ja automatisaation myota.
Litografi, kyltinmaalaaja seka kaivertaja ovat varsin harvinaisia ammattinimikkeita nykyaan. (Hof-
mann 1965, 10.)

Samanlainen murros nahtiin myds tietokoneiden ja digitalisaation yleistyessa. Tasta hyvana esi-

merkkiné on valokuvaaminen, joki koki suuren murroksen digikameroiden myota.

Tekoélyn nopea kehittyminen on herattanyt puheenaihetta ja pelkoa siita, etta ihmiset eivat ehdi
sopeutua tekoalyn luomaan muutokseen. Maaliskuussa 2023 joukko teollisuusjohtajia ja merkitta-
via tekoalyntutkijoita kirjoitti avoimen kirjeen, joka vaatii tekoalynkehittajia ja -yrityksia "pysaytta-
méaan valittdmasti” tydnsa. Allekirjoittajat olivat sitd mieltd, etta tutkimukset ja kehitys tulee keskeyt-
taa vahintaan kuudeksi kuukaudeksi, jotta nykyisista tekoalyjarjestelmista saataisiin paras hyoty
kaikille, ja yhteiskunta ehtisi sopeutua tekoalyn tuomiin muutoksiin. Kirjeessa sanotaan, etta huo-
lellisuus ja harkinta ovat valttamattomia tekoalyjarjestelmien turvallisuuden takaamiseksi. Allekir-
joittaneiden joukossa on nimia kuten Elon Musk, Steve Wozniak sek& Yoshua Bengio, joista jal-
kimmainen oli mukana keksimassa syvaoppimista. (Future of Life 2023.)
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3 ANIMAATIOLYHYTELOKUVAN ESITUOTANTO

Animaatiolyhytelokuva on lyhyt animaatioelokuva. Lyhytelokuvaksi luokitellaan elokuva, jonka pi-
tuus on alle tietyn rajan. Raja on hailyva, mutta esimerkiksi Yhdysvaltain elokuva-akatemia (Os-
cars) on maarannyt lyhytelokuvan pituudeksi maksimissaan 40 minuuttia sisaltden lopputekstit
(Academy of Motion Picture Arts and Sciences 2023).

Esituotanto on elokuvatuotannon olennainen ensimmainen vaihe, joka luo perustan koko projektin
onnistumiselle. Tama patee myos animaatiolyhytelokuvaan. Tama luku avaa tarkemmin esituotan-
non merkitysta animaatiolyhytelokuvan luomisessa ja sita, miten tama vaihe asettaa perustan koko
tuotantoprosessille. Animaatiolyhytelokuvan esituotanto on hyvin pitkalti samankaltainen kuin pe-

rinteisen elokuvatuotannon, joten viittaan tassa luvussa useasti yleisesti elokuviin.

3.1 Esituotantovaiheen maaritelma

Esituontavaihe kattaa laajan kirjon erilaisia valmistelutoimia ennen varsinaisen tuotantovaiheen ja
animoinnin aloittamista. Esituotantovaiheeseen siséltyy ideoiden kehittaminen, kasikirjoituksen luo-
minen, visuaalisuuden maarittely, budjetin laatiminen, roolitus ja resurssien maarittaminen. Esituo-
tannon tavoitteena on luova vankka perusta, joka ohjaa koko tuotantoprosessia ja tekee siita sula-

vaa. Yksinkertaisesti: ilman esituotantoa ei tuotantoa voida toteuttaa. (Deguzman 2023.)

Esituotannon laajuus maaraytyy monen asian summasta. Vaikuttavia asioita ovat esimerkiksi bud-
jetti, tuotannon laajuus, tuotannon vaativuus seka tavoitteet. Myos tyoskentelytavat voivat poiketa
ohjaajien kesken, mutta esituotantoon kannattaa panostaa.

3.2 Synopsis ja tutkimus

Esituotanto alkaa ideasta ja innostumisesta, jonka pohjalta syntyy synopsis. Synopsis on tiivistelma
koko tuotannosta, joka esittelee tuotannon tarkeimmat elementit, kuten paahahmon ja tapahtuma-
paikan. Synopsis on muistiin kirjoitettu idea, joka toimii tiivistelmana juonesta, jonka pohjalta kasi-
kirjoitus voidaan rakentaa. Synopsikset voivat olla keskenaan erilaisia, mutta ovat usein laadittu

houkuttelemaan katsojia. (Koulukino 2023.)
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Kun idea ja synopsis on olemassa, alkavat useimmiten ennakkotutkimukset. Tutkimusvaihe riippuu
pitkalti tuotannon toteutustavasta. Perinteisen elokuvatuotannon kohdalla ennakkotutkimuksessa
késiteltaisiin esimerkiksi kuvauspaikkoja ja mahdollisesti roolituksia, mutta fiktiivisen animaatioly-
hytelokuvan kohdalla nédma harvemmin tulevat pohdittavaksi, koska hahmot ja tapahtumapaikat

luodaan tyhjasta.

Animaatioelokuvan ennakkotutkimusvaiheessa voidaan tutkia jo olemassa olevia tuotoksia ja
saada niista inspiraatiota. Tutkimusvaihe mahdollistaa uuden oppimisen monelta eri alalta projektin
aiheen mukaan. Tutkimusta voidaan tehda esimerkiksi kaytettavista tekniikoista ja tyylisuunnista,
mutta myos historiasta ja kulttuurista. (Beiman 2007, 16.)

On my0s viimeistaan tassa vaiheessa maariteltava, tehdaankd animaatio kaksi- vai kolmiulottei-
sena, seka mietittava, mita tekniikoita animoinnissa voidaan kayttaa annettujen resurssien puit-

teissa. Tama tarkoittaa, etta tassa vaiheessa animaation tyéryhma ja tarvittavat roolit ovat selvilla.

3.3 Kasikirjoitus ja esituotannon viimeistely

Kasikirjoitus voidaan jakaa kahteen osaan: kirjalliseen seka kuvalliseen késikirjoitukseen. Kasikir-
joitus on ideoiden ja suunnitelmien summa eli se maarittelee, millainen elokuvasta tulee. Kasikir-
joitus ei ole novelli. Novellia lukiessamme naemme tarinan paahahmon nakokulmasta eli olemme
sidottuja tarinan pdadhahmon tunnetiloihin ja tekemisiin. Elokuvan kasikirjoitus pyrkii luonteeltaan
kertomaan tarinaa kuvin. Kasikirjoitus sisaltaa dialogin lisdksi myds selitteitd tapahtumasta ja tun-
nelmasta, kuvakulmien maarittelyn seka esimerkiksi erilaiset leikkaukset, eli miten kuva vaihtuu
toiseen. (Field 1979, 19.)

Kasikirjoitus on kirjallinen, yksityiskohtainen tarina elokuvalle tai animaatiolle, joka sisaltaa kaiken
tuotannossa esiintyvan. Kasikirjoituksessa on kerrottu elokuvan juoni ja rakenne, se esittelee hah-
mot, dialogin seka visuaalisen kuvailun ja suunnittelun tapahtumista. Kasikirjoituksessa voi olla
my0s mainintoja siita, miten aanta tulee kayttaa tunnelman ja tilanteiden luomisessa. Tama voi

sisaltad musiikin, aaniefektien ja aaninayttelemisen suunnittelua. (Provost 2023.)
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Kasikirjoituksen luomiseen on olemassa tarkat ohjeistukset, joihin tdssé tutkielmassa ei kuitenkaan
ole syyta paneutua. Hollywoodissa tehdaan paljon paatoksia kasikirjoituksen hyvaksymisesta pel-
ké&staan silla perusteella, milté kasikirjoitus nayttaa. Ulkoasun perusteella voidaan paatella, onko
késikirjoitus ammattilaisen vai amatddrin kirjoittama. Ulkoasuun vaikuttavia asioita ovat esimerkiksi
sivuilla kaytetty tyhja tila, kohtauksien kuvauksien laajuus tai esimerkiksi se, onko vuoropuhelu liian
pitkaa. (Field 1979, 18.)

Animaatiotuotannon kannalta kirjallinen kasikirjoitus ei ole niin olennainen kuin kuvatussa eloku-
vatuotannossa. Kirjallinen kasikirjoitus voi olla olemassa aluksi, mutta animaation kannalta tarke-
ampi on kuitenkin kuvakasikirjoitus. Kirjallinen kasikirjoitus voi muuttua useasti kuvakasikirjoitusta
luodessa. (Beiman 2007, 20).

Kuvakasikirjoitus on usein sarjakuvatyylinen esitys animaation kasikirjoituksesta. Kuvakasikirjoi-
tus sisaltad pitkalti samoja elementteja kuin kirjallinen kasikirjoitus eli juonenkaaren seka dialogin.
Kuvakasikirjoituksessa on liséksi tarkemmin méaaritelty kuvakoot, kamerakulmat seka -likkeet,

mutta myGs kuvien ajoitukset. (CG Spectrum 2022.)

Animaatioelokuvan kuvakasikirjoitus poikkeaa siina mielessa merkittavasti kuvatun elokuvan ku-
vakasikirjoituksesta, ettd animaatioelokuvan kuvakésikirjoitus luo hahmot ja niiden nayttelemisen.
Naytellyn elokuvan kuvakasikirjoituksessa on usein karkeasti maaritelty nayttelijoiden paikat ja
kohtauksen tapahtumat. Naytellyn elokuvan kuvakasikirjotuksen hahmot eivat valttamatta edusta
taysin nayttelijoita eika kuvakasikirjoitus mene yksityiskohtiin esimerkiksi nayttelijan liiketta kuva-

tessa, toisin kuin animaatioelokuvan kuvakasikirjoitus. (Beiman 2007, 17.)

Animaation kuvakasikirjoitus on siis tarke@ valine animaatiolyhytelokuvan esituotantovaiheessa,
ja se auttaa koko tyoryhmaa hahmottamaan, miten tarina ja visuaalinen ilmaisu tulevat nakymaan

lopullisessa animaatiossa ennen varsinaista tuotannon aloittamista.

Kuvakasikirjoituksen pohjalta toteutetaan animatic, jota voidaan ajatella esikatseltavana versiona
tulevasta animaatioelokuvasta. Animatic tarkoittaa animaatiota, jossa kuvakasikirjoituksen kuvat
on laitettu perakkain videomuotoon. Usein kuvilla on jokin liike, joten animatic on oiva tapa ha-

vainnollistaa kameran liikkeita ja testata, paljonko aikaa mikakin kohtaus tarvitsee, ja hahmottaa

lopullisen animaatiolyhytelokuvan kesto. (Chambers 2023.)
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Animaatiotuotannon leikkaaja korvaa animaticin kohtaukset valmiilla, animoiduilla kohtauksille nii-
den valmistuessa tuotannon aikana. Animointi on tydlasta ja erittain aikaa vievaa, ja talla tydsken-

telytavalla minimoidaan hukkamateriaalin syntyminen. (Beiman 2007, 19.)

3.4 Esituotantovaiheen haasteet

Animaatiolyhytelokuvan esituotantovaihe on monivaiheinen, aarettdman paljon luovuutta ja resurs-
seja vaativa prosessi, jonka aikana on mahdollista kohdata monenlaisia haasteita. Haasteet liittyvat
usein resurssien asettamiin rajoituksiin seka aikatauluihin, ja tekemattomat asiat usein nakyvat lop-
putuloksessa. Resurssien asettamia rajoituksia voivat olla esimerkiksi rajallinen henkilomaara ja
budjetti. (Dupré 2023.) Muita haasteita, joita animaatiolyhytelokuvan esituotannossa voi kohdata,
ovat esimerkiksi teknologiset haasteet, kuten tyokalujen oppimiskayrat. Tama tarkoittaa esimerkiksi
uusien vaikeiden ohjelmien kayton opiskelua.

Taman tutkielman perustuessa lopputyona toteutettavaan animaatiolyhytelokuvaan, peilaan haas-
teita siihen. Lopputy0 on tarkoitus toteuttaa kolmen opiskelijan yhteistyona, mika kuulostaa pienelta

porukalta ottaen huomioon, kuinka paljon resursseja animaatiolyhytelokuva vaatii.

Lopputyéssamme olemme paattaneet, etta aikataulu esituotannon aloituksesta tydn viimeistelyyn
on yksi kevat, tammikuusta toukokuun loppuun. Tahan aikahaarukkaan on siis mahdutettava aiem-
min kasittelema koko esituotanto ja itse tuotanto-osuus, unohtamatta viimeistelya ja mahdollisia
taustamateriaaleja, esimerkiksi markkinointimateriaalia. Rajallisen aikataulun puitteissa on tarkeaa

asettaa selkeat ja realistiset tavoitteet heti esituotantovaiheen alkuvaiheilla.

Generatiivista tekoalya hyddyntamalla on tarkoitus saastaa kullanarvoista aikaa esituotantovai-
heessa. Voimme kohdentaa kolmen tekijan osaamisen sinne, missa sita eniten tarvitaan, ja saas-
taa esimerkiksi kuvittamiseen menevista resursseista luomalla produktiolle ilmeen ja konseptikuvi-

tuksen erinaisin kuvageneraattorein. Tarvetta erilliselle kuvittajalle ei valttamatta siis synny.

Aikataulun lisaksi haasteita saattaa ilmeta myos luovalla sektorilla. Esituotannon alkuvaiheilla tor-
méaa usein valkoisen paperin kammoon (engl. writer’s block). Valkoisen paperin kammolla tarkoite-
taan tapahtumaa, jossa kirjoittaja kokee vahvaa juuttumisen tunnetta ilman kykya edeta tai kirjoittaa

mitaan uutta. Valkoisen paperin kammo on yksildllista, mutta johtuu usein mielialan vaihteluista,
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esimerkiksi apatiasta, vihasta tai ahdistuksesta. Valkoisen paperin kammosta voi paasta yli erilai-
silla harjoitteilla tai esimerkiksi pitamélla taukoa, mutta néma venyttavat kirjoitusprosessin aikatau-
lua. (Gaiman 2021.) Valkoisen paperin kammoa on pyrkimys lieventaa generatiivista tekoalya hyo-

dyntamalla.
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4 TEKOALYN KAYTTO ANIMAATIOLYHYTELOKUVAN ESITUOTANTO-
VAIHEESSA

Uskon tekoalyn muuttavan kaikkea luovaa tyoskentelyd, ja tama patee myos elokuvatuotantoihin.
Tekoélyn luoma hy6ty suunnittelu- ja luovassa tydssa on kiistatonta sen tarjoaman tehokkuuden
lisdyksen seka nopeuden vuoksi. Tassa luvussa pohdin, miten tekoalya voisi hyodyntaa eri tavoilla

animaatiolyhytelokuvan esituotantovaiheessa.

Kaytan esimerkkina lopputydnamme toteutettavaa animaatiolyhytelokuvaa, joka kertoo haaksirik-
koutuneesta kalastajasta, jonka paddmaarana on korjata kalastusaluksensa ja selviytya pois saa-
relta. Luvussa kasiteltavat ja naytettavat esimerkit tekoalylla luomistani teksteista ja kuvista eivat
valttaméatta vastaa toteutettavan animaatiolyhytelokuvan tai sen esituotannon lopputulosta, vaan

toimivat testeind ennen varsinaisen esituotannon aloitusta.

Tama luku koostuu pagosin omien kokemuksieni kasittelysta generatiivisen tekoalyn kaytosta ly-

hytelokuvamme esituotannossa.

4.1 ldearikas tyokaveri

Mitd idea ovat ja mista ideat syntyvat? ltse koen, etta ideat ovat abstrakteja ajatuksia, jotka voivat
liitty@ uusiin konsepteihin, suunnitelmiin tai luoviin nakemyksiin. Ne ovat mielen tuotteita, joita syn-
tyy ihmisen ajatteluprosessissa. Uusia ideoita voi syntya esimerkiksi kokemuksista ja havainnoin-
nista, ongelmanratkaisutilanteista, erilaisista luovuusprosesseista, vuorovaikutuksesta muiden
kanssa, inspiraatiosta muusta taiteesta ja kulttuurista, henkilokohtaisista tunteista seka kokemuk-

sista.

Tekoély tarjoaa uudenlaisen ulottuvuuden ideointiprosessiin. Se voi toimia luovuuden jatkeena ja
tarjota esimerkiksi erilaisia tarinankaaria olemassa olevan idean pohjalta. Huomaan saadessani
esimerkiksi idean tarinalle, etté kiinnyn liian nopeasti sen ensimmaiseen muotoon ja unohdan tar-
kastella vaihtoehtoja seka syventya tarinaan ajatuksen tasolla niin, ettd moni parempi ratkaisu voi

j4ada kaytamatta.
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Tekoélya voi pyytaa keksimaan idea animaatiolyhytelokuvalle iiman mitaan taustatietoja, mutta ko-
kemukseni mukaan tulokset harvoin ovat vetoavia. Tama ei tarkoita, etteikd tekodly osaisi luoda
hyvaa tarinaa. Kuvitellaan, etta olet tekemassa animaatiolyhytelokuvaa ja pyydat ystavéltasi ideaa
tai synopsista, mutta et kerro hanelle yhtaan taustatietoja tai sita, mihin idean pitéisi liittya. Hyvin
todennakdisesti tuttavasi kirjoittaisi jotain, mika vetoisi haneen, mutta ei valttamatta sinuun. Taytyy
muistaa, etta ideasta tulee innostua. Omaan luovaan prosessiini liittyy paljon tunneperaisia ja in-

tuitiivisia paatoksia, ja niista koituva loytamisen riemu saa tyon tuntumaan omalta.

4.2 Tarinan runkona kasikirjoitus

Tekoaly tekstituotannon yhteydessa on puhututtanut viime aikoina paljon. Generatiivisen tekoalyn
sovelluksille on opetettu hurja maara dataa ja olemassa olevia materiaaleja, esimerkiksi eloku-
vien kasikirjoituksia ja kirjoja, joiden pohjalta voi tekoalya hyodyntamalla luoda uusia tarinoita ja
ideoita.

421 Sunspring

Yksi iso virstanpylvas tekoalyn kaytossa kasikirjoituksessa on vuonna 2016 julkaistu, Oscar Shar-
pin ohjaama lyhytelokuva Sunspring. Sen kasikirjoitus on taysin tekoalyn luoma. Elokuvaa varten
Sharp lyéttaytyi ynteen Al-tutkija Ross Goodwinin kanssa, ja he kehittivat tekoélyn, joka risti itsensa
Benjaminiksi. Elokuva tehtiin Sci-Fi Londonin 48 tunnin kilpailua varten, jossa kilpailijoille annettiin
tietyt raamit elokuvan toteutukseen ja 48 tuntia aikaa toteuttaa lyhytelokuva. Raamit sisalsivat esi-

merkiksi tiettyja tapahtumia tai sanoja, joita elokuvan tulee sisaltaa.

Benjamin toimi niin, ettd Sharp ja Goodwin syéttivat sille useita olemassa olevia kasikirjoituksia,
enimmakseen 1980- ja 1990-luvulta. Benjaminille kerrottiin kilpailun vaatimukset, eli mita kasikir-
joituksen tulee sisaltaa, ja Benjamin loi sen pohjalta kasikirjoituksen Sunspringille ottaen mallia sille

syotetyista kasikirjoituksista. (Kooser 2016.)
Sunspringin katsottuani voin todeta, ettei se ehka ollut viela mikaan lapimurto tekoalyn kannalta.

Sunspring on kiehtovalla tavalla hammentava, ja yksittaiset lauseet toimivat, mutta dialogina ne
eivat kay jarkeen. The Guardian kiteyttaa elokuvaa kasittelevassa artikkelissaan, etta kasikirjoitta-
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jilla ei ole mitaan syyta huoleen tekoélyn suhteen (The Guardian 2016). Taméa nayttaa, miten no-
peasti asiat muuttuvat tekoalyn suhteen ottaen huomioon kesan 2023 WGA:n lakot, joita k&sittelen

my6hemmin luvussa 5.

Tekoély kasikirjoittamisen tukena on ottanut suuria harppauksia sitten vuoden 2016. Nykypéaivan
LLM-mallit ovat keranneet niin paljon dataa, ettei sita tarvitse itse syéttaa koneen tulkittavaksi, jos

halutaan ideointiapua kasikirjoittamisen tueksi.

4.2.2 Kasikirjoittamisen tukena

Kuten luvun alussa kerroin, toteutettavamme animaatiolyhytelokuva kertoo haaksirikkoutuneesta
kalastajasta, jonka tavoite on korjata myrskyssa rikkoutunut vene, ja paasta pois saarelta. Talla
hetkella tilanne juonen kannalta on se, etta tiedossamme on elokuvan alku, keskikohta ja loppu.
Elokuvan on tarkoitus kestaa noin kolme minuuttia, joten kasikirjoitus kaipaa taytetta talla hetkella
tyhijiin kohtiin.

Elokuva alkaa, kun haaksirikkoutuminen on jo tapahtunut. Voisin kuvitella, ettd ensimmainen
kuva on laaja avauskuva. Taustalta kuuluu vaimeaa kivivasaran hakkaamista. Elokuvan juonen
kannalta tarkea elementti on miehen matkassa kulkeva sitruunapuu, joka symboloi elokuvassa
toivoa. Elokuvan kdannekohtana on se, kun sitruunapuu pudottaa viimeisen lehtenséa ja mies vai-
puu epatoivoon. Seuraavana paivana sitruunapuu on kasvattanut uuden verson, mika herattaa

toivon. Elokuva paattyy, kun veneen moottori lahtee kayntiin ja taivas valkenee.
Promptaan, eli sy6tan kehoitteena edellisen kappaleen GPT-3.5:lle ja pyydén liséksi mainintoja

aanitehosteiden kéaytosta kohtauksien aikana. Maarittelen promptissani elokuvan pituudeksi

kolme minuuttia, ja kerron, ettd elokuvaan ei tule aaninayttelya, ainakaan alustavasti.
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ChatGPT

Animaatiolyhytelokuvan Kasikirjoitus: "Toivon Verson Nousu"

Huomio: Elokuva on tarkoitettu ilman vuorosanoja, joten tarinan kulku ja tunteiden

ilmaisu perustuvat visuaaliseen kerrontaan ja dénitehosteisiin.
KUVA 1: Aallokko ja Haaksirikkoutunut Vene

* Laaja ymparistokuva meresta ja haaksirikkoutuneesta veneesté rannalla.

* Taustalta kuuluu vaimeaa kivivasaran hakkaamista.
KUVA 2: Mies Rannalla

* Mies, haaksirikkoutuneen veneen omistaja, istuu rannalla.

* Han katsoo tyhjyyteen, kadet nojaten polviin, kasvoillaan huoli ja epatoivo.
KUVA 3: Sitruunapuu limestyy Kuvioon

* Mies huomaa vierellaédn kasvavan sitruune,_ .un.

* Sitruunapuulla on yksi iso kypsa sitruuna ja muutama pieni verso.
KUVA 4: Miehen ja Sitruunapuun Yhteinen Matka

* Kuvia miehesta ja sitruunapuusta yhdessa, he jakavat matkan kohti rauhallista

sisdmaata.
KUVA 5: Kaannekohta - Sitruunapuu Pudottaa Viimeisen Lehtensa

* Sitruunapuu pudottaa viimeisen lehtensd, ilmaistaen toivon hiipumista.

* Mies katsoo maahan, suru hanen kasvoillaan.
KUVA 6: Epatoivo ja Yksindisyys

* Mies istuu yksindan, ymparilladn pudonneita lehtia.

* Aanitehosteet: Surullinen musiikki, tuulen suhina ja aaltojen kohina.
KUVA T: Uuden Verson Nousu

* Auringonnousun myéta sitruunapuu kasvattaa uuden pienen version.
* Mies huomaa sen ja katsoo sita pitkaan, ilmestyy pienen toivon pilkahdus hdnen

kasvoilleen. 2
KUVA 8: Toivo Herda Uudelleen

* Mies ja sitruunapuu jatkavat matkaansa yhdessé, nyt vahvempina kuin koskaan.

* Aanitehosteet: Optimistinen musiikki, lintujen laulua ja aaltojen lempea kohina.
KUVA 9: Veneen Moottori Kaynnistyy

* Mies palaa haaksirikkoutuneen veneensa luokse.

* Veneen moottori kdynnistyy onnistuneesti.
KUVA 10: Taivas Valkenee

* Vene liukuu hitaasti merelle pain.
* Taivas valkenee, aurinko nousee.

* Aanitehosteet: Meren danet, lintujen laulu ja moottorin tasainen humina.
LOPPUTEKSTIT

Adnimaisema on tirkea tunnelman luomisessa. Kayta d4nid, jotka korostavat elokuvan
tunteellista kaarta, kuten meren danié, tuulen suhinaa, ja musiikkia, joka tukee tarinan

emotionaalista ilmapiirid.

Kuva 1. GPT-3.5:n kirjoittama tarina syéttdméni tekstipromptin perusteella
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Tekoélyn luoma tarina ei ensimmaiselle yrittdmalla kuvaa sité tunnelmaa, mita tavoittelin. Kasikir-

joitus on mielestani hieman sieluton, enka pida siita, ettéd sitruunapuu ilmestyy kesken tarinan.

Muokkasin promptiani lisadamalla siihen maininnan, etta sitruunapuu on ollut miehen mukana ruu-
kussa jo ennen haaksirikkoa. Lisasin myds maininnan, ettd sitruunapuussa ei ole sitruunoita, seka
sen, ettd mies polttaa piippua. Sydtin promptin talla kertaa GPT-4:lle, joka on GPT-3.5:a kehitty-

neempi kielimalli.

# Kasikirjoitus animaatiolyhytelokuvalle O
## Alku

— Elokuva alkaa laajalla ymparistokuvalla, jossa nékyy pieni, kallioinen saari
keskelld myrskyavaa merta. Taivas on pilvinen ja sateinen. Kuva zoomaa lahemmas
saarta ja paljastaa rannalla lojuvan rikkindisen veneen ja sen vieressa olevan
pienen majan.

- Kuva siirtyy majan sisdlle, jossa nakyy haaksirikkoutunut kalastaja, joka on noin
40-vuotias, partainen ja laiha. Han on pukeutunut likaisiin ja repaleisiin
vaatteisiin. Han istuu lattialla ja hakkaa kivivasaralla metalliputkea, josta héan
yrittaa tehda moottorin osaa. Hanen vieressaan on ruukussa nuori sitruunapuu, jossa
ei ole hedelmid eikd juuri lehtid. Puu on elokuvan ainoa varipilkku. Taustalla
kuuluu sateen ropinaa, tuulen ulvontaa ja vasaran kolketta.

- Kalastaja katsoo valilla ulos ikkunasta ja ndkee meren kuohuvan. Han nayttaa
huolestuneelta ja vésyneeltd. Han katsoo mydés sitruunapuuta ja hymyilee hieman. Han
ottaa piipun ja sytyttaa sen. Han polttaa piippua ja puhuu savua ilmaan. Hén nayttaa
rauhoittuvan hieman ja jatkaa tyotaan.

## Keskikohta

- Kuva siirtyy ulos majasta, jossa nakyy kalastaja, joka kantaa metalliputkea ja
muita tyékaluja veneelle. Han asentaa putken moottoriin ja yrittaa kaynnistaa sita.
Moottori ei kuitenkaan toimi, vaan paastaa vain savua ja aanta. Kalastaja nayttaa
pettyneeltéd ja turhautuneelta. Han lyo moottoria ja huutaa jotain. Taustalla kuuluu
ukkosen jyrinda ja linnun kirkaisua.

- Kalastaja palaa takaisin majaan ja nakee, ettd sitruunapuu on pudottanut yhden
lehden. Han nayttda surulliselta ja silittd@ puun runkoa. Han ottaa piipun ja
sytyttda sen uudelleen. Han polttaa piippua ja katsoo ulos ikkunasta. Han ndkee,
ettd sade on yltynyt. Han menee nukkumaan lattialle ja peittdd itsensd rievulla. Han
sulkee silménsa ja huokaa syvaan.

- Kuva siirtyy seuraavaan paivaan, jossa nakyy kalastaja, joka heraa ja katsoo
sitruunapuuta. Han ndkee, ettd puu on pudottanut kaikki lehtensd ja nayttaa
kuolleelta. Han nayttaa jarkyttyneeltd ja masentuneelta. Han nousee ylos ja lahtee
ulos majasta. Han katsoo merelle ja ndyttaa epatoivoiselta. Han heittaa
metalliputken ja tydkalut mereen ja huutaa jotain. Taustalla kuuluu meren kohinaa ja
tuulen vinkunaa.

## Loppu

- Kuva siirtyy takaisin majaan, jossa nakyy sitruunapuu, joka on kasvattanut yhden
pienen verson. Verson paassa on pieni vihred lehti. Puu nayttdad elpyneeltd ja
toiveikkaalta. Taustalla kuuluu hiljaista musiikkia, joka on iloista ja kevytta.

— Kuva siirtyy ulos majasta, jossa nakyy kalastaja, joka istuu rannalla ja katsoo
merelle. Han ndyttad vasyneeltd ja alistuneelta. Han nousee ylés ja ldhtee takaisin
majaan. Han ndkee sitruunapuun verson ja lehden. Han ndyttaa hammdstyneeltd ja
iloiselta. Han juoksee puun luo ja halaa sitd. Han nauraa ja itkee samaan aikaan.
Taustalla kuuluu musiikin voimistuvan ja muuttuvan riemukkaammaksi

— Kalastaja ottaa sitruunapuun ruukussa ja kantaa sen veneelle. Han asentaa
moottorin uudelleen ja yrittaa kaynnistda sita. Moottori lahtee kayntiin ja paastaa
kovaa &anta. Kalastaja ndyttaa onnelliselta ja helpottuneelta. Han hyppaa veneeseen
ja lahtee ajamaan pois saarelta. Han katsoo sitruunapuuta ja hymyilee. Han katsoo
myds taivaalle ja nékee, ettd pilvet ovat hdlvenneet ja aurinko on alkanut paistaa.
Taustalla kuuluu musiikin huipentuvan ja loppuvan. Elokuva paattyy.

Kuva 2. GPT-4:n kirjoittama tarina muokatun promptin pohjalta
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GPT-4:n kirjoittama tarina on huomattavasti vivahderikkaampi, kuin aikaisempi, GPT-3.5:n kirjoit-
tama. Kasikirjoitus on elavaisempi ja kalastajan tuntemukset tulevat paremmin esille. Pidan GPT-
4:n tuottamassa tekstissa my0s siksi, ettei se yrittdnyt keksia animaatioelokuvalle nimea pyyta-
méatta. Kasikirjoitukseen on tullut elementteja, mita en viela ehtinyt miettia, kuten esimerkiksi maja

ja moottorin osa. Nama lisdykset avaavat uusia ideoita lopullista kasikirjoitusta ajatellen.

4.3 Visuaalinen monitaituri

Generatiivisen tekoalyn myota ehka ilmiselvimmaksi kayttotavaksi on noussut kuvien luonti. Ku-
vantekoa on normaalisti pidetty taitona, joka koostuu vuosien harjoittelusta seka visuaalisen silman

harjaannuttamisesta.

Animaatioesituotannon esivaiheessa tarvitaan paljon visualisointia. Taytyy pystya esittamaan, milta
lopullinen animaatioteos nayttaa jo esituotantovaiheessa, kun maaritellaan visuaalinen tyylisuunta.
Piirtamistaitoja on vaadittu konseptointivaineessa seka kuvakasikirjoituksen luomisessa. Tama vai-
kuttaa my0s animaatiolyhytelokuvan budjettiin, koska kuvittaminen on hidasta ja resursseja vaati-

vaa tyota.

Generatiivisen tekoalyn my6ta voidaan vapauttaa naita resursseja muuhun, eik kuvittajan tarve
ole en&a niin vahva. Erilaisille kuvageneraattoreilla voi luoda haluttuja kuvia halutussa tyylisuun-

nassa teksti- ja kuvapromptien pohjalta.

4.3.1 Kuvien tuotto tekstipromptien avulla

Otetaan esimerkkina animaatiolyhytelokuvamme konseptitaide. Voin paattaa, etta haluan animaa-
tion jaljittelevan hieman animaatiostudio Pixarin tyylia. Syétan Microsoft Bing Image Creatoriin, joka
kayttaa kuvien luomisessa Open Al:n Dall-E 3:a, seuraavan promptin: "full body shot of a 60 yo
tired fisherman standing next to his shipwrecked small trawler ship that is washed on shore of an
abandoned island at dusk. fisherman has a long yellow jacket and a lantern. there's a small young
lemon tree not bigger than the lantern with just one leaf left in his other hand in a pot’. Eli suomeksi
tiivistettyna: pyysin kuvaa 60-vuotiaasta vasyneesta kalastajasta keltaisessa takissa seisomassa
kalastusaluksensa vieressa hamaran aikaan. Halusin my0s juonen kannalta tarkean sitruunapuun

hanen kateensa.
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Kuva 3. Dall-E 3:n ndkemys v&syneesté kalastajasta Pixarin tyyliin

Mielestani tekoaly onnistui kuvan luomisessa hyvin. Kuva sisaltdéé promptin sisaltdmat asiat seka
vastaa mielikuvaani tilanteesta. Vastaavan kuvituksen tekoon olisi mennyt valtava maara aikaa,
puhumattakaan kuvittajalta vaadittavasta taidosta. Ainoa promptista poikkeava asia kuvassa on se,
ettd sitruunapuu ei ole miehen k&dessa. Tama voi johtua siita, ettd kuvageneraattoreilla on tunne-
tusti ongelmia hahmottaa kasia. llmion taustalla on se, ettd kuvageneraattoreiden harjoittamiseen

kaytetyssa datassa kadet ovat harvoin kuvattuna selkeasti. (Dixit 2023.)

Ongelmana ylla olevassa kuvaesimerkissa on se, ettd hahmo on kuvattuna vain yhdesta kuvakul-
masta. Jotta konseptikuvat olisivat mahdollisimman hyodyllisia mallintamiseen, tulisi hahmo olla

kuvattuna monesti eri kuvasuunnasta. Kokeilin ratkaisuksi hieman erilaista lahestymistapaa.
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Latasin koneelleni Fooocuksen, joka on avoimen lahdekoodin Stable Diffusiooniin pohjautuva ku-
vageneraattori. Fooocuksella voin generoida kuvia paikallisesti omaa tietokonettani hyddyntaen,
eli minun ei tarvitse huolehtia kaupallisten palveluiden maksuista tai muista rajoituksista. Kokemuk-
seni perusteella Fooocuksella on myds huomattavasti helpompi varioida kuvia ja tyyleja, verrattuna
esimerkiksi Dall-E 3:een. Fooocuksen tapaisia Stable Diffusionin kayttoliittymi& on useita muitakin,

mutta olen huomannut Fooocuksen olevan testaamistani tahan asti kayttajaystavallisin.

Animaatiossamme esiintyvan hahmon tyylisuuntaa ei ole viela taysin lukittu, mutta uskon sen ole-
van tyylitelty, realismiin pyrkimisen sijaan. Kokeilin Foocuksella useita erilaisia prompteja ja tyyleja,
mutta esimerkiksi promptilla "Stylized character design sheet of an 60 yo tired fisherman wearing
a yellow rain jacket standing in T-pose. No background” sain seuraavan tuloksen:

Kuva 4. Kalastaja Fooocuksen kuvaamana eri kuvakulmista

Hahmo eroaa tyyliltaan Dall-E 3:n ndkemyksesta. Tama voi johtua erilaisesta opetusdatasta, jota
kuvageneraattorille on sy6tetty. Pidan kuitenkin Fooocuksen luoman hahmon tyylisuunnasta, ja

kuva voisi toimia referenssina mallintamiseen hyvin. Kuva seurasi promptiani, jossa pyysin kuvaa
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tyylitellystd 60-vuotiaasta kalastajahahmosta keltaisessa sadetakissa. Toisin kuin promptissa,

hahmo ei ole T-asennossa. Uskon, etta asentoon voisi vaikuttaa kuvapromptia kayttamalla.

4.3.2 Kuvien tuotto kuvapromptien avulla

Kuvakasikirjoitusta ja lopullista animaatiota ajatellen haluan maarittaad kuvakulmat ja kuvakoot itse.
Tekstipromptien perusteella naiden kuvailu onnistuneesti on vaikeaa. Koska Fooocus mahdollistaa

kuvien varioinnin ja kuvapromptit tekstipromptien ohella, kokeilin seuraavaksi, saisiko karkeasti

piirretysta luonnoksesta luotua mahdollisesti kuvakasikirjoitukseen yksityiskohtaisempaa kuvaa.

Kuva 5. Karkea luonnokseni siité, mité haluan kuvassa nékyvén

Kuvapromptin, eli tassa tapauksessa karkean luonnoksen painoarvo on saadettavissa. Tama tar-
koittaa, etta voin vaikuttaa siihen, kuinka paljon paljon tekoaly ottaa mallia syétetysta kuvapromp-
tista. Aloitan kohtalaisen vahvalla painoarvolla. Lisasin kuvapromptin lisaksi myds selventavan
tekstipromptin, jossa maarittelen, etta kuvassa on vanha kalastaja, hylatylla saarella, paallaan kel-

tainen takki.
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Kuva 6. Tekoélyn luoma kuva luonnoksen perusteella vahvalla painoarvolla

Tekoélyn luoma kuva teksti- ja kuvapromptin perusteella on hyvin pelkistetty eli se seurasi kuva-
promptiani tarkasti. Haluaisin kuitenkin kuvan olevan hieman elavaisempi ja yksityiskohtaisempi
Kokeilin seuraavaksi laskea kuvapromptini painoarvoa ja antaa tekoalylle enemman vapauksia ku-

van suhteen.
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Kuva 7. Tekodlyn luoma kuva luonnoksen pohjalta pienemméllé painoarvolla

Talla kertaa kuva on huomattavasti mielenkiintoisempi. Tekoaly on edelleen seurannut kuva-
promptiani ja siita [dytyvat luonnokseni elementit suunnilleen niilta paikoilta, kuin ajattelin. Tdman

lisaksi tekoaly on varioinut kuvaa, ja lisannyt sinne elementteja, joita luonnoksessani ei esiintynyt.
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5 HAASTEET JA EETTISET NAKOKULMAT

Uuden sisallon luomiseen tarkoitetun generatiivisen tekoalyn kylkiaisena nousee myos merkittavia
oikeudellisia haasteita seka eettisia kysymyksia. On my0s hyva pohtia, miten tekoalyn kaytto voi

vaikuttaa luovaan tyoskentelyymme ja tyon merkitykseen.

5.1 Vaikutus luovuuteen

Animaatiolyhytelokuvan esituotanto vaatii hyvin paljon luovuutta. Luovuus on vaikea termi mita on
mahdoton mitata. Sen maaritelma vaihtelee kulttuureittain ja ajanjaksoittain. Esimerkiksi keskiajalla
luovuus yhdistettiin Euroopassa jumalallisuuteen. Renessanssin aikaan kasitys taiteesta muuttui ja
luovuutta alettiin yhdistamaan enemman ihmisen yksilollisyyteen. (Sawyer 2006, 32.)

Psykologit ovat tutkineet ja yrittaneet mitata luovuutta persoonallisuustutkimuksin 1950-luvulta asti.
1980-luvulla persoonallisuustutkimukset luovuuden suhteen lopetettiin, koska psykologit tulivat lop-
putulokseen, ettd luovuus on vain sana mita kaytetdan kuvaamaan arkisia mielen mekanismeista
syntyvia tuotteita. (Sawyer 2006, 35-36.)

Olen ymmartanyt luovuuden yksilétasolla itse niin, etta on keksittava jotain taysin uutta ja alkupe-
raista. On kuitenkin vaikea ajatella, ettd mikaan olisi taysin uutta, josta syysta tdma maaritelma
aiheuttaa minussa hieman hermostuneisuutta. Olen kuullut sanottavan, etta luovuus on kuin lihas,
jota voi kehittad. Mielestani tdama on hyva sanonta, koska luova ajatteluprosessi on minulle eraan-
laista tutkimustyo6ta, jossa tutustua jo olemassa oleviin tuotoksiin. Austin Kleonin mukaan hyvat
taiteilijat ymmartavat, etta mikaan ei tule tyhjasta eika mikaan ole taysin alkuperaista. Kaikki luova
tyo rakentuu siita, mité oli jo olemassa. (Kleon 2012, 6.) Ennen kuin voi ajatella laatikon ulkopuo-
lelta, taytyy katsoa laatikon sisalle.

Luova ajattelu on prosessi, joka koostuu useista kognitiivisista tapahtumista ja vaiheista. Tiedon-
haku on olennainen osa mita tahansa luovaa prosessia. On tutkittu, etta luova ajatusprosessi voi-
daan jakaa neljaén osaan tietoa etsiessa: luovan haun suunnittelu, uusien ideoiden etsiminen, ha-
kutulosten yhdistaminen ja ideoiden yhdistaminen, joista syntyy uusia ideoita. (Chavula, Choi &
Rieh 2022.)

27



Voisi ajatella, etta inspiraatiota ja ideoita voi hakea suoraan tekoalylta esimerkiksi kuvien muo-
dossa. On kuitenkin muistettava, etté talla toimintatavalla saattaa rajoittaa itseltaan tarkeaa luovaa
prosessia ja ajattelua, mika ei valttdmatta ole niin kehittavaa kuin perinteisempi inspiraation etsinta.
Tekoaly koostaa tuloksia kehotteen perusteella sille aiemmin sy6tetyn datan perusteella, joka esi-
merkiksi kuvia generoidessa on muiden toitd. Tama herattaa kysymyksia siitd, onko tekoalylla

"lupa” kayttaa naita kuvia ja toita, joiden perusteella generoida uusia.

Generatiivisesta tekoalysta voi olla joko hyotya tai haittaa luovuuden suhteen yksilotasolla riippuen
siita, miten sita kayttaa. Generatiivista tekoalya hyodyntamalla on mahdollisuus varioida tai luoda
uusia ideoita olemassa olevien pohjalta esimerkiksi kuvien tai tekstin muodossa, mutta on muistet-

tava luovan ajattelun tarkeys prosessina luovuuden kehittymisen kannalta.

5.2 Generatiivisen tekoalyn luoma kitka

Kuten arvata saattaa, tekoalyn suhteen on kiistelty paljon. Tekoalyyn liittyvat tekijanoikeuslait ja
tulevaisuuden turva tydllisyyden kannalta ovat olleet tapetilla viime aikoina paljon ja varmasti myos
tulevaisuudessa. Tekoalyn kayttda ja varsinkin sen aiheuttamia tekijanoikeuksiin liittyvia oikeuska-
sittelyja on kirjoitushetkelld meneilladn useita, mutta avaan seuraavissa kappaleissa hieman paria

nakyvinta viime ajoilta.

5.2.1 Writers Guild Of American lakko

Kesélla 2023 nahtiin Writers Guild Of American (WGA) laaja lakko, joka kesti noin viisi kuukautta.
Writers Guild of America on yhdysvaltalainen ammattiliitto, joka edustaa arviolta 11,500 kasikirjoit-
tajaa muun muassa televisio- ja elokuva-alalta. Pitkdan kestanyt lakko johti monen tuotannon vii-

vastymiseen.

Kirjoittajien lakko tarkoitti sita, etta WGA:n jasenet lopettavat tydnteon, kunnes WGA paasee yh-
teisymmarrykseen Alliance of Motion Picturen seka Television Producersin (AMPTP) kanssa. La-
kon tavoite oli saada kaikki osapuolet allekirjoittamaan tydehtosopimus, joka kasittelee muun mu-
assa minimipalkkaa ja striimauspalveluiden kaytantoja.
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Lakon ehké& tarkeimmaksi aiheeksi nousi kuitenkin tekoalyn kayttd kasikirjoittamisessa. Tekoaly
nahdaan uhkana kasikirjoittajien kesken, varmasti hyvasta syysta. My6s Hollywoodissa on huo-
mattu, ettd tekoalylla voidaan tarvittaessa leikata kustannuksia. Hollywood-tuotannot seuraavat
usein tietynlaista kaavaa, ja on helppo nahda tilanne, jossa tekoalylla voidaan luoda uusia ideoita

juonen kannalta tai jopa kokonainen, valmis kasikirjoitus.

WGA, tai mikaan muukaan taho ei pysty taysin kieltamaan tekoalyn kehittymista tulevaisuudessa,
mutta se halusi varmistaa, ettd studiot, jotka tekevat toita kirjoittajiensa kanssa, voivat taata pe-
rusvaatimukset inmisen osallistamisesta, ja studioiden on maksettava kirjoittajille palkkaa, joka
vastaa studioiden budjetteja. (Wilkinson 2023.)

Lakko paattyi kirjoittajien eduksi. Tekoalyn kayton suhteen merkittavaa sopimuksessa on, etta te-
koalyn tuottamaa materiaalia ei pideta alkuperaismateriaalina, mika tarkoittaa, etta tekoalyn ge-
neroimaa materiaalia ei voida kayttaa kirjoittajan oikeuksien heikentamiseen. Kirjoittaja voi valita
kéyttaa tekoalya kirjoittamisen tukenaan, jos yritys siihen suostuu, mutta yritys ei voi vaatia kirjoit-
tajaa kayttdmaan tekoalysovelluksia. Yrityksen on myds ilmoitettava kirjoittajalle, jos hanelle an-
netut materiaalit ovat tekoalyn luomia. WGA sai myos kiellettya kirjoittajien materiaalin hyddynta-
misen tekoalyn koulutukseen. (WGA Contract 2023.)

5.2.2 Kiistaa tekijanoikeuksista

Tekijanoikeuksien suhteen generatiivisen tekoélyn toiminnassa kohdataan haasteita etenkin, kun
tekoélylle syotetyssa opetusdatassa on tekijanoikeuden alaista aineistoa. Tamé data on usein ke-
ratty verkosta ilman tekijanoikeuksienhaltijan suostumusta tahan kayttotarkoitukseen. Kaikkien ge-
neraattoreiden aineistoista ei ole julkaistu tarkempia tietoja, mutta esimerkiksi avoimen lahdekoo-
din Stable Diffusion -kuvageneraattorin koodista on Idydetty paljon tekijanoikeuksien suojaamaa
aineistoa. Stable Diffusion on Stability Al:n luoma kuvageneraattori. (Kuosa 2023.)

On siis selvaa, etta tekoalyn suhteen on kiistelty myds oikeusteitse. Esimerkiksi tammikuussa 2023

kolme taitelijaa, Sarah Andersen, Kelly McKernan ja Karla Ortiz nostivat joukkokanteen Stability
Al:ta, Midjourneyta seka DevianArtia vastaan. Joukkokanteen kohteena olivat tassa tapauksessa
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siis tekstin perusteella kuvia tuottavat tekoalysovellukset, eli kuvageneraattorit. Kanteessaan tai-
telijat vaittivat tekoalysovellusten kéyttavan taitelijoiden tekijanoikeuksien alaista materiaalia kone-

oppimiseen.

Tama joukkokanne paattyi syytteiden hylkd&dmiseen, koska tuomari ei ollut vakuuttunut siita, etta
tekoalylla generoidut kuvat olisivat riittavan samankaltaisia taitelijoiden alkuperaisten teosten
kanssa, vaikka ne olisivat tekijanoikeuksin suojattuja. Tapaus ei jaanyt kokonaisuudessaan tahan,
vaan sama joukko nosti neljan muun taitelijan kanssa uuden kanteen marraskuussa 2023. Talla
kertaa tapetilla on varsinkin taitelijoiden nimien kaytto tekoalylla kuvien generoimisessa, kun halu-
taan luoda kuvia tietylla tyylisuunnalla. Kanteen mukaan esimerkiksi Midjourneylla on kyky luoda
yli 4700 taitelijan tyylisuuntaa jaljittelevia kuvia sisallyttamalla taitelijan nimi kehotteeseen, jolla
kuva luodaan. (Britain 2023.)

Tulevaisuudessa tekoalyn suhteen tullaan varmasti kiistelemaan paljon. Kirjoitushetkella pelkas-
taan Yhdysvalloissa on meneilldén 12 ehdotettua ryhmékannetta generatiivisia tekoalysovelluksia
vastaan (Chat GPT Is Eating the World 2023).

5.3 Tietoturva ja puolueellisuus

Generatiivisen tekoalyn toimintaperiaatteiden takana on valtava maara dataa, jonka perusteella
luoda uusia tuloksia ja muunnelmia entisista. Se, mista data on keratty ja miten voi vaikuttaa teko-

alyn puolueellisuuteen.

Tutkimusten mukaan esimerkiksi autoissa kaytettavat, tekoalyyn perustuvat automaatiot tunnista-
vat lapsia 20 % huonommin kuin aikuisia. My6s tummaihoiset ihmiset jaavat 7.5 % vahemmalla
huomiolle. Ongelman uskotaan johtuvan puolueellisesta kuvadatasta, jolla autoa ohjaavaa teko-
alya on koulutettu. lImio on havaittavissa myos generatiivisen tekoalyn sovelluksissa. Esimerkiksi
Stable Diffusionin on huomattu suosivan vaaleaihoisia miehia generoiduissa kuvissa, naisten tai

muun varisten ihmisten sijaan. (Little 2023.)

Tehdessani testeja generatiivisella tekoalylla, huomasin, etta kuvageneraattori halusi aina laittaa
keltaisen lierihatun hahmon paahan, jos hahmolla oli keltainen takki. Muun varisilla takeilla tuota
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ilmiéta en havainnut. Toiselle kuvageneraattorilla oli tapana laittaa jokaisen kalastajaa muistuttavan

hahmon paahan silmalasit.

Tekoélysovelluksia tulisi kouluttaa monipuolisista lahteista. Tama tarkoittaa tietojen siséllyttamista
eri lahteista ja vaestoryhmista, seka varmistamista, etté tiedot eivat ole ennakkoluuloisia. Teko-
alysovellusten kehittajien tulisi olla avoimia koulutusalgoritmeihin kaytetyista tiedoista seka vahen-

taa puolueellisten tulosten riskia.

Erilaisten tekoalysovellusten kayton lisdantyessa myos niiden keraama data kasvaa. Taman datan
perusteella tekoadly saattaa luoda olettamuksia yksiloista ilman heidan suostumustansa, joka he-
rattaa kysymyksia tietoturvan suhteen. Keratty data saattaa sisaltaa arkaluontoisia asioita yksiloista
tai yrityksista. Vaarin sailottyna keratty data voi levita esimerkiksi tietomurron takia, ja taman myo6ta
se voi joutua vaarin kaytetyksi. (Baig 2023.) On siis hyva olla tarkkana, minkalaista tietoa esimer-
kiksi chattiboteille syottaa.

Unesco julkaisi marraskuussa 2021 merkittdvan globaalin suosituksen koskien tekoalyn etiikkaa.

Suosituksen kulmakivina on ihmisoikeuksien suojelu seka tekoalykehityksen lapinakyvyys ja rei-

luus. Suosituksessa kasitellaan myds tekoalyn vaikutusta ymparistoon. (Unesco 2022.)
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6 POHDINTAA

Mielestani generatiivista tekoalya ei tule kayttaa tekoalyn kayttamisen vuoksi, vaan se on tyokalu
muiden tyokalujen rinnalla — samoin kuten tietokone toimii tyokaluna. Tehty tyo ei ole tietokoneen
tekema, vaan ihminen on operoinut laitetta. Sama patee tekoalyyn. Tekoaly on tyokalu, joka laa-
jentaa myos luovuutta suunnittelutydssa, eika vain tarjoa teknisia ratkaisuja ongelmaan. Tama luku

kasittelee henkilokohtaisia mielipiteitani ja kokemuksia liittyen generatiiviseen tekoalyyn.

6.1 lhmisyys, eettisyys ja taide

Taytyy myontaa, etta tutkielmaa kirjoittaessani ja aiheeseen perehtyen suhteeni tekoalyyn on muut-
tunut hieman. Olen edelleen sitd mielta, etta generatiivinen tekodly on parhaimmillaan todella te-
hokas tyokalu suunnittelijan tyokalupakkiin ja siitd voi olla paljonkin hyotya, varsinkin siind vai-

heessa, kun on jo idea mitd halutaan tehda.

Jossain vaiheessa herasin kysymykseen, miksi ylipdansa haluan olla suunnittelija. Haluan toteut-
taa itseani ja kokea merkityksen tunnetta. Haluan, etta tydni on merkityksellistd. Minulle. Jos tur-
vautuu liikaa tekoalyyn, voi kayda niin, etté tyosta katoaa tietynlainen sielu ja sen merkitys ei enaa

itselle ole niin vahva.

Keraan inspiraatiota kaikesta ympariltani. Tutkin paljon asioita ja katselen muiden t6ita. Inspiroidun
niista asioista, mitkd minua koskettavat. Tama on minulle tarkea osa luovuusprosessia. Kuten
aiemmin Kirjoitin, on luovuus ja luovuusprosessi yksilollisia asioita, joita ei voi mitata. En vaita, ett-
eiko tassa voisi olla tekoaly mukana, mutta sita kannattaa kayttaa harkitsevasti, ja varmistaa, ettei
rajoita itselta tarkeaa oppimista ja asioiden sisaistamista matkan varrelta. En née, etta hyppaisin

luovuusprosessista toiseen projektien vaihtuessa, vaan se on prosessi mika kulkee lapi elaman.

Mita tyollisyyteen tulee, uskon tekoalyn yleisesti korvaavan tyopaikkoja, kuten teollistuminen ja au-
tomatisaatio korvasivat aikanaan, mutta samalla tekoaly luo uusia rooleja tydmarkkinoille. Se, etta
tekoaly korvaisi tydnteon kokonaan ei ole mahdollista niin kauan kuin ihmisia on olemassa. Ihmiset

ovat luonteeltaan tehty tekemaan toita, eli sita ei tehda pelkastaan elannon vuoksi.
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On tutkittu, ettd tyonteolla on positiivinen vaikutus muun muassa mielenterveyteen (Modini ym.
2016). Myds John Danaher kirjoittaa, etta puheet siita, etta tekoaly ja robotit veisivat ihmisilta tyot
kokonaan ovat ylimitoitettuja. Ongelmana on enemmankin se, ettd uudet teknologiat voivat vieda
ihmisiltd merkityksentunteen heidan tyostaan. (Danaher 2022.) Oma uskomukseni on, etta tekoaly
itsessaan ei vie luovaa tyotasi esimerkiksi mainosmaailmassa, mutta tekoalya kayttava tyontekija

voi vieda.

Eettisyyden kannalta en nde suurta eroa, onko inspiraatio tullut tekoalylta sy6ttamani promptin pe-
rusteella vaiko esimerkiksi Pinterestista tai taidemuseosta. Olen kasitellyt tutkielmassa tapauksia,
joissa taiteilijat ovat vastustaneet sitd, etta tekoaly oppii heidan toistaan. Tavallaan ymmarran huo-
lenaiheen, mutta onko oikein saada inspiraatiota heidan toistaan muissa kanavissa, esimerkiksi
taidegallerioissa? Jos haluaa olla mahdollisimman suojelevainen oman tyon suhteen, kannattaa se

piilottaa visusti kaikilta silmilta.

Se mista luovuus ja inspiraatio yksilétasolle kenellekin tulee, tuo meidat kysymykseen tyon alku- ja
omaperaisyydesta, joka on generatiivisen tekoélyn yksi suurimmista kysymyksista. Tyon ja taiteen
alkuperaisyys on erittain hailyvaa. Taiteen alkuperaisyyden voisi helposti maaritella silla, etta tai-
teen on oltava omaperaista. Tama ei mielestani kerro mitdan. David Haren mukaan taysi alkupe-
raisyys jaa@ huomaamatta, usein jopa taiteilijalta itseltdan. Teos tunnistetaan ja hyvaksytaan tai-
teeksi toiston kautta. Samassa hetkessa teos on menossa jo kohti tavanomaisuutta. (Hare 1964,
139.)

Ottaen huomioon, etté kaikki generatiivisen tekoalyn luomat tuotokset pohjautuvat sille aiemmin
syotettyyn dataan, voisi sanoa, etta tekoalylla ei ole mahdollista luoda mitaan taysin alkuperaista.
Jos mietin omaa luovuusprosessiani, osaan yleensa sanoa mista idea tuli, enka voi varmuudella
sanoa minkaan tekemani olevan lopulta taysin alkuperaista. Luovat ideat pohjautuvat aina johonkin
aiempaan kokemaani tai nakemaani. Mité on ollut, sité on tulevinakin aikoina, mité on tapahtunut,

Sité tapahtuu edelleen: ei ole mitédén uutta auringon alla (Saarnaaja 1:9).

Sosiaalinen median syotteeni, varsinkin Facebookissa, on tayttynyt tekoalylla luoduilla kuvilla. En
nae taman laskevan ihmisen tekeman tyon arvoa, vaan enemmankin olen alkanut nahda tekoalyn
luoman materiaalin eraanlaisena taiteen rihkamana. Tormaan myds usein sosiaalisessa mediassa
tileihin, jotka postaavat ainoastaan tekoélylla luotuja kuvia. Tilien yllapitajat kutsuvat itseaan taite-

lijoiksi. Mielestani tassa tekija ylittda varsin matalan aidan.
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Mielestani kaiken taiteen kulmakivia ovat mielikuvitus ja tarkoitus, jotka tekoalylté itseltdan puuttu-
vat. Tekoaly tekee mita kasketaan, ja sité voi kaskea tekeméén satunnaisia kuvia halutun taitelijan
tyylissa tekoalyn aiemmin oppiman datan perusteella. Tekoalylta itseltd puuttuu tarkoitus taiteen
takana, silla siltd puuttuu henkilokohtaiset tunteet, kokemukset ja tietoinen aikomus, joka ohjaa
inhimillisté ilmaisua. Tama kumoaa mielestani huolen siita, etta tekoaly voisi korvata taitelijan tai

luovan tyon tekijan.

6.2 Kokemukset generatiivisen tekoalyn kaytosta

Tutkielmaa kirjoittaessani testasin erilaisia generatiivisen tekoalyn tyokaluja kuvien ja tekstin tuot-
toon. Olin vakuuttunut erityisesti siita, miten hyvaa ja vivahteikasta tekstia GPT-4 tuotti promptini
perusteella kasikirjoitukseksi. Tekoalyn luoma kasikirjoitus ei ole mielestani valmis ja siina on pa-
rantamisen varaa, mutta se on erittéin hyva pohja, josta pienillda muutoksilla saan luotua hyvan
pohjan tuotannolle. Vaikka kasikirjoitus on tekoalyn kirjoittama, koen voivani ottaa valmiista kasi-
kirjoituksesta kunniaa. Alkuperainen idea ja juonenkaari ovat kuitenkin tulleet minulta, ja tekoaly on

toiminut vain tydkaluna kirjoittamisessa.

Yllatyin, kuinka paljon perehtymista varsinkin kuvien teko tekoalylla vaati, jotta luodut kuvat vas-
taavat sita ideaa ja nakemysta, mité halusin. Ajattelin, etta kuvien teko esimerkiksi kuvakasikirjoi-
tukseen onnistuisi pelkilla tekstiprompteilla, mutta huomasin, etta tdma onkin yllattavan monivai-
heinen prosessi, jotta kuvat vastaisivat haluttua mielikuvaa. Hahmon konseptikuvien tekeminen
generatiivista tekoalya hyddyntamalla ei ollut niin yksinkertaista, kuin aluksi luulin, erityisesti eri
kuvakulmia ajatellen. Uskon, ettd taitavan kuvittajan kanssa referenssikuvista tulisi parempia ja
yhtenéisempia keskenaan, mutta rajallisten resurssien puitteissa pidan generatiivista tekoalya hy-

vana vaihtoehtona, kunhan sen toimintaan jaksaa perehtya.

Huomasin, etta tekoalylta ei voi odottaa suuria, jos ideaa tuotannolle ei viela ole. Kuten aiemmin
kirjoitin, tulee idean tuntua omalta, ja sen tulee olla innostava. Idean pohjalta on toki mahdollista
tekoalya hyodyntamalla saada erilaisia variaatioita ja nakokulmia, mihin tarttua. Huomasin tekoalyn
keksineen sen tuottamiin teksteihin ja kuviin ihan mielenkiintoisia lisdyksia, jotka tukevat animaa-

tioelokuvamme teemaa, ja luovat siihen syvyytta.
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6.3 Loppusanat

Tulen kéyttamaan generatiivista tekoalyad animaatiotuotantomme esituotannossa. Kokemukseni
perusteella tiedan, miten generatiivisesta tekoalysta saa parhaan hyddyn irti, seka tiedostan, etta
generatiivinen tekoaly ei valttdmatta ole oikotie onneen, vaan vaatii paljon perehtymistd, varsinkin

kuvatuotannon osalta.

On todella mielenkiintoista nahda, miten generatiivisen tekoalyn sovellukset kehittyvat lahitulevai-
suudessa. Vaikka Stephen Hawking sanoi, etta tekoaly voi koitua ihmiskunnan tuhoksi (Karpal
2017), en olisi huolissani. Naen tekoalyn yleisesti elamaa edistavana asiana ja suunnittelutyossa
generatiivisen tekoalyn tehokkaana tyokaluna, jota tulee kuitenkin kayttaa vastuullisesti.

Taman tutkielman kirjoittamiseen on kaytetty generatiivista tekoalya alkuperaisen rakenteen hah-
mottamisessa seka kielentarkistukseen. Tutkielma ei sisalla tekoalyn kirjoittamaa tekstia.
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