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Opinndytteessa vertaillaan kahden lyhyen animaatioelokuvan tuotantoprosessin eroja
danisuunnittelun nakokulmasta. Elokuvat tehtiin perakkain kevat-kesalla 2014, mutta hyvin
erilaisissa tydympadristdissa. Ensimmaisen danisuunnitteltiin yhden tekijan toimesta osana opintoja
Aalto-yliopistossa ja myohempi suuren ammattimaisen daniryhman yhtena tyéntekijana Rovio

Animation Studioilla.

Elokuvia kasitelladn kdadnteisessa jarjestyksessa. Talla pyritddan ndayttamaan ensiksi, miten tarkkaan
harkittu prosessi toimii ja vertailemaan ensimmaisessa elokuvassa olleita ongelmia johonkin

standardiin.

Opinndytetydssa pyritdaan selvittdamaan prosessien erilaisuutta ja niitd tyétapoja, jotka vaikuttivat
eniten ddnelliseen lopputulokseen. Lisdksi etsitddan myds sellaisia lainalaisuuksia, jotka auttavat
mahdollisimman hyvan lopputuloksen saavuttamiseen mahdollisimman helposti. Opinndyte sivuaa
animaatiodanisuunnittelun lainalaisuuksia, mutta ne eivat ole padasiallinen aihe. Opittua
reflektoidaan kirjoittajan seuraavaan animaatioelokuvaan Novell, joka danisuunnitteltiin marras-

joulukuussa 2014 Aalto-yliopistossa.
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Thesis compares two short animation films’ production process from the viewpoint of the
sounddesigner. These films were made in the spring and summer of 2015 in very different work
environments. The first film was done in Aalto University with a very minimal audio crew. The
latter film on the other hand was designed as an employee of a professional sound crew in Rovio

Animation Studios.

Films are reviewed in a reverse order to indicate first how a well-managed process works and to

compare the first films problems to a certain standard.

Thesis tries to define the differences of the processes and those methods of work that influenced
the most in to the audio of the film. It also tries to find such common laws that help to achieve the
best possible result with minimum effort. Some common laws of animation sounddesign were
discussed but these are not the main subjects of the thesis. In the end everything is reflected in to

a new animation project Novell done in Aalto Univercity in the end of 2014.

Sounddesign, animation, workflow, student production, professional production
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1. Aluksi

Elokuva-alalla kiertda lukuisia kuuluisia anekdootteja siita, kuinka daani on yli 50 prosenttia
elokuvasta ja vahintaan 90 prosenttia sen tunteesta. Vaikka vaitteet ovat kiistanalaisia, mielestani
animaatioissa vaitteet patevat. Robin Beauchamp kehottaa kirjassaan Designing Sound for
Animation katsomaan klassisia Warner Brothersin animaatioita ilman daanta ja danen kanssa. Ero
on huomattava, silla aani auttaa tarinan ymmartamisessa ja jopa katsojan visuaalisessa muistissa
(2005, Focal Press, s.18). Samassa kirjassaan Beauchamp sanoo, etta kokeneiden animaattoreiden
mielestd dani on jopa 70 prosenttia animaatioista (s.17). llman danta animaatioiden hahmot
tuntuvat sieluttomilta (John Roesch, foley-artisti, Leijonakuningas, Foley Workshop, Aalto-

yliopisto, 19.11.14).

Olen sita mielta, etta kaikki tekniset ja workflow asiat on syyta saada mahdollisimman nopeasti ja
hyvin hallintaan, jottei arvokasta jalkityaikaa kulu niiden selvittamiseen. Tarkeintda on mielestani
keskittya itse elokuvaan ja siihen, etta sita pystyy tukemaan mahdollisimman hyvin omalla
taiteellisella panoksellaan. Tekniset ongelmat ja epdselvyys sen kanssa, mita oikeasti pitdisi tehda,
syovat tyotehokkuutta ja ndakyvat usein lopputuloksessa kankaalla. Tdma on tarkeda varsinkin
animaatiossa, jossa hahmojen sielu syntyy ddnesta. Tekoprosessissani molemmissa elokuvissa

pyrin pitamaan taman mielessani ja paivakirjamaisesti pidin ylla tavoitteiden onnistumista.
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2. Opinndytteeseen esimerkeiksi valitut elokuvat

Kesalla 2014 olin kuukauden ajan danisuunnittelijana Rovio Animation Studioilla. Rovio Animation
Studio on osa Rovio Entertainment Ltd. nimista yritystd, joka tunnetaan muun muassa Angry Birds-
tuoteperheestdan. Rovio Animation Studio keskittyy videoiden tekemiseen Rovion tuotteista ja
tekee muun muassa mainosvideoita seka tuottaa useita eri animaatiosarjoja Angry Birds teeman

ymparilld. Naitd ovat muun muassa Angry Birds Toons, Piggy Tales ja Stella.

Itse ddnisuunnittelin ja avustin tydssani ndiden sarjojen luonnissa ja tein useita mainoksia. Ty6 oli
nopeatempoista, mutta kokemiini tuotantoaikatauluihin verrattuna, aikaa oli enemman ja
riittavasti. Kuukauden tydaikanani ehdin tehda useita lyhyita projekteja. Mielestdni paras omista
danisuunnitteluistani oli kuitenkin Piggy Tales -sarjan jakso Cake Duel, jossa kaksi possua

taistelevat palasesta taytekakkua.

Juuri ennen tyokuukauttani Roviolla paadyin danisuunnittelemaan Valvoja nimisen
nukkeanimaation Aalto-yliopistossa osana maisterin opintojani. Valvoja oli neljan
animaattoriohjaajan vuoden mittainen tyo, josta tuli seitsemdanminuuttinen elokuva. Elokuvassa

yksindinen dementoitunut vanhus yrittaa parjata kotonaan apunaan ainoastaan mykka robotti.

Aznisuunnittelun rakentaminen Cake Dueliin ja Valvojaan p&éatyi hyvin samanlaiseen
lopputulokseen. Molemmat hyddyntavat perinteista animaatiodanikerrontaa, johon on lisatty

vahva realismin ja tilallisuuden tuntu. Silti prosesseissa oli suuria eroja.

Valvojaan minulla oli kolme viikkoa ty6aikaa noin kuukauden aikana, siind missa Cake Dueliin
muutamia perattdisia paivid. Vaikka kesto Valvojassa on moninkertainen, oli tyotahti Cake Duelissa
kovempi. Roviolla valmiita minuutteja piti saada tehtya huomattavasti enemman paivassa. Silti

koin, ettd minulla oli enemman aikaa Cake Duelin tekemiseen kuin Valvojan.
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3. Cake Duel

Roviolla tehty Cake Duel oli viimeisia kokonaisia t6itd, jotka danisuunnittelin tydkuukauteni aikana.
Ty6aikaa animaatioon minulla oli muutama paiva. Tydprosessi oli hyvin samankaltainen, kuten
danisuunnittelun tyévaiheessa usein on. Kun sain videon, oli animointi tehty Idhes kokonaan, ja
dialogi danitetty ja leikattu. Taten padsin heti aloittamaan ty6t, eli ddnisuunnittelemaan. Aluksi
katsoin videon muutamaan kertaan, jonka jalkeen kavimme ohjaajan kanssa lavitse asioita
pikaisesti. Tein parissa pdivdassa ensimmaisen version, jonka ldhetin ohjaajalle. Saatuani ohjaajan
kommentit tein toivotut muutokset, sain lopullisen musiikin ja Idhetin version kommentoitavaksi
ohjaajalle. Taman jalkeen miksasin jakson kaikkiin tarvittaviin eri muotoihin ja [ahetin miksaukset
koostoon. Suurin ero tavalliseen oli Supervising Sound Editor Mika Niinimaan olemassa olo.
Lahinna tama tarkoitti sita, ettd noin kerran padivassa kavimme lapi, mita olin siihen asti tehnyt ja
keskustelimme tekemistani ratkaisuista ja ongelmista. Supervising Sound Editorin olemassa olo
nopeutti tekemista, koska han osasi ohjata minua oikeaan suuntaan, eikd minun tarvinnut itse

ratkaista uudelleen jo ratkaistuja ongelmia.

Aznisuunnitellullisesti jakson tekeminen oli mielenkiintoista. Mielestini Cake Duelin
aanisuunnittelussa oli kaksi suurta rajaavaa tekijaa. Jakso oli osa sarjaa ja sarja taas osa suurempaa
tuoteperhetta. Tuoteperhe maarittelee sen, ettd jaksossa esiintyvien hahmojen taytyi olla
tietynlaisia kuvallisesti ja danellisesti. Puhuttaessa Angry Birds maailman possuista tarkoitetaan
tiettya tunnistettavaa vihreda possua, joka réhkii, mutta myos nauraa, laulaa, viheltelee ja vinkuu.
Vaikka Piggy Tales -sarja on danellisesti vapaampi jaksokohtaisesti kuin muut studion sarjat, niin
mielestani jonkinlainen yhteinen linja oli jaksoihin jo muodostunut siind vaiheessa, kun omiani
tein. Liikkuessaan possut pitivat tietynlaista danta ja sarjan valkoisessa, dogvillemaisessa
lavastuksessa kuului aina selkea tilallisuus. Lisdaksi huomasin, etta tietyt danet, kuten summerit ja
tassakin jaksossa kuuluva puun halkeamisen dani toistuivat sarjassa hyvin samankaltaisena. Jakson
aanisuunnittelu muistutti Lego-palikoilla rakentamista. Adnisuunnittelua yleens3 taas voisi verrata
saven muotoiluun, missa kaikki on auki ja materiaalista voi sen omat rajoitukset huomioon ottaen
muotoilla mita tahansa. Cake Duelissa rakennuspalikat olivat taas valmiina ja valittu ennen

rakentamista, ja lopputuloksesta piti vain tehda oman nakodisensa.
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3.1 Aloitus ja sessio

Tyoskentely ymparistossa, jossa tehddan useita projekteja alusta loppuun yhden tyéviikon aikana,
taytyy olla mahdollisimman nopeaa. Tasta syysta kdytin Templateja, eli sessiopohjia luodessani
aanileikkausohjelman sessiota. Tahdn sessiopohjaan olin valmiiksi luonut useita ryhmia, jotka
sisalsivat erilaisia raitoja. Aloituksessa yksi ryhma sisalsi aina kolme audioraitaa, jotka summasin
Aux-raidalle. Lisaksi kontrolloin ryhman audioraitoja yhdelld VCA-raidalla. N&ita ryhmia olivat aina
vahintaan dialogi, synkronitehosteet, mono- ja stereopistetehosteet, ambienssit ja musiikki. Usein

saatoin myos kayttdd muutamaa eri dialogiraitaa.

Jokaisen ryhman summasin erilliselle Master Auxille, jonka taas ajoin audioraidalle ja vasta siita
ulos kuunteluun. Tdman idea oli siind, ettd Master-daniraitaa tehdessa audion summaaminen
aanittamalla audioraidalle, on varmempi tapa sdilyttaa synkroni kayttamassani
aanileikkausohjelmassa kuin Bouncaamalla eli summaamalla ulostulosta. Lisdksi vain talla tapaa

pystyin korjaamaan varsinaista Master-daniraitaa sen sijaan, etta minun olisi taytynyt tehda uusi.

Naiden lisaksi minulla oli kaksi erillista, identtista kaikuraitaa. Toinen oli dialogille ja toinen kaikille
efekteille. Vaikka kaytin tata ominaisuutta ainoastaan silloin, kun tuotteesta tehtiin M&E —miksaus

(music and effects), oli se sessiopohjassani valmiina kokoajan.

Jo ennen ohjaajan kanssa tehtavaa ensimmaista tapaamista siirsin leikatun dialogin omaan
sessiooni ja valitsin kaiun, joka oli mielestani sopiva tilaan. Seka kaiku Plug-in, etta sen asetus
olivat sellaisia, mita sarjassa oli kdytetty vastaavassa tilassa aiemminkin. Lisaksi leikkasin paikalleen
muutaman efektin, kuten kayttamani “tyhjan tilan huminan”, jota olin aiemmin kdyttanyt toisessa

tekemassani jaksossa.

3.2 Ohjaajan tapaaminen numero yksi

Aiemmin mainitsemieni perusasioiden tekeminen auttoi siind, etta padsin jaksoon sisaan.
Huomasin kaikki mahdolliset paikat hyodyntaa elokuvadaanen mahdollisuuksia, kuten katseet ja
ndyttelijéintyén, kuvan ulkopuoliset tapahtumat, leikkauksen rytmin ja dialogin jattaman tilan.

Olen huomannut, etta itselleni paras tapa tutustua elokuvaan on leikkia silla. En osaa
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aanisuunnitella elokuvaa paperilla, vaan minun on tutkittava sen muotoa ja kokeiltava eri asioita,
jotta nakisin miten ne toimivat. Parhaiten tama onnistuu katsomalla esimerkiksi kuvia kohtauksen
sijaan tai yrittamalla tunkea elokuva niin tayteen danta kuin mahdollista nahdakseni mihin

kaikkialle sita voin lopulta laittaa.

Cake Duelissa jo kaiun, dialogin ja ambienssin saaminen paikoilleen loksautti palaset jotenkin
kohdilleen itselleni ja pystyin ndkemaan, mita tarvittaisiin mihinkin kohtaan jaksoa. Talla en
tarkoita pelkastaan ilmeisia kuten toimintaa tai kakun taikadaanta, vaan myos pienempia
aanisuunnitellullisia elementteja, kuten tilaa lopputekstien paalla tai possujen liiketta kuvan

ulkopuolella.

Puhuimme ensimmaisessa tapaamisessa ohjaajan kanssa hyvin paljon possujen liikkeiden danesta,
mutta myos kakun merkityksesta jakson alussa. Itse keskityin vastaamaan enemman
daniefekteistd, kun taas Supervising Sound Editor Niinimaa ja musiikintuottaja Douglas Heaton

keskittyivat jakson musiikkiin.

3.3 Synkronitehosteet

Jaksossa tein synkronitehosteita eli foleytd aina hieman tipoittain muiden daniefektien lomassa.
Jarkevin tapa tehda synkronitehosteita oli danittda ne omassa danitydasemassa, eli editissd,
kayttden kuulokkeita monitorointiin. Taten pystyin tekemaan kaiken itse. Vedin mikrofonin kiinni

tybasemani ddni-interfaceen ja mykistin kuuntelun kaiuttimista.

Tassa jaksossa en edes laittanut kuulokkeita padahani muuta kuin signaalin tarkistamiseen, koska
varsinaista foley-aanta oli niin vahan ja lahes kaikki niista olivat tuttuja. Pddasiassa
synkronitehosteet kasittivat askeleet, joita vedin kaksi ottoa hahmoa kohti koko jakson lapi ja
Angry Birds -koiranlelulla tehty squeak-aani, joka kuuluu molemmilla kerroilla ensimmaisena

aanena, kun possut menevat kuvan ulkopuolelle.

Synkronitehostedanityksen jalkeen editoin molemmat possujen askeleet synkroniin ja lisasin
mukaan pistetehosteen tuomaan lisda voimaa possujen askeldadneen. Tarkalleen tama tarkoitti

sitd, ettad foleynd tein matalamman osuman hakkaamalla mallettia reiteeni ja tehosteesta lisdsin
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hieman transienttia daneen. Kayttamani tehoste oli pingispallon pomppu pingispdydalla.
Synkronoidessani foleytd ja siihen lisdamia tehosteita huomasin mielenkiintoisen jutun. Walter
Murchin kuuluisan teorian mukaan katsoja menettaa tarpeen synkronille, jossain kahden ja
kolmen samanlaisen ja samanaikaisen tapahtuman valilla. Teoriaa kutsutaan yleisesti kahden ja
puolen laiksi. (http://transom.org/2005/walter-murch-part-1/#part-2 katsottu 6.10.14).
Toteutuakseen laki vaatii kuitenkin sen, etta kaikki danet ovat samantapaisia — Murchin mukaan

niiden tdytyy olla samalla spektrilld, esimerkiksi pistemaisia efekteja.

En ole tasta taysin samaa mielta. Jos kaksi possua hyppii ja miekkailee samanaikaisesti, taytyy

naiden danien olla synkronissa. Jos kolme possua hyppisi tdysin samanaikaisesti, on yhden possun
oltava synkronissa ja kahden edes osittain. Muuten tahdon itse huomata ajoittain jotain outoutta
kuvassa. Perustavana voidaankin pitaa teesia: jotta aani tuntuisi syntyvan animaatiohahmosta tai

kuvasta, taytyy sen olla synkronissa.

Jaksossa possut pomppivat kokoajan hyvin saman kuuloisesti. Huomasin jakson lopulla, etta jo
etabloitu dani pystyi olemaan hieman epasynkronissa ja silti se tuntui tulevan possusta. Tama pati
paremmin kohdissa, jossa molemmat possut liikkuivat. Jos possuja oli yksi, kiinnittyi huomio paljon
enemman taas synkroniin. Tama avasi mahdollisuuksia siihen, etta ajoittain synkronia pystyi
huijaamaan, jotta dialogille jai enemman tilaa. (Robin Beauchamp, Designing Sound for Animation.

2005, Focal Press, s. 82-83)

Minulla oli siis kdaytdssani enemman rytmisia mahdollisuuksia, joiden rajoja olisin halunnut tutkia
pidemmalle, mutta rohkeuteni ei tahan riittanyt. Possujen liikkeissa on kuitenkin muutamia
synkroniheittoja, jotka on tehty rytmisyys ja ilmaisu edelld. Nopeassa toiminnassa, jossa kaiken on
tarkoitus olla sekavaa, menisin mielellani rytmisyys edelld kuin pakottaisin itseni tayteen

synkroniin.
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3.4 Pistetehosteet

Lahes kaikki loput tehosteet leikkasin suoraan tunnetusta kaupallisesta danikirjastosta, johon

Roviolla oli kdyttooikeudet. Tehostekirjasto oli laajassa kaytdssa yrityksen adniyksikdissa.

Vaikka suuri danisuunnitellullinen asia sarjassa oli nimenomaan tehosteiden kaytto ja
leikkaaminen, tuli siihen joka tuotannossa kdytettya hyvin vahan mietintdaikaa ja voimavaroja.
Useimmiten olen sitd mielta, ettd vaikka ensimmainen idea on kliseisin, on se ldhes aina myds
paras. Paras siind mielessa, etta jos jokin dani on klisee ja se tulee ensimmaisena mieleen kaikilla
tekijoilla, tulee se mieleen myds katsojilla. Mielestani oli ilmiselvaa, etta jos possut miekkailevat
saparoillaan, pitaa danen olla terdksen kilinda ja sapelin viuhunaa: miekkailun dania. Toinen
vaihtoehto olisi ollut esimerkiksi kumihanskan sormien |6ysa ldiske toisiaan vasten yhdistettyna
ilmapallon venytyksesta syntyviin narinoihin ja erilaisiin kuohuviinipullon korkin poksautuksiin

hantien jaykistyessa.

Vaikka jalkimmainen olisi onnistuessaan ehka ollut hauska, ei se mielestani olisi sopinut jakson
kaareen, ndyttelijoiden suorituksiin ja sarjan luonteeseen. Jaksossa possut ovat tdysilla mukana ja
heidan live-roolipelaamisensa tapahtuu tarinassa ja kuvakerronnassa kohotetusti. Yhta tarkedana
pidan kuitenkin sitd, ettd tata katsoja ei odota kuulevansa. Totuttu ja tuttuus ovat mielestani
avainasioita. Epailen, etta kun kuulee danen, jonka odottaa kuulevansa tai jonka tunnistaa selvasti,
ei ddnen prosessointiin tarvitse kdyttaa ylimaaraista aikaa. Lyhyessa jaksossa, jossa toiminta on
nopeaa, on selkeys erittdin tarkeda. Jos dania on liikaa tai niiden lahdetta ei heti paikallista, on
lopputulos sekava. Mielestdni sama asia voi syntya myads silloin, kun @ani ei tunnu odotetulta.
Jaksossa miekkailun ddnet selkeyttivat tarinallisesti sen, mita kohti koko jakson ajan oli pyritty.
Kumihanskojen ldiske taas olisi vienyt huomion itse daneen, koska tata ei kuvakerronnallisesti

tuettu.

Kohdat, joissa possut poistuvat hetkeksi kuvista ja lopputekstien aikainen miekkailukohtaus, olivat
mielestani ehdottomia danisuunnitellullisia herkutteluhetkia. Tavoitteena oli luoda kohtaukseen
lisdd vauhtia ja vaarallisia tilanteita. Koska toiminta ei nakynyt kuvassa, rajoittavia tekij6ita oli
vahan. Halusin, etta toiminta tapahtuisi ikdan kuin kauempaa. Kaikua ei juuri ole enempaa, mutta

tilallisuutta ja samalla selkeytta on yritetty luoda poistamalla possujen ddnet ja kayttamalla
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ainoastaan niiden asioiden dania, joihin possut mennessaan osuvat. Ensimmaisella kerralla
kuulemme vinkulelun ja pakoon kaakattaen santaavan kanan ja toisella kertaa taas vinkulelun,
kiljaisevan kissan, rijahdyksen ja ilmavaivan. Ainet valitsin sen perusteella, ett4 kissa oli sarjasta jo
tuttu ja muut taas piirrosmaailmasta muuten helposti tunnistettavia. Nama kohdat loivat jaksoon
lisdd vaihtelua, mutta pitivat hyvin ylla toiminnan tiiviin rytmin. Lisdksi ne olivat niin hauskoja, etta

hihittelin niille myds tyopaivan jalkeen.

Lopussa taas pyrin kertaamaan tarinan kaaren lyhyesti. Possut vetavat miekkansa esiin, taistelevat,
jokin puuasia hajoaa ja lopussa possut nauravat. Mielestani jakso kaipasi jonkinlaista positiivista
lopuketta. Alleviivausta siita, etta miekkailu oli enemman possujen lapsellinen leikki kuin

varsinainen tappelu kakusta.

3.5 Musiikin kdytto

Musiikki oli pitkalti Niinimaan ja Heatonin ideoimaa. Sarjassa on tapana muokata jo olemassa
olevaa savellysta johonkin suuntaan, jotta se sopisi jakson teemaan. Jakson kaksintaistelu teemaa
paatettiin vahvistaa keskiaikaisella fiilikselld, joten kappaleen melodiaa soittava instrumentti

vaihdettiin cembaloksi.

Vaikka jaksoissa padasiassa musiikkia on vain alku- ja lopputeksteissa, kokeiltiin musiikkia myds
jaksoon sisadan. Musiikin haluttiin vahvistavan muutosta, joka possuille tapahtuu, ja ennakoivan
tulevaa kaksintaistelua. En osaa sanoa, mika cembalossa tekee kaksintaistelun tunnelman, mutta
itselleni se ainakin tuli. Ehka cembalo soittimena yhdistyi padssani keskiaikaiseen ritariseikkailuun,
mutta tdhadn ei taas toisaalta jaksossa ole mitddan muuta viitetta. Silinterihattuiset possut
muistuttavat enemmankin 1800-luvun loppua ja revolveri kaksintaisteluita ja varsinainen
miekkailukin on enemman 1700-lukua. En osaa sanoa johtuiko tama siita, etta tiesin jakson
tarinan, vai siita, ettd nama kaikki asiat yhdistyivat padssani jo ennen kaksintaistelua vahvasti

siihen viittaavaksi asiaksi.

Heaton toimitti lyhyita valisoittoja, joita laitoin eri kohtiin jaksoa. Yksi asia, mistd emme padsseet
yhteisymmarrykseen meidan kolmen kesken, oli kakun dani jakson alussa. Heti alussa danen piti

mielestani olla samanhenkinen taikadani kuin jaksoon lopulta paatyi. Kuitenkaan tama ei
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mielestani toimi, koska kuvallisesti tilanne on hankala. Kakun pitda olla niin maaginen, etta possut
ovat valmiita kaksintaisteluun sen vuoksi, mutta tila tidlle maagisuudelle on pieni. Maagisuuden
danen pitaa kuulua heti, kun kakku nakyy, mutta kakun ollessa musiikillisia alkuteksteja seuraava
kuva, tulee danellisesta kokonaisuudesta ahdas ja tasa-arvoinen. Pieni tauko, kuten panorointi

valkoisesta kakkuun olisi tehnyt hyvaa danisuunnittelulle.

Silti kohta toimii mielestani parhaiten ndin. Kokeilimme kyseista kohtausta my®s musiikilla, mutta
lopputulos ei mielestdamme ollut paras mahdollinen. Kohtauksen yli mentdessa niin sanotusti

musiikista musiikkiin tuntui kokonaisuus vield ahtaammalta.

3.6 Toinen tapaaminen ohjaajan kanssa

Saatuani kaikki dadnet valmiiksi, lahetin ohjaajalle ensimmaisen version. Katevin tapa tahan oli
bouncata jakso suoraan videoksi danileikkausohjelmassa ja lahettaa tyéryhmalle latauslinkki.
Kommentit versioon olivat lyhyet: “dialogi ja efektit hyvat”. Musiikkiin ohjaaja halusi muutoksia,

mutta nekin olivat sovituksellisia huomioita.

Paadyin ylimaaradisellad ajalla parantamaan pienia asioita ja miettimaan kokonaisuutta ja
danisuunnittelua. Tarkeimpana pidin kysymysta miksi. Miksi jaksosta tuli tallainen kuin siita tuli ja
miksi sita kehuttiin jo tdssa vaiheessa ndin paljon ja myéhemmin vield lisdaa? Paljon myéhemmin
purin danisuunnittelua teorioihin. Michel Chionin teoriaan visuaalisesta ja akusmaattisista alueista
elokuvakerronnassa (Audio-vision, 1994, Columbia University Press, s. 91) danta loytyy joka osa-
alueelle. Pddosa adnestd on visuaalista ja diegeettista (elokuvan maailmasta tulevaa), kuten
possujen pomppiminen, miekkailu ja dialogi. Akusmaattiseen ja diegeettiseen taas osuvat kaikki ne
aanet, kun possut ovat poissa kuvasta ja jyradvat kanan ja kissan. Ei-diegeettiseen (elokuvan
maailman ulkopuoliseen) alueeseen kuuluu taas musiikki ja rajatapauksena maagisen kakun aani.
Jos taas vertaan danisuunnittelua omaan teoriaani, jonka esittelin Aalto-yliopiston kandidaatin
tyossani Huomioitavuuden teoria ja atmosfaari (2014), huomataan mielenkiintoisempi seikka.
Kaikki danet jakaantuvat kolmeen ensimmaiseen kategoriaan lukuun ottamatta lahes
kuulumatonta ambienssia. Huomioitavuuden kategoriat ovat: dialogi, tarkeimman toiminta
(seurattavien asioiden padstama dani), ei-diegeettiset danet, muiden toiminta (ei seurattavien

substantiivien padstamat danet) ja ambienssit. Naista kaksi viimeistda muodostavat paikan danen -
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atmosfaadrin. Jaksossa kaikki aanet ovat possujen dialogia, possujen toiminnandanta tai ei-
diegeettista, kuten kakun aani ja musiikki. Valinta on mielenkiintoinen, koska toisessa jaksossani

kaytin paljonkin atmosfaaria, kuten salissa rohkivia possuja ja erilaisia kaukaisia hissikoneen dania.

Mielestani valinta danen kdyttoon vain ndissa kategorioissa antoi tilaa nopealle ja intensiiviselle
toiminnalle. Atmosfaarin kaytto olisi voinut helposti sekoittaa ja vahentaa danisuunnittelussa
olevaa selkeyttd. Mielestani jakson hauskuus syntyi tiiviista rytmista ja siita, ettd maailma elaa

kuvan ulkopuolella, vaikka se ndennadisesti onkin tyhja.

3.7 Valmiiksi saattaminen

Jaksosta toimitettiin useita eri versioita ja varasinkin miksaukseen kokonaisen paivan. Miksauksista
tehtiin aina useita erilaisia Masterversioita. Versiot olivat kaikki stereoita ja LUFS tai LKFS
mittaroituja, ja ne sovitettiin televisioon ja internettiin. Tein miksaukset hyvin samalla metodilla
kuin kaikki televisio- ja internettydni. Miksasin raakamateriaalista mahdollisimman ldhelle olevan
version kayttdaen sopivaa kuunteluvoimakkuutta. Televisioon menevaan materiaaliin se on yleensa
noin 9dB hiljempaa kuin tilassa oleva elokuvateatterikuuntelutaso ja internettiin viela tasta 9dB
hiljempaa. Taman jdlkeen summaan daniraidat stereomiksaukseksi. Miksauksessa pyrin
nostamaan noin 3dB kaikkea yli 1kHz, jotta se kompensoisi televisioiden ja tietokoneiden huonoja
kaiuttimia. Taman jdlkeen laitan limitterin katon yleensa noin 3dB hiljaisemmalle kuin kukin LUFS
tai LKFS spesifikaatio sanoisi varsinaiseksi Peak-tasoksi. Tama johtuu siitd, ettd huhujen mukaan
|lahetyspaan limiter kdy kiinni 3dB ennen varsinaista Peak-tasoa. Kun saan lopputuloksen tarpeeksi
lahelle, kdytan viela erillista ohjelmaa, joka korjaa miksauksen tarkalleen tiettyyn tasoon. Taman

jalkeen lahetdn adnen koostajalle.

Jakso oli kiitelty Roviolla ja sain tydstani paljon hyvaa palautetta. Itse pidan sitd onnistuneimpana

tyonadni tuona ajanjaksona.
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4. Valvoja

Jos Cake Duel oli kaikin tavoin hallittu prosessi, niin Valvoja ei sita ollut. Valvoja oli ensimmainen
animaationi ja neljan ohjaajan esikoisohjaus. Ohjaajat tekivat itse kaiken muun paitsi

danisuunnittelun ja musiikin.

Valvojaa vaivasi todella useat opiskelijaelokuvien ongelmat. Aikataulut venyivat, paatoksia ei
osattu tehda ja tietyt alan vakiot olivat vahvasti hukassa. Nama tekivat prosessista paikoitellen
tuskaisen ja venyttivat sita tarpeettoman paljon. Opiskelijaelokuvaksi Valvoja oli kuitenkin
yllattavan kivuton, koska ryhma itsessaan toimi hyvin, eika kenelldkaan ollut suurta
nayttamisenhalua. Luulen, vuoden mittainen tydskentely oli hionut ohjaajien valisen
ryhmadynamiikan ja tahan kelkkaan oli yllattavan helppo Iahted mukaan. Lopputulokseltaan

elokuva on oma suosikkini ja mielestani ehka paras danisuunnitteluni.

Paadyin mukaan Valvojaan, kun ryhma haki koulun sosiaalisen median ryhmassa elokuvalleen
danisuunnittelijaa. Satuin pitamaan elokuvan aiheesta ilman, etta ajattelin lahtea elokuvaan
mukaan. Yllattaen minua kysyttiinkin danisuunnitelijaksi. Koska en osaa vielakdaan sanoa ei, niin

lupauduin tehtavaan.

4.1 Aloitus ja atmosfaarit

Kun ensimmainen leikkausversio tuli minulle, oli se vielad vahvasti kesken. Elokuvaa ei oltu
varsinaisesti leikattu vaan kaikki kuvat olivat perdakkain ja osa kuvista oli vield
kuvakasikirjoituksesta leikattuja hahmotelmia. Elokuva oli kuitenkin pitkalti leikattu kamerassa ja
suunnitelmat olivat niin hyvat, ettei lopullinen elokuva muuttunut ihan kamalasti leikkauksessa.
Nahtyani, kuinka pitkalla elokuva oli jo ensimmaisessa versiossa, uskalsin aloittaa sen

aanisuunnittelun saman tien.

Loin ensimmaiseksi session hyvin samalla tavalla, kuten Cake Duelissa. Koska tiesin, etta elokuvaa
leikataan vield, en halunnut keskittya napertelyyn, jonka saisin synkronisoida uudestaan jokaiseen
leikkausversioon, vaan paatin aloittaa atmosfaarin luomisesta. Rakensin elokuvaan perati kolme

erillistd ambienssiryhmaa, joissa kahdessa oli mono- ja stereoambiensseja, joiden panoroinnin
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pidin hyvin staattisena koko elokuvan ajan. Niden tehtdvini oli luoda pohja kaikelle. Adnet olivat
erilaisia hiljaisia huonepohjia, jotka panoroin keskikanava painotteisesti luodakseni pienen tilan.
Tilan pienuus sopi Mummon ja Robotin yksindiseen maailmaan, jossa he ovat ndenndisesti
eristyksissa muusta maailmasta. Pienuudella loin my&s kontrastia lopulle, jossa Mummon
kiivetessa majakassa maailma tuntuisi isommalta ja vaikuttavammalta. Tall6in halusin, etta

ambienssit levidvat takakanaviin, ne ovat kovemmalla ja niita on enemman.

Kolmannen ryhman omistin sellaisille danille, joita kasittelisin kuvan mukaan, mutta jotka olivat
kuitenkin padasiassa atmosfaareja. Naita olivat muun muassa kello, jadkaappi, muutamat tuulet
ikkunasta ja pesukone. Miksasin danet jokaiseen kuvaan erikseen ja yritin panoroida niita sen
mukaan, miten ne huoneessa luonnollisesti sijaitsisivat. Panoroin kuitenkin vain sivuille ja erittdin
varovasti. En halunnut minkdaan daanen hyppivan ympari salia, koska pelkdsin sen tuntuvan
sekavalta ja vievan pois huoneen pienuudesta. Pyrin esittelemaan kaikki danet siten, etta ne
kuuluivat hieman ennen kuin niiden lahde nakyi, yleensa yhta kuvaa aikaisemmin. Taman jalkeen

hiljensin niita ja toin esille vain tarvittaessa.

Atmosfaarien rakentaminen kahteen eri kerrokseen oman huomioitavuuden teoriani mukaan
(ambienssit ja muiden toiminta), on mielestani ehdottomasti paras tapa luoda niitda. Atmosfaarit
yhdistyvat kuvaan vield paremmin, jos muiden toiminta viela valilla muuttuu tarkeimman
toiminnaksi. Kun dani kulkee Chionin visuaalisen ja akusmaattisen alueiden valilla kohtauksen

sisalld tuntuu kuin se todella muodostuisi osaksi elokuvan maailmaa.

Atmosfaarit sailyivat aikalailla muuttumattomina koko leikkauksen lapi, joskin jouduin
synkronoimaan ja komformoimaan niita muutaman kerran ja hieman muuttelemaan kuvien
mukaan tapahtuvaa miksausta. Ambiensseilla ja muiden toiminnalla aloittaminen on mielestani
aina jarkevampaa elokuvassa kuin esimerkiksi pikkutarkka dialogileikkaus tai efektien
rakentaminen. Ambiensseilla edes saa jotakin danta koko. Niillda on myds helppo asettaa

kohtausten yleinen moodi kuvan ja tarinan mukaan.
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4.2 Ensimmainen tapaaminen ohjaajien kanssa

Kun olin saanut atmosfaarit paikoilleen, kavivat kaikki ohjaajat danileikkaamossani ja
keskustelimme elokuvan danellisesta luonteesta. Kummallista kylld, kukaan ei juuri sanonut
mitddn sen suhteen, millainen ddanimaailman pitaisi olla. Ainoastaan yksi ohjaaja oli sita mielta,

ettd robotin pitdisi kuulostaa oikealta metriselta robotilta, eika peltilelulta.

Itse koin, ettd danisuunnittelussa pitdisi keskittya vahvasti oleelliseen. Vain merkityksellisten
aanten pitaisi kuulua selvasti ja muut ddnet pitdisi joko vaimentaa tai poistaa. Halusin keskittya
vahvaan fokusointiin danikerronnassa. Jokaisella danella piti olla tarinan kerronnallinen merkitys.
Vaikka en paassyt tai edes tahdannytkdan taysin Jacques Tatin Enoni on toista maata (1958) -
tyyppiseen kerrontaan, onnistuin mielestani aika hyvin. Parhaiten tama kuuluu elokuvan alussa
toisen kohtauksen ensimmaisen kolmen kuvan aikana. Ensimmainen kuva tuvassa sisalla panoroi
Robotin paasta taman jalan kautta keinutuoliin ja siitd lopulta Mummon naamaan. Rakensin
danimaailman niin, ettd kuulemme selkeimmin sen, mitda ndemme. Robotin paan kohdalla se oli
hdnesta soiva radio, jalan kohdalla Robotin vaikeroiva nitind, Mummon puikkojen kohdalla niiden
kalke ja lopulta hdanen kaden liikkeensa ja silmalasien kilina. Seuraava kuva on laaja ja saamme
yleiskuvan asunnosta. Voimakkaimpana uutena elementtina esitelldan jadkaappi. Jadkaapin
olemassaolo piti istuttaa elokuvaan, koska seuraavan kerran siella kaydaan kuvan ulkopuolella.
Asia, joka ei olisi edes jollain tavalla piirtynyt katsojien mieleen, olisi voinut tuntua vieraalta.
Tarkeda oli tietysti, ettei jadkaappi kuuluu vain yhdessa kuvassa, vaan sen olemassa olosta piti
muistuttaa pitamalla se kuuluvissa kokoajan. Tarkeaa kuitenkin oli se, ettd daani ja kuva yhdistyivat
jossakin vaiheessa katsojan mielissa. Kohtauksen kolmas kuva taas on lahikuva kellosta, jossa aika
kuluu hyppien mummon aina keinuessa kellon eteen. Ainellinen keskittyminen kelloon oli
helppoa, mutta ajan kulumisen kuvaaminen hankalampaa. Paadyin vain viitteelliseen hieman

savelkorkeudeltaan korkeampaan tik-ddaneen, kun minuutit hyppivat.

Haluaisin sanoa, etta tdssa vaiheessa sovimme, ettda emme kayta musiikkia elokuvassa. Nain
ainakin ajattelin asian olevan ja suunnittelin danityon siten, ettei musiikille paljoa jaa tilaa.
Ohjaajille asia ei kuitenkaan sopimastamme valittynyt yhta ehdottomana, joka johti myohemmin
ongelmiin. Siina vaiheessa, kun suurin osa danista oli jo paikallaan, ilmoittivat ohjaajat yhtakkia

palkanneensa saveltdjan. Itselleni tama oli tassa vaiheessa yllatys, jota en todellakaan kaivannut,
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koska danista oli tulossa mielestani sellaisenaan vahintaankin hyvat. Musiikkia varten olisin

joutunut tekemaan kompromisseja danien tilan pienentyessa ajallisesti ja taajuuskaistallisesti.

Verrattuna kaikkiin muihin kokemuksiini ddnisuunnittelusta koen aina vain enemman ja enemman
tarkedksi, etta viimeistaan jo leikkauksen aikana selkeasti sovitaan, mita daniraidalle tulee. On
danisuunnittelijan vastuu vieda elokuva siihen suuntaan, mihin ohjaaja sen haluaa menevan ja
ohjaajan vastuu taas on pitaytya valitsemissaan linjoissa. Asioiden loputon muuttaminen ja auki

jattaminen johtaa epaselvaan lopputulokseen ja suureen aikataululliseen paineeseen.

4.3 Synkronitehosteet

Valvojan synkronitehosteiden tekeminen oli harvinaisen kivulias prosessi, jonka aikana jouduin
useasti miettimaan tyotehokkuutta. Ensimmaiset synkronitehostekokeilut teimme perinteisesti
siten, etta toinen danitti tarkkaamossa ja toinen yritti kolistella kuvan tahdissa danityshuoneen
puolella. Vaikka en olekaan mikaan foleyartisti, oli tekeminen nopeahkoa. Ongelmaksi muodostui
kuitenkin se, etta se ei ollut tarpeeksi nopeaa ja kontrollin sailyttdminen elokuvassa, jossa
synkronitehosteilla tehtaisiin Idhes kaikki, oli vaikeaa. Suuri ero normaaliin oli se, etta en itse
aanittanyt. Ainittdessa pystyy paljon nopeammin sanomaan, onko jokin synkronitehoste sopiva
vai ei. Tdman kontrollin menettdminen aanisuunnittelijana huolestutti minua. Jos taas danitin itse,

oli assistentti vaikea saada tekemaan aania niin kuin halusin.

Seuraavaksi kokeilin samaa metodia, jota myéhemmin kaytin Roviolla. Toin mikrofonin
danileikkausyksikkdoni ja danitin ja tein synkronitehosteet yksin. Tekniikan hyotyja olivat
mielestani se, ettd kontrolli oli parempi ja pystyin tekemadan nopeammin valmiita minuutteja.
Ideoin, danitin ja leikkasin aina yhden tehosteen kerrallaan. Tapa oli hyva ja sita kayttaisin
jatkossakin, mutta sen ongelmana oli meluisa leikkaamo ja pieni tila. Tasta syysta hiljaiset danet,
kuten vaatteet ja tilaa vaativat asiat, kuten askeleet olivat hankalimpia. Paadyin siksi tekemaan
toisenkin aanityskerran ensimmaiseksi kokeilemallani metodilla, jossa teimme loput puuttuvat

ddnet paitsi robotin askeleet.

Robotin askeleet, kaularangan vokalisaatiovinkunan ja muutamat kitindt teimme daarimmaisessa

kiireessa yhdella danityskerralla danittaen lahinna useita puolihyvia ottoja ja erilaisia irtoja:
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synkronitehosteita muistinvaraisen synkronin mukaan. Prosessi oli tassa vaiheessa hyvin lopussa ja
minulla ei ollut aavistustakaan siitd, milta robotin pitdisi kuulostaa. Niinpd teimme paljon dania,

joista lopulta leikkasin kokonaisuuden kasaan.

Tarkeimpdna dania tehdessa, olivat ne sitten synkroni- tai pistetehosteita, pidin materiaalin
tuntua. Puun piti kuulostaa puulta ja metallin metallilta. Keittiossa Mummon keittdessa kahvia
tdma onnistui mielestani parhaiten. Pannun kansi todella kuulostaa pannun kannelta ja eroaa
selvasti siitd, kun kattila vedetdan levylta. Valinnoissa pyrin painottamaan sita, ettd kuvan danta
pitdavat asiat olisivat mahdollisimman lahelld oikeita vastineitaan. Vaikka animaatioissa danet
voivat olla mita vain, niin danellisen totuudenmukaisuuden valttaminen olisi mielestani muuttanut
elokuvan luonnetta liian kepedksi ja epatodelliseksi. Realistisilla valinnoilla pyrin muuttamaan
Mummon ja Robotin eldman [dhemmaksi todellisuutta. TSekkildisen Pat ja Mat -animaatiosarjan
niin sanottu kevennetty realismi olisi muuttanut elokuvaa hyvin erilaiseen suuntaan, mutta sekin
olisi saattanut sopia. Kuitenkin tarkeda oli sdilyttaa juuri tama hienovarainen naturalistinen vire,

joka mielestani kuvasta Ioytyi.

4.4 Pistetehosteet

Jonkinlaisen alitajuisen valinnan pistetehosteiden suhteen tein heti projektin alussa, kun paatin,
ettd en leikkaa dania omista kirjastoistani tai koulun danityksista, vaan kdytan paasiassa tunnettuja
ostokirjastoja. En osannut tuolloin sanoa tarkalleen miksi, mutta halusin tassakin projektissa
painottaa tuttuutta ja selkeyttd. Motivaationi oli, etta katsojia helpottaa, jos mukana on

tunnistettavia aania.

Mietin tata ensi kerran kokiessani Ben Burttin ddnisuunnittelemaa Wall-E -elokuvaa (2008).
Huomasin elokuvassa itsedni drsyttavan tuulitehosteen. Sellaisen korkealta ulisevan tuulen,
jollaista ei koskaan kuule, ellei ole sisétiloissa, jossa on kova veto. Elokuvan suomenkielisen DVD:n
lisdmateriaaleissa on kuitenkin dokumentti, jossa Burtt keskustelee tekemistdan valinnoista
(http://youtu.be/TSf8Er2gV_Q ja http://youtu.be/eySh8FOUphM katsottu 25.11.14). Burtt
painottaa dokumentissa Disneyn pitkda perinnetta animaatiodanisuunnittelussa. Varhaisella
Disneylla oli tietynlainen danikirjasto tehtyna musikaalisista danista, jotka liittyivat johonkin

tiettyyn kuvalliseen tapahtumaan. Esimerkiksi lautasten lydminen yhteen oli térmays tai kolari
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jonkun kanssa. Ainet olivat tietysti toimivia ja hallittavia sen aikaisissa danitysolosuhteissa, mutta

perinteen jatkuminen tahan paivaan asti on mielenkiintoista.

Luulen, etta asia selittyy nimenomaan tuttuudella. Selkeys ja ymmarrettavyys auttavat
hyvaksymaan outojakin asioita ja danet, joista tajuaa heti, mita ne ovat helpottavat
epaluonnollisen asian (animaatio) katsomista. Liveaction kuva metsdsta ja tdysin samanlainen
animaatio metsasta ei mielestani valttamatta toimi samalla danisuunnittelulla. Kova ja
kohinamainen lehtipuutuuli voi toimia Liveaction kuvassa, mutta tyyliteltyyn animaatioon se ei
valttamatta istu. Itse kaipaisin selkeampaa danisuunnittelua: lehtien osumista toisiinsa. En osaa
sanoa, miksi kaipaan tata ja onko kyse vain minusta itsestani, mutta oman danisuunnitteluni

perustan mieluiten juuri tahan.

Paadyin lopulta kayttamaan samaa vinkuvaa tuulta, kun Mummo kiipeaa ylés majakkaan.

4.5 Robotin danet

Robotti oli valehtelematta yksi hankalimpia danisuunnitellullisia ongelmia, joita minulla on ollut
ikind. Alkuperdinen suunnitelmani oli, ettd Robotissa olisi mahdollisimman paljon erilaisia dania
yhdistettyna yhdeksi, mutta kokonaisuuden pitdisi olla kuitenkin pieni ja yksinkertainen. Parhaiten
tama onnistui mielestani, kun Robotti sylkee paperiviesteja suustaan. Kyseinen yksi tai kaksi danta
koostuvat kuudesta tai seitsemasta eri danesta. Leikkasin tehostekirjastosta ensiksi vanhan
matriisitulostimen tulostamisen ddnen ja jaoin sen kahteen osaan: kelkan liikkeisiin ja paperin
sylkemiseen. Lappuviestin alkuun ja loppuun lisdsin kelkan danen ja tahan valiin paperin
sylkemisen. Ndin sain perusrytmin danelle. Taman jalkeen danitin synkronitehosteina aivan
loppuun pienen paperin taittumisen ja lisdsin tulostukseen mukaan mekaanista vispilda ja
leluauton moottoria. Tama danikokonaisuus mielestani toimi. Lahtékohtana tdssa oli Ben Burttilta
lainattu metodi, jossa hdn aina yrittaa ensiksi miettid, kuinka dani tassa epaluonnollisessa asiassa
oikeasti syntyisi, jos se olisi todellinen (Vincent LoBrutto, Sound-on-Film, 1994, Praeger Publishers,
s.142). Lapun sylkeminen oli mielestadni rauhallista lukuun ottamatta robotin hajoamista ja
kohtausta elokuvan puolivalissa, jossa Robotti yrittaa paniikissa lapuilla viestia lampusta. Paniikkia

luodakseni kdytin mekaanista vispilda ja leluauton moottoria nopeammilla kierrosluvuilla.
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Taysin tyytyvdinen en kuitenkaan sylkydaaneen ollut Robotin hajotessa ja sylkiessdaan viimeisiaan
viestejaan. Aanistani ei irronnut tarpeeksi emootiota kohtaukseen. Lihtdkohtaisesti olin sit3
mieltd, ettd Robotin hajoaminen oli jo ilman dania liian tunteikas hetki suhteessa Mummon
seuraavaan reaktioon. Katsoja suhtautuu Robotin kuolemaan kuin se olisi lemmikkieldimen
poismeno, mutta Mummo reagoi asiaan, kuten mihin tahansa kodinkoneen laukeamiseen. Tasta
syysta paatin painottaa asiaa niin, etta hetki Robotin saatua ladkepurkin padhansa oli itse asiassa
hauska ja vasta taman jalkeinen hetki Robotin sylkiessa ja Mummon kumartuessa tata tutkimaan,
surullinen. Halusin luoda ihmetyksen Robotin kohtalosta, enka kiinnittad huomiota Mummon
toimintaan. Mielestani tama onnistui todella hyvin. Lisaksi tunnelman muutos hauskasta

surulliseen ja siita lopulta jannitykseen Mummon lahtiessa kohti yldkertaa oli toimiva.

Mielestani myds nopea tunnelmasta toiseen siirtyminen auttaa pitamaan asiat kevyempana kuin
ne ovatkaan. Erds dariesimerkki tasta on mielestani Bambin didin kuolema elokuvassa Bambi
(1942). Kuolema on hetken aikaa hyvin surullinen ja pelottava, mutta nopea siirtyminen
seuraavaan kevadaseen, jossa Bambi on kasvanut aikuiseksi, auttaa unohtamaan asian.

Informaatiotulva ei anna tilaa omille ajatuksille.

Kohta mihin en kuitenkaan ollut tyytyvdinen oli Robotin danet varsinaisen kuoleman hetkella. Ne
jaivat mielestani turhan vahaeleisiksi ja olisivat kaivanneet hieman rajumpaa lopputulosta. En
kuitenkaan osaa sanoa onko tama hienoinen vesittyneisyys kuitenkin hyva juttu. Enka sitd, etta

olisiko dramatiikan korostaminen danella vienyt pois tilanteen koomisuudesta?

Yksi hankalimmista, mutta mielestdni parhaiten onnistuneista danista, oli Robotin vokalisaatio.
Tarinassa Robotti pystyy viestimdan ainoastaan tulostamillaan lapuilla. Minkaanlaista puhetta
Robotista ei tule, ellei oteta huomioon Robotin sisdisesta radiosta kuuluvaa puheohjelmaa.
Tarkeaa mielestani kuitenkin oli antaa Robotille jonkinasteinen dani, joka kertoo paahenkildomme
tunnetilasta ja inhimillistaa sinista peltilaatikkoa. Mahdollisia ratkaisuja tdhan ongelmaa
miettiessani huomasin, etta Robotin pda on kokoajan jonkinlaisessa liikkeessa. Tasta herasi ajatus,
ettd kaularangan aani voisi etsimani vokalisaatio. Onnekseni satuin I6ytamaan esineen, joka tdahan
sopi. Esineessa oli helppo hallittavuus, sen materiaali sopi Robotin kaularankaan ja pystyin
tuottamaan silla erilaisia dania, jotka muistuttivat koiran vinkunaa. Esine itse oli jonkinlainen

vanha ja ruosteinen perunapuserrin.
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Aénitin viimeisena synkronitehostepiivana koko elokuvan lapi patkissd neljasta viiteen kertaan
luoden erilaisia ddnia perunapusertimellani. Nama aanet leikkasin sopivaksi kokonaisuudeksi.
Lopputulos muistutti elokuvan ndhneiden ihmisten mukaan heidan arsyttavaa nuorta kissaansa tai
muuta vastaavaa eldintd, joka seurasi heita joka paikkaan. Ndaiden kommenttien jalkeen paadyin
vield kertaalleen harventamaan maaraa, jolloin Robotti vinkuu ja laskemaan vinkaisujen tasoja. En

halunnut katsomiskokemuksen olevan drsyttava ja olin hyvin varovainen robotin danien suhteen.

Azni, mihin olin erityisen tyytymatén, oli Robotin askel. Se jdi mielestini ohueksi ja vaisuksi. Kaytin
askeleen teossa vain kahta danta: sahkdpianon pedaalia, jolla astelin puulattian paalla olevalla
matolla, ja kdsiporan tyyppisen laitteen eradsta nivelta, jossa pieni kierrejousi yhdistyi lukkiutuvaan
hammasrattaaseen. Ensimmaisella loin askeleen "klonk” -danen, jonka jalkeen jalan noustessa
kuului aina pieni naksaisu ja jalkimmaisella kolinan ja kiristyvan jousen nousevalla danella Robotin
polven rakenteen. Jalkeenpdin ajateltuna dani olisi mielestani kaivannut vield tuekseen jonkin

servon ja selkedmman eron sen valilld, kun Robotti astuu lattialta matolle.

4.6 Ei dialogia vai dialogia

Yksi, mista emme padsseet sopimukseen oikein missdan vaiheessa oli se, etta tarvitaanko dialogia
vai ei. Varsinaisia sanoja ei tarvittu eika niita edes saanut kayttada, mutta Mummon vokalisaation
tarve oli mielestani ilmeinen. Elokuvassa on muutamia kuvia, joissa Mummo selkedsti mumisee,
ynisee ja huokailee. Ohjaajat eivat yhta lukuun ottamatta halunneet kayttaa vokalisaatioita
Mummon hahmolle, mutta itse taas koin ne valttamattomiksi. Luonnollisen vokalisaation
tekeminen osoittautui kuitenkin hankalaksi. Koska meilla ei ollut varaa ammattindyttelijaan,
naytteli yksi ohjaaja roolin itse. Tama johti danityksiin, jotka eivat istuneet Mummon suuhun
millddn, vaan tuntuivat erittdin irtonaisilta. Ensimmainen mielikuva oli, etta joku ulkopuolinen
huokailee samanaikaisesti Mummon kanssa. Lopputulosta olisi ehka saanut lahemmaksi
miksaamalla, mutta loppujen lopuksi taytyy mydntaa, etta nayttelijan valinta oli vaara. Ohjaaja,

vaikka olikin samaa sukupuolta, oli vaaran ikdinen ja kokemattomuus daninayttelyssa kuului.

Jalkeenpadin ajateltua vain yksi tuotantoryhman ulkopuolinen katsoja sanoi elokuvan

tekovaiheessa, ettd Mummo kaipaisi vokalisaatiota, ja huokausten jaatya pois lopullisesta
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elokuvasta ei kukaan ole siitd minulle sanonut. Itseani harmittaa kuitenkin se, ettd Mummo tuntuu
jdaneen hieman etaiseksi. Mummon vaatteiden kahinan olemattomuus ja hengityksen puute

luovat olon, etta tarkastelemme hanta kokoajan etaalta.

4.7 Musiikkia vai ei

Kun leikkauksen ensimmainen raakaversio oli valmistumassa, kavimme elokuvan lapi kaikkien
ohjaajien kanssa muutamaan otteeseen. Mielestani talléin sovimme, ettei elokuva luultavasti
tarvitsisi musiikkia. Mydnnan, etta tein virheen ajatellessani, etta luultavasti tarkoittaa samaa kuin
ehdottomasti. Asia jai auki ohjaajien puolelta, mutta itse tuudittauduin, ettei musiikkia elokuvaan

olisi tulossa.

Muutaman aanityoviikon jalkeen olikin shokki, kun sain sahkdpostissa tiedon, etta elokuvalla oli
saveltdja. Saveltdjan tuleminen mukaan vaiheessa, jossa ensi-iltaan on noin kolme viikkoa, on
erittdin huono asia. Vaikka itse olin tietoinen elokuvasta noin paria kuukautta ennen deadlinea, ei
minullakaan ollut tarpeeksi aikaa padsta elokuvaan itseensa sisdaan. Jos ohjaajat olisivat vaatineet
enemman tietynlaista ilmaisua tai minulla ei olisi ollut mahdollisuutta vaikuttaa myos leikkaukseen
ja toimia pdaasiassa yksin, olisi lopputulos ollut epaonnistunut. Nyt kun saveltdja tuli mukaan tassa
vaiheessa, ilmeni juuri tallainen ongelma. Jyrki Rahkonen kayttaa tasta esimerkkia, jossa norsu
hyppaa kylpyveteen. Jos norsu tulee ammeeseen lilan mydhaan, lentaa kaikki vesi laitojen yli

(Aanisuunnittelun metodit kurssi, Aalto-yliopisto, 21.-22.11.14).

Yritimme ohjaajien kanssa heti alusta lahtien valita tarkasti ne paikat, johonka musiikkia tulee.
Lisdksi puhuimme hyvin tarkasti soittimista, halutuista danialoista ja jopa tyylista kuinka soittimien
pitdisi soittaa. Pyrimme kuitenkin valttamaan liiallista rajoittamista, koska nopeasti olisimme

tappaneet saveltdjan luovuuden.

Saatuamme lopullisen musiikkiraidan olivat ongelmat kuitenkin selvat. Aini ja musiikki eivat olleet
samasta maailmasta tai elokuvasta. Siind, missd omaa danisuunnitteluani luonnehtisin sanoilla
epatavallinen ja herkka, oli musiikki Iahinna konventionaalista ja kepeda. Musiikki, vaikka sindnsa
toimivaa, vei elokuvan ihan erilaiseen suuntaan kuin olimme ajatelleet. Lisdd ongelmia muodosti

se, ettd saveltdjan kokemus elokuvasadveltamisesta oli vahaistd, joten kappaleet eivat istuneet
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leikkaukseen. Muutokset kappaleen rakenteissa eivat osuneet paahenkilén toimintaan ja

liikkeisiin, vaan kappaleet tuntuivat etenevan ldhinna omilla ehdoillaan.

Tilanne oli hankala, koska minun piti vakuuttaa nelja esikoisty6taan tekevaa ohjaajaa siita, etta
musiikki ei ollut tarpeeksi hyvaa elokuvan kannalta, vaikka se muuten oli laadukasta. Punnittuani
asiaa puoli pdivaa, sanoin ohjaajille suoraan, etta musiikki on hyvaa ja aani on hyvaa, mutta
yhdessa ne eivat sitd ole. Totesin olevani valmis menemaan kumpi tahansa edelld, mutta
molempien kdytto sellaisenaan toisi sekavan ja harkitsemattoman kuuloisen lopputuloksen.

Onnekseni ohjaajat ymmarsivat taman.

Keskustelimme asiasta muutaman kerran ja teimme hieman koekatseluita, jonka jalkeen ehdotin,
etta kayttaisimme musiikkia mahdollisimman vahan. Paadyimme kayttamaan ainoastaan
kappaletta portaikossa ja lopputekstikappaletta, joka oli alun perin kirjoitettu silityskohtaukseen.
Molempia jouduin leikkaamaan, jotta ne sopisivat paremmin kuvaan. Lopputekstikappaletta
pidennettiin, mutta portaikkokappale meni ldhes taysin uusiksi. Lisdaksi paadyin kaiuttamalla
etaannyttamaan kappaletta, jotta se sopisi tekemaani danikuvaan. Muut kappaleet, joita oli noin

viisi, jatettiin kayttamatta.

Mielestani musiikkia olisi voinut kdyttaa hieman tehokkaammin kuin sita nyt kdytettiin, mutta talla

aikataululla minun olisi pitanyt tehda se itse.

4.8. Valmiiksi saattaminen

Loppumiksaus keskittyi [ahinna siihen, etta sadadimme musiikkia viimeisen kerran. Lisaksi ohjaajille
tuli mieleen asioita, joita he olisivat elokuvassa halunneet kuulla, mutta eivat olleet tajunneet
pyytad. Onnekseni kuitenkaan minun ei tarvinnut naita asioita alkaa tehdd, vaan ohjaajat itse
totesivat, etta nyt on jo lilan myohaista. Silti ohjaajat olivat erittdin kiitollisia elokuvan
daniraidasta. Elokuva sai hyvan vastaanoton ensi-illassaan ja koulussamme se palkittiin

dekaaninstipendilld ainoana tyona sind vuonna Aallon ARTS-osastolta.

Elokuvasta tehtiin 5.1 daniraitainen DCP ja promootiokdyttoon tarkoitettu R128 stereomiksaus,

jolla elokuvaa on esitelty festivaaleille.
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5. Kehitysideoita, opittua ja Novell -elokuva

Suhteessa valittuun tyyliin ja tarpeisiin, mitkd molemmissa elokuvissa olivat esilld, annettu
aikamaara oli mielestani riittava. Piggy Talesin toteutunut tydaika eri versioineen oli noin 2,5
padivaa, eli 40 sekuntia valmista per padiva ja miksaus. Tahan aikaan on tietysti lisattava erilaiset
palaverit ja miettimisaika silloin, kun en ollut jakson darelld, vaan tein jotain muuta tai toista
projektia. Tyo olisi ollut mahdollista tehda nopeammin, mutta talléin varmuus lopputuloksen
laadusta olisi heikentynyt. Oma tydtapani on yleensa sellainen, etta teen alustavan
danisuunnittelun rungon hyvinkin nopeasti, mutta tarvitsen aikaa sen kulmien hiomiseen. Tama
tarkoittaa sita, ettd tassa tapauksessa pdivan tyon jalkeen olisi teos ollut hyvin samanlainen ja
miksattu kuin lopullinenkin versio, mutta tiettyja avaindania olisi jaanyt pois. Ndita ovat
esimerkiksi kuvan ulkopuolella tapahtuva toiminta, joka taas mielestdni on se, joka jaksosta tekee
erikoisen. Lisdksi musiikki ei olisi ollut noin tarkkaan harkittua, vaan se olisi ollut enemmankin

roiskaisu johonkin suuntaan.

Valvojassa “valmista per tyopdiva” oli huomattavasti vdhemman, mutta aikaa tuhraantui uusien
leikkausversioiden tutkimiseen ja jo tehdyn danen synkronointiin ja muokkaukseen. Lisaksi
valmiita ratkaisumalleja ei ollut, vaan kaikki piti tdssa vaiheessa luoda yrityksen ja erehdyksen
kautta. Tama johtui siitd, ettd kyseessa oli ensimmadinen animaationi ja elokuva, jota kukaan ei
ollut tehnyt aikaisemmin, eika esimerkiksi jatko-osa. Lisdaksi henkilokohtainen tavoitteeni luoda

hieman erilainen, realistisempi ddniraita elokuvaan lisasi tyén maaraa.

Suurin ongelma ajan vahyyden kanssa oli kuitenkin mielestani jatkuva epavarmuus. Muuttuvat
leikkausversiot, saveltdjan palkkaaminen ja paatoskyvyn ajoittainen puutteellisuus sekoittivat
omaa tyotani. Ainoastaan ohjaajien kyky oppia omista virheistaan ja heidan halunsa kuunnella
my0Os muita tydoryhmaladisia oli suurelta osin syyna siind, etta elokuvasta tuli hyva ja se valmistui
ajallaan. Epavarmuus kuitenkin s6i tehokkuutta ja motivaatiota ajoittain. Vaikka Valvojasta tuli

mielestani erittdin hyva, olisi se mahdollisesti voinut olla viela parempi ilman saatoéja.
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5.1 Opittu ja kdytanto

Talla hetkelld d@nisuunnittelen animaatioelokuvaa Novell, joka kertoo nuoren tytoén ja taman
kahden hevosen viimeisesta matkasta. Animaatio on yhden Valvoja elokuvan ohjaajan ohjaama.
Tyylillisesti animaatio on hyvin erilainen kuin nukkeanimaatio Valvoja. Novell on toteutettu
piirroksin vesivéritaustalle ja sen tyyli on hyvin eteerinen ja viipyileva. Adnisuunnittelullinen
lahtdkohtani elokuvaan on hyvin Sergei Eisenstein -omainen, silla pyrin valttdamaan synkronin
kayttoa. Mielestani danen piti lisata elokuvaan tunnetta hyvin pelkistetyin keinoin ja luoda tila,

missa elokuva itsessadn tapahtuu, koska vesivarimaalaukset antoivat siihen vain viitteita.

Valttaaksemme ongelmia, joita musiikissa ja ohjeistuksessa Valvojassa oli, pyrimme ohjaajan
kanssa huomioimaan danen tarpeet kaikissa elokuvan vaiheissa. Keskustelimme danellisesta
maisemasta kasikirjoituksen pohjalta, ja kdvimme muutaman kerran lavitse jo piirrettyja kuvia ja
keskustelimme danen kuvallisista tarpeista ja mahdollisuuksista. Leikkausvaiheessa olin myds
vahvasti mukana ja otimme jo tdssa vaiheessa danen mukaan. Tein danisuunnittelua
ensimmaiseen leikkausversioon ja annoin kommentteja sen perusteella, mitkd mielestani olivat
avainkuvia ja miten kuvien kestoja pitdisi muuttaa. Teimme myd6s elokuvan musiikkispottauksen ja
padtimme, ettd elokuva tehdaan ilman saveltdjaa, mutta tarvittaessa "nojaisin syntikkaan”. Tama
termi on tuottajan vakiintunut termi sille, etta danisuunnittelija luo musiikinomaisia danimaisemia

elokuvaan.

Prosessimme oli hallitumpi ja paremmin mietitty koko tuotannon kannalta. Omassa ty6ssani
hyddyin myds Valvojan aikana oppimistani tyétavoista. Tarkedana pidan sitd, etta asiat
suunnitellaan mahdollisimman hyvin, ja etta jo alusta ldahtien kaikki tietavat, mita ovat tekemassa.
Vaikka muutoksia Novell -elokuvan prosessin aikana on tullut, eivat ne suuremmin ole
vaikuttaneet danisuunnitteluun tai elokuvaan itseensa. Muutokset ovat olleet Iahinna

aikataulullisia, eivatka sisallollisia.
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6. Liitteet

Piggy Tales — Cake Duel

(Angry Birds™ & © 2009 — 2014 Rovio Entertainment Ltd. All Rights Reserved)

Valvoja

(© Aalto-yliopisto 2014)
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Novell

(© Aalto-yliopisto 2014)

T inttamul-callinan Qivnr IR 2LIN1K



7. Lihteet

Kurssit
Jyrki Rahkonen, Adnisuunnittelun metodit kurssi, Aalto-yliopisto, 21.-22.11.14

John Roesch, Foley-artisti, Foley Workshop, Aalto-yliopisto, 19.11.14

Kirjalliset lahteet

Michel Chion, Audio-vision, 1994, Columbia University Press

Robin Beauchamp, Designing Sound for Animation. 2005, Focal Press

Vincent LoBrutto, Sound-on-Film, 1994, Praeger Publishers

Tuukka Nikkild, Huomioitavuuden teoria ja ambienssi —kandidaatintutkinnon lopputy6, 2014,

Aalto-yliopisto

Web-ldhteet
http://transom.org/2005/walter-murch-part-1/#part-2
http://youtu.be/TSf8Er2gV_Q
http://youtu.be/eySh8FOUphM

Elokuvat

Bambi, Walt Disney Productions, 1942

Wall-E, Walt Disney Pictures & Pixar Animation Studios, 2008
Pat ja Mat, Kratky Film Praha & aiF Studio, 1976

Enoni on toista maata, Alter Films, 1958
Rovio Entertainment LTD. yritysta koskevat tiedot ovat todettu salassapitosopimuksen mukaisiksi.
Tarkastajina toimivat yrityksen edustajat Ville Lepistd ja Janos Honkonen. Kayttdoikeus kuvaan

Cake Duel -jaksosta on saatu Janos Honkoselta.

Kayttooikeus kuviin Valvoja ja Novell -elokuvista on saatu animaattori Inka Matilaiselta Aalto-

yliopistosta.
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