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Tyoén yleistavoitteena oli kehittdd omaa ammatillista osaamista. Konkreettisena tavoitteena
oli tarkastella luovuuden osatekijdéiden ilmenemista. Tavoitteet iimenevat elokuvana seka
prosessikuvauksena observoinnin ja analysoinnin kautta. Tydvaiheina oli esityskelpoinen
taide-elokuva, analyyttinen prosessikuvaus tyon vaiheista seka observointi ja analysointi
luovasta prosessista ja sen tuloksista subjektiivisesta nakdkulmasta. Ty sisaltda elokuvan
nimeltd CHOICE. Tydvalineind oli analoginen Moog Sub 37 -syntetisaattori, jolla myds luotiin
kaikki yksittaiset aanet ja danimaisemat savellykseen. Muita tydvalineita olivat subtraktiivi-
nen aanisynteesi seka tietokoneohjelmistot.

Tyo6ssa tarkastellaan elokuvaprojektin vaiheita ja havainnoidaan projektin onnistumisen kan-
nalta keskeisia luovan toiminnan mahdollistavia tekijoita. Tydssa myos pohditaan luovuuden
merkitysta tydn tekijalle. Luovuuden tutkimisesta kehittyneita subjektiivisia nakemyksia pei-
lataan merkittavien tutkijoiden nakdkulmiin. Tarkeimpia naista ovat Teresa Amabilen, Mihaly
Csikszentmihalyin seka erityisesti tdman hetken johtaviin luovuustutkijoihin kuuluvan Keith
Sawyerin ndkemykset.

40 —minuuttinen savellys ja visuaalinen esitys ovat projektin osa, jossa video- ja kuvamate-
riaali muodostavat savellyksen kanssa kokonaisuutena taide-elokuvan CHOICE. Laajamit-
tainen luovuuden havainnointi projektin osana sisaltda eri ndkdkulmia luovuuteen, luovana
projektina olleen taide-elokuvan prosessien vaiheiden analysointia, luomisen seka luovan
toiminnan kannalta tarkeina esiintyneiden keskeisten tekijdiden observointia seka prosessin
lopputulosten analysointia.

Opinnaytetydn projektitydn tuloksena esitellddn elokuva CHOICE. Se koostuu kolmesta
osasta, joissa elokuvan teema kulkee ihmisen tunnetiloja tutkien onnellisuudesta alitajunnan
abstraktiseen maailmaan ja lopulta vihaan seka tuhon tilaan. Musiikillinen ilmaisu sisaltaa
seka tonaalista ettd abstraktisiin &animaisemiin perustuvaa savelkielta efektinomaisten aa-
nien lisdksi. Visuaalinen ilmaisu on symbolista antaen elokuvan katsojan luovalle mielikuvi-
tukselle tilaa. Elokuvan nimi viittaa ihmisen mahdollisuuksiin valita tekonsa.

Tybn observoinnin ja analysoinnin kautta nousi esiin omassa luovassa kehityksessa erityi-
sesti sisdisen motivaation, ongelmanratkaisukyvyn, rentoutustekniikoiden, improvisoinnin ja
kokeilunhaluisuuden merkitys luovan projektin tekemisessa. Luovuus maarittyi erityisesti ky-
vyksi ilmaista itseddn omin edellytyksin. Esille nousi myds ulkoisten tekijéiden suuri merkitys
luomisessa, luovuuden maarittelemisen moninaisuus, illuusio uuden luomisesta seka arvo-
maailman merkitys.

Avainsanat Luovuus, luominen, luova prosessi, subtraktiivinen aanisynteesi,
syntetisaattori, taide-elokuva
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This final project explores the world of art film and creativity. It investigates the creative
process from a subjective viewpoint and identifies the key elements of creativity when com-
posing music and creating visuals to art film. It also explains different viewpoints of creativity
researchers and discusses their thoughts in reference to essential discoveries in this study.

This project included a 40-minute film titled Choice. All video clips and photographs were
combined into a visual performance which was then composited with music to create an
artistic film. The music was composed by analog synthesizer, Moog Sub 37, including all
individual sounds and soundscapes which were created by the instrument. The film was
screened in Helsinki, Tampere, lisalmi and published on YouTube.

This final project demonstrated the essential software and hardware devices used in a pro-
ject as well as explained main constructs of subtractive sound synthesis and creativity. It
also examined different approaches to creativity by such researchers as Teresa Amabile,
Mihaly Csikszentmihalyi and especially Keith Sawyer, who is one of the leading scholars on
creativity. This study also presented the main phases of flmmaking and crucial factors rela-
tive to success of the creative process and its results by observing and analyzing the process
from the viewpoint of creativity.

Choice consists of three parts which express human emotions and mental functions such
as happiness, abstract subconscious and fury. For the most part, the visuals include lots of
symbolic elements which gives a possibility to use individual creative imagination while ex-
perimenting with film. The music consists of tonal as well as abstract elements and sound
effects.

This study showed the importance of inner motivation, relaxing methods, problem-solving
methods, improvisation and experimentation in the creative process. It described creativity
as an act of creating and as a competence to do something. As part of the reflection, the
study also showed general impression wherein a person’s creativity is an entity of culture,
biology, history, knowledge, education and other various extrinsic factors. There also
emerged themes related to creativity such as complexity to explain creativity, importance of
person’s values and existent illusion of creating something new in modern techno-capitalistic
world.

Keywords Creativity, creation, creative process, subtractive sound
synthesis, synthesizer, art film
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1 Johdanto

Ihminen kykenee tekemaan monipuolisesti erilaisia toimintoja yhtaikaa. Voimme havain-
noida ymparistdéa, kuulla, nahda, aistia, ajatella, tehda johtopaatdksia ja tehda jotakin
fyysista toimenpidetta yhtaikaa. Myo6s koira tai vaikkapa kissa pystyy tekemaan monia
asioita yhtaikaa. Nykyisen olettamuksen mukaan ihminen kuitenkin pystyy aivotoiminto-
jemme ansiosta prosessoimaan paljon enemman asioita alitajuisesti seka tietoisesti ver-
rattuna koiraan, rakkaaseen kotikissaamme tai marsuumme nahden. Joskus tuo toimin-
tamme saa muut ihmiset hdmmastelemaan, miten ihmeessa pystymmekaan tekemaan
jotakin niin ihmeellistd kuin vaikkapa soittamaan pianolla Chopinin pianokappaletta.
Voimme ihastella ystdvdmme tekemaa savellysta tai taiteilijan ottamaa valokuvaa. Tek-
nologian kehityksessa saatamme jaada ihmettelemaan, millaisia asioita ihmiset voivat-
kaan tehda teknologiaa apuna kayttden. Saatamme jopa ajatella mielessamme tai to-
kaista ystavallemme, ettd onpa tuo henkil6 ollut kekselids. Tilanteesta riippuen voimme
kehua henkilon olevan kekselias, tuottelias, innovatiivinen tai aikaan saava. Mita sitten
tarkoitamme, jos kehumme toista ihmistd kekselidaksi tai luovaksi? Tarkoittaako se sita,
ettad toinen ihminen pystyy tekemaan jotain, jota mind en pysty tekemaan? Vai yritam-
mekd kertoa, ettd toinen ihminen on juuri tehnyt jotain uutta? Onko uuden tekeminen siis
sama asia kuin luovuus? Mita on uusi? Vastauksia on kenties yhtd monta kuin ihmisia
on olemassa. IImi6éta "luovuus” on tutkittu paljon 1900 — ja 2000 —luvuilla. Sita on selitetty
niin biologisista, kulttuurisista, psykologisista, historiallisista, teknologisista, filosofisista
kuin neurobiologisista ndkdkulmista. Mutta mitd on luovuus? Miten se ilmenee omassa
tydskentelyssani? Miten se ilmenee kenen tahansa ihmisen toiminnassa? Vastaus saat-
taa I6ytya opinnaytetydstani. Yhta lailla vastausta ei valttamatta 16ydy mistdan. Miksi?
Vain lukemalla tdman opinnaytetyoni saatat saada pienen pientd ymmarrysta esittamiini

kysymyksiin jo mielessasi olevan tiedon ja ymmarryksen lisaksi.

Opinnaytetydhoni kuuluu tekeméni 40 —minuuttinen CHOICE -elokuva ja tdman teko-
prosessin tarkasteleminen. Elokuvani musiikin sdveltdmiseen kaytin analogista synteti-
saattoria. Kiinnostuksen kohteenani on ollut muun muassa aanisynteesi ja erilaiset syn-
tetisaattorit seka se, millaisia 8ania syntetisaattorilla voikaan saada aikaan. Elokuvassa
CHOICE kayttamani syntetisaattori Moog Sub 37 on hyvin monipuolinen elektroninen

instrumentti ollakseen monofoninen, ei-modulaarinen syntetisaattori. Siksi valitsin tdman



syntetisaattorin instrumentiksi, jolla loisin kaikki elokuvassa kuultavat 8anet ja jolla s&-
veltdisin elokuvassa kuultavan musiikin. Alkuperainen ajatukseni oli sdveltaa abstraktisia
aania ja niista tehtya musiikkia siten, ettd kuuntelija ei kykene yhdistamaan aanta mihin-
kaan konkreettiseen aanilahteeseen, jolloin kuuntelijan oman mielikuvituksen on luotava
kuva siita, mitd dani kuvaa ja mista se on peraisin. Koska olin jo saveltanyt paljon tallaista
musiikkia, alkoi minua kiinnostaa myo6s kuuntelijoille tutumpien &anien luominen synteti-
saattorilla, esimerkiksi lydmasoitindanten luominen. Tata kautta paadyin saveltamaan
abstraktisen, monitulkinnallisesti tonaalisen ja atonaalisen savelkielen valimaastoon

hahmotettavan savelkielen lisdksi myds tonaalista ja vapaatonaalista musiikkia.

Opinnaytetydni kirjallinen osuus tarkastelee ensiksi keskeisia syntetisaattoriin ja aani-
synteesiin liittyvia kasitteitd seka laitteistoja ja ohjelmistoja, joilla olen elokuvani musiikin
seka visuaalisuuden tehnyt. Tarkastelen luovuutta tutkijoiden eri ndkdkulmista tuoden
esille paaosin psykologisia, kulttuurillisia, teknologisia ja filosofisia ndkdkulmia omien na-
kokantojeni lisaksi. Lisaksi tuon analyyttisesti ja pohdinnallisesti esille pohtimiani omaan
toimintaani liittyvid paaseikkoja, jotka mielestani ovat olleet olennaisia CHOICE —eloku-

vaprosessini toteutumisen kannalta.



2 Lahtokohdat opinnaytetyon tekemiselle

2.1 Kayttdmistani 1ahteistd

Olen viitannut I&hdekirjallisuudessa erityisesti R. Keith Sawyerin kirjaan Explaining
Creativity; The Science of Human Innovation. Sawyeria pidetaan yhtena tarkeimmista
nykyajan luovuustutkijoista. Tama nékyy hdnen ymmarrettavissa ja monipuolisesti asiaa
kasittelevissa kirjoissaan. Hanen kirjallisuutensa ansiosta paasin ymmartamaan luo-
vuutta sosiologian, psykologian ja historian kautta seka havainnoimaan sita ihmismielen
ja kayttaytymisen kautta. Viittaankin siksi paalahteena tyéssani Sawyerin nakemyksiin
hanen monipuolisten katsantokantojen takia. Erilaisia valitsemiani tutkijoiden nakdékulmia
tuon esille erityisesti luvussa viisi. Naiden kasitysten pohjalta kasittelen tyéskentelypro-

sessiani ja lopputuloksia luvussa kuusi.

Luovuutta tutkitaan eri puolilla maapalloa, myés Suomessa, mutta tutkimus on silti kes-
kittynyt erityisesti Yhdysvaltoihin. Halusin pohtia aiheesta kirjoitettua kirjallisuutta mo-
nesta nakodkulmasta, johon runsas englanninkielinen kirjallisuus antoi mielestani par-
haimman mahdollisuuden. Se antoi my6s haasteen parantaa omia englanninkielen tai-

tojani.

Lahdekirjallisuuden avulla halusin tuoda esille erilaisia ndkdkulmia luovuuteen niin psy-
kologian, teknologian, sosiologian, filosofian, neurologian kuin esimerkiksi kriittisesti tek-

nologiaan suhtautuvan ldhdemateriaalin kautta.

Esittelen ty6ssani myos syntetisaattorin muusikon tyovalineena. Savellysmenetelmaa
syntetisaattorilla voidaan kutsua &anisynteesiksi. Aanisynteesiin liittyen toin esille myos
sellaista tietoa musiikkiteknologiaa aiemmissa opinnoissani opettaneen Juha Sipilan lu-
ennoilta, jota oli vaikeaa I6ytaa hyvin selitettyna lahdekirjallisuudesta. Samoin hyédynsin

elektroniikkaa ja sahkboppia opettaneen Klas Granqvistin luennoilla oppimiani asioita.

Osan tyoni lahteistd muodosti tydvalineisiini liittyvat oppaat ja manuaalit. Nama toivat

laitteen tai ohjelmiston kayttdmiseen ja ymmartdmiseen olennaista tietoa.



Lahdekirjallisuutta lukiessani halusin tietdd, millaisia nakemyksia luovuudesta ja luo-
vasta prosessista on eri tieteenalojen tutkijoilla. Halusin saada my6s ndkemyksia aiem-
milta vuosikymmenilta tarkeilté tutkijoilta kuten Teresa Amabilelta, jota muun muassa
Sawyer esittelee kirjoissaan hyvin. Teknokapitalismia kasitteleva lahdekirjallisuus antoi
haastetta kasitella aihettani kriittisestd nakdkulmasta, jota myés halusin saada esille |&h-
teista. Hyvin laajamittaisesti kasiteltava, mutta tarkea kysymys lahdekirjallisuutta tutkies-
sani oli, mita luovuus ja luova prosessi oikeastaan on. Halusin lisdksi saada tietoa, mil-

laisia tekijoitd ndma tekeminen vaativat.

2.2 Mita halusin tietda tyoni kautta?

Halusin opinndytetydni kirjallisessa osassa saada selville, mita tekijoitd omaan proses-
siini liittyi elokuvaa tehdessani. Choice —projektin vaiheiden kasitteleminen aukaisi vas-
tauksia siihen, mita kaikkea projektini tekemiseksi vaadittiin eri vaiheissa. Ymmartaak-
seni omaa tekemistani oli minun myds mietittdva, mita luovuus tarkoittaa minulle. Halusin
ennen kaikkea tietda, mitka ovat ne tekijat, jotka omassa luovassa tydssani ovat tarkeim-
pid, esimerkiksi ongelmanratkaisu. Lisaksi halusin tietdd, miten luovuus ilmenee val-

miissa elokuvassani.

o Mitkd ovat ne tekijat, jotka luovassa prosessissani vahvistavat luovuuteni esille-
tuloa (esimerkiksi motivaatio, ongelmanratkaisu, oman mielen toiminnot)

e Millaisena naen lopputuloksen, Choice —elokuvan, luovuuden nakékulmasta (to-
teutuuko esimerkiksi luovuus?)

e Mika on uutta, luovaa, innovatiivista? Onko uusi ja erilainen luovuutta tai uusi

algoritmi luovuutta? Mitkd ovat luovuuden toteutumisen kriteerit?



3 Choice —projektin tyovalineet

Elokuvani danien ja adnimaisemien luominen vaati fyysisten laitteiden ja tietokoneohjel-
mistojen kayttda. Esittelen tdssa luvussa kayttdmaani instrumenttia sekad subtraktiivista
aanisynteesia, jota hyddynsin erilaisten danien ja danimaisemien saveltamisessa. Li-

séksi esittelen kayttamiani tietokoneohjelmistoja.

3.1 Syntetisaattori ja danisynteesi

3.1.1 Erilaisia syntetisaattoreita

Syntetisaattori on elektroninen laite ja instrumentti, joka tuottaa, syntetisoi 4anta yksin-
kertaisia tai kompleksisia aaltomuotoja kayttaen. Adnilahteiden lisksi syntetisaattorissa
on ohjausjanniteldhteita, joita kutsutaan modulaattoreiksi. Nama eivat itse tuota aanta,
mutta niiden tuottamalla ohjausjannitteelld, joka on s&dhkda, voidaan ohjata esimerkiksi
oskillaattorin toimintaa ja tatd kautta muokata eli moduloida oskillaattorin tuottamaa
aanta erilaiseksi. Ohjausjannitelahteitd eli modulaattoreita ovat muun muassa verho-
kayrageneraattorit ja matalataajuusoskillaattorit. (Veil 2014.) Syntetisaattorin perustoi-
mintaperiaatteiden ymmartadminen on osa instrumentin tuntemista ja kaytanndssa ainoa

tie siihen, ettd voin ilmaista itseani elektronisen instrumentin avulla.

Analoginen syntetisaattori voi olla modulaarinen tai ei-modulaarinen syntetisaattori. Mo-
dulaarisessa syntetisaattorissa on useita moduuleja. Moduuli on konkreettinen osa, joka
voi olla esimerkiksi oskillaattori tai verhokayrageneraattori (kuvio 3 ja 4). Moduuleita yh-
distetdan toisiinsa patch —kaapeleilla (Guerin 2005,103). Naissa kaapeleissa kulkee joko
vaihtojannitetta tai tasajannitettd. Nama kummatkin ovat séhkda. Vaihtojannitettd saa-
daan valtakunnallisesta sahkdverkosta, joka Suomessa on noin 230 volttia. Jannitteen
yksikkd on voltti (V). Jotkut laitteet tarvitsevat tasajannitettd, jonka sédhkdinen jannite on
vaihtojannitettd pienempi, esimerkiksi 12 volttia. Talléin muuntaja muuntaa seinan pisto-
rasiasta saatavan vaihtojannitteen tasajannitteeksi. Kuultavissa oleva audiosignaali on
vaihtojannitettd, mutta sen jannitteen taso on paljon pienempi kuin suoraan seinapisto-
rasiasta saatava vaihtojannite. (Granqvist, julkaisematon luento 2014.) Elektronisten lait-

teiden kanssa tydskenneltdessa on mielestani hyddyllista seka hyvin tarkeda ymmartaa



myds elektroniikan ja sahkdopin perusteet. Tama mahdollistaa myo6s sen, ettd voin ra-
kentaa itse elektronisia musiikkilaitteita lain sallimissa rajoissa, jolloin voin tehda tyds-

kentelyani haluamieni laitteiden kanssa.

Jokaisessa modulaarisen syntetisaattorin moduulissa on oma piirilevynsa. Sen pohjalta,
miten moduulit on yhdistetty patch —kaapeleilla toisiinsa voidaan tehda esimerkiksi loh-
kokaavio (block diagram), kuvio 18 tai patch —kartta (patch table), kuvio 17 (Sipila, jul-
kaisematon luento 2014). Audiolohkokaavio kertoo muun muassa kaytettdvat kom-
ponentit ja niissa kulkevan signaalin suunnan (Davis & Jones 1990, 62-69). Lohkokaa-
viossa (block diagram) tarkeimmat osat tai toiminnot esitetdan lohkoina, jotka yhdiste-
tédan toisiinsa viivoilla, jotka osoittavat lohkojen suhteen toisiinsa nahden (SEVOCAB
2016). Patch —kartta puolestaan ilmaisee esimerkiksi syntetisaattorin kytkimien ja po-
tentiometrien asennon. Se on ikdan kuin valokuva syntetisaattorin etupaneelista kaikkine
kytkimineen ym. Nain voidaan jalkikdteen rakentaa samanlainen kytkenta tai asetus syn-
tetisaattoriin kuin minka pohjalta patch —kartta alun perin tehtiin ja saada samanlainen
haluttu &ani syntetisaattorista ulos kuin aiemminkin (Sipila, julkaisematon luento 2014.)
Jos syntetisaattorin muistiin voidaan tallentaa asetuksia, saatetaan patch —nimen sijasta
kayttdad nimea Preset (Gallagher 2008, 163). Prosessissani audiolohkokaavio tai patch
—kartta toimivat kuin partituureina, jota lukemalla sain tarvittavan informaation jonkun
aanen aikaansaamiseksi tai musiikillisen osan soittamiseksi. Pystyin lisdksi tallentamaan
tekemani asetukset syntetisaattoriin, jolloin saatoin nopeasti palauttaa tietyn 8dnen soi-

maan ja tyéskentelyni nopeutui.

Modulaarisen syntetisaattorin (modular analog synthesizer) hyva puoli on, etta siina voi-
daan yhdistaa toisiinsa moduuleita halutulla tavalla (Veil 2014, 16). Ei -modulaarisessa
syntetisaattorissa (self-contained analog synthesizer) laitteen komponentit on esikytketty
laitteessa sisaisesti (Guerin 2005, 103). Tydskentelyni kannalta modulaarinen synteti-
saattori voi antaa mielestani enemman vapauksia, koska mika tahansa moduuli voidaan
vaihtaa johonkin toiseen haluttuun moduuliin. Lisédksi mikd tahansa moduuli voidaan kyt-
kea kaapelilla haluttuun moduuliin, kun taas ei -modulaarista syntetisaattoria voidaan
soittaa vain sen mukaan, miten sen komponentit on tehtaalla kytketty sisaisesti. Keskus-
tellessani syntetisaattoreita soittavien inmisten kanssa olen huomannut, ettd moni kokee
kaapeleiden kanssa soittamisen ja tydskentelyn konkreettisesti kasilla tekemiseksi ver-

rattuna esimerkiksi tietokonepohjaisilla syntetisaattoreilla soittamiseen.
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Kuvio 1. Kuvassa Doepfer —valmistajan oskillaattorimoduuli, joka on kuvattuna edesta, sivusta
ja takaa. Se on moduuli, joka voidaan laittaa modulaariseen syntetisaattoriin. Paikoil-
leen asennettuna moduulista nakyy sen etupaneeli, joka on kuvassa vasemmalla. Pii-
rilevy, kuvassa keskella, yhdistetdan virtalahteeseen. Piirilevy ja virtalahde ovat mo-
duuleille tarkoitetun kotelon sisalla.

Kuvio 2. Kuvassa nakyy useista moduuleista koostuva modulaarinen syntetisaattori. Moduulit
ovat kotelon sisalla ja niistd on nakyvissa etupaneeli. Moduuleja yhdistetdan toisiinsa
kaapeleilla, joissa kulkee sdhkda. Osa moduuleista on danilahteita kuten oskillaattorit,
jotka tuottavat aantd. Osa moduuleista puolestaan on ohjausjannitelaitteita eli modu-
laattoreita, joilla ohjataan esimerkiksi oskillaattorin toimintaa ja nain voidaan moduloida
aanta erilaiseksi.



Analogisessa syntetisaattorissa on janniteohjattuja oskillaattoreita ja ohjausjannitelait-
teita, jotka toimivat sahkolla. Analogisella sédhkdlla siis ohjataan naiden toimintaa. (Gue-
rin 2005, 102-104.) Analogisen syntetisaattorin tuottamaan danenlaatuun vaikuttaa olen-
naisesti siind olevat elektroniset komponentit (Sipild, julkaisematon luento 2014). Digi-
taalisessa syntetisaattorissa puolestaan kaikki tai osa audiosignaalin prosessoinnista ta-
pahtuu digitaalisesti piirilevylla (Guerin 2005,103). ltse kaytan seka fyysisia digitaalisia

syntetisaattoreita ettd tietokoneella olevia digitaalisia ohjelmistoja.

Projektini kannalta kuitenkin koin, ettd pystyin analogisella syntetisaattorilla tekemaan
kasin jotakin niin, ettd saatoin todella soittaa instrumenttia, kuten tietysti tein. Mutta soit-
taessani esimerkiksi tietokoneella olevia digitaalisia syntetisaattoreita joudun paljon tui-
jottamaan tietokoneen nayttéa ja kayttdmaan hiirtd. Koen, etta tdma kaikki rajoittaa tyos-
kentelymahdollisuuksiani. Lisdksi analogisen syntetisaattorin &ani esimerkiksi omassa
instrumentissani on mielestani paljon parempi kuin yhdessakaan kayttamistani digitaali-
sista syntetisaattoreista. Kaytettavyys, monipuolisuus ja danenlaatu olivat tarkeimmat
syyt, miksi valitsin Moog Sub 37 —syntetisaattorin instrumentiksi elokuvani musiikkia teh-

dessani.

Sample —pohjaiset syntetisaattorit sisaltdvat sampleja eli naytteitd aanista, jotka on tal-
lennettu laitteen piirilevylle. A&nia voi olla laitteeseen tallennettuna paljonkin eika hinta
ei aina ole korkea. Aanta voi muunnella, mutta varsinkin halvimmissa sample —pohjai-
sissa syntetisaattoreissa aanta ei valttdmattd voi muokata ollenkaan. Fyysisesti mallin-
tava syntetisaattori puolestaan kayttaa ohjelmointikieltd luodakseen aanen niin, etta se
mallintaa reaaliaikaisesti esimerkiksi akustisten instrumentin koneiston toimintaa. (Gue-
rin 2005, 105.)

3.1.2 Aani, savel, aaltomuoto

Aani, kuten esimerkiksi syntetisaattorin tuottama &ani, koostuu useimmiten useista sa-
maan aikaan soivista taajuuksista, harmonisista yla-aanista (harmonics). Kun savel soi-
tetaan, maarittda savelen matalin taajuus, perustaajuus, savelen korkeuden. Tdma on
ensimmainen yla-ddnes (harmonic). Taman kanssa yhtaikaa soivat korkeammat taajuu-

det ovat matemaattisesti ajatellen perustaajuuden kerrannaisia. Kun perustaajuus ker-



rotaan kahdella, saadaan toinen yla-aanes. Kolmas yla-adnes saadaan kertomalla pe-
rustaajuus kolmella jne. Yhdessa nama yla-adnekset muodostavat yla-dénessarjan. Sa-
vel koostuu tasta yla-danessarjasta. Mita korkeampi savel, sitd vhemman yla-aaneksia
savel sisaltda. Kukin yla-danes on itsessaan siniaaltomuotoinen. Kun perustaajuus maa-
rittdd aanen taajuuden, maarittavat perustaajuutta korkeammat yla-ddnekset aanen

sointivarin eli &dnensavyn (timbre). (Laaksonen 2013, 8-21.)

Aéni syntyy iimanpaineen vaihtelusta ja 8ani on ilmassa etenevaa varahtelya. Kun jokin
objekti kuten kitaran kieli, kaiutinkartio tai muu vastaava varahtelee aiheuttaa se ilman-
paineen muutosta. Yksittaista varahtelya kutsutaan aalloksi tai sykliksi. Varahtelyn no-
peutta kutsutaan taajuudeksi. Taajuus maarittdaad aanen korkeuden ja se ilmaistaan hert-
seina (Hz). Taajuus ilmaisee, kuinka monta kertaa aalto varahtelee sekunnissa. Esimer-
kiksi sadan hertsin taajuudella (100 Hz) aalto varahtelee sata kertaa sekunnissa. Sykli
tai aalto koostuu positiivisesta seka negatiivisesta puoliaallosta. Nama kaksi puoliaaltoa
muodostavat kokoaallon. Yksittaisella aallolla on jokin muoto, aaltomuoto, jonka maarit-
tavat danessa olevat yla-danekset. Yksinkertaisin aaltomuoto on siniaalto. Se ei sisalla
perustaajuuden lisdksi yhtdan muita yla-daneksia. Syntetisaattorin oskillaattorilla voi-
daan tuottaa siniaaltoa sekéa lisaksi esimerkiksi kolmioaaltoa, saha-aaltoa, nelidaaltoa,
pulssiaaltoa seka lukuisia aaltomuotoja naiden valiltd. Kullakin aaltomuodolla on eri
maara yla-daneksia. Aaltomuoto maarittdd danen sointivarin eli 88nensavyn aaltomuo-
dossa olevien yla-aaneksien mukaan. Amplitudi puolestaan maarittda aédnen voimakkuu-
den. Mitd isompi amplitudi aaltomuodolla on sitd voimakkaampi ddnen voimakkuus.
(Laaksonen 2013, 4-22.) Kayttdmani syntetisaattori mahdollisti monet aaltomuodot ja

antoi nain vapautta tehda erilaisia a4ania Choice —elokuvaan.



10

AR

~ ) e
8, A
et it g
o (i e

LY
:s
\
NS
ey
e

Kuvio 3. Kuvassa soitan modulaarisia syntetisaattoreita, joissa on muun muassa Doepferin val-
mistamia moduuleja kuten oskillaattoreita, vahvistimia ja filttereitd. Kuva Juha Sipila
2016.

3.1.3 Moog Sub 37

Valitsin savellystydssani instrumentiksi analogisen syntetisaattorin, Moog Sub 37. Kay-
mani musiikkiteknologikoulutuksen kautta paasin opiskelemaan ja soittamaan mita mo-
ninaisimpia syntetisaattoreita. Naiden kautta havahduin siihen, miten monipuolinen ja
ilmaisurikas instrumentti syntetisaattori voi olla. Se suo myds paljon mahdollisuuksia ko-
keilla uusia asioita ja aania. Kun luon aania, on tarkead myds paasta kokeilemaan, milta

aanet kuulostavat.

Analogisissa syntetisaattoreissa kulkee sdhkda ja lisdksi komponentit ovat ne, jotka tuot-

tavat danen ja ovat ratkaisevassa roolissa adnenlaadun suhteen. Bittien ja nollien sijasta
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sahko on se, jolla voidaan ohjata komponenttien toimintaa. Sdhkdé myds vaikuttaa kom-
ponenttien [ampétilaan ja sitd kautta aaneen. Piirilevylle koodatut digitaaliset syntetisaat-
torit eivat enaa kiinnostaneet sen jalkeen, kun paasin kuuntelemaan analogisten synte-

tisaattoreiden danta. Naiden kaikkien asioiden kokonaissummana Moog Sub 37 oli mie-

lestani oiva valinta instrumentiksi elokuvani musiikille.

Kuvio 4. Moog Sub 37 on monofoninen analoginen syntetisaattori, jonka Moog Music Inc. toi
markkinoille vuonna 2015. Instrumentista tuli lyhyessa ajassa hyvin suosittu. Kuva
Christer Jokela 2016.

CHOICE —elokuvani savellystydssa kayttamani laite on elektroninen instrumentti ja ana-
loginen syntetisaattori, jolla voidaan tehdad subtraktiivista &&nisynteesia. Moog Sub 37
sisaltda kaksi oskillaattoria, jotka tuottavat kuultavissa olevaa audiosignaalia tietylla taa-
juudella. Lisaksi laitteessa on sub-oskillaattori ja kohinageneraattori, jotka nekin tuottavat
audiosignaalia. Voin muokata oskillaattoreiden tuottamaa audiosignaalia erilaiseksi kayt-
tamalla esimerkiksi instrumentin filtteria ja ohjausjannitelaitteita eli modulaattoreita. Nain
voin saada aikaan haluamani kuuloisia dania, joita tarvitsen savellystydssa. Instrumentin
filtteri eli suodin toimii alipaastdsuotimena. Se mahdollistaa taajuuksien leikkaamista aa-
nesta pois, jolloin ddnensavy muuttuu. Ohjausjannitelaitteita eli modulaattoreita lait-
teessa on useita, esimerkiksi kaksi verhokayrageneraattoria ja matalataajuusoskillaatto-

ria. Laitteessa on lisdksi esimerkiksi arpeggiaattori, glide, askel-sekvensseri, ym. Oh-



MIDI
uSB

Control voltage

12

jausjannitelaitteilla prosessoidaan danta ja tehdaan siihen muutoksia haluttuun suun-
taan. Analogisessa syntetisaattorissa ohjausjannitelaitteet eli modulaattorit fyysisesti
myo6s vaikuttavat laitteessa kulkevaan sahkdon ja sité kautta kuultavaan daneen. (Moog
Music Inc. 2015.)

Arpeggiator
Programming Glide Mod 1 Mod 2 Oscillators  Mixer Filter Envelope Generators

||

Pitch Bend, Modulation Wheel
Keyboard

Kuvio 5. Moog Sub 37:n lohkot. Kuvitus Christer Jokela 2016.

Syntetisaattorin soittajana en yksistdan koskettimilla muokkaa aanta sellaiseksi kuin ha-
luan, tdman vuoksi tarvitaan erilaisia sdatimiad kuten kytkimia ja potentiometreja, joilla
sdadetdan esimerkiksi modulaattoreiden toimintaa. Moog Sub 37 —syntetisaattorissa on
37 kosketinta, 40 potentiometria ja 74 kytkintd. Potentiometri on elektroninen kompo-

nentti, jolla sdadetaan jannitteen tasoa virtapiirissa. (Moog Music Inc. 2015.)

Seuraavaksi on kerrottuna Moog Sub 37 —syntetisaattorin keskeiset ominaisuudet. Jo-

kainen instrumentin lohko on nahtavilla kuviosta viisi.
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Programming on ohjelmointilohko, jolla voi esimerkiksi tallentaa aikaiseksi saadun
aanen asetukset Moogin muistiin. Ohjelmointilohkolla voi sdatda myos MIDI —asetuk-
sia, yleisasetuksia, hienosaataa oskillaattoreiden taajuutta sekd muun muassa valita

modulointikohteita, joita jokin modulaattori moduloi (Moog Music Inc. 2015, 13-14).

MIDI tulee sanoista Musical Instrument Digital Interface. MIDI on dataa, joka sisaltada
binaarikoodia, jossa binaarikoodin jokainen sana kuvaa musiikillista tapahtumaa.
MIDI —dataa voi kulkea esimerkiksi sitd vastaanottavien ja lahettavien musiikkilaittei-
den valilla. MIDI ei sisdlla danta itsessaan vaan sen sijaan esimerkiksi tietoa siita,
mita 4anta on soitettu, kuinka pitkaan ja kuinka voimakkaasti tai milla nopeudella da-
nia on soitettu. MIDI —datalla voidaan yhdistaa MIDI —laitteita toisiinsa ja nain kaytan-
ndssé soittaa yhtaikaa usealla laitteella. MIDI —standardi on ollut olemassa 1980 —

luvun alkupuolelta Iahtien. (Guerin 2005, 1-14.)

Arpeggiator section on argeggiaattorilohko. Arpeggiaattori soittaa toistuvana sek-
venssina koskettimistolla soitettuja savelia, esimerkiksi kolmisoinnun savelid. Naita
saveliad arpeggiaattori voi soittaa esimerkiksi satunnaisjarjestyksessa tai siina jarjes-
tyksessa kuin savelet on soitettu. Arpeggiaattorin nopeutta voi saataa valilla 2-280
BPM (beats-per-minute). Arpeggiaattorilohkossa sijaitsee myds muun muassa 64 —
askelinen askelsekvensseri. Moogin sekvensserilld voi tallentaa maksimissaan 64 —
savelisen kulun, jota sekvensserilld voidaan tdman jalkeen soittaa ja muokata reaali-
aikaisesti. (Moog Music Inc. 2015, 15-16.)

Arpeggiaattori oli tydskentelyssani hyédyllinen silloin, kun hain tiettya aanensavya aa-
neen syntetisaattorin soittaessa samalla haluamaani sekvenssia arpeggiaattorin
avulla, jolloin saatoin keskittya soittamaan etupaneelin kytkimia ja potentiometreja
kayttden ja etsimaan haluamaani aanensavya. Arpeggiaattori myds mahdollisti erit-
tain nopeiden, ambitukseltaan laajojen sointujen soittamisen murrettuna, joka toi mu-

siikkiin mehevaa eteenpain menemisen tuntua elokuvani tunnelmia my®étaillen.
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Glide section on lohko, jolla saadaan aikaiseksi liuku perakkaisten savelten valille.
Muita nimityksid ovat muun muassa portamento ja glissando. Aani liukuu tall6in esi-
merkiksi taajuudeltaan ylemmasta savelesta portaattomasti taajuudeltaan alempaan

saveleen asetetulla nopeudella. (Moog Music Inc. 2015, 21.)

Modulation (MOD 1 ja MOD 2) on modulaatiolohko, joka sisaltdd muun muassa ma-
talataajuusoskillaattorin (LFO, low frequency oscillator). Modulaatiolohkoja on kaksi
ja ne ovat samanlaisia (MOD 1 ja MOD 2). Matalataajuusoskillaattori (LFO) voi tuot-
taa toistuvia aaltomuotoja matalilla taajuuksilla, joita ei voida kuulla. Nama taajuudet
ovat 0.1 Hz-100Hz. Moog Sub 37 —syntetisaattorissa LFO voi kuitenkin tuottaa myds
kuultavissa olevaa audiosignaalia, jolloin voidaan saada aikaan runsaasti yla-aanek-
sia sisaltavia kompleksisia 8ania, mikali esimerkiksi oskillaattorin taajuutta moduloi-
daan LFO:n aaltomuodoilla. N&itd aaltomuotoja ovat kolmioaalto (triangle), nelidaalto
(square), saha-aalto (saw), kdannetty saha-aalto (ramp, reverse sawtooth) ja satun-
naistoisto (Sample-and-Hold). Matalataajuusoskillaattori tuottaa ohjausjannitetta, jolla
voidaan moduloida ja muuttaa muun muassa oskillaattorin danen taajuutta, filtterin

rajataajuutta ja oskillaattorin aaltomuodon muotoa. (Moog Music Inc., 2015, 21-24.)

Yksinkertaisimmillaan tyoskentelyssani sain aikaan vibraton LFO:lla silloin kun halu-
sin. Talléin vaikutin ddnen taajuuteen siten, ettd sen vire muuttui hieman alkuperai-
seen vireeseen nahden nopeissa sykleissad. Hyvin kompleksisissa adnimaisemissa
matalataajuusoskillaattori (LFO) sai aikaan isoja adnentaajuuden muutoksia seka esi-
merkiksi danensavyn muutoksia, jolloin soivasta aanesta tuli muun danen moduloin-

nin ohella yha mielikuvituksellisempi ja abstraktisempi —juuri sellainen, jota etsinkin.
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Ohjausjannite on elektronista signaalia analogisessa virtapiirissa, jolla voidaan kont-
rolloida esimerkiksi analogisen syntetisaattorin eri komponentteja. Ohjausjannitteella
voidaan vaikuttaa muun muassa taajuuteen samoin esimerkiksi ddnenvoimakkuu-
teen. Esimerkiksi oskillaattorit (VCO, Voltage Controlled Oscillator), vahvistimet
(VCA, Voltage Controlled Amplifier), ja filtterit (VCF, Voltage Controlled Filter) ovat
janniteohjattuja komponentteja. (Pinch & Trocco 2004, 24.)

Ohjausjannitteelld voidaan moduloida my®s toista ohjausjannitetta. Aina on kuitenkin
jokin moduloiva lahde (source), joka moduloi kohdetta (destination). Moog Sub 37 —
syntetisaattorissa voidaan valita ohjausjannitelahteeksi useita |1ahteitd. Nama ovat oh-
jausjannitelaitteita eli modulaattoreita, joilla 88nta voidaan prosessoida erilaiseksi.
Moduloinnin kohteena voi olla yhteensa noin 90 kohdetta. (Moog Music Inc. 2015.)
Yksinkertaisimpia moduloinnin muotoja on tehda &aneen vibrato. Talléin valitsen ma-
talataajuusoskillaattorista kolmioaallon (triangle) moduloimaan oskillaattorin tuotta-
man audiosignaalin taajuutta. Taman taajuuden korkeus muuttuu kolmioaallon mu-
kaisesti, jolloin taajuus nousee ja laskee sdanndllisesti. Kun kolmioaallon moduloinnin
maara on pieni, saadaan talléin aikaiseksi vibrato, jossa danenkorkeus muuttuu no-
peasti pienessa maarin. Jos moduloinnin maara on iso ja matalataajuusoskillaattorin
tuottama aaltomuoto toistuu nopeasti, on vaikutus esimerkiksi taajuuteen huomatta-

vasti radikaalimpi, josta on hydtya etsiessani poikkeavampia aania ja danimaisemia.
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Oscillators section on oskillaattorilohko, joka sisaltda kaksi oskillaattoria, jotka mo-
lemmat saadaan tuottamaan audiosignaalia kolmioaallolla, saha-aallolla, nelidaallolla
ja pulssiaallolla. Oskillaattorit ovat Moog Sub 37 —syntetisaattorin paa-aanilahteet.
Potentiometria liikutettaessa voidaan siirtyd aaltomuodosta toiseen portaattomasti,
jolloin saadaan aikaseksi erilaisia aaltomuotoja paaaaltomuotojen valilta. Oskillaatto-
rilohkossa on useita ominaisuuksia kuten Hard Sync, joka pakottaa oskillaattori 2:n
aloittamaan tuottamansa aaltomuodon alusta samalla hetkella, kun oskillaattori 1
aloittaa tuottamansa aaltomuodon alusta. Jos samalla hienosdadetdan oskillaattori
2:n viretta suhteessa oskillaattori 1:en, saadaan aikaiseksi yla-aaneksiltdan runsaita
ja kompleksisia aania ja erityisesti 8anensavy muuttuu paljon. (Moog Music Inc. 2015,
25-26.) Yksinkertaistetusti kerrottuna sain instrumenttini soimaan milloin meheva-aa-
nisend bandin kosketinsoittimena, solassa virtaavan veden vesitippana, huilutyyppi-
sena instrumenttina tai esimerkiksi 4dnena, jota pystyin maarittelemaan sanoin aino-

astaan kayttamalla runsaasti mielikuvitustani.

Mixer section on mikserilohko, jossa voidaan sdatada muun muassa oskillaattori 1:n ja
2:n danenvoimakkuutta (Moog Music Inc. 2015). Mikseri on laite, jolla esimerkiksi voi-
daan yhdistaa, summata audiosignaaleja (Gallagher 2008). Moogin mikserilohkossa
voidaan lisaksi sdatda sub —oskillaattorin 88nenvoimakkuutta. Sub —oskillaattori tuot-
taa nelidaaltoa ja se soi aina oktaavin oskillaattori 1:4 alempaa. Kohinageneraattori
(noise generator) tuottaa pinkkid kohinaa, jossa taajuuksilla on yhta suuri amplitudi
per oktaavi. Valkoinen kohina sisaltda satunnaisen jakauman kaikkia kuultavissa ole-
via audiotaajuuksia, joista jokaisella on oma yhta suuri amplitudi. (Moog Music Inc.
2015, 27.) Kohinaa apuna kayttaen loin esimerkiksi sdveltasottomia dania kuten rum-

pudania tai tuulen huminaa elokuvani musiikkiin.

Moog Sub 37 —syntetisaattorin mikserilohkossa on myds EXT in —toiminto, jolla voi-
daan tuoda laitteen ulkoista audiota sisaan toisesta laitteesta ja muokata tata aanta.
Mikserilohkossa voidaan tdman audion aanenvoimakkuutta sdatada. Lisaksi mikse-
rissa on feedback —ominaisuus, jossa mikserin audion ulostulo syétetaan takaisin lait-
teeseen, jolloin saadaan aikaiseksi danensavysta riippuen esimerkiksi analogista sa-

réa audiosignaaliin. (Moog Music Inc. 2015, 27.)
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Filter section on filtterilohko, jonka ominaisuuksiin kuuluu muun muassa alipaas-
tésuodin. Alipaastdsuodin leikkaa korkeammat taajuudet pois rajataajuuden (cutoff)
maarittdman leikkauspisteen jalkeen. Koska filtterilld voidaan vaikuttaa audiosignaa-
lin yla-aanesten maaraan muuttaa filtteri fyysisesti filtterditdvan aaltomuodon muotoa.
Nain danensavy muuttuu. Filtterilohkon resonanssi (resonance) korostaa rajataajuu-
den ymparilla olevien taajuuksien aanenvoimakkuutta. Filtterilohkon Multidrive —omi-
naisuudella saadaan audioon analogista sarda. Filtteri voi toimia 20 hertsin ja 20 ki-
lohertsin valisella alueella. Kun rajataajuus asetetaan esimerkiksi 500 hertsiin, leikkaa
alipaastdsuodin sitd ylemmat taajuudet pois. Nain danensavy muuttuu paljon verrat-
tuna esimerkiksi siihen, ettei filtteri leikkaa taajuuksia ollenkaan pois. (Moog Music
Inc. 2015, 28-29.) Filterilla pystyin tyoskentelyssani muuttamaan radikaalisti 4anen-
savya leikkaamalla yla-aaneksia pois danesta kuitenkaan siis muuttamatta savelen
taajuutta. Teravalta kuulostava aani saattoikin alkaa kuulostaa pehmealta, elokuvan

tunnelmaan sopivalta daneltad pelkdstdan saatamalla filtterin rajataajuutta.

Envelopes generators on verhokayrageneraattorilohko, joka sisaltda kaksi verho-
kayrageneraattoria. Toinen verhokayrageneraattori (EG) on yhdistetty filtteriin, jolloin
se muokkaa aanensavya. Toinen verhokayrageneraattori on puolestaan sisaisesti
kytketty vahvistimeen, jolloin se vaikuttaa amplitudiin. Moog Sub 37:n verhokayrége-
neraattoreissa on kuusi paavaihetta: delay, attack, hold, decay, sustain, release.
Vahvistimeen kytketty verhokayrédgeneraattorin delay on aikaparametri, jolla voidaan
maarittda, kuinka kauan esimerkiksi koskettimen painamisen jalkeen kestaa, etta
aani alkaa syttya. Attack eli nousuaika maarittaa, kuinka kauan kestaa, ettd danen
amplitudi eli adnenvoimakkuus nousee maksimitasoonsa, hold maarittda, kuinka
kauan amplitudi pysyy maksimiarvossaan, decay puolestaan maarittaa, kuinka kauan
kestaa, ettd danenvoimakkuus laskee sustain —tasolle, joka ei ole aikaparametri vaan
tasoparametri, jolla on maaritetty danenvoimakkuuden sustain —taso. Adnenvoimak-
kuus pysyy sustain —tasolla kunnes kosketin nostetaan ylés. Release eli paastdaika
maarittda, kuinka kauan kestaa, ettd amplitudi on laskenut nollatasoon ja danenvoi-
makkuus hiljentynyt kuulumattomiin sen jalkeen, kun kosketin on nostettu ylés. (Moog
Music Inc. 2015, 32-33.)
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Filtterin verhokayrageneraattori yhdessa filtterin rajataajuuden (cutoff) kanssa muo-
dostavat filtterin tarkeimmat filtterin kontrollointilahteet. Filtterin verhokayrageneraat-
torin delay maarittda ajan, kuinka kauan kestaa esimerkiksi koskettimen painamisen
jalkeen, etta filtterin maaritetty rajataajuus alkaa muuttua attack —parametrin mukai-
sesti. Attack maarittaa, kuinka kauan kestaa, etta filtteri nousee maaritetylta rajataa-
duudelta (cutoff) maksimiarvoonsa eli 20 kilohertsiin. Hold maarittda ajan, jonka ai-
kana rajataajuus pysyy maksimiarvossaan. Taman jalkeen Decay maarittda, kuinka
kauan kestaa, etta filtteritaajuus laskee maksimitasostaan sustain- eli pitotasolle. Sus-
tain —tasolla maaritetdan decay —laskuajan jalkeen tuleva rajataajuuus. Tama pysyy
niin kauan kunnes kosketin vapautetaan. Taman jalkeen release eli paastdaika maa-
rittda ajan, jonka aikana filtterin rajataajuus laskee alkuperaiselle ennen verhokayraa

maaritetylle rajataajuudelle. (Moog Music Inc. 2015, 30-32.)

Verhokayrageneraattoreilla voin Moog Sub 37:ssa moduloida my6s lukuisia muita
kohteita (destination) kuten esimerkiksi oskillaattorin taajuutta. Verhokayraa voi ku-
vailla elektroniseksi signaaliksi, jolla on tietty muoto, ikdan kuin aaltomuoto kuten esi-
merkiksi matalataajuusoskillaattorin tuottamassa aaltomuodossa on. Verhokayrage-
neraattorin parametreja saataen ja moduloiden erilaisia kohteita voin saada aikaan
hyvinkin monipuolista d8nimateriaalia, vesipisaraa muistuttavaa aanta, villia robotti-

aanta tai vaikkapa perkussiivisia aania.
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Output on Moog Sub 37 —syntetisaattorin audion ulostulolohko, jolla sdadetdan ulos-
tulevan linjatasoisen audiosignaalin taso seka kuuloaudion signaalin taso. Sub 37 —
syntetisaattorissa on myods koskettimisto (keyboard), jossa on 37 kosketusherkkaa
kosketinta. Modulation wheels on modulaatiopyérasta ja pitch bendistd koostuva
lohko. Pitch bend on modulaatiopydra, jolla voidaan liu’uttaa taajuutta ylés- tai alas-
pain. Tama on yleinen soittotapa esimerkiksi jazz —musiikissa, jos syntetisaattorin
koskettimia kaytetdan soittamaan melodiaa. Modulaatiopydra on kontrolleri, joka voi-
daan ohjelmoida moduloimaan muun muassa matalataajuusoskillaattorin taajuuteen
vaikuttavaa moduloinnin maaraa, jolloin esimerkiksi voidaan saataa vibraton maaraa

soitettaessa koskettimistolla ja modulaatiopyéralla. (Moog Music Inc. 2015, 34.)

Sub 37 -syntetisaattorin vasemmassa sivussa on sisdanmeno- ja ulostuloportti
MIDl:lle, USB —portti, jota kautta Sub 37 voidaan kytkea suoraan tietokoneeseen, au-
diosisddnmeno ulkoiselle audiolle, audioulostulo Sub 37:n audiolle seka ohjausjannit-

teille nelja sisddnmenoa. (Moog Music Inc. 2015.)

3.1.4 Syntetisaattoreiden historiaa

Ensimmaisen kerran sahkoa kaytettiin musiikillisiin tarkoituksiin jo vuonna 1759 pariisi-
laisen Jean-Babtiste de La Borden valmistettua elektronisen cembalon, Clavecin Elect-
rigue. 1900 —luvun alussa Thaddeus Cahill kehitti instrumentin nimelta Telharmonium,
joka sisalsi pyorivia sdhkdgeneraattoreita, dynamoja, jotka tuottivat musiikillisia savelia,
kun dynamot yhdistettiin urkutyyppiseen kosketinsoitinkonsoliin. Instrumenttikokonai-
suus oli niin iso, ettd sen kuljettamiseen tarvittiin useita junanvaunuja. Telharmonium
puolestaan antoi vaikutteita Laurens Hammondin urkujen kehittdmiseen varhaisella 30
—luvulla, mikd mydhemmin johti tunnettujen instrumenttien, kuten Hammond B-3 —soitti-
men kehitykseen. 1919 venalainen keksija Lev Sergeyvich Termen (my6h. Theremin)
aloitti konsertoinnin instrumentilla nimeltd Etherphone, joka mydhemmin tunnettiin ni-
mellad Termenvox ja vield mydhemmin keksijansa nimen mukaan nimelld Theremin. Tata
instrumenttia soitetaan viela nykyaankin. Instrumenttia soitetaan kasin Iahella Theremi-
nin antenneja koskematta laitteeseen. Viemalla kasi pystyasennossa olevaa antennia
Iahelle voidaan sdataa taajuutta. Kun toinen kasi viedaan lahelle vaakatasossa olevaa

antennia, voidaan saatéda danenvoimakkuutta. (Veil, 2014, 1-8.)
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Friedrich Trautwein kehitti monofonisen elektronisen instrumentin, Trautoniumin, vuonna
1928, jonka jalkelaisella, Mixtur Trautonium —instrumentilla tehtiin 4anid muun muassa
Alfred Hitchcockin elokuvaan Linnut (The Birds). 1950 ja 1960 —luvuilla konkreettinen
musiikki oli suosituin tapa tehda elektroakustista musiikkia. Konkreettisen musiikin uran-
uurtajia oli muun muassa saveltaja Pierre Schaeffer, joka loi teoreettisen perustan konk-
reettisen musiikin (musique concrete) savellystavalle. 1960 —luvun alussa konkreettisen
musiikin teknisia savellystapoja alkoi korvata janniteohjatuilla instrumenteilla tehty mu-
siikki. Yksi oli Don Buchlan kehittdma Buchla —instrumentti. T&ma oli modulaarinen syn-

tetisaattori, johon Don Buchla kehitti useita eri moduuleja. (Veil, 2014, 8-15.)

Robert A. Moog teki uraauurtavaa ty6éta subtraktiivisen synteesin ja syntetisaattoreiden
eteen. Moogin sekd Theremin —saveltdja Herbert Deutschin yhteisen kiinnostuksen
kautta kehitys johti ensimmaiseen Moog -syntetisaattoriin nimeltdan Moog Modular. Tata
pidetdaan ensimmaisena subtraktiivisena syntetisaattorina, kun taas ylipaataan maailman
ensimmaisena syntetisaattorina pidetdan Theremin —instrumenttia, jota siis soitettiin ka-
sia liikuttamalla, mutta ilman fyysista kosketusta instrumenttiin, koska instrumentissa oli

kaksi pitkdd antennia, jotka reagoivat kdden liikkeisiin. (Prager 2004, 280-282.)

Vuonna 1934 syntyneestad Robert Moogista tuli Yhdysvaltalainen elektronisen musiikin
pioneeri. Ensimmaisen kehittdmansa kaupallisen syntetisaattorin Moog toi markkinoille
vuonna 1964. Robert Moog kuoli vuonna 2005 (Davies, H. 2005). Moog Music Inc. jatkaa
kuitenkin edelleen yrityksena syntetisaattoreiden ja oheislaitteiden valmistusta (Moog
Music Inc, 2015). Oma soittimeni Moog Sub 37 on yksi naista. Robert (Bob) Moog kehitti
60 —luvulla kosketinsoitinsyntetisaattoreihin kosketusherkkyyden (velocity), niin etta kos-
kettimilla pystyttiin soittamaan aania eri adnenvoimakkuuksilla. Moog kehitti syntetisaat-
toreiden janniteohjattuja oskillaattoreita, kohinageneraattoreita, filttereitd, analogisia
sekvenssereitad ja kontrollereita niin, ettéd ne lopulta asettivat standardit koko syntetisaat-
toriteollisuudelle erityisesti modulaaristen syntetisaattoreiden markkinoilla aina naihin
paiviin asti, jolloin analogiset syntetisaattorit, erityisesti modulaariset analogiset synteti-
saattorit ovat Iahteneet uuteen nousuun syntetisaattorimusiikin tekemisessa. (Veil, 2014,
1-21.)
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Kuvio 6. Robert (Bob) Moog 70-luvun puolivalissa yhdessa Sonic Six, Moog Modular ja
Minimoog —instrumenttien kanssa. (Veil 2014, 18.)

Modulaaristen syntetisaattoreiden rinnalle haluttiin kuitenkin helposti kannettavia synte-
tisaattoreita, joten Moog tyosti yrityksessdan Minimoogin, ei-modulaarisen analogisen
syntetisaattorin, jossa kaikki komponentit olivat sisdisesti toisiinsa kytkettyja modulaari-
sen syntetisaattorin sijaan. Lisaksi instrumentissa oli koskettimisto. Soitinta voitiin ke-
vyen painonsa ansiosta kantaa helposti ja silla voitiin helposti soittaa koskettimistolla
melodioita. Minimoogista tuli 1900 —luvun suosituin Yhdysvalloissa tehty analoginen syn-
tetisaattori. Erityisesti Minimoogia soittivat muusikot kuten Keith Emerson, Jan Hammer,
Chick Korea ja Rick Wakeman sek& Jean-Michel Jarre. Minimoogin sisdinen signaalirei-
titys, jossa oskillaattoreiden, kohinageneraattorin ja ulkoisen audion signaalit menevat
mikseriin, joka summaa signaalit yhteen ja tdman jalkeen audiosignaali menee verho-
kayrageneraattorin moduloiman alipaastdésuotimen eli korkeita taajuuksia leikkaavan filt-
terin lapi vahvistimeen ja lopulta laitteen audion paaulostuloon —tasta signaalireitityk-
sestd ja audiosignaaliketjusta tuli standardi koko syntetisaattoriteollisuuteen. Signaali-
reitti, jota pitkin siis audiosignaali kulki laitteessa, oli yhdessa edella mainittujen kompo-
nenttien, kuten filtterin, verhokayrageneraattorin ym. kanssa paaperusta aanisynteesille

nimeltad subtraktiivinen synteesi. (Veil, 2014, 21-23.)

3.1.5 Subtraktiivinen danisynteesi

Subtraktiivinen synteesi on aanisynteesimetodi, jossa lahtdkohtaisesti suodatetaan aa-

nestd pois yld-daneksid muuttaen nain kuultavissa olevan audiosignaalin danensavya.
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(White & Louie 2011, 379.) Subtraktiivisessa danisynteesissa yla-ddneksia suodatetaan
pois filtterilla eli suotimella. Synteesi tuli tutuksi muun muassa Moog -instrumenttien an-
siosta. (Kirn 2005, Keyboard —lehti, 88.) Moog Sub 37, jonka valitsin instrumentiksi, jolla
loisin 4animaailman elokuvaan, on instrumentti, jolla voi tehdad nimenomaan subtraktii-
vista danisynteesia. Vaikka on olemassa erilaisia aanisynteesimenetelmia, on mielestani
aina syntetisaattorin soittajalla edessaan tie, jossa han saa ja joutuu etsimaan erilaisia
haluamansa kaltaisia 4ania. Syntetisaattori instrumenttina antaa soittajalleen mahdolli-
suuden mitd mielenkiintoisimman musiikin tekemiseen, mutta ilman kykya ja osaamista
syntetisaattorin soittamisen, aanisynteesin ja musiikkiteknologian perusteiden suhteen
ei syntetisaattorista saa kummoisiakaan aania mielestani irti ellei ole perehtynyt edella
mainittuihin asioihin, joiden opetteleminen voi vieda useita vuosia —aivan kuten muiden

instrumenttien opettelu vie paljon aikaa.

Subtraktiivisen aanisynteesin viisi peruskomponenttia ovat oskillaattorit, filtterit, verho-
kayrageneraattorit, matalataajuusoskillaattorit sekd kohinageneraattorit. Oskillaattorit
ovat danilahteitd ja ne tuottavat kuultavissa olevaa audiosignaalia tietylla taajuudella ja
tietyillda aaltomuodoilla, joita ovat muun muassa siniaalto, kolmioaalto, nelidaalto, pulssi-
aalto ja saha-aalto. Kukin aaltomuoto sisdltda danen yla-daneksia (harmonics) eri maa-
ran, esimerkiksi nelidaallossa on joka toinen aanes yla-aanessarjasta, saha-aallossa
puolestaan kaikki yla-a&nessarjan danekset. Adnensavy (timbre) on erilainen sen mu-
kaan, millainen aaltomuoto oskillaattori valitaan tuottamaan. Ohjausjannitelaitteilla eli
modulaattoreilla voidaan ohjata esimerkiksi syntetisaattorin filtterin ja oskillaattorin toi-
mintaa. Erilaisia modulaattoreita ovat muun muassa matalataajuusoskillaattorit, verho-
kayrageneraattorit ja kehamodulaattorit. (Cann 2005, 2007, 2011.)

Hyvin tarked osa subtraktiivista synteesia on filtteri (suodin), jolla voidaan ratkaisevasti
vaikuttaa ddnensavyyn suodattamalla danesta yld-daneksia pois. Filtterin ominaisuuk-
siin kuuluu rajataajuus (cutoff frequency) seka resonanssi (resonance). Rajataajuudella
maaritetdan parametriarvo, jolla ilmaistaan, missa filtteri vaikuttaa oskillaattorin aalto-
muodon taajuusspektrissd. Rajataajuutta muuttamalla voidaan joko aukaista tai sulkea
filtteria eli suodinta tietylla aaltomuodon taajuusalueella ja ndin voidaan joko leikata esi-
merkiksi korkeampia taajuuksia pois audiosignaalista tai tuoda niitd takaisin signaaliin.
Resonanssi toimii yhdessa rajataajuuden kanssa ja resonanssilla voidaan korostaa taa-
juuksia l&hella rajataajuutta. Filttereita eli suotimia on erityyppisid, muun muassa alipaas-

tésuodin (Low Pass Filter) ja ylipaastésuodin (High Pass Filter). Alipaastdsuotimella voi-
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daan leikata audiosignaalista korkeampia taajuuksia pois vaikuttamatta alempiin taa-
juuksiin, suodin siis paastaa filtterin Iapi alempia taajuuksia maaritetyn rajataajuuden mu-
kaan. Ylipaastdésuodin puolestaan toimii painvastoin kuin alipdastdsuodin. (Prager 2004,
284-288.)

Matalataajuusoskillaattorit (LFO, Low frequency oscillator) ovat ohjausjannitelaitteita eli
modulaattoreita ja ne tuottavat matalia taajuuksia, joita ei yleensa voida kuulla. Poik-
keuksena tahan ovat matalataajuusoskillaattorit, jotka kykenevat tuottamaan niin kor-
keita taajuuksia, ettd ne ovat kuultavissa olevaa audiosignaalia. Matalataajuusoskil-
laattoreiden tuottama signaali muuttaa esimerkiksi oskillaattorin tuottamaa audiosignaa-
lia erilaiseksi, jos matalataajuusoskillaattorin signaali laitetaan moduloimaan oskillaatto-
rin signaalia. Se, miten matalataajuusoskillaattori eli LFO muuttaa kuultavissa olevaa
signaalia riippuu esimerkiksi aaltomuodosta, jota LFO on valittu tuottamaan. (Prager
2004, 289.)

Verhokayrageneraattorit (envelope generator) ovat ohjausjannitelaitteita eli modulaatto-
reita ja niilla voidaan vaikuttaa aanen aikaparametreihin. Verhokayrageneraattoreissa on
useasti ainakin nelja paakontrolleria, joilla kuultavaan daneen voidaan vaikuttaa. Nama
ovat aanen nousuaika (attack), laskuaika (decay), pitotaso (sustain) ja paastdaika (re-
lease). Verhokayrageneraattorilla voidaan vaikuttaa esimerkiksi vahvistimeen ja sita
kautta muun muassa aanenvoimakkuuteen. Syntetisaattorin vahvistimeen kytkettyna
nousuaika kuvaa aikaa, jonka aikana audiosignaalin danenpainetaso saavuttaa maksi-
mitasonsa aanenvoimakkuuden suhteen sen jalkeen, kun esimerkiksi soittimen kosketin
on painettu pohjaan ddnen saamiseksi aikaan. Laskuaika kuvaa aikaa, joka kuluu, etta
aani laskee pito —tasolle, joka ei ole aikaparametri vaan tasoparametri, jolla maaritetaan,
millainen danenvoimakkuus aanella on silloin, kun se on pito —tasolla. Edelleen, jos ver-
hokayrageneraattorilla vaikutetaan &anenvoimakkuuteen, maarittdad paastbaika sen,
kuinka kauan kestaa, ettei 4ani enaa soi ja 8dnenpainetaso on laskenut nollatasolle, kun
esimerkiksi audiosignaalin laukaisijana toiminut kosketin vapautetaan ylés. Verhokayra-
generaattorilla voidaan vaikuttaa muun muassa vahvistimen seka filtterin toimintaan ja

silld voidaan moduloida esimerkiksi d&dnen taajuutta. (Cann 2005, 2007, 2011.)
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Kuvio 7. Verhokayrageneraattorin toimintaa kuvaavat parametrit. Moog Music Inc. 2015, 29.

Kohinageneraattori tuottaa kohinaa. Sita kaytetaan usein apuna perkussiivisten aanten
tuottamiseen sekad esimerkiksi tuuliefektin tekemiseen. Jos kohinageneraattori tuottaa
valkoista kohinaa, se tuottaa kaikkia taajuuksia valillda 20Hz-20kHz. Kohinageneraattori
voi myos tuottaa pinkkia, ruskeaa ja harmaata kohinaa. Varimaaritelma kuvaa sita, mil-
laisessa suhteessa kohinasignaalin &aniaallon yla-danekset ovat toisiinsa nahden.
(Cann 2005, 2007, 2011.)

Tunnettuja syntetisaattoreita, joilla voi tehda subtraktiivista synteesia ovat muun muassa
Mini Moog, Oberheim OB-8, Roland Juno-6, Prophet-5 ja ARP 2600. Subtraktiivisen syn-
teesin lisdksi on olemassa muita synteesimenetelmia kuten taajuusmodulaatio (FM, fre-
quency modulation synthesis) sekad sample —pohjainen synteesi (sample-based synt-
hesis). (Cann 2005, 2007, 2011.) Naiden lisdksi synteesimenetelmia ovat additiivinen
synteesi, wavetable —synteesi ja amplitudimodulaatio (AM, amplitude modulation synt-
hesis) (Bilbao 2009, 3-7) seka muun muassa vektori —synteesi (vector synthesis) (Gal-
lagher 2008, 228).
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3.1.6 Syntetisaattori instrumenttina

Syntetisaattori on mielestani instrumentti, jossa on yksi tai useampi danilahde seka mah-
dollisuus prosessoida aanta erilaiseksi alkuperaiseen aaneen verrattuna. Analoginen
syntetisaattori, jota elokuvaprojektissani kaytin musiikin saveltdmisessa, on elektroninen
laite ja elektroninen instrumentti. Voin soittaa silld muun muassa kayttden koskettimia,
kytkimia ja potentiometreja. Jokaisella naista on jokin funktio, jokin tehtava syntetisaat-
torissa. Instrumentissani on myos esimerkiksi arpeggiaattori, joka mahdollistaa sen, etta
voin soittaa vaikkapa kerran kolmisoinnun, jonka jalkeen laite jaa soittamaan murrettuna
tuota kolmisointua maarittamallani nopeudella. Instrumentin soittaminen vaatii soittotek-
niikkaa erityisesti koskettimilla soittaessa ja muilta osin soitin vaatii paljon tietamista aa-
nisynteesistd sekd suunnittelua ja kokeilemista saadakseni erilaisia toisistaan poikkeavia

aania ulos instrumentista.

Instrumentilla soittaminen on mielestani mitd suurimmassa maarin kasity6ta kuten soit-
taminen yleens&kin on. Voin silti ohjelmoida sen siten, ettd painan koskettimen alas ja
jatan syttyneen danen soimaan painamalla vahvistimen verhokayrageneraattorista Latch
—kytkimen paalle. Talléin voin nostaa sormen koskettimelta ylos ja savel jaa siitd huoli-
matta soimaan. Nain sormeni ja k&teni vapautuvat soittamaan muulla tavoin syntetisaat-
toria. Samalla voin asettaa tietyt parametriarvot filtteriin eli suotimeen kytkettyyn verho-
kayrageneraattoriin. Tekemalla sopivat asetukset voin saada koneen soittamaan "itses-
tdan” aania, joiden taajuus, ddnenvari, voimakkuus ja kesto voivat muuttua. Soitin ei kui-
tenkaan itsestaan tee mitaan, vaan ihmisen on tehtava tyd ensin. Joillain ihmisilla voi toki
olla ennakkoasenteita elektronisia soittimia kohtaan, ehka kuitenkin eniten tietamatto-
myyden vuoksi. Mielesténi suomalaisissa kouluissa ei anneta lapsille mahdollisuutta tu-
tustua erilaisilla elektronisilla instrumenteilla sdvellettyyn musiikkiin eikd tehdd mahdol-
liseksi soittaa naita koulussa. Musiikkioppilaitoksissa on mielestani lilan vahan tietotaitoa

elektronisten instrumenttien suhteen.

Muistan erdan opettajani joskus sanoneen, etta instrumentista tulee musikaalinen siina
vaiheessa, kun ihminen soittaa sitd. Mutta onko elektroninen instrumentti musikaalinen,
jos se soittaa yksin itsekseen? Naen tdhan vastauksen edeltdneessa ihmisen toimin-
nassa, jotta instrumentti on saatu toimimaan. Elektronisten instrumenttien ja oman ilmai-
suni valinen yhteys on minulle mielenkiintoista ja toisaalta tarked ymmartaa, koska kay-

tan elektronisia soittimia seka tietokoneohjelmistoja musiikin tekemiseen.
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3.2 Keskeiset ohjelmistot ja laitteistot

3.2.1 Logic Pro X

Logic Pro X on Applen koodaama digitaalinen tydasema (DAW, Digital Audio Worksta-
tion). Silla voi importoida audioklippeja sisaan, aanittda moniraitaisesti, editoida, miksata
ja masteroida kayttden ohjelmiston omia plug-in —liitdnnaisia, looppeja, editoria, mikse-
ria, erilaisia MIDI —tydkaluja ym. hyvaksi. Ohjelmalla voi myds kayttda kolmansien osa-
puolien litdnnaisohjelmia. Ohjelmistossa on myds runsaasti erilaisia samplepohjaisia

seka mallintavia virtuaali-instrumentteja. (Anker, Merton 2014.)

Logic Pro X —ohjelmistoa kayttaen saatoin 8anittda syntetisaattorilla sdveltdmani musii-
kin digitaaliseen muotoon tietokoneelle talteen mydhempaa prosessointia kuten mik-

sausta varten.

3.2.2 Final Cut Pro X, Motion

Final Cut Pro on Applen ohjelmoima digitaalinen videoeditoriohjelma, jonka versio Final
Cut Pro X julkaistiin vuonna 2011. Ohjelmisto mahdollistaa monenlaisen median impor-
toimisen ohjelmaan, editoimisen, erilaisten efektien, prosessoreiden, generaattoreiden
ja siirrosten kayton. Ohjelmalla pystyy lisdksi muun muassa animoimaan videoklippeja
ja luomaan kolmiulotteista tekstid sekd myds kuvaa monikameratekniikkaa kayttaen.
(Cox 2012.) Tehdessani elokuvaani oli Final Cut Pro X olennaisin ohjelmisto, jolla kay-

tannossa tein kuvaamastani raakamateriaalista kokonaisen elokuvan.

Myés Motion on Applen koodaama ohjelmisto. Talla voidaan animoida erilaisilla valmiilla
toimintapohijilla (behaviors) videoklippeja, niin ettd nama liikkuvat tietylla tavalla naytolla.
Nain voidaan tehda yhtaikaa useille klipeille, liséksi voidaan monipuolisesti muokata ha-
lutun videolla olevan objektin taustaa tai objektia itsedan ja yhdistaa erilaisia video-ob-
jekteja toimimaan kuvassa yhtaikaa. Samoin naiden animoiminen seka objektien irrotta-
minen muusta kuvasta on mahdollista. Motion —ohjelmistossa voidaan myds tehda laa-
dukkaita kolmiulotteisia tekstiobjekteja. Ohjelmisto mahdollistaa myds videolla olevien

haluttujen objektien liikkeen analysoimisen, mika antaa monipuoliset mahdollisuudet jat-
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koprosessointiin. (Harauz 2013.) Motion —ohjelmistolla muun muassa irrotin avaruusra-
ketin muusta kuvan materiaalista, animoin raketin kulkemaan naytélla tietyn kuvion, lisa-
sin raketin peradan rajahdyksen, jonka ohjelmoin toistumaan koko ajan ja seuraamaan
raketin kulkua. Taman jalkeen liitin muun haluamani videoklipin samaan yhteyteen, niin
ettad raketti toisinaan nakyy ruudussa toisinaan ei. Tasta kokonaisuudesta tuli noin mi-
nuutin kestava elokuvan osio, joka paattyy koko elokuvan juonen ja tunnelman kannalta

voimakkaimpaan kaannekohtaan.

3.2.3 Mikseri, efektilaitteisto, kuvauslaitteisto

Vaikka Moog Sub 37 on monofoninen instrumentti, savelsin runsaasti myds polyfonista
materiaalia kaytanndssa aanittamalla useita raitoja paallekkain. Digitaalisena audioty6-
asemana (DAW, Digital Audio Workstation) toimi Applen Logic Pro X —ohjelmisto. Audio
interface —laitteena seka mikserina toimi Soundcraft Signature 12 MTK, analoginen 12-
kanavainen aanitysmikseri. Moog —syntetisaattorin aanta en juurikaan prosessoinut esi-
merkiksi ekvalisaattorilla eli taajuuskorjaimella, sen sijaan efekteja, kuten kaikua ja delay
—efektia, kaytin hyédyntamalla Soundcraft —mikserin omia, Lexicon —algoritmeihin pe-
rustuvia efekteja seka erillistd Lexicon MX200 —efektilaitetta. Nailla efekteilla tein mono-
fonisesta aanimateriaalista ajoittain kaksikanavaista stereofonista audiota, jossa kum-
mallakin kanavalla on vahintdan pienessa maarin toisistaan poikkeavaa audiota, mika
luo stereofoniaa kuulokuvaan. Elokuvissa usein kaytetddn monikanavadanta eli sur-
round —aanta, joista yleisin on 5.1 —_monikanavadani. En miksannut omaa aanimateriaa-
lia monikanavaaaneksi, koska aikaresurssit eivat tdhan tilanteeseen nahden riittaneet ja
elokuvaa tullaan esittdmaan sen valmistuttua paaosin paikoissa, joissa monikanavainen

aanentoisto ei ole mahdollista.

Surround on monikanavaaanta, jossa aanta tulee esimerkiksi 5.1 —jarjestelmassa edesta
ja takaa, edessa on kolme kaiutinta, left, center, right (vasen, keskikaiutin, oikea) ja ta-
kana kaksi, takana vasemmalla oleva rear left (left surround) seka oikealla rear right
(right surround). Lisaksi on LFE —kanava, josta tulevat matalimmat taajuudet, jotka ohja-
taan aanentoistossa subwoofer —kaiuttimeen. Monikanavaaantd voi esimerkiksi olla
my6s muodossa 3.1, jossa audio on miksattu kolmeen eri kanavaan seka LFE —kana-
vaan. (Gottleib, Hennerich 2008, 161-162.)
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Kuvio 8. Soundcraft Signature 12 MTK on analoginen mikseri, jonka kaikille kanavalohkoille voi
ohjata audiota myds tietokoneen DAW —ohjelmasta analogista miksausta varten. Kuva
Christer Jokela 2016.
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4 Projektin vaiheet

Oma instrumenttini, Moog Sub 37 sekd muu laitteisto mahdollisti elokuvaprojektini eri
vaiheiden toteuttamisen. Esittelen tassa luvussa nama tyoprosessini vaiheet. Lisaksi va-

laisen ty6skentelyani tietokoneella ja kerron elokuvani rakenteesta.

4.1 Projektin eri vaiheet

411 Saveltaminen

Projektini alkoi musiikin saveltdmisella. Tama oli parasta aloittaa jasentamalla paperille
teoksen rakennetta seka maarittamalla sanoin, millaista musiikin tulisi olla ja minkatyyp-
pisia dania olisi hyva luoda. Teoksen rakenne jasentyi suunnitelmassa kolmiosaiseksi.
Syntetisaattorit ovat mielestani erittdin ilmaisuvoimaisia instrumentteja, joilla voi luoda
mitd erilaisimpia 4ania, mika on hyvin kiehtovaa. Tarkoitus alun alkaenkin oli siis luoda

kaikki elokuvassani kuultavat aanet valitsemallani instrumentilla.

Savellykseni ensimmaisessa osassa musiikissa soi pohjalla suurimman osan ajasta va-
paatonaalinen sekvenssi, jonka paalle soitan muun muassa melodista lead —soundia.
Osan lopussa tuon myés syntetisaattorilla rumpusetin aanet ja esimerkiksi kellopelin ta-
paisia dania mukaan samalla vahvasti rytmiikkaa korostaen. Toinen osa puolestaan on
savelkieleltddan enimmakseen sellaisiin daniin perustuvaa musiikkia, jota kuulija ei valt-
tamatta ole elamansa aikana kuullut. Savellyksen osa on luonteeltaan abstraktisen tun-
tuinen, vailla kiinnekohtaa, jonka vuoksi juuri tdssa osassa kuuntelijan oma mielikuvitus
paasee ehka vahvimmin vaikuttamaan kokemukseen musiikista. Kolmas osa sisaltaa

elokuvan juonen kannalta tarkeita rajahdyksia, mutta myoés melodisia jaksoja.

Usein savellystd tehdessa on Idhtdékohtanani ensin suunnitelma, jonka pohjalta 1dhden
luomaan musiikkia. Tassa tapauksessa kuitenkin ensimmaisen osan saveltdminen Iahti
liikkeelle siita, etta askel -sekvensserin kayttaminen, jota en viela tdhdn mennessa ollut
muutaman kuukauden vanhalla Moogin syntetisaattorillani ehtinyt juurikaan kokeilla, al-
koi kiinnostaa. Huvikseni aloin kokeilla kaksidanisen sekvenssin tekemista. Siihen lisasin
yksinkertaista melodiaa ja vahitellen aloin tdydentad kokonaisuutta luomalla syntetisaat-

torilla rytmisoittimien 8ania ja lisddmalla niitd musiikkiin. Tama kaikki I&hti liikkeelle kay-
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tdnnbssa kokeilemisen halusta jarkiperdisen suunnittelun sijaan. Ensimmaistéd osaa sa-
veltdessani koin musiikin tyylin sellaiseksi, etta siind pitaa olla mukana myoés rytmisoitti-
mia. Tama valinta perustui eniten siihen, ettd kokemus osoitti tdmantyyppisessa musii-

kissa useimmiten olevan mukana myds rytmia tuomassa musiikkiin mielenkiintoa.

Ensimmaisen osan savelkieli on tonaalista seka vapaatonaalista musiikkia. Aivan osan
alussa kuultava rauhallinen jakso paattyy korkeilla taajuuksilla soivaan sekvenssiin, joka
myS&hemmin soi matalammilla taajuuksilla seka rytmisena ettd harmonisena peruspoh-
jana. Tama jatkuu kohtuullisen pitkdan, jolloin elokuvani etenee enemman visuaalisin
keinoin eteenpain. Mybhemmin mukaan tulee melodia seka lydmasoittimien danet. En-

simmainen osa on perusluonteeltaan iloinen.

Savellykseni toinen ja kolmas osa perustuivat 1ahtékohdiltaan ensin muistiinpanoihin ja
suunnitelmaan siita, millaisia dania pitaisi luoda syntetisaattorilla ja millaista elokuvaani
sopivaa musiikkia olisi syyta saveltaa. Savellykseni toinen osa sisaltaa eniten erilaisia
aania, jotka ovat kuulijalle ja my®és itselleni lahinna abstraktisia luonteeltaan. Nain eloku-

van kokijan oma mielikuvitus paasee esille elokuvan symbolisen maailman tulkitsijana.

Soiva materiaali on aluksi hyvin rytmistad epavireiselld melodia-aineksella lisattyna. Osa
Iahti kuitenkin etenemaan kohti abstraktisia aania myos sen takia, ettd halusin esitella
kuulijalle, millaisia kaikenlaisia aania kayttamallani syntetisaattorilla voi saada aikaan.
Mielestani kaikkein kiinnostavimpia syntetisaattorilla luotuja daniad ovat ne, joita ei joka
paiva kuule. Oman instrumentin esittely ja mielenkiintoisten, itsellekin aiemmin kuule-
mattomien danten luominen yhdessa ennakkosuunnittelemisen kanssa olivat syita sa-
vellykseni toisen osan aanille seka savelkielelle. Nain omat mielihalut, toiveet ja naiden

pohjalta tehty suunnittelu loivat kasvualustan erityisesti toiselle osalle savellyksessani.

Kolmannen osan savelmateriaali syntyi pitkalti elokuvallisen juonen pohjalta. Aénten tuli
olla intensiivia, jannitetta synnyttavia ja yllapitavia aania, joilla oli myés mahdollisuus ke-
hittya 8anenpainetasoltaan isoiksi. Adnet ovat osassa usein saveltasottomia ja sisaltavat
nain ollen kohinaa. Eniten tdma osa sisaltaa halytysaania, tulen ja rajahdysten aiheutta-
mia aania sekd muun muassa tuulen kohinaa. Osa on luonteeltaan kaikkein dramaatti-

sin, yllatyksellisin seka aggressiivisin.

Savellysprosessin aikana pysahdyin ajoittain miettimdan suunnitelmaani savellyksen

suhteen seka tekemaan tarkennuksia. Kun olin sanallisesti maaritellyt, millaisia aania ja
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millaista savelmateriaalia savellyksessa piti olla, jatkoin erilaisten danten luomista syn-
tetisaattorilla. Erilaisten aanen tekeminen syntetisaattorilla perustui pohjimmiltaan sub-
traktiivisen danisynteesin perusteiden osaamiseen seka Moog Sub 37 —syntetisaattorin
ominaisuuksien hallintaan, jota toisinaan piti harjoitella ja kerrata laitteen manuaalin
avulla. Subtraktiivisessa synteesissa aanta voidaan muuttaa valitsemalla esimerkiksi os-
killaattorista sopiva aaltomuoto ja manipuloimalla ja muuttamalla oskillaattorin tuottamaa
aanta esimerkiksi filterilla, verhokayrageneraattorilla, matalataajuusoskillaattorilla ja nai-
hin kuuluvilla ominaisuuksilla. Pitamalla nama kaikki muistissa ja tietoisuudessa seka
pitamalla mielessad myds danen nelja peruselementtia, taajuus, voimakkuus, dénensévy
ja kesto pystyin naiden antamaan tietoon, kokemukseen ja ymmarrykseen liittyen etsi-
maan instrumentistani haluamiani dania. Esimerkiksi rumpusetin snare seka symbaali —
aanet sisaltavat enimmakseen kohinaa, joka jo sindlldan auttoi valitsemaan aanilahteista

ainakin kohinageneraattorin avuksi 8dnen luomisessa.

My6s uskallus tehda suunnittelua ja kokeilemista seka etsia erilaisia aania oli yhta tar-
keda, mika saattoi tarkoittaa esimerkiksi verhokayrageneraattorin erilaisten parametriar-
vojen kokeilemista. Lisdksi uuden tai erilaisen tiedon hankkiminen esimerkiksi internetin
aiheeseen liittyviltd keskustelufoorumeilta antoi lisdvihjeitd edetd omassa tydskentely-
prosessissa. Nopea tiedonhakutaito oli tarpeen, silld koin ja koen projekteissani, etta
prosessin keskeyttamisen jalkeen prosessiin palaaminen ei valttdmatta 1ahde heti yhta

sujuvasti liikkeelle kuin mita se oli ennen keskeytymista.

4.1.2 Kuvaaminen

Video- ja valokuvamateriaalia kuvasin Applen iPhone 6 —alylaitteella. Kuvauspaikoiksi
valitsin useita erilaisia ulkoilmapaikkoja Tampereen alueella kuten vetta, taivasta, elai-
mia, huvipuistoa, laivoja, kukkasia, rakennuksia, valaistuksia, taidetta. Sisatiloissa kuva-
sin puolestaan lahinnd omassa vuokra-asunnossa olevia kohteita kuten jadkaapin pa-
kastelokeron jaakimpaleita, matossa olevia kuvioita, pyorilla liikkuvaa leikkiautoa ja
omaa soittamistani Moogin syntetisaattorilla. Otin runsaasti sekd valokuva- etta video-
materiaalia etukateen tekemani suunnitelman pohjalta, jossa olin listannut, minkatyyp-
pistd kuvamateriaalia halusin ottaa, jotta tdméa sopisi elokuvaan suunnittelemieni osien

luonteeseen.
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Useimmiten, kun olen valmistanut elokuvia, joihin olen tehnyt sekd musiikin etta visuaa-
lisen puolen, olen tehnyt ensiksi musiikin ja sitten visuaalisuuden. Muusikkona tdma on
tuntunut luonnollisimmalta jarjestykseltd. Tassakin elokuvassani saveltamisen jalkeen
aloin suunnitella savellyssuunnitelman yhteydessa tehdyn kevyen visualisointisuunnitel-
man pohjalta tarkemmin, millaista kuvamateriaalia elokuvani tarvitsee. Savellykseni ta-
voin jaoin visuaalisen esityksen juoneltaan kolmeen osaan: iloiseen, abstraktisen mysti-
seen sekad tuhoisaan osaan. Suunnitelmassa maarittelin kuvauskohteita paikkakohtai-
sesti tai kuvaamalla sanoin, millaisia videoklippeja tai valokuvia tulisi ottaa. Nama asiat
mielessani pitden kuljin usean paivan ajan ympari kaupunkia erilaisissa sisa- ja ulkoti-

loissa.

Vaikka kuvauskohteita saattoikin suunnitella etukateen, oli tilanteissa aina mukana myds
improvisointia. Kuvauskohteita ja kuvauskulmia oli haettava sen mukaan, miten mihinkin
paikkaan paasi, millainen saa oli, paljonko oli ihmisia liikkeelld, ystadvan neuvojen tai vink-
kien mukaan tai esimerkiksi yllattden eteen tulleiden sopivien kuvauskohteiden mukaan.
Lisaksi esimerkiksi tamperelaisen 26-kerroksisen Torni Hotellin ylimpaan nakdalatasan-
nepaikkaan paaseminen edellytti henkildkunnan ohitse vilahtamista ja hotellivieraiden
mukana hissiin menoa ilman omaa kulkukorttia. llta- tai ydkavelya tehdessani ldysin puo-
lestaan ilman etukateissuunnittelua hyvia kuvauskohteita persoonallisesti valaistusta ja
kalustetusta puistosta. Naapurikadulla asuva, ison naapurirakennuksen purkutdiden ta-
kia pahoista melu- ja pdlyhaitoista karsiva ystavani ei ehkd huomannutkaan, kuinka in-
nokkaasti odotin rakennuksen purkua ja sen edistymista, jotta saisin siitd mahdollisim-
man paljon materiaalia elokuvani tuhoisaan kolmanteen osaan. Autolla ajaessani ja sa-
malla kuvatessani sain kuvaa paitsi etenevasta matkanteosta moottoritielld myoés lahes-
tyvasta halytysajoneuvosta, jonka valoista olisi voinut saada mukavan taiteellisen osan
elokuvaan. Lopulta pdadyin kayttdmaan videoklipista pdaasiassa vain taivaalla olevaa

kuuta, jonka toki olisi voinut erilaisissakin ja hieman helpommissa olosuhteissa kuvata.

Kuvaaminen erilaisissa paikoissa antoi kuitenkin liikuntaa, jannittavia tilanteita ja opetti
improvisointia. Kuvaustaidoissa ja laitteissa olevat omaan tilanteeseeni liittyvat puutteet
korvautuivat parhaiten kayttdamalla kekselidisyyttd raakakuvausmateriaalia hyvakseen

keratessani elokuvaa varten.
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Kuvamateriaalin kokoamisvaiheessa prosessi vei valtavasti energiaa, koska aivot tuntui-
vat prosessoivan alitajuntaisesti koko ajan jo otettua kuvamateriaalia seka miettivan seu-
raavia kuvauskohteita. Tama prosessin vaihe vei paitsi energiaa, niin myds tuntui ai-

voissa lahes kipuna naiden prosessoidessa asioita yli normaalin rasituskapasiteettinsa.

Jaoin elokuvani suunnitelmavaiheessa kolmeen osaan samaan tapaan kuin jo savellysta
suunnitellessa olin tehnyt. Elokuvan ensimmaisen osan paateemana on onnellisuus ja
tahan liittyvina sivuteemoina pienet asiat, joita eldmassamme on, kuten ystavyys, luonto
ja ylipaataan kauniit asiat. Toinen osa puolestaan kuvaa mystista ja toisaalta myos leik-
kisda seka salaperaista ja alitajuntaista puolta psyykestamme. Taman vuoksi kuvama-
teriaali samoin kuin musiikki sisaltda eniten abstraktia materiaalia antaen tarkoituksella
elokuvan kokijan mielikuvitukselle tilaa luoda omanlaisensa kasityksen elokuvan maail-

masta.

Elokuvan kolmas osa puolestaan kuvaa vihaa, aggressiivisuutta ja tuhoa, jota ihminen
saa pahimmillaan aikaan. Elokuvan nimi "CHOICE?” eli "valinta” tiivistda koko elokuvan
juonen: ihminen voi omalla kayttadytymisellddn vaikuttaa asioihin tekemalld valintoja,
jotka saattavat johtaa hyviin asioihin tai tdydelliseen tuhoon esimerkiksi sodan seurauk-
sena, mitd elokuvan kolmas osa rajahdyksineen kuvaa. Savellyksissani ja taiteellisissa
elokuvissa olen aiemminkin ottanut kantaa jollain tavalla yhteiskunnallisiin asioihin ym-
paristdssa tapahtuvien asioiden vuoksi tai omaan jo elettyyn elamaani liittyen. Luovuu-
teni iimenee talléin mielessa olevien ajatusten, asenteiden, mielipiteiden ja tunteiden
purkamisena ulos kayttden musiikillista savelkieltd seka kuvallista ilmaisua elokuvien

muodossa sekd apuna omien nakemysten esilletuontiin.

4.1.3 Aikeesta elokuvaksi

Saveltaminen lahti mielestani liikkeelle omassa psyykessani olleista visioista, tunteista
sekd aiemmista elamani kokemuksista. Nama synnyttivat intuition siita, millaista savel-
ja kuvamateriaalia Iahtisin tydstamaan. Suunnitellessani savellysta paperille hahmottelin
savellyksen kynalla paperille, niin ettd savellyksen eri osat olivat omissa lohkoissaan,
joiden jarjestysta pystyi siitdmaan halutessaan. Piirsin ndihin lohkoihin symbolimerkein,
tuliko musiikin esimerkiksi olla likkuvampaa ja kirjoitin myds sanallisesti, millaista tun-
nelmaa hain kyseiseen tulevan savellyksen lohkoon. En halunnut kuitenkaan liiaksi sitoa

mielikuvitustani naihin lohkoihin. Aénet ja niiden 8anensavyt muodostuivatkin mielessani
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paperille hahmottelemien lohkojen perusteella, mutta myds mielessani tietoisesti kuvitel-
len, millaiselta danen tulisi kuulostaa. Taman pohjalta aloin tietoisesti taitojani kayttaen
tehdd aanid ja musiikkia. En kuitenkaan voinut tydskennelld vain yksi 8ani tai 4animai-
sema huomioon ottaen vaan muodostin paperilla miettien kokonaisuuden, jonka mukaan
aloin saveltdd musiikkia, niin ettd tahan tulisi selkeda draamallista ilmaisua, jossa olisi

alku, keskiosa ja loppu seka huippukohta.

Kuvamaailman tyéstaminen Iahti mielestani musiikin tavoin liikkeelle mielessa olevista
alitajuntaisista visioista ja intuitiosta. Hahmotin paperille, millaista kuvamateriaalia kunkin
musiikillisen jakson ja paperilla olevan lohkon aikana tulisi olla. Tdma vaati musiikin ta-
voin tietoista miettimistd ja pohdintaa ja taitojen kayttamista jo suunnitelmaa paperille
tehdessa. Kun lahdin kuvaamaan tiesin, millaisissa paikoissa tulisin kdymaan, jotta sai-
sin haluamaani kuvamateriaalia. Intuitio ja improvisaatio kuitenkin ohjasivat toimintaa ja
ne tulivat mielestani paitsi aiemmista kokemuksista myds hetkessa elamisesta, keskitty-
misesta tiiviisti kuhunkin hetkeen. Nain pystyin reagoimaan nopeasti, kun l18ysin paikan,
jossa mielestani oli hyvaa kuvattavaa. Mieleni prosessoi elokuvaa monella sellaisella ta-
solla, jota en mitenk&an voinut tiedostaa. Arvioin, ettd symbolinen kieli alitajunnassa hei-
jastui tietoisuuteen kuvatessani, niin ettd kuvamateriaalista syntyi sellaista raakamateri-
aalia, jota pystyin myéhemmin tietokoneella tyéskenneltdessa hyddyntamaan juuri sel-
laiseen elokuvan tunnelmaan, jota tarvitsin. Myés musiikki eli mielessani koko ajan myoés
jonkintasoisella symbolisella tasolla, niin ettd haluamani ja hakemani d8nensavyt vasta-
sivat elokuvan juonen antamaan tarpeeseen. Tietoisuus ja alitajunta, tietoinen suunnit-
telu ja miettiminen seka intuitiivinen improvisointi kulkivat kasi kddessa ja myds vuoro-
tellen niin, etta alitajunta sai enemman otettaan 6éisin ja paivisin tydskentelemalla tietoi-

suus sai enemman valtaa.

Saatuani ensin musiikin valmiiksi ja sitten kuvat, minulla oli varsinaisesti kaytdssa runsas
aani- ja kuvapankki. Lahtiessani koostamaan esimerkiksi elokuvan alkua jarjestelin uu-
delleen saveltamieni musiikillisten jaksojen tai yksittaisten &anien tai danimaisemien
paikkaa saadakseni aikaan haluamani sellaisen tunnelman, joka vastaisi ennakkoon te-
kemaani suunnitelmaa ja joka sopisi hyvin yhteen kuvamateriaalin kanssa. Tarvittaessa
prosessoimalla kuvaa sain kuvan ja danen liittymaan toisiinsa yhteen erityisesti symbo-
lisella sekd myods tunnelmaltaan samalla tasolla. Nain elokuvan tarinankerronta eteni
johdonmukaisesti. Alun perin elokuvassa oli tarkoitus olla musiikin liséksi visuaalinen,
draamallisesti eteneva performanssi, mutta se muuttui draamalliseksi tarinankerronnaksi

aluksi intuitiivisesti, mydhemmin tietoisesti. Tama tulee elokuvassa esille varsinaisen
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juonenkerronnan sijaan ehka eniten elokuvan voimakkaalla sanomalla. Draaman kaari
tuli kuitenkin esiin jo suunnitellessani kuvamerkein seka verbaalisesti elokuvan musiikkia
ja kuvaa seka naiden etenemista paperille. Piitdmani lohkot eivat olleet toisistaan irral-
lisia palikkoja vaan otin niissd koko ajan huomioon kokonaisuuden esimerkiksi elokuvan
huippukohdan huomioon ottaen. Draamallisesti huippukohta sijoittuu elokuvassa loppu-
puolen rajahdyksiin, joissa d&dnensavyt musiikissa ovat terdvadmpia, osassa niistd on
myo6s paljon kohinaa ja musiikki on osittain rytmikkaasti etenevaa. Videoklipit ovat silloin
lyhyempid, osa jopa alle sekunnin ja kuvan lilke on huomattavasti nopeampaa kuin muu-
alla elokuvan aikana. Aivan elokuvan huippukohdassa kaytan runsaasti rajahdysefek-

teja.
4.1.4 Elokuvan tyéstaminen tietokoneella
Saatuani kuvattua kaiken tarpeellisen kuvamateriaalin, aloitin varsinaisen elokuvan te-

kemisen Applen Final Cut Pro X —ohjelmistoa kayttaen. Apuohjelmistona kaytin myoés

Applen Motion —ohjelmistoa.
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Kuvio 9. Final Cut Pro X —videoeditoriohjelma. Kuva Christer Jokela 2016.
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Elokuvaa tehdessani Final Cut Pro X —ohjelmassa laitoin tiedostoon ensimmaisena au-
diotiedoston, joka sisalsi saveltamani, soittamani, 8anittdmani, editoimani, miksaamani
ja masteroimani savellyksen kaikkine &anineen. Tatd audiota mukaillen ja koko ajan tay-
dentdamaani suunitelmaa kayttden aloin tehda visuaalista elokuvaa alkaen elokuvan
alusta. Videoklippeja ja valokuvia oli paljon, joten ainakin niiden summittainen muistami-
nen oli valttdmaténta elokuvan seuraavan prosessin aloittamiseksi. Elokuvan videoklip-
pien ja valokuvien rytmittdminen suhteessa musiikkiin toi niihin eloa, samoin esimerkiksi
varimaailman efektoiminen filttereilld sopivan tuntuiseksi audioon liittyen auttoi tekemaan
ehytta, eteenpain sujuvasti etenevaa kuvavirtaa. Lisdksi varimaailman prosessointi ja

videoklippien valiin tulevat transitiot eli siirrokset toivat eloa ja sujuvuutta elokuvaan.

Kuvio 10. Kuvankaappaus Motion —ohjelmistosta. Kuva Christer Jokela 2016.

Videoeditoriohjelmassa erilaisten efektien ja objektien liikkkeiden animointi oli ajoittain ai-
kaa vievaa tyota, koska tdma kaikki oli tehtdva manuaalisesti. Prosessoin videoklippeja
paljon, jonka vuoksi samaan aikaan saattoi olla useita klippeja yhtaikaa nakyvilla, joista
kaikista laitoin varsinaisesti nakyviin esimerkiksi kymmenen prosenttia. Nain sain ajoit-
tain hyvin abstraktinomaista kuvamaailmaa aikaiseksi. Tama vaati kuitenkin paljon pro-

sessoritehoa tietokoneelta.
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Vaikka elokuvan pituudeksi tuli noin 40 minuuttia, mahtui tuohon kestoon satoja lyhyita
videoklippeja. Nama Klipit olivat peraisin alkuperaisesta kuvaamastani materiaalista, jota
kaytin toisinaan sellaisenaan, mutta useimmiten tdma raakamateriaali oli tarkoitettu myo-
hempaa prosessointia varten. Runsas videoklippien maara, audioraita, efektit, animaa-
tiot ja naihin liittyvat digitaaliset ohjelmiston sisaiset plugarit ja ndiden parametrit sekd
parametrien automatisointi toivat niin paljon informaatiota naytdlle, ettd vain voimakas
keskittyminen piti tydn aisoissa, jotta alkuperainen tarkoitus eli elokuvan tekeminen ja
sen kerronnallisen juonen eteenpdinvieminen visuaalisessa muodossa mahdollistui yh-

dessa audion kanssa.

L1 Ultramaximizer
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All Video & i |

Kuvio 11. Final Cut Pro —ohjelmiston nayttd tayttyi videoklipeista, parametriasetuksista, pluga-
reista ja muusta informaatiosta, jonka maaraa pystyi kuitenkin hallitsemaan. Kuva
Christer Jokela 2016.

Vaikka Choice -elokuvan pituus on noin 42 minuuttia, tuli sen tiedostokooksi kompres-
soimattomana noin 96 gigabittia. Kestoltaan saman audiotiedoston koko oli 700 mega-
bittia. Kompressointi tarkoittaa tiedoston pienentdmisen suhteen sita, etta tiedostokokoa
pienennetdan, jolloin kuvan tai audion laatu heikkenee. Jos tiedostokokoa kompressoi-

daan erittain paljon, saadaan tiedostokoko hyvin pieneksi, mutta silloin audion ja kuvan
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laatu on heikentynyt niin, ettéd ero on kenen tahansa helposti huomattavissa alkuperai-
seen laatuun verrattaessa. Kompressoinnissa kaytetyt algoritmit vaikuttavat olennaisesti

kompressoidun tiedoston laatuun.
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© Christer Jokela 2016
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Kuvio 12. Choice —elokuvan 40 —minuuttisesta pituudesta huolimatta sen tekemisessa oli paljon
ty6ta. QuickTime —elokuvana tiedostokooksi tuli kaiken kaikkiaan noin 96GB.

Aanitin Soundcraft Signature 12 MTK —mikserilléd Logic Pro X —ohjelmaan kaiken eloku-
vaan tulleen audion. Koska savelsin ajoittain polyfonista musiikkia, tuli raitoja tasta
syystd muutamia aina paallekkain. Jokainen erilainen patch ja &ani tai adnimaisema tuli
omalle raidalleen, koska tama tydskentelytapa selvensi paljon tyoskentelya. Seka vi-
deoeditorissa ettd danitysohjelmassa pidin tarkeimpana loogista organisointia sekd oh-
jelmiston toimintojen tuntemista sujuvan tydskentelyn takaamiseksi. Elokuvan tekeminen
videoeditorissa vaati paitsi jatkuvaa ohjelmiston kayttdéa niin myds kokonaisvaltaista elo-
kuvan tekemista, miettimista, suunnittelemista ja kaytanndssa elokuvan rakentamista
pala palalta valmiiksi. T@ma prosessi oli vaativaa aivotydskentelyd seka oman sisaisen
vision toteuttamista konkreettiseksi elokuvaksi. Se oli taydellistd omistautumista eloku-

van tekemiselle ja taysipainoista elokuvan luomista.
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Kuvio 13. Logic Pro X —ohjelmiston editori —ikkuna. Kuva Christer Jokela 2016.

Mikserilla voidaan summata audiosignaaleja yhteen. Aanitys- ja editointivaiheen jalkeen
saatoin miksata audiomateriaalin. Tassa vaiheessa reititin Logic Pro X —ohjelmaan aa-
nitetyn audion analogisen Soundcraft —mikserin kanavalohkoille, niin ettd saatoin tehda
miksauksen analogista mikserid kayttaden. Audioklippien valinen balanssi 4dnenvoimak-
kuuden suhteen oli ensimmainen tehtdva samoin hienovarainen taajuuskorjaus mikserin
ekvalisaattorilla, jolloin muokkasin joitakin danenlaatua heikentavia taajuuksia danesta
pois poistamalla taajuuksia tai yleensa hieman vahentamalla naiden taajuuksien aanen-
voimakkuutta. Taman vaiheen jalkeen lisasin efekteja, kuten kaikua danimateriaaliin, jos-
kin jo tein ndin osittain jo 8anitysvaiheessa. Efektit tekivat tilantuntua &aneen ja niilla sain
luotua esimerkiksi syvyysvaikutelmaa niin, etta jokin &ani tuntui olevan muita dania kau-

empana.
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Kuvio 14. Logic Pro X —mikseri. Kuva Christer Jokela 2016.

Vaikka tein miksauksen analogisella mikserilla oli ajoittain tarpeen tehda saatéja myods
Logic Pro X —ohjelmiston omalla digitaalisesti danta prosessoivalla mikserilla. Analogi-
sessa miksauksessa saatoin miksata audiota laitteistolla, jonka sahkolla toimivat kom-
ponentit prosessoivat audiosignaalin jannitteen tasoa analogisesti aivan kuten analogi-
sessa syntetisaattorissa aanta prosessoidaan analogisesti vaikuttamalla sahkén jannit-
teeseen. Tama eroaa paljon digitaalisesta signaalinkasittelystd, jossa binaarikoodina
olevaa digitaalista audiota prosessoidaan digitaalisesti esimerkiksi tietokoneohjelmis-

tolla.



41

5 Nakokulmaa luovuuteen

Elokuvaprojektissani kayttamani laitteisto, aanisynteesimenetelma ja samoin projektini
eri vaiheet mahdollistivat kaikki yhdessa oman luovuuteni esilletuomista. Haluankin
téssa luvussa tuoda esille omaa ndkdkulmaani tdhan, mutta myo6s alan tutkijoiden nake-

myKksia.

5.1 Luovuus eri ndkokulmista

5.1.1 Mita luovuus on?

Luovuuden selittdminen auttaa meitd tunnistamaan ja ymmartamaan muiden ihmisten
ainutlaatuisia kykyja. Taitojen tunnistaminen ja hyddyntadminen on tarkeda koko maail-
malle ylipaataan. Selittdminen auttaa meita ratkaisemaan ongelmia, ymmartamaan ja
tunnistamaan yksildén kykyja seka yhta lailla auttamaan paattajia vastaamaan paremmin

yhteiskunnan haasteisiin. (Sawyer 2006,1-6.)

Kasitan, ettd luovuus voi tarkoittaa jossakin toisessa yhteydessa muita asioita kuten
muistamista. Itsellani on toisinaan ongelmia muistamisen kanssa, jolloin joudun kaytta-
maan erilaisia keinoja asioiden muistiinpalauttamiseksi. Tuolloin luovuuden kaytté voi
tarkoittaa minulle tai jollekin muulle henkildlle aivan muuta kuin esimerkiksi luomista, ky-

kya ilmaista itsedan tai mielikuvituksen kayttoa.

Kognitiivisen psykologian tutkijoilla on myds useita erilaisia teorioita luovasta proses-
sista, mutta he ovat Sawyerin mukaan yleisesti ottaen yhtd mieltd neljasta seikasta.
Luova prosessi koostuu valmistautumisesta (preparation), hautomisvaiheesta (incuba-
tion), oivalluksesta (insight) sekd varmennuksesta (verification). Valmistautuminen on
varhainen esitydn vaihe, jossa etsitdan ideoita, kuunnellaan ehdotuksia ja kerataan tie-
toa. Hautominen on valmistautumisen ja oivalluksen hetken valiin jaava aika, jolloin ke-
hitelldan ja organisoidaan mielessa valmistautumisvaiheen materiaalia. Oivallus on sub-
jektiivinen idean saamisen tai ahaa -elamyksen hetki. Varmennus puolestaan sisaltaa
kaksi vaihetta, oivalluksen arvon arvioimisen seka oivalluksen laatimisen tadyteen muo-

toonsa. (Sawyer 2006, 57-70.)
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Philosophy of History and Culture: The Idea of Creativity -teoksen mukaan luovuus ta-
pahtuu silla ehdolla, etta uusi ja arvokas tulee olevaiseksi (being). Kirjassa tuodaan esille
kolme termia, jotka hieman valottavat toteutumisen kriteereita kirjan kirjoittajien mielesta:
uusi (new), arvokas (valuable) ja ymmarrettava (intelligibility). Jotta lopputuloksena voi-
daan pitaa todellakin jotakin uutta, voidaan tdman lopputuloksen kuvailla olevan esimer-
kiksi aitoa (original), tuoretta (fresh) ja innovatiivista (innovative) ja nain kaytanndssa jo-
tain uutta. Vahimmaisvaatimus uutuudelle on, ettd se eroaa nykyisyydessa jollakin ta-
valla aiemmasta ja on talla tavoin ainutlaatuinen. Joidenkin filosofien, kuten William
Jamesin mukaan, kaikki toiminta tai tapahtuma on uniikkia. Jokainen kokemus, tapah-
tuma ja objekti on uusi siind mielessa, ettd tdma on ainutlaatuisten toteutuneiden osate-
kijdiden yhdistymistd niin, ettd olemalla vain erilainen on se jo sinalldan uusi. Ja koska
asiat tai objektit ovat uusia olemalla vain erilaisia toisiinsa ndhden ja aiempaan verrat-
tuna ovat ne tdman ajattelumallin mukaan myds luovuutta. Samalla kokemukset ja ta-
pahtumat jarjestaytyvat joka kerta hieman eri tavalla aiempaan verrattuna. (Krausz, Dut-
ton, Bardsley 2009, 3-9.)

Rationaalisuuden voidaan ka&sittda liittyvan luovaan toimintaan ennen ja erityisesti jal-
keen luomisprosessin esimerkiksi siind mielessa, ettd luovuuden rationalisoiminen, jar-
keistdminen on kognitiivista ongelmanratkaisua. Rationaalisuus, asioiden jarkeistdminen
mielessa voi olla esimerkiksi psyykessa tehtavaa rationaalista toimintaa, joka johtaa esi-
merkiksi idean syntyyn. (Krausz, ym. 2009, 43-62.) Itse ongelma tassa tapauksessa voi
nahdakseni tarkoittaa esimerkiksi savellyksen tekemista, tutkimuksen valmiiksi saatta-
mista, alkuperaisen idean, hypoteesin tai projektin loppuun saattamista ongelmanratkai-

suprosessin kautta.

Tyon tekija alkaa idean pohjalta tehda prosessia, jossa tama tydstaa ongelmanratkaisua,
tekee luomisprosessin, joka johtaa johonkin ongelmanratkaisuun. Tama ongelmanrat-
kaisu voidaan nahda luovuuden rationalisoitumisena eli jarkeistamisena. Mielessa tyds-
tetty jarkeistdaminen johtaa ideaan, tama itse luomisprosessiin eli ongelmanratkaisuun
tahtaavaan toimintaan, joka lopulta johtaa ongelmanratkaisuun eli jarkeistamiseen esi-
merkiksi taiteellisen tai tiedollisen lopputuloksen muodossa. Taméa on aiempaan tietoon
ja kokemukseen verrattuna uudenlainen, arvokas ja ymmarrettdva ongelmanratkaisu,
joka itsessaan tayttaa talldin luovuuden kriteerit. Talldin se on siis luovuutta riippumatta
siita, onko itse ongelma tai ongelmanratkaisu onnistunut vai ei. (Krausz, ym. 2009, 43-
62.)



43

Mielikuvituksen johdattamana voidaan kokea intuitiota tai visiota jostakin asiasta tai te-
kemisestd. Tama saatetaan kokea maailmankaikkeuden antamana voimana, johon voi
littyd myds uskoa johonkin isompaan voimaan. Taman voidaan ajatella olevan myds
mielemme syvempien tasojen tuotosta. Mielikuvituksestamme (imagination) tulevat in-
tuitiot ja visiot voivat johtaa aikeeseen ja tatd kautta myds idean syntymiseen. Naissa
prosesseissa osa tiedostamattomasta tulee tietoisuuteemme, jolloin voimme vieda aietta
eteenpain. Mielemme syvemmista osista tulevat visiot seka intuitio voivat tulla tietoisuu-
temme, jolloin tietoisuuden alempien tasojen seka tiedostetun alueella koemme intuition
ja vision esimerkiksi jarkeistettynd asioiden jarjestaytymisena tai voimme kokea usko-
muksellista tunnetta suurempaa maailmankaikkeudesta antavaa voimaa kohtaan. Tama
kuitenkin on aina henkilékohtaista. (Krausz, ym. 2009, 147-163.)

Freudin mukaan luovuus on puolestaan kytkdksissa fantasiointiin ja paivaunelmointiin,
niin etta lapsena tehty leikkiminen muuttuu myéhemmassa vaiheessa paivaunelmoin-
niksi. Onnellinen persoona ei hanen mukaansa koskaan fantasioi vaan ainoastaan on-
neton. Fantasiat ovat toteutumattomia toiveita ja jokainen yksittainen fantasia on toiveen
tayttymys, tyytymattdman todellisuuden korjaamista. Freudin mukaan vahva kokemus
nykyisyydessa herattaa aikaisemman yleensa lapsuuden leikeissd saadun kokemuksen
muistikuvan, jonka pohjalta kehittyy nykyisyydessa toive. Tama toive puolestaan saa
tayttymyksen luovassa tydssa, jossa tekija erityisesti kokiessaan tyytymattdmyytta nyky-
hetkessa projisoi tdman lapsuuden onnellisista kokemuksista pursuavaan nykyhetken
fantasiaan, jonka tekija tekee mahdollisuuksien mukaan todelliseksi omassa tydssaan.

Figureira, Fonagy, Person 2013, 10-40.)

Tutkijat ovat havainneet, ettad luovuuden selittdmiseksi on ymmarrettava henkilékohtai-
sen inspiraation lisdksi sosiaalisia tekijoita kuten yhteistydn, sosiaalisen verkoston tuen,
koulutuksen ja kulttuurisen taustan merkityksia. (Sawyer 2006, 4.) Nykyaan ymmarre-
tdan yleisten mielipiteiden luomien puitteiden ja sopimusten vaikuttavan muun muassa
siihen, miten esimerkiksi musiikissa soitetaan rytmia, melodioita ja sointuja seka luodaan
emotionaalista jannitettd. Taman kaiken ymmarretdan vaikuttavan musiikilliseen luovuu-
teen. (Odena 2016, 10-11.)

Sanan luovuus (creativity) etymologinen alkupera voidaan sijoittaa sanskriittien kantaan
kar, joka 16ytyy verbista kar-oti, tehda jotakin, seka substantiivista kar-tr, luoja, ja kri-ja,
toiminta. Sama semanttinen ydin tunnistetaan kreikkalaisesta sanasta kraino, luoda,

tuottaa, toteuttaa itsedan seka latinankielen sanasta creare, luoda, tuottaa, suorittaa.
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Piagini (2013) yhdistdd nama semanttiset alkuperat kreikkalaisen mytologian muinaisten
jumalien nimiin kuten Cronus (Kronos) eli Uranuksen ja Gaian (Aiti Maan) poikaan, joka
Kreikan Olympoksella oli jumalten isan, Zeuksen, isad. Jumala ja jumalatar liittyen kan-
taan kar ovat voimakkaita ja keskeisia jumalan perheessa, koska Cronos oli silta aitinsa
isan Chaoksen (Chaos) ja jarjestyksen luojan Zeuksen valilla. (Chemi, Borup Jensen,
Hersted 2014, 34.)

Tutkijoiden monimuotoiset ndkdkulmat luovuuteen ovat ndhdékseni vain jddvuoren
huippu kaikkien mielipiteiden, tutkimustulosten ja nakdkulmien joukossa. On kuitenkin
hienoa, etta lahes kaikilla tieteenaloilla on jotakin sanottavaa aiheesta. Nain kasitys luo-
vuudesta ei jaa yksipuoliseksi. Frank Barronin mukaan tutkijat ovat yksimielisisia muun
muassa siita, ettd luovuutta voidaan tutkia parhaiten kolmen tekijan avulla: luovan yksi-
I6n, luovan prosessin ja tdman prosessin tuloksena syntyvan produktin avulla (Uusikyla,
Piirto 1999).

Luovuuteen liitetddn usein my6s mielikuvitus. Sen sijaan, ettd mielikuvitus itsessaan kui-
tenkaan olisi sita, voidaan sen ymmartaa olevan jotain sellaista, jossa henkild kayttaa
mielikuvitustaan. Tahan vaikuttaa ihmisen kyky oppia kayttdmaan lahjakkuuttaan. Luo-
vuus siis on omien kykyjen kayttda ja mielikuvituksen kayttamista hyvakseen. Sita kui-
tenkin maarittelee henkilén omat sisaiset nakemykset, tunteet, kokemukset, mielikuvat,
odotukset sekd ajatukset. Samoin muiden ihmisten aiemmat kokemukset, tunteet ym.
vaikuttavat maarittelemiseen. Singer ja Perkins kysyvat kuka oikeastaan voi maaritella
luovuutta ja mitd erityistd vaaditaan, etta jokin todella on luovaa. (Singer, Perkins 2010,
1-76, 103-111.)

Mielikuvitusta on kuvailtu monella tapaa. McKim (1980) ajatteli sen olevan kaikkea, mita
ihminen on oppinut ja kokenut. Hanen mielestaan se oli keskeisessa suhteessa jokai-
seen kasitykseemme ja tekoomme. Robinson kuvaili puolestaan mielikuvitusta proses-
sina, jossa mieleemme tuodaan kaikki se, joka ei ole 1asna aisteillemme. Milora (1987)
kuvaili mielikuvituksen ideaa linkiksi tunteidemme ja alyllisen ajattelun valilla. Drapeaun
(2014) mukaan kekselidélle ajattelulle on tarpeellista motivaatio, haasteellisuus, tiedot ja
taidot sekd ymparistdn suotuisa ja tukeva suhtautuminen, joka auttaa ottamaan riskeja

ja kestamaan myods epaonnistumisia. (Siteerattu Drapeau 2014, 59-63, mukaan.)
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5.1.2 Individualistinen ja kollektiivinen kulttuuri luovuudessa

Sawyerin mukaan taide palvelee eri tavalla individualistisissa kulttuureissa kuin kollektii-
visissa kulttuureissa. Individualistisissa yhteisdissa kuten Yhdysvalloissa taiteeseen liit-
tyy muutamia toimintoja kuten ilmaisu (expression). Se sallii individualistin iimaista sisai-
sia kokemuksiaan. Toinen toiminto on terapia (therapy) tarkoittaen taiteen terapeuttista
merkitysta, kun taiteilija voi ilmaista itseaan muille ihmisille. Kolmas toiminto on kommu-
nikaatio (communication). Sillda Sawyer tarkoittaa taiteilijan mahdollisuutta tuoda visionsa
tai viestinsa yleisélle. Taiteen tekeminen on myds viihdyttavaa (entertainment), jota saa-
tetaan tehda vapaa-aikana, jolloin taiteilija voi viihdyttaa itsedan seka yleis6a. Lisaksi
Sawyer mainitsee valaistumisen (enlightenment), jolla han tarkoittaa yleisén opettamista
tai henkisempaa tekemista kuten henkisen tietoisuuden esille tuomista. Kun individualis-
tisissa kulttuureissa korostetaan yksilon persoonallista ilmaisuvoimaa, kykya tehda
uutta, on tilanne erilainen kollektivistisissa kulttuureissa. Niissa korostetaan, ettei luova
tyd ole erilaista, toisistaan poikkeavaa. Sen sijaan pyritdan tekemaan tradition mukaista
taidetta, joka ei sisalld mitdan uutta innovaatiota. Tama johtuu Sawyerin mukaan siita,
ettd kollektivistisissa kulttuureissa ihmiset ajattelevat olevansa tavallisia, muista ihmi-

sistd poikkeamattomia ihmisia. (Sawyer 2006, 137-154.)

Kollektiivinen luovuus perustuu kaytanndssa jaettuun vastuuseen, joka koostuu yhtei-
sesti jaetuista pyrkimyksistad. Ideat syntyvat samankaltaisesta ajattelusta seka jatku-
vasta, yhteisdssa jaetusta ponnistelusta musiikillisten tulosten saavuttamiseksi. (Odena
2016, 15.) Individualistisissa kulttuureissa puolestaan korostetaan taiteilijan uniikkia
emotionaalista persoonallista kokemusta sekd arvostetaan innovaatioita ja epasovinnai-
suutta. Taiteilijat usein korostavat naita, jopa liioittelevat ja heidan odotetaan kertovan,
mita he tyolladn haluavat sanoa sekd millainen henkildkohtainen kokemus johti tietyn

tydén aikaansaamiseen. (Sawyer 2006, 147-149).

Vaikka luovuutta onkin tarkasteltu paljon yksildllisend ilmiéna, on nykyaan kuitenkin
alettu ymmartaa sitd pohjimmiltaan sosiaalisena ja yhteiséllisend ilmiéna ja monesti
myo6s yhteistoiminnallisena. Ymmartamys tasta on paljolti yleistynyt sosiokulttuurisen Ia-
hestymistavan seurauksesta, jossa ihmisten valistd vuorovaikutusta on alettu tutkia
enemman. Ryhmid ja yhteisgdja tutkittaessa on otettu kayttdon kasite yhteiséllinen luo-
vuus. Tata tutkittaessa on alettu tutkia myos oppimisen kannalta tarkeaa yhteistoimintaa,

koska tutkimukset osoittavat oppimisen ja luovuuden kulkevan kasi kddessa. (Etelapelto
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2009.) Sen sijaan, ettd ensin opittaisiin asioita ja sitten kyettaisiin tekemaan luovia asi-
oita, on alettu ymmartaa, ettd luovuutta voi toteuttaa jo heti uuden oppimisen kanssa.
Esimerkiksi improvisoiva jazz —-muusikko ei kdytdnnossa keksi kaikkea improvisointihet-
kelld vaan hanen on ensin pitanyt oppia kulttuurista tuleva traditio ja omaksua sen paa-
piirteet voidakseen improvisoida. Samalla kun han on oppinut tata traditiota, on han voi-

nut samalla jo tehda luovia asioita yhtaikaa oppimisen kanssa. (Sawyer 2006, 223-233.)

Mielenkiintoista on, ettd useat tutkijat ovat todenneet esimerkiksi 60-luvulla tehdyissa
tutkimuksissa, etta ulkoiset palkinnot saattavat katkaista tyon tekijan sujuvasti etenevan
tydskentelyn, flow —tilan. Kun tekija tietda saavansa palkinnon tydnsa laadusta, han ei
pysty irtaantumaan mielessaan olevista ajatuksista palkinnon saamiseen liittyen, joka
johtaa tilanteeseen, ettei henkild enda pysty saamaan tuota "flow -tilaa”, jossa han on
tehnyt hyvaa tyota yksinkertaisesti siksi, ettd han on pitanyt sen tekemisesta. Mybhem-
min esimerkiksi tutkijat Eisenberger ja Cameron ovat kritisoineet nakékulmia palkinnon
vaikutuksesta luovuuteen ja todenneet, ettei palkinnon saaminen vaikuta itse tyon laa-
tuun. Hennessey totesi vuonna 2003 monikulttuurisessa tutkimuksessaan, etta kollekti-
vistisessa kulttuurissa kuten Saudi-Arabiassa palkinnon odottamisella ei nayttanyt ole-
van negatiivista vaikutusta tekemiseen. Tama viittaisi siihen, ettd vain individualismia
korostavassa kulttuurissa kuten Yhdysvalloissa palkintoon liittyvd negatiivinen vaikutus
olisi mahdollista. (Sawyer 2006, 53-57.)

5.1.3 Musiikkiteknologia ja luovuus

My6s musiikkiteknologia mahdollistaa luovuuden. Erilaiset nuotinnusohjelmat, elektroni-
set laitteet, web —pohjaiset vapaaseen lahdekoodiin perustuvat ohjelmistot, danitysoh-
jelmat ja monet muut digitaaliset ohjelmistot mahdollistavat musiikin tekemisen, oppimi-
sen ja opettamisen. Monia digitaalisia audio-ohjelmistoja on myds saatavilla ilmaiseksi.
Watson kertoo kirjassaan Using Technology to Unlock Musical Creativity alkavansa
usein opettamisen yksinkertaisesta aanitysohjelmasta, joka on helppo oppia. Taman jal-
keen oppilaat osaavat tuoda aanitysohjelmaan audiota, tehda aaniklippeja ja lopulta 8a-
nittdd omia esityksidan ja improvisaatioitaan. Watsonin mukaan Daniel Levitin olettaa
kirjassaan The World in Six Songs, etta kaikessa musiikissa muinaista ajoista tahan pai-
vaan saakka teknologisessa kehityksessa erottuu kaksi selkeda asiaa, musiikkinotaatio
seka &anitys. Musiikin nuotintaminen mahdollistaa musiikkiteoksen sailymisen, jakami-

sen ja muistamisen. Musiikin tallentaminen aanittdmalla puolestaan on oleellisesti muut-



47

tanut ihmisten ajattelutapaa musiikkiesityksista. (Watson 2008.) Musiikin tallentamis-
mahdollisuudet ovat kokemukseni mukaan tulleetkin mahdollisiksi yha useammille ihmi-
sille, niin ettd musiikkia voidaan tallentaa ammattistudion sijaan myds kotiolosuhteissa.
Musiikkiteknologia on mielestani muuttanut myds sosiaalista kanssakaymista ja mahdol-
listanut tekemisen niin, ettd samaa ohjelmistoa kayttden on mahdollista tehda eri puolilla
maailmaa asuvista ihmisista yhteisd, jonka kesken voidaan tehda reaaliaikaisesti musiik-
kia.

Musiikin nuotintamisella on pidemmat perinteet kuin aanittamisella. Naen notaation ol-
leen historian saatossa merkittdva musiikin tallennusmuoto. Yhta tarkeana pidan itse
sitd, ettd monissa kulttuureissa musiikki on tavallaan taltioitunut suullisen ilmaisun
kautta, kun ihmiset ovat laulaneet lauluja toisilleen. Sayewin mukaan nykyinen musiikil-
linen ilmaisumme, erityisesti improvisointi, pohjautuu paljolti kulttuurin tuomaan traditi-
oon. Sita on osaltaan rakentanut ihnmisten vuosisatoja sitten laulamat melodiat, joita muut
ovat imitoineet seka varioineet. Tama on vuosisatojen kuluessa jossain vaiheessa joh-
tanut siihen, ettd melodia on taltioitu notaation muotoon. Tama nuotinnettu versio on ollut

vain yksi kaikista alkuperaisen melodian muodoista. (Sawyer 2006, 1-50).

5.1.4 Divergoiva ja konvergoiva ajattelu luovuudessa

Yksi tutkittu ero alykkyyden ja luovuuden valilld on, ettd alykkyys vaatii konvergoivaa
ajattelua, kun taas luovuus tarvitsee divergoivaa ajattelua. Konvergoiva ajattelu pyrkii
muun muassa ongelmanratkaisuun ja yrittda hakea yhta oikeaa vastausta kysymyksiin.
Divergoiva ajattelutapa puolestaan usein luo lisda uusia kysymyksia ja pyrkii vastaa-
maan kysymyksiin, joihin ei ole olemassa yhta ainoaa ja oikeaa vastausta. Divergoiva
ajattelu on vastakohta suoraviivaiselle ajattelutavalle. Tutkimukset osoittavat, ettd luo-
vuus vaatii kuitenkin muutakin kuin divergoivaa ajattelutapaa. (Sawyer 2006, 44-45.) Ha-
vaitsin, ettd tydskentelyni sisédltdd muun muassa paljon improvisoimista, suunnittelua,
ongelmanratkaisukykya, rohkeutta kokeilla uusia asioita ym. Naiden havaintojeni poh-
jalta helppo tunnistaa toimintani ja kayttaytymisen vaativan seka omalla kohdallani etta
yleistetysti kuvattuna divergoivaa ajattelua, oman mielemme tuottamaa divergoivaa ajat-

telua ja, koska ajatteleminenkin on kayttaytymista, digergoivaa kayttaytymista.
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Luovuus voidaan jakaa myés muun muassa uudistavaan ja tutkivaan tekemiseen. Uu-
distava tai mullistava luovuus (transformational creativity) sisaltda kultturaalisten saan-
téjen rikkomista. Jokin idea tai keksintd saadaan aikaan, vaikka tdman on katsottu olevan
yksinkertaisesti mahdotonta siihen asti. Tulos on nain usein yllatyksellista ja voi olla tata
myo6s tyon tekijalle itselleen. Tutkivassa luovuudessa (exploratory creativity) sen sijaan
kaytetdan jo olemassa olevia yhteiséllisia sdantdja tekemaan uusia rakenteita kuten aja-
tuksia tai esineita, joiden mahdollisuudet joko on huomattu tai ei ole huomattu ennen

tutkimusta (exploration). (Vartanian, Bristol, Kaufman 2013, 5-7.)

Luovuutta on myoés kuvailtu kyvyksi tehda jotakin, mikd on sekad uutta ettd hyodyllista
sosiaalisessa kontekstissa. Tallainen luovuus on kaytanndssa elintarkeaa kulttuurissa,
tieteessa ja koulutuksessa kuten yhta lailla taloudellisessa ja teollisessa ymparistdssa.
(Vartanian, ym. 2013, 207.)

5.1.5 Lapsuustekijat luovuuden kannalta

Mielenkiintoista on, ettd myds lapsuus vaikuttaa tutkimusten mukaan luovuuteen. Tutki-
mukset sadoista arvostetuista luovista henkildistéd ovat osoittaneet, ettd kolmasosa tai
puolet naistd on menettdnyt vanhemman alle 21 —vuotiaana. Taman orpoefektin
(orphanhood effect) syyksi on arveltu vanhemman menetyksen aiheuttamaa kuoleman-
tapausoireyhtymaa (bereavement syndrome), jonka vuoksi lapsesta tulee menestyja
kompensoidessaan vanhemman puuttumista. Toisen teorian mukaan lapsen personaal-
lisuudesta tulee joustava joutuessaan ylittdamaan esteita, joita aiheutuu vanhemman
puuttumisen vuoksi. Jos henkild elda onnellisessa, taloudellisesti tasapainoisessa per-
heessa, hanesta ei ehka tule luovaa. Kolmannen teorian mukaan vanhemman menetys
aiheuttaa tilanteen, jossa lapsen elamasta kehittyy epatavanomainen verrattuna lap-
seen, joka on kasvanut normaalissa, onnellisessa perheessa. Lisaksi ensimmaisen tai
toisen sukupolven maahanmuuttajuuden seka juutalaisuuden on todettu voimakkaasti
korreloivan luovia aikaansaannoksia. Tasta huolimatta on myoés taysin painvastaisia tut-
kimustuloksia, joissa muun muassa yli puolet merkittavista luovista henkildista on sano-

nut lapsuutensa olleen onnellinen ja tasapainoinen. (Sawyer 2006, 48-50.)

Tutkimustuloksia ndyttda olevan monenlaisia. Mielestani omalla kohdallani oli erityisen

opettavaista ymmartaa, miten myés oma menneisyys saattaa olla vaikuttanut siihen, etta
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olen esimerkiksi opiskellut luovaan ammattiin ja ylipdataan jo lapsena ollut kiinnostunut
luovasta tekemisesta. Mielestani tallaista tekemista voi olla mika tahansa, viittaan edella
Iahinnd tekemiseen, jossa divergoiva ajattelu ja kayttaytyminen on korostuneempaa.
Koska olen itsekin orpo, on lapsuuden mahdollinen vaikutus luovaan tekemiseen myoés
taman vuoksi mielenkiintoista ja mielestani tarkeaa, jotta ymmarran, mista kaikista osa-

sista luova tekeminen koostuu ja millainen merkitys esimerkiksi perheellad saattaa olla.

5.1.6 Tiedostamaton luovuuden lahteen3, intuitio

Carl G. Jung korostaa, ettei luovuutta voida selittda pelkastaan rationaalisuuden avulla.
Yksilon lisdksi on hdnen mukaansa kulttuurissa vaikuttava kollektiivinen tiedostamaton
kerros, kokemusvarasto, jota taiteilija hyddyntad. Tama sisaltda historiallisesti ikivanhaa
tietoa. Jorma Heikkila soveltaa tata nakemysta niin, ettd hanen mukaansa ihminen voi
liikkua niin menneisyydessa kuin tulevaisuudessa, jolloin henkild rakentaa monia mah-
dollisia rinnakkaistodellisuuksia. Ihminen liikkkuu ndissa hankkiessaan ja kasitellessaan
informaatiota, jota hdnen mukaansa voidaan kutsua intuitioksi, joka on nykyisen hetken
aistihavaintojen vastakohta. Parhaiten intuitio Heikkildn mukaan toimii ongelmanratkai-
sussa. (Uusikyla, Piirto 1999.) Henkilokohtaisesti en pysty selittdmaan, mita intuitio on,
mutta huomaan sen usein ohjaavan usein toimintaani. Koen intuition kuitenkin olevan
jotain sellaista, joka voi tuoda jotain niin menneisyydesta kuin jonkinlaisesta tulevaisuu-
destakin. Intuition avulla voi luoda todellisia tai fantasiaan perustuvia rinnakkaistodelli-
suuksia. Intuitio siséltdad mielestani runsaasti tietoa ja koen sen my6s ohjaavaksi toimin-
naksi, joka on kuin nakymatoén ikkuna maailmaan, jota emme nae, mutta joka on ole-
massa. Pidan intuitiota luovaa prosessin kannalta kuin alkuldhteend, jota aletaan jarkeis-
taa rationaalisesti. Prosessin tietyssa vaiheessa kuitenkin tarvitaan divergoivaa ajatte-

lua, suoraviivaisen ajattelun vastakohtaa.

5.1.7 Sosiokulttuurisen luovuuden malli, algoritmiteoria

1980- ja 90 —luvuilla tutkijat kehittivat kuuluisien luovuustutkijoiden Teresa Amabilen ja
Mihaly Csikszentmihalyin k&sitysten pohjalta sosiokulttuurisen luovuuden mallin (so-
ciocultural model of creativity), joka koostuu kolmesta tekijasta: yksilésta (the person),
yhteis6sta (field) ja alueesta (domain). Henkild on innovaation lahde ja alkaa kehittda

tuotetta. Yhteiso (field) puolestaan maarittaa, onko tuote asianmukainen ja uudenlainen.
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Jos yhteisdn mielesta tuote tayttdd nama vaatimukset tuote paasee kulttuurivarantoon
(domain), johon tuote taltioidaan ja josta sita levitetddn muilla yhteisén jasenille. Yhteisén
(field) hylkddmat tyot eivat paadse domainiin, jolloin ty6 tai tuote usein unohtuu tai se
tuhotaan. Csikszentmihalyi maaritteli yhteisén (field) sellaiseksi, jossa tietyt henkil6t
paattavat, mika on hyvaksyttavaa ja mika ei. Nama henkilét voivat olla esimerkiksi alan
ammattilaisia. Domain koostuu luovista tuotteista, kulttuurisesta varannosta, jotka yh-
teisd on hyvaksynyt ja joita on jaettu yhteisén kesken. (Saywer 2006, 122-123.) Yksild
voi tdhan kulttuuriseen varantoon tehda muutoksia, mutta esimerkiksi asiantuntijoista ja
tutkijoista koostuva yhteisd on se, joka maarittda, mitkd muutokset voidaan sailyttaa kult-
tuurisessa varannossa. Tama domain sisdltda myds kulttuurin sdannét ja kaytannot. Yk-

sistddn domaineja on jokaisessa kulttuurissa tuhansia. (Odena 2016, 11-12.)

Luovuutta voi olla myds se, ettd on luotu uusi algoritmi. Tatd on pohtinut muun muassa
Teresa Amabile. Esimerkkind han kayttda kemistia. Jos kemisti noudattaa tunnettuja
synteesiketjuja luodakseen uuden hiilivety-yhdistelman, ei synteesi olisi luova, vaikka se
johtaisi uuteen ja tarkoituksenmukaiseen tuotteeseen. Sen sijaan kemistin pitéisi kehit-
tda kokonaan uusi algoritmi itse synteesille. Silloin tata tulosta voitaisiin kutsua luovaksi.
(Sawyer 2006.) Jotta ihminen ylipdataan voi olla luova saattaa tarkein tekija talle olla
ihmisen kyky oppia uutta (Dartnall 2002, 239). Jo 50- ja 60 —lukujen psykologit kuvailivat
luovien ja hyvin uutta oppivien ihmisten olevan aktiivisia, uteliaita ja epasovinnaisia (Sa-
wyer, John-Steiner, Moran 2003, 20).
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5.2 Mita luovuus merkitsee minulle?

5.2.1 Luovuus projektissani

Havainnoin tyéssani, mita luovuus on osana omaa taiteellista projektiani. Haluan tietaa,
mitka tekijat korostuvat omassa toiminnassani ja millaisia ndma tekijat ovat seka mista

nama tekijat tulevat ja miten ne vaikuttavat prosessiin ja lopputulokseen.

Koen toimintani tutkimisen edistdvan ymmarrysta, kehittdvan toimintaani mahdollistavia
asioita mybhemmissa projekteissa ja auttavan ymmartamaan luovuuden monitahoisen
nivoutumisen lahes kaikkeen tekemiseen. Lisdksi koen nadiden asioiden selittdmisen ja
tutkimisen auttavan kaikkia muita ihmisia, jotka haluavat I6ytaa esimerkiksi omia voima-

varojaan ja jotka haluavat saada ymmarrysta oman luovan tiensa polulle.

Prosessi, joka minulle iimenee itseilmaisuna ja joka minulle on myds luomista, on oltava
mahdollista purkaa ikdan kuin osiin esittamalla vaikkapa kysymys, mista tama kyky il-

maista itsedan, kyky tehda luova prosessi, rakentuu.

Itse koen, etta jokaisen yksilén kohdalla luovuus toteutuu hieman eri tavalla ja mielestani
myo6s jokainen tyd, tekeminen tai projekti vaatii omanlaisensa tekijat. Luovuus ilmenee
nahdakseni uniikisti jokaisessa erilaisessa tekemisessa ja jolloin sen maaritteleminen on

kiinni tekemisen muodosta seka tutkimusnakokulmasta.

Minulle luovuus tarkoittaa jonkin uuden asian tekemista, asioiden tekemista eri tavalla
aiempaan nahden, jolloin lopputulos on jollakin tapaa uusi tai erilainen tuote, projekti,
asia, esine tai yhta lailla tunne, tuntemus, kokemus tai muisto. Sen sijaan, etta kasittaisin
tekevani jotakin todella uutta, jota ei koskaan olisi jossain muodossa aiemmin tehty, ym-
marran luovan tydskentelyni elokuvaprojektissa tarkoittavan aiemmin opittujen taitojen
ja tietojen yhdistamista tdssa hetkessa tapahtuvaan tekemiseen. Tama on jatkuvaa
aiempien kokemusten ja tdmanhetkisen itsensa ilmaisemisen yhdistamista toisiinsa.
Asiat jarjestaytyvat itselle uudella tavalla tai vahintaan eri tavalla aiempaan verrattuna.
Nain koko projekti oikeastaan on jatkuva oppimisprosessi, jossa havainnoi koko ajan
jotain uutta. Se ei tarkoita uuden mullistavan keksinnén tekemista vaan savellyksessa
savelien laittamista eri jarjestykseen. Se tarkoittaa myos erilaisten danensavyltaan poik-

keavien danien ja ddnimaisemien tekemistd. Prosessi on uusien havaintojen tekemista
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niin, ettd huomaan jonkin asian olevan toteutettavissa tavalla, jota en aiemmin tiennyt.
Tama voi olla ymparistdn havainnointia eri tavalla aiempaan verrattuna esimerkiksi oman
kuvamateriaalin kautta. Luominen on minulle siis toisaalta myds jatkuvaa oppimista, ta-
manhetkisen projektin oppimista siitd, miten projekti etenee, mitd seuraavaksi pitaisi
tehda ja miten toteutan jonkin asian. Nain saan esimerkiksi haluamani abstraktisen &a-

nimaiseman tai mielessani olevan visuaalisen hahmotelman toteutettua kaytanndssa.

Hahmotan luovuuden omassa projektissani luomisena ja kykyna ilmaista itsedan. Elo-
kuvaprojektiini liittyen kyky ilmaista itsedan tarkoittaa yhtd puolta luovuudesta, jonka
koen tarkeaksi luovan prosessin mahdollistumisen kannalta. Luova prosessi tai projekti
mahdollistuu itseilmaisukykyjen ansiosta. Projektini lopputuloksena on elokuva sisédltaen
kuvan ja adnen. Luova prosessi on minulle luomista ja siind tapahtuvaa kykya ilmaista
itseddn muun muassa improvisoinnin, kokeilemisen halun seké tiedollisen ja taidollisen
osaamisen kautta. Tama luova projekti tai prosessi tahtaa puolestaan johonkin lopputu-
lokseen. Tapauksessani tein luomisprosessin luomalla elokuvan luovan savellys- ja ku-

vaprojektin kautta.

Kun kdytdmme sanoja ilmaisemaan itseamme, on mielemme tai psyyke, mielestani ko-
vin rajoittunut, koska kdytdmme sanoja, jotka usein ovat jollakin tavalla rajoittuneita ver-
rattuna esimerkiksi musiikilliseen ilmaisuun. Luovuuden kuvaileminen sanoin on siksi
mielestani usein hyvin haastavaa, koska luovuutta kuvaavien asioiden kertominen on
ymmarrykseni mukaan hyvin paljon kieleemme, sanoihin ja mielemme tuottamiin ajatuk-
siin sidoksissa. Psykologiassa hyvaksymis- ja omistautumisterapia (Acceptance and
Commitment Therapy) perustuu suhdekehysteoriaan (Relational Frame Theory). Suh-
dekehysteorian lahtékohtana on, ettd ihmisen kayttdytymista hallitsevat kielen ja kogni-
tion suhdeverkot, joita kutsutaan suhdekehyksiksi. Nama puolestaan muodostavat kielen
ja kognition ytimen silla tavalla, ettd voimme oppia uusia asioita ilman omaa kokemusta
niista. Mielemme tuottaa koko ajan loputtomasti ajatuksia ja jos alamme uskoa ajatuksiin
sataprosenttisesti voi tasta aiheutua runsaasti ongelmia ja niin sanottua psykologista
karsimysta johtuen mielemme kontrollista, joka ohjaa liiallisesti kayttaytymistamme.
(Hayes & Smith 2008, 13-123.) Inmisen mielen toiminnan ymmartaminen on mielestani
siksi tarkeaa, jotta puolestaan voimme kasittda, miksi luovuuden maaritteleminen on

haastavaa.



53

6 CHOICE luovana prosessina ja lopputuloksena

Luovuuden erilaisten ndkemysten jalkeen siirryn oman projektini keskeisiin tekijdihin
seka itse lopputulokseen, Choice —elokuvaan luovuuden kannalta. Tuon esille tutkimi-
seni kautta 16ytamani tarkeimmat asiat sille, etta ylipaataan pystyin tekemaan elokuva-
projektini, joka jo sinallaan oli tydmaaraltdan valtaisa. Pohdin myds, miten luovuus ilme-

nee keskeisten tekijdiden kautta ja miten se toteutuu elokuvassani.

6.1 Keskeiset tekijat luovassa prosessissa

6.1.1 Improvisointi, kekselidisyys, kokeileminen

Luovan prosessin tekemisessa koin tarkeaksi rohkeuden tehda asioita ja valintoja pro-
sessin saamiseksi eteenpdin seuraten omaa sisaistd ndkemysta. Meneminen oman,
parhaimman osaamisen ulkopuolelle, esimerkiksi omassa tapauksessani videon ja ku-
van maailmaan, olisi ilman rohkeutta ja kykya improvisoida erilaisissa tilanteissa ehka
vaikeuttanut prosessia tai jopa estanyt toteutumisen kokonaan. Improvisointi yhdessa
suunnittelemisen kanssa auttoi myos keksimaan, milla tavoin etenisin projektissa. Tama

myds vaati jatkuvaa uuden oppimista kokeilemisen kautta.

Uskallus ja rohkeus tehda asioita ilmeni jo lahtokohtaisesti siind, etta tiesin pelkastaan
neljakymmenta minuuttiakin kestavan projektin vaativan runsaasti ty6ta, joka vaatisi pal-
jon miettimista ja kekselidisyyden kayttéa koko ajan ja jossa projekti veisi voimia hyvin
paljon. Ymmarsin myds, ettei kaikki valttdmatta sujuisi suunnitelmien mukaan. Erityisesti
naissa tilanteissa tarvitaankin nahdakseni improvisointikykya. Paitsi saveltdessani, joka
sekin on kaytanndssa mielestani improvisointia kyseisessa saveltamisen hetkessa, niin
myo6s kuvatessa erilaisia kohteita seka miettimalla, miten niitd paasisi kuvaamaan vaik-
kapa salaa hotellin henkildkunnalta, tarvittiin ndissakin aina kekselidisyytta ja improvi-
sointia. Joskus iltalenkillda huomatessani saatoin myos 16ytaa paikkaan, jossa oli hyvia
kuvauskonhteita, jolloin vapaa-ajaksi maarittelemani aika muuttui kdytannéssa elokuvan

tekemiseksi.

Improvisointi voi tarkoittaa montaa eri asiaa. Luomisessa improvisointi voidaan kenties

nahda yhtena tapana ilmaista itsedadn. Omassa projektissani improvisointi tarkoitti muun
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muassa heittaytymistd mukaan seka kokeilunhalua. Aanisynteesia tehdessani huomasin
toisinaan saavani erilaisia 4ania aikaiseksi kuin mitd aion. Nain saattoi kdyda, kun olin
kuvaamassa materiaalia, jota en ollut ollenkaan suunnitellut tulevan mukaan, mutta joka
kuvaushetkelld sekd mahdollisesti mydhemmin kotona elokuvaa tehdessa osoittautui hy-
vaksi elokuvaan sopivaksi materiaaliksi. Naissa tapauksissa oli mentava uuteen, suun-
niteltua eri tavalla esille tulleeseen asiaan heittaytymallad siihen mukaan. Samalla jatin
taakse haluamani lopputuloksen riistaytymalla tasta irti ndhdakseni tai kuullakseni jotain
erilaista. Improvisointi minulle tassa projektissa tarkoitti heittdytymista, irtaantumista, ko-
keilemista ja vapautumista jostakin vanhasta tai edellisesta. Samalla otin vastaan jonkin

uuden kokemisen seka kokemuksen esimerkiksi aanesta tai kuvasta.

Odenan mukaan muun muassa Johnson-Laird uskoo improvisoinnin olevan mahdollista,
jos tietyt alitajunnan toiminnot ovat automatisoituneet pitkdaikaiseen muistiin, niin etta
esittdja voi kayttaa toimintoja luomisen hetkelld. Naita toimintoja on tarvinnut harjoitella,
kunnes ne ovat automatisoituneet. Improvisoinnin taito perustuisi siis pitkalti jo opittuun
ja siihen, miten sitd on opittu tuomaan esille. Odena esittelee my6s Sudnowin vuonna
1978 dokumentoiman oman tehokkaan tapansa oppia improvisointia, jossa hanen tietoi-
sesti piti luopua kognitiivisesta kontrollista ja antaa kasien vain 16ytaa savelet saadak-
seen sisdistyneen taitonsa kayttéon. (Odena 2016, 149-152.) Koin oman improvisointini
voimakkaimpana ehka juuri silloin, kun vapaasti kokeilin ja paastin irti suunnitelmistani,
olipa kysymys kuvaamisesta tai saveltamisesta. Talldin kuvaamani heittaytyminen, irroit-
tautuminen jostakin vanhasta konkretisoitui improvisoimiseksi kenties juuri Sudnowin ku-
vaamalla tavalla, jossa tietoisen kontrolloimisen sijasta alitajunnan toiminnot paasivat

paremmin esille. Tiukka kontrollointi ei mielestani useinkaan johda hyviin tuloksiin.

Naenkin improvisoinnin olevan heittaytymista nyt —hetkeen ja vapautumista jostakin van-
hasta. Ymmarran jo pohjalla olevan osaamisen olevan hyvin merkityksellistd improvi-
soinnin kannalta. Tuo osaaminen voi olla niin soittamiseen ja saveltdmiseen liittyvaa tie-

toa ja taitoa kuin yhta lailla 4anisynteesiin tai kuvankasittelyyn liittyvaa tietotaitoa.

Koin, ettd improvisointiin, kekselidisyyteen ja kokeilemiseen liittyi tydssani erityisesti luo-
vaan prosessiin sisaltyvat oivallus ja varmennusvaiheet, joissa idea muuttui varsi-
naiseksi tekemiseksi. Pohjalla oli intuitio ja mielikuvitus, jotka visioiden pohjalta johtivat
aikeeseen ja tdman pohjalta ongelmanratkaisuun, jossa oivallus ja varmennus tapahtui-

vat. Sawyerin esittelema luova prosessi neljana vaiheena, valmistautuminen, hautomis-
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vaihe, oivallus ja varmennus, toteutui niin, ettd koin valmistautumisen ja hautomisen liit-
tyvan jo olemassa olevaan opittuun tietoon ja taitoon. Oivallus ja varmennusvaiheen koin
littyvan improvisoimiseen seka kokeilemiseen. Luova prosessi tapahtui ja toteutui va-
pauttavasti tydskentelyssani ja tdssa puolestaan toteutui mielestani jo itsessaan luovuu-
den kriteerit tehdessani vapaasti ongelmanratkaisua eli luomisprosessia kokeilemisen ja

improvisoinnin kautta.

6.1.2 Ongelmanratkaisu

Nopeasti ajateltuna ongelmanratkaisukyky ei noussut isoon rooliin omassa elokuvapro-
jektissani, mutta tarkastellen tarkemmin asiaa oli kyky ratkaista ongelmia hyvinkin suu-
ressa roolissa. Paitsi etta se tarkoitti teknisten ongelmien ratkomista, niin eniten se mie-
lestani oli osa koko projektin hallintaa, suunnittelemista ja muutosten tekemista suunni-
telmiin. Ongelmanratkaisu oli useiden eri asioiden hallintaa yhtaikaa kuten teknisten asi-
oiden osaamisen linkittdmista saveltdmiseen tai videokuvaamiseen liittyvien asioiden
kanssa. Mielestani koko elokuvaprojekti alusta loppuun oli ongelma, joka oli ratkaistava,
ei kuitenkaan negatiivisessa mielessa oleva ongelma vaan haaste, jonka tekeminen oli
ajoittain mukavaa ja ajoittain ei. Ongelmanratkaisukyky tarkoitti myds projektinhallinta-
taitoa, kykya pitda asiat hallinnassa ja taitoa vieda projektia eteenpain haluamaansa
suuntaan seka kykya tarkastella projektia kokonaisuutena. Elokuvani koostui aluksi ly-
hyista videoklipeistd ja muutamista valokuvista, joista koostin vahitellen kokonaista 40
minuutin mittaista elokuvaa. Savellykseni koostui aluksi tekemistani yksittaisista tietyn-
laisilta kuulostavista aanista tai adnimaisemista, joista ikdan kuin kudoin kokonaisen sa-
vellyksen. Vaikka savellys oli kesken, se oli mielessani kokonaisena osittain tietoisesti ja
osittain alitajuntaisesti. Suunnittelin aktiivisesti projektia, palasin suunnitelmaan, mietin
mielessani elokuvan etenemista, tein muutoksia ja toisaalta improvisoin —tai koska lahes
menetin hermoni tietokoneohjelman kaaduttua niin monetta kertaa, etten kyennyt enaa

laskemaan.

Ongelmanratkaisussa toteutui seikkaperaisesti luovuuden jarkeistdminen ja rationalisoi-
minen. Luvussa viisi esittelemieni kasitysten mukaan koko projekti voi itsessaan olla on-
gelmanratkaisu, prosessi ja itsessaan luova, mutta se myds johtaa luovaan lopputulok-
seen. Varsinaisena ongelmanani kokonaisuuden kannalta toimi savellys, elokuva, kon-
sertti ja opinnaytetyd. Ongelmien ratkaisuprosessini olivat erilaisten haasteiden, ideoi-
den ja kokonaisuuksien rationalisoimista, joka johti valmiiseen lopputulokseen seka sa-

vellyksen, koko elokuvan, konsertin ettd opinnaytetyoni kannalta. Luovuus toteutui sen
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kannalta, ettd ongelmanratkaisuni pohjalta syntyi elokuva, savellys, konsertti ja opinnay-
tetyd. Koska luovuuden voidaan katsoa toteutuneen my@és riippumatta lopputuloksen laa-
dusta, voidaan myds taltéa kannalta sen toteutumisen kriteerien katsoa toteutuneen lop-
putuloksissa. Se toteutui myds itse ongelmanratkaisussa eli luomisprosessissa, koska

taman voidaan katsoa itsessaan olevan luovuutta.

6.1.3 Motivaatio

Useat psykologit ovat saaneet selville, ettd luovuudessa motivaatio on olennaisessa
osassa. Naiden psykologien mukaan ihmiset, jotka ovat erityisen motivoituneita, menet-
tavat usein ajan tajun. He keskittyvat itse tekemiseen unohtaen jokapaivaisen elaman
ongelmat seka hairidtekijat. (Sawyer 2006, 53.) Itse tein elokuvaani yhteensa vajaan
kolmen kuukauden ajan, jolloin halusin vain ja ainoastaan keskittya elokuvaprojektiin.
Omassa ty0ssani erityisesti sdveltdmisen yhteydessa huomaan tekevani tata tyota usein
aloittaen paivalla ja jatkaen sitd yohén saakka, joskus jopa seuraavaan aamuun asti.
Sen sijaan muu elama kaikki asioineen tuntuu hairiétekijalta, joka olisi parempi olla ko-
konaan pois. Tastad huolimatta muutakin eldamaa oli ja koin elokuvaprojektissani, etta
tama myos auttoi saamaan ajatuksia toisinaan muualle antaen tilaa ainakin aivojen le-

volle. Myds motivaatio saattoi kasvaa, kun projekti oli levossa hetken aikaa.

Motivaatio oli ehka jopa suoranainen edellytys projektini tekemiselle. Koen oman mieleni
hakevan usein tai jatkuvastikin uusia virikkeita. Motivaatio saattoikin olla osa mielen pro-
sessia, jossa tein, mitd mieli tai psyyke halusi, jolloin toiminnan ohjaajana olikin ehka
enemman alitajunta kuin psyyken tietoinen osa. Voimakas alitajunnasta kumpuava halu
saattoi ohjata tiedostamattani luomisprosessini etenemistd enemman kuin tietoisuudes-
sani tekemani valinnat. Toisaalta jos tuo psyykessa oleva halu olisi ollut pakotettu halu
siind mielessa, ettd elokuva olisi pitanyt tehda tietylla tavalla muiden maaraamalla ta-
valla, olisi aito halu, motivaatio ja koko projektin luominen ollut lopputuloksena erilainen.
Elokuva olisi silloin toteutunut eri tavalla kenties joko positiivisen motivaation vallassa tai
mahdollisesti pakolla, muiden pakottamana, negatiivisten tunteiden vallassa vakisin teh-

tyna.

Useat tutkimukset osoittavat sellaisen persoonallisuuden olevan hy6dyksi, jolla on halu
voittaa esteet, halu ottaa jarkevia riskeja, halu sietda epaselvyyksia ja jolla on luottamus
omiin kykyihinsa. Useat tutkijat ovat osoittaneet, ettd motivaatiolla on iso rooli tyon teke-

misessa ja ettd ihmiset harvoin tekevat ty6ta, jos he eivat todella pida siitd. Luovan tydn
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tekijat kykenevat myos tekemaan itselleen epamieluisasta tyéstd motivoivampaa, jolloin
nama voivat katsoa tyétaan sellaisesta nakdkulmasta, joka on heille miellyttdvampaa.
(Sawyer, John-Steiner, Moran 2003, 94-97.)

Chemi, Borup Jensen ja Hersted ehdottavat artistisen luovuuden olevan kasitydn, kes-
kittymisen ja kovan tydn, toisaalta taas jatkuvan harjoittelun seka poikkeuksellisten na-
kokulmien ja metaforien rakentamista. Taiteellisuus koostuu kyvysta (ability), halusta
(will) ja ymparistdsta. Luovuus kasvaa vuosien aikana harjoittelun myéta. Se on proses-
sina toisaalta elinikaista, toisaalta puolestaan olennaista ovat toiminnot, jotka johtavat
tydn hetkella luovaan lopputulokseen. Naita ovat juuri kyvykkyys, halu ja ymparistdn vai-
kutus. (Chemi, Borup Jensen, Hersted 2014, 83-86.)

Taitelijalla saattaa olla turhauttavia tai muutoin negatiivisia kokemuksia elamassaan,
jotka ovat pakottaneet hanet toimimaan jollakin tavalla purkaen tdman lopulta luovalla
tavalla ulos tai hanelld on muutoin ollut muutoksia aiheuttavia ja usein yhtakkisia koke-
muksia, jotka ovat muuttaneet tai uudistaneet hanen kayttaytymistaan niin, ettd han on
alkanut ilmaista itsedadn uudella, erilaisella tavalla, usein kokemuksien puskemana.
Tama ilmaisutapa puolestaan on kehittynyt vuosien tai vuosikymmenten aikana. Taiteilija
on saattanut myds elaa vaikeissa olosuhteissa, mutta hdnen on silti onnistunut ilmaista

itsedan. (Chemi, Borup Jensen, Hersted 2014, 85-90.)

Ryanin ja Decin luomassa itseohjautuvuusteoriassa (Self-Determination Theory) moti-
vaatio jaetaan sisadiseen (intrinsic) ja ulkoiseen (extrinsic) motivaatioon. Kun tekeminen
pohjautuu sisaiselle motivaatiolle, on se luonteeltaan mukavaa ja hauskaa. Voimakkaim-
millaan sisdinen motivaatio on lapsella. Sisdinen motivaatio on sisaltapain tulevaa halua
tehda itselle mielekkaitd asioita. Tutkimukset ovat osoittaneet esimerkiksi palkintojen
saamisella olevan vahan positiivista merkitysta sisdiseen motivaatioon, sen sijaan pal-
kintojen todettiin jopa vahentavan sisdisen motivaation tasoa. Skinner (1953) puolestaan
oli operanttiteoriassaan sita mielta, etta itse tekeminen saattaa jo toimia palkintona. Ul-
koinen motivaatio tulee esimerkiksi muiden ihmisten aiheuttaman ulkoisen paineen takia.
Taman motivaation tasoa voivat nostaa palkinnot tai jopa rangaistuksien pelko. (Ryan,
Deci 2000, 54-67.)

Mielestani motivaatio toteutti luovuuden kriteerit erityisesti tuomalla aitoutta lopputulok-
siin, elokuvaan, konserttiin, opinnaytetydhoén ja savellykseen. Sisainen motivaationi lisasi

haluani ilmaista omia nakemyksia ja taitojani ja tuoda jotain uutta ja erilaista ihmisille,
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antaa aidosti ihmisille jotakin. Vaikka lopputuloksena ei olisikaan mitdan aiempaan ver-
rattuna uutta ja erilaista, mielestani aitous jo sinalldan toteutti luovuuden kriteerit loppu-
tuloksissa, mutta myos luomisprosessi sisalsi henkisesta aitoutta. Motivaatio ei kuiten-
kaan toteuttanut luovuutta aitouden suhteen luomisprosessissa eli ongelmanratkai-

sussa, koska aitouden pitaa sisaltya lopputulokseen.

6.1.4 Organisointi

Luovan projektin kannalta asioiden jarjestely ja organisointi oli tarkeaa, jotta projekti eteni
ja tiesin, miten kulloinkin tuli edetd. Tama tarkoitti asioiden jarjestelya mielessani, mutta
myds teknistd organisointia esimerkiksi tietokoneella. Projektin eri osasten sailymisen
kannalta olivat varmuuskopiot olennaisia, joita tietokone automaattisesti tekikin tunnin
valein. Syntetisaattorissa organisoin projektia niin, etta tallensin kunkin ddnen asetukset
ensin syntetisaattorin muistikortille ja myéhemmin tallensin danen asetukset (preset) tie-
tokoneelle SysEx —tiedostoiksi. SysEx tulee sanoista System Exclusive. SysEx on bi-
naarikoodidataa, jota voidaan lahettaa tiettyjen MIDI —laitteiden valilla. Data sisaltaa in-
formaatiota, jota laitteet kykenevat toisilleen lahettdmaan ja vastaanottamaan ja data voi
olla esimerkiksi jalkapedaalin, pitch bendin, modulaatiopy6éran ym. MIDI —laitteiden valilla
mahdollisesti kulkevien parametritietojen lahettdmisesta laitteesta toiseen. (Guerin 2005,
264-275.)

Lisaksi piirsin patch table —kartan useimmista &anista ja tilanteesta riippuen kirjoitin toi-
sinaan myds kirjallisesti sanoina ylds, mita pitdisi soittaa ja miten edetad soittamisessa
eteenpain. Kuvio 15 nayttda esimerkin elokuvassa kayttamastani Market Place —nimisen
aanen poytakartasta. Nama toimivat minulle ohjeina, kun seuraavan kerran palasin soit-
tamaan. Patch tarkoittaa kytkentda, esimerkiksi kahden laitteen valilld olevaa fyysista
signaalia, modulaarisissa syntetisaattoreissa se tarkoittaa fyysisen audiosignaalin ja oh-
jausjannitteiden kaapelikytkent6ja eri moduuleiden valilla tietyn &dnen muodostamiseksi.
Patch —sanalla voidaan viitata ylipaatdan myds esimerkiksi parametreihin, jotka vaadi-

taan luodakseen tietyn danen. (Gallagher 2008, 152.)

Patch table —kartalla tai pdytakartalla voidaan tarkoittaa esimerkiksi piirrosta tai kuvaa
kytkenndista. Sen voi mieltdd myds graafiseksi partituuriksi. Pelkka piirros antaa yleensa
aina vain lahtékohdan sille, ettd kytkennan mukainen aani saadaan myds jatkossa myo-

hemmin aikaiseksi piirroksen pohjalta. Piirros saattaa silti kertoa vain Iahtdkohdan danen
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luomiseksi, muttei valttamatta sitd, miten aanta lahdetdan muokkaamaan eteenpain.
Koska Moog Sub 37 —syntetisaattorille on koodattu valmistajan puolesta myds tietoko-
neella toimiva editori, saatoin tarvittaessa vain ottaa kuvankaappauksen editorin asetuk-
sista saadakseni esimerkiksi PDF —formaattiin tietyn ddnen asetukset (preset). Jarjes-
telmallisyys ja huolellisuus organisoimisen kannalta teknisten laitteiden ja tallennusme-

todien kanssa on mielestani hyvin tarkeaa, kun kaytdssa on erilaista audioteknologiaa.

—
PAGE PRESET SROWSER |

Kuvio 15. Kuvassa on Moog Sub 37 —syntetisaattorin editorista otettu kuvankaappaus. Kuva
Christer Jokela 2016.

Moogin tietokoneelle ohjelmoima editori Sub 37 —syntetisaattoria varten mahdollistaa
syntetisaattorin kontrolloimisen my&s editorista kasin. Lisaksi editori on informatiivinen,
koska silla pystyy nakemaan kytkimien, liukujen, potentiometrien ja muiden vastaavien
parametriarvot. Tama mahdollistaa sen, ettd kuvankaappaus editorista toimii patch —
karttana, joka kertoo, millaiset asetukset syntetisaattorissa pitda olla saadakseen myo6-

hemmin uudelleen haluamansa danen tai danet instrumentista kuuluviin (kuvio 15).

Toinen esimerkki patch -kartasta on iPadilla toimivalla PDF Expert —ohjelmalla tekemani
patch —kartta. Punaisella merkityt varit tarkoittavat perusasetusta syntetisaattorissa ja
vihrealld merkityt tarkoittavat muutoksia, joita parametreihin olen suunnitellut 4anta teh-

dessani, kdytanndssa siis niin sanottua sound designia tehdessani.
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Kuvio 16. iPadin PDF Expert —applikaatiolla tehty patch —kartta. Kuva Christer Jokela 2016.

Patch —kartan lisdksi on mahdollista tehdd esimerkiksi lohkokaavio (block diagram).
Tama on jonkin systeemin tai jarjestelman kaavio, jossa tarkeat osat tai toiminnot on
kuvattu lohkoina, jotka on yhdistetty toisiinsa viivoilla, jotka ilmaisevat lohkojen valisen
suhteen. (Sevocab, 2008)

Lohkokaavio kertoo minulle tarkasti, minne audiosignaali ja ohjausjannitesignaali kulkee,
mitd komponentteja kaytetdan ja millaiset parametriarvot niissd ovat. Lisdksi lohkokaa-
viota tehdessa on mietittava tarkkaan, miten signaalit todella kulkevat, joten vaikka loh-
kokaavioiden tekeminen on toisinaan tyolasta opettavat ne silti paljon esimerkiksi aani-

synteesista.

Kuvio 16 toimii esimerkkina audiolohkokaaviosta. Tassa esimerkissa olen kayttanyt mo-

dulaarista syntetisaattoria, koska naiden yhteydessa yleensa tehdaan lohkokaavioita.
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Elokuvassani kuitenkin kaytin patch table —karttoja. Katkoviivalla yhdistetyt lohkot tar-
koittavat modulaattoreita, jotka ohjaavat moduleja, jotka tuottavat tai joiden lapi kulkee
kuultavissa olevaa audiosignaalia. Nuolen suunta kertoo, mihin modulaattorin ohjausjan-
nite menee syntetisaattorissa. Lohkokaavio sisaltda paljon informaatiota. Kasin kirjoitet-
tuna se ei ole kaikkein selkein, mutta usein se on nopein tapa merkita ylds kaikki tarpeel-
linen. Miellan lohkokaavion toimivan patch —kartan tapaan tavallaan partituurina. Lohko-
kaavio voi olla myds kaavio audiolaitteen elektroniikasta ja piirilevysta tai yleisemmin
lohkokaavio siitd, miten audio laitteessa ylipaataan kulkee. Lohkokaaviot ovat olennai-

sen informatiivisia muun muassa elektroniikassa.
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Kuvio 17. Esimerkki audiolohkokaaviosta. Lohkokaaviossa (block diagram) tarkeimmat osat tai
toiminnot esitetdan lohkoina, jotka yhdistetaan toisiinsa viivoilla, jotka osoittavat lohko-
jen suhteen toisiinsa nahden. SEVOCAB 2016. Kuva Christer Jokela 2016.

Organisointi oli ennen kaikkea luomisprosessin jarkeistamistd ymmarrettavaksi minulle
erityisesti savellysvaiheessa, jolloin prosessin ongelma, savellyksen tekeminen, mahdol-
listui ja helpottui. Nain organisointi antoi mahdollisuuden toteuttaa itseani ja keskittya sen

esilletuomiseen optimaalisimmalla tavalla.
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6.1.5 Tiedonhaku

Vaikka takana onkin opintoja esimerkiksi danisynteesista ja subtraktiivisesta synteesista,
on aina asioita musiikkiteknologian valtavassa maailmassa, joita ei muista, ymmarra tai
joista ei valttamatta tieda juuri mitdan. Omassa projektissani nain saattoi kayda esimer-
kiksi miettiessani, milla tavalla tekisin syntetisaattorilla haluamani tietynlaisen &anen. Jos
tdma ei muutoin onnistunut oli internetin asiaan liittyvat keskustelufoorumit tai web —ar-
tikkelit mainio tapa I6ytaa jokin elintarkea tieto esimerkiksi perkussiivisia 8ania tehdes-
sani, jotta paasisin prosessissa eteenpain. Yleensa koen tallaisessa vaiheessa projektin
olevan niin voimakkaassa vaiheessa, etta prosessi tuntuu hairiintyvan mikali tarvittavaa

tietoa ei saa riittavasti tai tarpeeksi nopeasti.

Asioiden tietdminen ja kyky oppia on mielestani tarkea osa tydskentelyprosessia ylipaa-
tdadn. Luomisprosessini kannalta olennaista oli myds tunnistaa, milloin oma tietdmys ei

rittanyt vaan sen sijaan esti luovuuden esilletuloa tietdmattémyyden vuoksi.

6.1.6 Oma vuorokausirytmi

Luova prosessi on omalla kohdallani usein ollut sellainen, ettei se jata valttaméatta rau-
haan ennen kuin projekti on valmis. Sita tarpeellisemmaksi tulivat tdssa projektissani
erilaiset rentoutusharjoitukset ja meditaatio muun muassa hengityksen avulla seka voi-

misteleminen ja k&veleminen.

Toisinaan koin, ettd parhaimmillaan prosessi vei voimakkaasti mennessaan. Joskus oli
parasta tehda elokuvaa paivan lisdksi koko yd aina aamuun saakka. Muutaman tunnin
ybunien jalkeen oli hyva jatkaa, koska prosessi tuntui sujuvan eteenpain sujuvasti ja ai-
vot olivat jo kdytannbssa prosessoineet aina seuraavan vaiheen elokuvan etenemisesta,

mika vain odotti ulostuloaan mahdollisimman pian.

Luovuuden kannalta oman vuorokausirytmin I8dytdminen ja sen mukaan tydskentelemi-
nen seka rentoutuminen esimerkiksi meditaation kautta antoi mielestani mahdollisuuden
ideoiden syntymiseen vapaammin. Nain ideat saattoivat puolestaan johtaa prosessin

varmennusvaiheeseen, idean toteutukseen ongelmanratkaisuprosessissa.
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Monien toimintateoreettisten nakokulmien mukaan ideat syntyvat usein tyéskennelta-
essa. Kun on idean toteutuksen aika, ei alkuperainen idea valttamatta toimikaan ja sita
pitdd muuttaa, jolloin joskus lopullinen tuotos on kaikkea muuta kuin alkuperainen idea
oli. Sawyer mainitsee esimerkkina sellaisen jazz —improvisoinnin, jossa muusikot eivat
tieda etukateen, mita soittavat. Muusikot soittavat toistensa kanssa orkesterissa anta-

malla siina hetkessa toisilleen ideoita. (Sawyer 2006, 58.)

6.1.7 Psyyken toiminnot

Hayesin & Smithin mukaan mielemme tuottaa ajatuksia ja ajatteleminen samoin kuin
tunteiden kokeminen on kayttaytymista. Toisinaan myds pyrimme kontrolloimaan naita
ajatuksia ja tunteita enemman tai vahemman. Tama saattaa johtaa esimerkiksi epamiel-
Iyttaviltd tuntuvien ajatusten alitajuntaiseen tai tietoiseen valttdmiseen, joka itse asiassa
usein vain pahentaa tilannetta niin, etta sitd hankalampaa on kontrolloida mielemme toi-
mintaa, esimerkiksi sen tuottamia ajatuksia. (Hayes & Smith 2006, 13-123.) Taman poh-
jalta olen jaanyt pohtimaan, missa maarin CHOICE —elokuvaani tehdessani, sen kuva-
materiaalia seka musiikkia tehdessa, mieleni on kontrolloinut toimintaani ja missa maarin

olen tehnyt tietoisia valintoja kenties vastoin mieleni tuottamia ajatuksia ja tunteita.

Projektissani olen antanut mieleni vapaasti tuottaa esimerkiksi musiikillisia fraaseja,
vieda aanisynteesissa hakemaani ddnensavya mieluisaan suuntaan vapaasti seka esi-
merkiksi kuvannut materiaalia ja prosessoinut tata jalkeenpain paljon mielen ohjaamana
erityisesti kuvankasittelyssa, koska en ole kuvankasittelemisen ammattilainen. Olen an-
tanut intuition vieda prosessia eteenpain, toisin sanoen olen antanut oman mieleni kont-
rolloida projektin etenemista. Kuitenkin tietoinen suunnittelu, olemassa olevien tietojen
ja taitojen kertaaminen, esimerkiksi subtraktiivisen danisynteesin perusasioiden kertaa-
minen, tarvittaessa uuden tiedon hakeminen esimerkiksi tiettyja itselle aiemmin tunte-

mattomia videoeditorin toimintoja tehdessa, ovat kaikki olleet tietoista toimintaani.

En n&e asioiden olemista alitajunnan sijaan tai sen lisdksi mielemme tietoisuudessa sa-
mana toimintana kuin konvergoiva ajattelu. Voin tehda toimintaa seka tiedostetusti etta
mieleni kontrolloimana, jolloin mielesténi alitajunta saattaa p&astd enemman esille.
Omassa projektissani kuitenkin olen selkeasti kayttanyt konvergoivaa ajattelua hakies-

sani esille tulleisiin ongelmiin selkeda yhta vastausta esimerkiksi tietokoneohjelmistojen
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kayttoon liittyen. Lisaksi olen kayttanyt divergoivaa ajattelutapaa aivan yhta lailla esimer-
kiksi ongelmanratkaisuun. Olen esimerkiksi &anisynteesia tehdessani ja hakiessani tiet-
tya aanta, tehdessani siis sound designia, hakenut erilaisia teknisia vaylia syntetisaatto-
rilla ddnimaisemien tekemiseen, hyvaksynyt hieman erilaiselta kuulostavat danimaise-
mat kuin ehka oli tarkoitus ja edennyt sitten projektissa eteenpain. Nain en olen jaanyt
paikalleni polkemaan ja yrittdnyt pakolla saada aikaan eksaktisti sita, mitd olen suunni-

tellut.

Koen, ettd savellykset saattavat kehittya mielessani jopa vuosia. Naihin koen vaikuttavan
sen hetkisen elamantilanteen seka aiemmat elamankokemukset, varsinkin positiivisesti
tai negatiivisesti voimakkaat kokemukset. Osittain ndiden pohjalta koen ymmartani mie-
lessani olevan varsin vilkkaan mielikuvituksen useita alitajuntaisia, intuitiivisia proses-
seja, jotka jossain vaiheessa ponnahtavat tietoisuuteni aikeina ja ajatuksina, joiden poh-
jalta alan kokea tietynlaista intuitiota, visiota, nakemysta jostakin ongelmasta, siis josta-
kin toistaiseksi toteuttamattomasta asiasta, esimerkiksi savellyksestd. Tama voi johtaa
ideaan tai ideoihin, jotka voivat lopulta johtaa luovaan toimintaan ja luomisprosessiin,
jossa syntyy mahdollisesti ongelmanratkaisu mikali saan esimerkiksi tavoitteenani olleen
savellyksen valmiiksi. Freudin mukaan mielemme luo nykyisyydessa olevan tyytymatto-
myyden tunteemme pohjalta fantasian, joka pohjautuu lapsuudessa koettuun onnellisuu-
den tunteeseen. Taman onnellisuuden tunteen pohjalta luomamme fantasia on puoles-
taan mahdollista tehda konkreettiseksi luovassa tekemisessa. (Figueira, Fonagy, Person
2013, 10-40.)

Huomaan mieleni kayttaytyvan usein kuin Freudin kuvaama fantasiointi ja on hyvinkin
mahdollista, ettd Freudin kuvailema prosessi fantasioinnista lapsuudesta aikuisuuteen
on myds yksi tydni energialahde. Toisaalta hyvaksyn Gruberin ymmarryksen jonkinlai-
sesta kasitteellisesta kehyksesta, jossa ideat syntyvat ja niistd tehdaan johtopaatoksia,
niitd tyostetdan ja kehitetdan pitkan ajan kuluessa ja jopa koko elinidn ajan (Sawyer
2006, 50-51.) Tama sopii hyvin kuvaamaan myds mieleni kayttaytymista, koska koen
tulevien, viela tekemattémienkin téiden olevan mielessani kehitteilld vahintaan alitajun-
nassa hyvinkin pitkdan kunnes tulee mahdollisuus purkaa ulos mielessé ollut kehitelma

tydskentelyprosessin kautta.

Koen, ettd oman psyyken ymmartdminen omassa tekemisessa onkin erityisen tarkeaa.
Itsensa ilmaisussa ja uuden luomisessa ovat tunteet tarkeita, koska esimerkiksi omassa

elokuvassani pyrin herattdmaan tunteita tai ajatuksia muissa ihmisissa. Toisaalta jos
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oma mieleni ylikuormittuu esimerkiksi liiallisen rasituksen takia saattaa tekeminen jopa
keskeytya. Koen, etta joskus tdma voi olla myds hyva asia, jolloin on mahdollisuus saada
psykologisesti etaisyyttd tekemisen kohteena olevaan tekemiseen. Kun tdhan palaa
myéhemmin saattavat ajatukset ja ideat tuntua tuoreemmilta ja paremmilta aikaisempiin
verrattuna tai esimerkiksi motivaatio olla korkeampi ja tata kautta saattaa myds omistau-
tuminen projektille olla terveemmalla pohjalla tekemisen ja projektissa etenemisen seka

kaiken muun valilla.

Tybskentelyssani myds intuitiolla, vaistomaisella tydskentelylla oli koko ajan paikkansa
ainakin siind mielessa, ettd vaikka pyrinkin rationaalisesti etenemaan elokuvan teossa
eteenpain, tuli osa valinnoista tehtyd enemman vaistomaisesti. Intuitio korostui improvi-
saatiota vaativissa toimenpiteiss3, jolloin vaikkapa savelsin materiaalia, joka vain tuntui

tulevan helposti ja vaikutti hyvalta.

Elokuvaprojektissani en kuitenkaan missdan vaiheessa kokenut mink&anlaista ahaa —
elamysta siita, miten tekisin jonkin asian elokuvassa savellyksen tai kuvan suhteen. Pi-
kemminkin koin, ettd prosessin vaiheet ja valinnat elivat mielessani hyvin voimakkaana
koko ajan, jopa niin, ettd aivot tuntuivat prosessoivan projektia alitajunnassa liiallisesti

Iahes kipua aiheuttaen ja niin, etta alitajunnan prosessit tulivat esiin myds tietoisuuteen.

Tutkija Howard Gruber tutki Darwinin paivakirjoja ja havaitsi, ettd Darwinin inspiraatio,
joka johti evoluutioteorian kehittymiseen, oli pitkdaikaisen paivittaisen tydn tulosta yksit-
taisten ahaa —elamyshetkien sijaan. Gruber tutki luovaa ty6ta tekevia ihmisia muutoinkin
ja sai selville, ettd naiden ihmisten menestys perustuu yleensa useisiin, yhtaikaa oleviin
paallekkaisiin projekteihin, joita tydstetdan yhtaikaa. Gruber vaitti, ettd henkildsta ei tee
luovaa yksittainen idea tai oivallus vaan isompi kasitteellinen kehys, jossa ideat syntyvat,
niista tehdaan johtopaatoksia, niita tydstetaan ja kehitetdan pitkan ajan kuluessa, joskus
koko eldméanian ajan. (Sawyer 2006, 50-51.) 70-luvulta I&htien monet tutkijat ovat maa-
ritelleet luovuuden sosiaalisesti tunnustetuksi saavutukseksi, jossa on uusia tuotteita. R.
Sawyer maarittelee lisdksi, etta luovan tyon tai idean pitda olla uusi. Idean tulee myds
olla tarkoituksenmukainen, niin ettd se tunnustetaan sosiaalisesti arvokkaaksi jossakin

yhteis0ssa. (Sawyer, John-Steiner, Moran 2003, 20.)

Psyyken toimintoni olivat luovuuden kannalta itse ongelmanratkaisun prosessointia kohti
lopputulosta. Psyykessa tapahtui pitkdankin mielessani ollutta psyykkista valmistautu-

mis-, hautomis-, oivallus- ja varmennustydskentelya. Siind intuition, aikeiden, visioiden
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ja ideoiden alitajunnassa tapahtunut psyykkinen tydskentely johti tietoisempaan toimin-
taan. Tietoisuudessa tapahtunut psyykkinen prosessi oli puolestaan ongelmanratkai-
suprosessin, kuten savellyksen, koko elokuvan, konsertin seka opinnaytetydn tietoista
rationaalista toimintaa. Siind kuitenkin vaikuttivat alitajunnasta koko prosessin aikana

syntyvat ideat, joista osa jai psyyken tietoisuuden alle tiedostamattomina prosesseina.

6.1.8 Prosessia hairitsevat asiat

Hairidalttiutta projektissani koin erityisesti elokuvaa Final Cut Pro X —ohjelmistolla teh-
dessani. Runsaan prosessoinnin seka ohjelmistossa olevien bugien vuoksi tietokone ju-
miutui paikoilleen tai oli tuskallisen hidas. Talléin aivojen tuottamat ideat seuraavista vi-
deoklipeista elokuvanteon etenemisessa jaivat toteuttamatta tietokoneen hairitessa pro-
sessia paljon ja pahimmillaan aiheuttaen joksikin ajaksi epatietoisen tilan, jossa oli mah-
dollista, ettéa koko ty6 oli mennyt hukkaan varmuuskopioista huolimatta esimerkiksi vial-
lisen tiedoston vuoksi. Tallaisina hetkina tietokone oli sellaisen artymyksen kohteena,
etta olisin voinut heittdd koko koneen ulos ikkunasta ellen olisi tiennyt, mita se olisi mak-
sanut. Kyky rentoutua ja katsoa asiaa kauempaa oli tarkeada paastakseen irti negatiivi-

sesta prosessin vaiheesta.

Prosessiani hairitsevana “ulkoisen eldman” hairidtekijana olisi saattanut olla ulkoinen
paine, jos projektissani olisi ollut esimerkiksi vaativa tuottaja tai kirea aikataulu. Naita ei
kuitenkaan tassa projektissa ollut ja ndiden sijaan havaitsin omassa kayttaytymisessa
voimakasta omistautumista projektille, joka oman psyyken halujen ollessa taustalla ai-
heuttikin ajoittain liiallista sisdista painetta edeta projektissa eteenpain. Taman vuoksi
niin sanotun stressin eli omassa tapauksessani seka positiivisten ettd negatiivisten tun-
teiden aiheuttaman psyykkisen paineen sietokyky ja kyky purkaa sitd esimerkiksi hengi-
tysharjoituksilla, voimistelemalla, meditoimalla ja muutoin rentoutumalla seka psyykki-
sesti ettd henkisesti oli projektin kannalta oleellista. Nain myds psyyken toimintakyky py-

syi suhteellisen normaalina ilman suurempia hairidtekijoita.

Kayttdmani keskeisimmat rentoutusharjoitukseni tulevat hyvaksymis- ja omistautumiste-
rapiasta seka jo vuosisatojen takaa eri filosofioista ja elamannakemyksista. Yksinkertai-
sin harjoitus on milloin tahansa keskittya hengittdmiseen. Mielessa halisevat ajatukset

saattavat silloin rauhoittua, kun mielen fokus sijoitetaan omaan hengitykseen. Toinen
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kayttdmani tapa on tehda pikarentoutus, jossa uloshengityksella rentoutan jokaisen ke-
hon osan. Kolmas, yleensa aikaa vievin harjoitus on kayttaytymisanalyysi, jota tehdaan
yleensa varsinkin, jos mieltd painaa jotkin asiat. Harjoitus toimii hyvin myds mielen aja-
tuksien rauhoittajana. Ensin harjoituksessa kirjoitetaan ylds mielessa olevat sen hetkiset
ajatukset erityisesti mieltad painavasta tai painavista asioista. Taman jalkeen voidaan Kir-
joittaa ylos tunteet, joita silld hetkelld koetaan. Tunteiden yl6skirjoittamisen jalkeen on
fyysisten tuntemusten vuoro, jotka niin ikdan kirjoitetaan kynalla tai tietokoneella yl6s.
Tuntemusten Kirjoittamisen jalkeen siirrytdan toimintaan, joka tarkoittaa kayttaytymista,
sitd, miten on tietyssa tilanteessa kayttaytynyt tai mitd negatiiviset mielen tuottamat aja-
tukset tai tunteet ovat saaneet kayttaytymisessa aikaan. Liséksi kirjoitetaan ylés tuntei-
den ja tuntemusten seka ylipaataan psyykkisen ja fyysisen karsimyksen subjektiivisesti
koettu voimakkuus asteikolla 0-10. Lopuksi kirjoitetaan kuvaus, joka on analyyttinen ku-

vaus siitd, miten asiat todella ovat ilman arviota ja spekulointia. (Hayes & Smith 2005.)

Yksi selkeimmista hairidtekijoistéd prosessini kannalta olivat tekniset ongelmat, jotka 1a-
hinna olivat lasna elokuvan joidenkin videoklippien runsaan efektoinnin tai prosessoinnin
yhteydessa, jolloin tietokoneen prosessoriteho alkoi loppua. Lisaksi videoeditoriohjel-
massa esiintyneet bugit, joiden vuoksi ohjelmisto kaatui tdman tasta, olivat hairidtekijoina
elokuvaa tehdessa. Kaytanndssa hairidtekijat keskeyttivat tekemisen, keskittymisen
seka eraanlaisen psyyken harmonian negatiivisten tunteiden kuten harmistumisen, ar-
syyntymisen, kiukun ja lopulta suoranaisen raivon tunteiden tullessa esiin ajoittain jatku-
vien itsesta johtumattomien ohjelman kaatumisien vuoksi. Nama tunteet vievat ajatukset
ja keskittyneisyyden sekd myds ajankaytdon muualle pois itse luomisesta, joka aina kes-
keytymisen jalkeen oli aloitettava toimintana uudelleen. Tallaisissa tilanteissa joutui
usein myds hakemaan tietoa nopeasti internetista tai muualta, jotta eteen tulleen ongel-

man sai kierrettyd mahdollisimman nopeasti tai mieluiten ratkaistua kokonaan.

6.1.9 Omat arvot

Paitsi ettd aiemmin opittu tieto ja taito sekd aiemmin saadut ja hankitut kokemukset vai-
kuttivat elokuvaprojektiini, niin koin luomiseeni vaikuttavan myds omat arvomaailmat ja
asenteet. Omalla kohdallani tdm& voimakkaimmin nakyi ehkd elokuvan juoneen liitty-
vissa teemoissa, joissa mennaan onnellisuudesta alitajunnan tiedostamattomaan maail-

maan ja elokuvan seka savellyksen kolmannessa osassa puolestaan aina tuhoon asti.
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Tuho puolestaan viestii elokuvassa nykyisestd yhteiskunnallisesta tilanteesta ympari
maailmaa, jossa sota ja paikoittain lahes totaalinen tuho ovat todellista tapahtumaa muu-
alla asuvien ihmisten joko sulkiessa silmansa tapahtumilta tai ihmetellessd voimatto-
muuttaan asioiden eteenpainviemiseksi parempaan suuntaan. Elokuvani nimi "CHOICE”
viittaa siihen, kuinka ihmiselld on kuitenkin usein vield mahdollisuus valita, miten haluaa
toimia, koska valinnat vaistdmattd vaikuttavat siihen, miten paljon yleisesti hyvina tai

huonoina pidettavat asiat saavat jalansijaa talla planeetalla.

Omat valintamme voivat nekin olla asioiden uudelleenjarjestelemista, omanlaistaan uu-
den luomista. Luovuutta voidaan kayttaa paitsi positiivisten ja hyvien asioiden tuottami-
seen niin my6s negatiivisten ja pahojen asioiden tuottamiseen. Esimerkiksi terroristit
ovat osoittaneet teoissaan kekselidisyyttd seka erityistd sinnikkyyttd (Cropley H.,
Cropley. A., Kaufman 2010, 134-140).

Hitlerin innostus Wagnerin musiikkiin mahdollisti kdytanndssa tdman musiikin valjasta-
misen Saksan ja Hitlerin ideologisiin tarpeisiin. Vastaesimerkkind puolestaan Brahms
pystyi tuomaan omaa sisaista ajattelumaailmaansa ja ideologiaa musiikissaan esiin il-
man, ettd tdma valjastettiin jonkin valtion ideologiseen kayttdon. (Kinderman 2012, 4-9.)
My6s omassa elokuvassani tuon omaa nakdkulmaani esille tdman hetken maailmanti-
lanteesta, jossa maailma on taynna pakolaisia, ihmisia tapetaan silmittdmasti paivittain
ja sodat useissa maissa tuhoavat kokonaisia infrastruktuureja ja kaiken lisdksi omasta
mielestani suurimpien lansivaltojen vuoksi. Ihmiselld on kuitenkin usein mahdollisuus va-
lita, kuinka han kayttaytyy ja han voi tehda ja tekee jatkuvasti pienempia tai isompia
valintoja eldamassaan joko tietoisesti tai tiedostamattaan. Siksi ihmisen valinnoilla on
suuri merkitys ihmisten hyvin- tai pahoinvoinnin kannalta eri puolilla maailmaa. Tallaista
ideologista, sisdisesta ajattelumaailmastani kumpuavaa tarkean, puhuttelevan teeman
sanomaa tuon elokuvassani enemman tai vahemman nakyvasti ja kuuluvasti esiin kuvan

ja musiikin keinoin.

Koen, ettd oma arvomaailmani vaikutti psyykessa tehtavaan tiedostamattomaan seka
tietoiseen toimintaan. Tama heijastui ongelmanratkaisuprosessiin, kuten elokuvan, sen
savellyksen, opinnaytetydn ja konsertin tekemiseen ja siten vaikutti erityisesti naiden

ideologiseen sisaltéon.
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6.2 Keskeiset tekijat lopputuloksen kannalta

Prosessissa syntyi elokuva savellyksineen, kirjallinen tutkimusmatkani luovuuteen seka
10.02.2017 pidetty Taidetta kuvin ja aanin —konsertti ja tatd seuraavat konsertit, esimer-
kiksi kansainvalinen improvisointitapahtuma lisalmessa. Nama yhdessd muodostivat
opinnnaytetydni. Konsertti ja opinnaytetyoni kirjallinen osa pohjautuivat ennen kaikkea
tekemaani Choice —elokuvaan. liman sita ei olisi ollut mahdollista tehda konserttia tai
ylipdatédan opinnaytety6ta. Naen elokuvani visuaalisuuden ja musiikkini kanssa keski-

0ssa, josta lahtee haaroja eri suuntiin.

6.2.1 Aitous, innovatiivisuus

Elokuvassani toteutui mielestani aitous. Se heijastui mielestani omistautumisella tyélle
ja pyrkien aidosti antamaan ihmisille mielenkiintoista katseltavaa ja kuunneltavaa seka
opinnaytetyon kirjallisessa osassa luettavaa ja pohdittavaa. Kun ajatellaan elokuvaa ih-
misen mittaaman ajan nakdkulmasta, voidaan sen katsoa olevan myds tuore. Kuitenkin
tuoreus voi tarkoittaa ihmisille esimerkiksi tuoretta ndkékulmaa johonkin asiaan tai
muuta. Tuoreus ndkyy mielestani elokuvan sanomassa, jossa kasittelen nykypaivan yh-
teiskunnallista tilannetta. Elokuvan innovatiivisuus korostuu ehka visuaalisuuden ja mu-
siikin vuorovaikutuksessa, jossa puheen ja nayttelemisen sijaan abstraktinomainen mu-

siikki- ja kuvamaailma kohtaavat kertoen kuitenkin samalla elokuvan sanomaa.

6.2.2 Uusi, arvokas, ymmarrettava

Ymmarrettavyydella voin kasittaa tarkoitettavan musiikillisen savelkielen ja kuvamaail-
man selkeyttd suhteessa elokuvan kertomaan sanomaan. Muita vaylid elokuvan juonen
ja sanoman kertomiseen ei ole kuin musiikki ja kuva seka hieman tekstia muutamassa
videoklipissa. Ymmarrettavyys voi tarkoittaa myos sita, ettéd elokuvan kokija kokee mu-
siikin ja visuaalisuuden riittdvan tuttuna tai sellaisena, etta siihen paasee mukaan naut-

timaan. Tallainen ymmarrettavyyden kokemus on erittdin subjektiivista.

Ajatellessamme, ettd jokainen ihminen on arvokas, voimme kenties ajatella jokaisen elo-
kuvankin olevan arvokas. Tyoprosessista seurannut lopputulos on mielestani elokuvan
kokijan taysivaltainen subjektiivinen kokemus, joka vaihtelee arvioijan mukaan. Aikaan

sidotusti elokuva on myds uusi, koska se on vasta valmistunut. Luovuuden kriteereissa
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uutuuden vaatimuksena on kuitenkin ainutlaatuisuus, uniikkius, toisin sanoen se, etta
lopputulos poikkeaa aiemmasta. Tasmalleen samanlaista elokuvaa ei ole varmastikaan
tehty aiemmin, joten silld ajattelutavalla elokuva on uniikki ja uusi ja toteuttaa kriteerit
yhdessa arvokkuuden, ymmarrettavyyden ja uutuuden vaatimusten kanssa. Elokuvani
musiikki ja my6s visuaalisuus on mielestani hyvin mielikuvituksellisen jannittadvaa, aani-
synteesin patchit kompleksisia ja toisistaan poikkeavia ja visuaalisuus seka musiikki kul-
kevat polun kauneudesta taydellisen tuhon kuvaukseen kuvan ja soivan aanen kautta.
Uutta ovat myos syntetisaattorilla tuottamani 8anet ja 8animaisemat siind mielessa, etta
niitakaan ei todennakdisesti kukaan muu ole juuri tdsmalleen samanlaisena tuottanut
aiemmin. Samankaltaisia aania ovat silti muutkin tehneet. Namakin nakemykseni ovat
omiani ja voin vain palata muun muassa tdman luvun alussa mainitsemaani sosiokult-

tuuriseen ldhestymistapaan, joka yha uudelleen kysyy, mita luovuus on?

Opinnaytetyoni kirjallinen tutkimusmatkani luovuuden maailmaan voi mielestani olla uusi
ja arvokas sen kiteyttdessa oman valintani mukaiset ndkemykset seka omat perusteelli-
set havaintoni muotoon, jossa ne ikaan kuin ovat yhta, mutta silti jakautuvat kahdeksi
vertaillen toisiaan. Arvokkuus huokuu subjektiiviseen nakékulmaani erityisesti tyoni laa-
juuden ja sen antaman mielestani runsaan informaation kautta. Jos luovuuden kriteerind
uutuuteen pidetaan sita, etta erilaisuus jo sindlldan on uutta, on tyéni mielestani siina
mielessa silloin luova, ettd oman elokuvani kautta verbaaliseen muotoon konvertoimani
mielessa oleva tieto, tuntemus ja havainnollisuus ovat elokuvan visuaalisuuden ja savel-
lyksen kautta yhdessé valitsemieni tutkijoiden antaman arvokkaan informaation kanssa
muodostaneet erityisesti minulle ja elokuvalleni peilin. Taman peilin kautta kuka ja mika
tahansa lukijataho voi kohentua tietoisuudessaan seuraavalle ylemmalle askeleelle ja
saada kayttédnsa arvokkaan, uuden ja ymmarrettadvan informaation muodossa laajan
elokuva-, musiikki- ja tietopankin, joka peilaa elokuvaani ja musiikkiani tutkijoiden nake-
myksiin ja elokuvan kokijan seka opinnaytetyoni kirjallisen osan lukijan omaan nakemyk-

seen, ymmarrykseen ja tietoon.

6.3 Kauaskatseisemmat nakdkulmat prosessiin

Koin elokuvaan liittyvan tarkeana elementtina seka menneisyyden, nykyhetken etta tu-
levaisuuden. Menneisyys toi tullessaan erityisesti kokemukset, taidon ja tiedon, kun taas
nykyhetkessa korostui muun muassa tdman hetkinen tekninen laitteisto, kyky oppia uutta

ja nykyisen elamantilanteen antamat edellytykset projektin tekemiselle. Tulevaisuutta
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edusti mielestani esimerkiksi nykyhetkessa tehdyt tulevaan aikaan sijoitetut suunnitel-
mat, motivaatio valmiiksi saadusta projektista ja toisaalta myds halu saada kokea valmis

projekti ja sen lopputuloksena oleva elokuva esitettyna yleisolle lahitulevaisuudessa.

Motivaatiota lisasi asettamani tavoitteet, jolloin tydskentelyni mielekkyys nousi, toisaalta
koin tekemisen olevan voimakkaasti sidoksissa nykyisyydessa tapahtuvaan mielekkaa-
seen tekemiseen. Tavoitteet antoivat tekemiselle suunnan, kun taas mielenkiintoiseksi
kokemani tekeminen nyt —hetkessa edusti mielestani arvomaailmaani. Mikali luovaan
elokuvaprojektiin siséltyva tekeminen tai elokuvaan liittyva musiikillinen tai elokuvallinen
sisaltd olisi ollut arvomaailmani vastaista olisi tekeminen saattanut olla hyvin haasteel-

lista tai vastenmielista.

Omassa projektissani luovuus tarkoittaa minulle esimerkiksi ihmisen kykya ilmaista itse-
aan. Samoin se tarkoittaa projektiini liittyen uuden luomista. Musiikin saveltaminen niin,
ettd myds tein itse danet syntetisaattorilla alusta alkaen, toimi esimerkkina siihen, etta
lahtékohtana on mielikuvallisesti tyhja poyta, jossa ei ole mitdan valmista ennen kuin tyd
aloitetaan. Omasta ndkdkulmastani tallaisessakin tilanteessa on aina olemassa jotain
ennen tuota tyhjaa poytaa. Esimerkiksi opiskelun, tyén ja kokeilemisen kautta saamani
tieto ja osaaminen mahdollistivat, ettd pystyin ylipdataan aloittamaan uuden projektin.
Tieto ja osaaminen tulivat muun muassa musiikkiteknologikoulutuksen kautta niin, ettd
teknologisten laitteiden hallinta ja niiden kayttdmiseen liittyvd osaaminen mahdollisti mi-
nulle kyvyn ilmaista itsedni kayttaen teknisia laitteita ja ohjelmistoa hyvaksi. Nain saatoin
luoda jotakin itselleni uutta, tassa tapauksessa savellyksen seka visuaalisen elokuvaesi-

tyksen kautta.

Savellyskoulutukseni puolestaan auttoi rakentamaan draamallista kaarta sisaltdvan sa-
vellyksen ja rakentamaan pienista palasista, l1ahtien yksittaisista syntetisaattorilla luomis-
tani danista, kokonaisen omasta nakékulmastani mielenkiintoisen savellyksen, joka puo-
lestaan on nivoutunut liikkuvan kuvan kanssa yhteen niin, ettd niiden antama tunteisiin

ja ajatuksiin vaikuttava viesti omasta mielestani toimii hyvin tai vahintaan riittdvan hyvin.

Musiikin teoria ja saveltapailukoulutukseni yhdessa muiden koulutuksieni kanssa auttoi
puolestaan ymmartdmaan muun muassa savellyksen pienia elementteja kuten fraaseja,
sekvensseja, transitioita, sdvelkulkuja ym. Erityisesti musiikkiteknologian koulutus auttoi

ymmartamaan savelen muodostavia yla-aaneksia, erilaisten aaltomuotojen valisia eroja
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seka syntetisaattorin aanildhteiden ja modulaattoreiden toimintaa. Lahtiessani savelta-
maan musiikkia syntetisaattorilla tiesin jo ennen tydn tekemista, miten filtterillda voidaan
suodattaa savelesta yla-ddneksia pois ja nain vaikuttaa d&nen savyyn. Samoin tiesin,
ettd vaikuttamalla verhokayrageneraattorilla vahvistimeen voin maarittaa, kuinka nope-
asti aani syttyy ja sammuu. Tiesin myds, ettd saveltasottomia perkussiivisia dania voi
saada aikaiseksi I[8htemalla liikkeelle esimerkiksi kdyttden kohinageneraattoria, koska

kohina sisaltda yleensa kaikkia taajuuksia eika se ole saveltasollista.

Vaikka monet asiat olivat olleet selvilla jo opiskeluajoista lahtien, niin kokeilemalla uusia
asioita rohkeasti paasin tassakin projektissani runsaasti eteenpain. Vaikka syntetisaat-
torilla saatoin tietda, miten tietyntyyppinen dani saadaan aikaiseksi, niin usein lopputulos
oli hieman samantyyppista 8anta, mutta ei eksaktisti sitd, mita mielessani oli ollut. Talldin
kokeileminen, improvisoiminen ja uusien asioiden hyvaksyminen mahdollisti minulle sen,
ettad sainkin aikaiseksi paljon mielenkiintoisempia dania kuin mita olin ajatellutkaan saa-
vani. Kokeileminen uudesta nakdékulmasta ja asioiden hyvaksyminen sellaisina kuin ne
olivat ilman, ettd ne taysin vastasivat ennalta odottamiani tuloksia, toikin usein seka ku-
vatessani ettd saveltdessani ennalta-arvaamattoman mielenkiintoista kuva- tai 8anima-

teriaalia, jota pystyin hyddyntamaan elokuvaa tehdessani.

Elokuvaprojektini toteutin yksin, mutta sain vinkkeja ystavaltd esimerkiksi kuvauspai-
koista. Vertaistuki ja neuvot olivat tarkeat, jotta en jaanyt ison projektini kanssa yksin.
Toisaalta yksin tekeminen mahdollistaa monesti projektin toteuttamisen juuri sellaisena
kuin itse haluaa kenenk&an muun puuttumatta siihen omilla mielipiteillaan, jotka saattai-

sivat olla vastoin omia mielipiteitd ja ehk& nain olla myds haittana projektin etenemiselle.

Elokuvan tekeminen liittyi opinnaytetydhoni. Tyon tekemisessa oli tietty aikarajoite, joka
aiheutti painetta saada elokuva tietyssa ajassa valmiiksi. Yleensa koen, etta rajojen aset-
taminen on oikeastaan hyva asia mielestani, koska silloin tulee myds tehtya tarvittavat
asiat eika projekti veny. Toisaalta talldin ei jaa aikaa tutustua projektin kautta kenties
uusiin tai uudesta nakékulmasta esille tulleisiin asioihin, omassa tapauksessani esimer-

kiksi danisynteesiin, kuvankasittelyyn tai kuvamanipulointiin liittyen.
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6.4 Elokuvan ensiesitys

6.4.1 Ennen esitysta

Elokuvani valmistumisen jalkeen elokuva esitetddn Helsingin konservatorion kamarimu-
siikkisalissa. Kamarimusiikkisali on siitd hyva paikka, etta sielld on seindssa muun mu-
assa kivea, jotka aiheuttavat heijasteita saliin daniaaltojen térméatessa kovaan kiveen.
Nain sali ei ole liian kuiva akustiikaltaan vaan sielld on riittdvasti kaikuisuutta. Salissa on
myds erinomaiset kaiuttimet, Tannoy —yhtién valmistamat Westminster —mallia olevat
myds rahallisesti arvokkaat lattiakaapit. Elokuvaan tekemani musiikki on esityksessa tar-
koitus tulla nauhalta, mutta elokuvan jalkeen on tarkoitus improvisoida livena Moog Sub
37 —syntetisaattorilla kahden muun opiskelijan, Petri Herrasen ja Tuija Narhen, kanssa.
Petri Herranen improvisoi flyygelilla, Tuija Narhi harmonikalla ja mina flyygelilld seka

Moogin kanssa.

Miettiessani muiden ihmisten reagointia on mieleni tuottama huoli periaatteessa aiheel-
linen. Olen yksildna tehnyt elokuvan, jonka jalkeen elokuva esitetaan muille ihmisille live
—esityksena ja liséksi jaan elokuvaa muun muassa YouTubessa. Jos Helsingin konser-
vatorioon tuleva yhteis6 tai YouTubessa elokuvaa katsova yhteisd hyvaksyy esimerkiksi
rittdvan laadukkaana musiikin ja kuvan suhteen saatetaan elokuvaa erityisesti YouTu-
bessa jakaa eteenpain. Jos elokuva hyvaksytdan pikkuhiljaa yhd enemman eli eloku-
vasta pidetaan erityisen paljon saattaisi siitd silloin tulla hyvin suosittu YouTubessa ja
Suomessa voisin saada kutsuja ja ehdotuksia useista elokuvan naytoksista. Jos eloku-
van nahnyt yhteisd ei erityisemmin pida elokuvasta unohtuu se pikkuhiljaa tai elokuvaa
ei hyvaksyta esitettavaksi muualla. Mielestani yksi syy voi olla mygs, ettei elokuva tavoita
riittdvan laajaa yhteisda, jotta elokuva saisi pohjaa tavoittaa ihmisia riittdva maara tai
huomattavasti isompi maara kuin vaikkapa konservatorion kamarimusiikkisaliin mahtuu.
Siksi mielestani tarvitaankin markkinointia. Moni luovan tydn tekija joutuukin nahdakseni
nykyisin itse markkinoimaan tuotetta varsinkin Suomessa ja omaamaan oman ammatti-
osaamisensa lisaksi yritystaitoja, markkinointitaitoja ja kykya verkostoitua muiden ihmis-

ten ja muiden verkostojen kanssa.

My®6s yhteiso vaikuttaa myds luovaan tekemiseen. Musiikin alalla oleva artisti pyrkii vais-
tamatta jossain maarin miellyttdmaan fanejaan. Jos han alkaa tehda mita tahansa han

itse haluaa valittdmatta fanien mielipiteista ja mieltymyksista, joutuu hdn ehkd hakemaan
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uuden kohdeyleisén, mika ei ole helppoa. Yhteisdé on merkityksellistéd esimerkiksi myos
silloin, kun henkil6 pitda jostakin taiteen marginaalimuodosta. Tallaista voi olla vaikkapa
varhaisen 50 —luvun mustavalkoiset amerikkalaiset TV —sarjat. Jotta naista pitdva hen-
kil saisi mahdollisuuden nahda sarjoja hanen ehka tulee lyéttaytya yhteen samankal-
taisten ihmisten kanssa ja toimia aktiivisesti yhteisdssa. (Sawyer 2006, 128-129.) Omalla
kohdallani tuo tieto on tarked, koska syntetisaattorimusiikkia kuuntelee aktiivisesti aika-
lailla marginaalinen osa vaestdsta esimerkiksi Suomessa. Siksi olenkin liittynyt muun
muassa Facebookissa syntetisaattorimusiikkia laajasti kasittelevaan Turun Syntetisaat-
toriseuraan seka muihin yhteiséihin. Koska elokuvani musiikki on savelletty ja soitettu
syntetisaattorilla ja kuvapuoli elokuvassa on enemman jonkintyyppisen taide-elokuvan
muotoa, on ymmarrettavaa, ettei elokuvalle ole helppo 16ytaa sellaisia katselijoita, jotka

nimenomaan pitaisivadt oman elokuvani tyyppisesta marginaalisesta taidemuodosta.

Kun teen luovaa tekemista ja ilmaisen itsedni tekemalla esimerkiksi teoksen, tssa ta-
pauksessa elokuvan, kerron elokuvan kokijoille eli elokuvan katsejoille ja kuuntelijoille
jotakin itsestani. Elokuvan juonella ja teemoilla haluan puhutella elokuvan kokijoita maa-
ilman nykyisestd epavakaasta tilanteesta. Kuvan kautta haluan kuitenkin myds tuoda
esiin kaunetta, jota olen I16ytanyt etsimalla pienia kuvattavia yksityiskohtia kuten valopyl-
vaan valaisema vihreiden lehtien valtaama puu, kuvaamalla harvinaisempia kohteita ku-
ten taideteoksena toimivaa nojatuolia tunnelmallisella valaistuksella tai vaihtoehtoisesti
paivittain eteen tulevia arkisia asioita, jotka kuitenkin elokuvan kontekstissa saattavat
muuttua mielenkiintoisiksi. Musiikilla pyrin tuomaan esille elokuvan juoneen liittyvia ai-
heita kauniin musiikin, abstraktisten, erikoisten danimaisemien ja toisaalta rajahdysten

kautta, joista jalkimmaiset ovat enemman aaniefekteja.

6.4.2 Ruoholahden esitys

Ruoholahdessa Helsingin konservatoriolla esitimme Tuija Narhen ja Petri Herrasen
kanssa intuitiivista improvisaatiota, niin ettd soitin Moog —instrumentillani &&animaisemia,
joihin kuhunkin reagoitiin improvisoimalla d&nimaiseman antamilla tunnelmilla. Valitsin
aanimaisemat esitystilanteessa eivatka Petri tai Tuija tienneet naista etukateen mitaan,
nain saimme parhaimman improvisointihetken aikaan. Annoimme etukateen kokoonpa-

nolle nimen Sirius Ensemble.
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Muutoin elokuvakonsertissa ei sitten mikdan mennytkaan kuten piti, koska elokuvan esit-
taminen epaonnistui teknisten ongelmien vuoksi. Seka video ettd audio aiheuttivat on-
gelmia audion katkeillessa ja lopulta kadoten kokonaan ja videokuvan katkeillessa s&an-
ndllisesti. Lopulta oma tietokoneenikin meni Iahes toimintakyvyttdmaksi enka onnistunut
saamaan elokuvaa toimimaan edes tietokoneen omalla naytélla ilman projektoria. Yritin
saada kytkea tietokoneen projektoriin sekd VGA —kaapelilla ettd HDMI —kaapelilla, kayn-
nistda tietokoneen ensin ilman kaapeleita sekd muun muassa nollata tietokoneen
NVRAM —muistin, jossa on tiettyja Applen tietokoneen asetuksia muistissa. Vaihdoin
myo6s kayttdmani videosoittimen QuickTime Player —ohjelmistosta VLC —ohjelmaan,

mutta tulos oli silti sama.

Ongelmat eivat kuitenkaan paattyneet tdhan. Paikalle saapui paitsi kolmihenkinen opin-
naytetyon arviointiryhma, jonka lisdksi kolmihenkinen Sirius Ensemble —ryhmamme oli-
kin ainoa paikalla oleva kahta yleisdssa istunutta henkil6a lukuun ottamatta. Facebook
—markkinointi, joka Facebookin mukaan tavoitti 2000 ihmista, ei tuonut paikalle ainutta-
kaan ihmistd ei mydskaan suullinen markkinointi, jota suppeasti tein, eikd mydskaan
Metropolian konsertti-ilmoituksissa ollut mainonta. Sihisin tekniikan toimimattomuudelle
ja yleisdkadolle raivosta, jonka vain vaivoin sain hillittya.

Ongelmien ilmaannuttua aloitin paikan paallda ongelmanratkaisuprosessin, jossa yritin
systemaattisesti selvittda ja diagnosoida syyta ongelmiin. Tietokone, joka kotona toimi
normaalisti, harvoin itsekseen menee toiminnaltaan epakelvoksi. Paikan paalla ilmenikin
valittdmasti huolimattomuus ja valinpitamattdémyys paikan tekniikkaa kohtaan. Applen
tietokoneisiin liitettdvan adapterit, jotka oli liitetty esimerkiksi VGA —kaapeleihin oli sau-
makohdistaan teipattu, jotta adapterit ja kaapelit pysyivat paremmin toisissaan kiinni.
Tama ehka toimii kerran tai kaksi, mutta teipin ollessa pitkan aikaa on teipilla taipumus
laajentua ja alkuperainen idea teipin avulla kaapeleiden ja adapterien valisen kontaktin
tiivistdminen paremmaksi ei toteudu juurikaan. Tama aiheuttaa ongelmia tietokoneda-
taan eli binaarikoodiin sen kulkiessa tietokoneesta projektoriin ja osittain myds projekto-
rista tietokoneeseen silloin kun data on digitaalista tietokoneesta projektoriin kuten HDMI
—kaapeleita kaytettdessa on. Liséksi analoginen signaali esimerkiksi VGA —kaapeleita
kaytettdessa hairiintyy, varsinkin kun videodata on digitaalista tietokoneesta lahtiessaan
ja konvertoidaan adapterin kautta anagoliseksi signaalisiksi. Huomasin konservatorion
kamarimusiikkisalin esityspaikassamme myds sahkdéon tarkoitetun jatkojohdon, jota
aluksi aioin kayttda. Onneksi mukanani oli oma jatkojohto, jossa on maadoituksen toimi-
vuutta osoittava merkkivalo. TAman avulla sain selville heti, ettei salin jatkojohdon maa-

doitus toiminut, joka aiheutti vaaran laitteiston vioittumiselle sekd my6s hengenvaaran.
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Audiokaapeleille ei puolestaan ollut erillistd mikserid ollenkaan vaan audio kiersi joko
projektorin kautta kaiutinvahvistimeen HMDI —kaapelia kaytettdessa tai sitten VGA —kaa-
pelia kaytettdessa ministereo —plugin kautta vahvistimeen. Vahvistinlaite sekd muu lait-
teisto oli rakissa (rack), siis kaapissa, jossa on kiinnikkeet laitteistoja varten. Erityisesti
audiokaapeleiden kytkdksia ei paassyt rakin muodon vuoksi tarkistamaan ollenkaan lait-
teiden kaapeleiden sisddnmenojen kohdalta. Ylipaataan tulin johtopaatdkseen, etta pai-
kan laitteisto vaikutti huonosti ja ammattitaidottomasti hoidetulta, kaapelit ja adapterit oli-
vat huonokuntoisia ja jopa vaarallisia, projektori vaikutti mielestani vanhalta eika paikan

vahtimestarilla ollut aavistustakaan, miten auttaa ongelmassa.

Tapahtuman jalkeen jatkui ongelmanratkaisu seka runsas tiedonhakuprosessi kotona
I6ytadkseni tarpeeksi tietoa siitd, mitéd kaikkea Ruoholahdessa oikein tapahtui. Tiedon-
haku tapahtui internetissa erilaisten keskustelufoorumeiden sekd monien tietoa sisalta-
vien web —sivustojen kautta. Tiedonhakuprosessi oli niin runsasta ja informaatiota anta-
vaa, etta vaikka laitoinkin joitakin sivustoja yl6s muistiin kayttdmani Safari —selaimen lu-
kulistalle, en siltikdan pystynyt saamaan enda jalkeenpain kuvaa siitd, mista kukin tie-
donjyvanen oli peraisin, koska tavoitteena oli saada kasitys ongelmien syista varsinais-
ten tiedonlahteiden kirjaamisen sijaan. Lopulta esille nousi kasitys siita, etta tietokoneeni
valimuistin data vioittui huonokuntoisten kaapeleiden, adaptereiden ja konverttereiden
vuoksi, koska naissa kulkeva analoginen tai digitaalinen signaali oli hairiintynyt aiheut-
taen digitaalisen signaalin korruptoitumisen, jonka vuoksi myds oma tietokoneeni ja siina
kayttamani videosoitin tai sen tiedosto ei toiminut valiaikaisesti kunnolla. Kotona avates-
sassani tietokoneeni tdma toimi jalleen normaalisti. Applen mukaan tietokoneen vali-
muistin data voi toisinaan vioittua, joka pitaisi saada korjattu vikasietotilassa (safe mode),
jolloin tietokone kaynnistyessaan tarkistaa valimuistin seka yrittda korjata sen datan, jos

tama on vaurioitunut.

6.4.3 Tampereen ja lisalmen esitykset

Ruoholahden tapahtuman jalkeen elokuvani esitettiin kevaalla 2017 vield Tampereella
kotikonsertissa, lisalmessa kansainvalisessa tapahtumassa seka Helsingissa muun mu-

assa opinnaytetydn arviointiryhmalle.
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Ruoholahden jalkeen tein useita muutoksia sen mukaan, mita tiedonhaussani ja ongel-
manratkaisussani sain selville. Tein lopulta kokonaan uudet tiedostot videoeditoriohjel-
mistollani eli Final Cut Pro —ohjelmistolla ja tein useita varasuunnitelmia. Tein muun mu-
assa erikokoisia tiedostoja, joista osa oli huomattavasti toistaan vdhemman tilaa vievia,
mutta myos laadultaan alkuperaista tiedostoa hieman heikompia. Lisaksi tein pelkan vi-
deotiedoston tietokoneeseeni ja audiotiedoston puolestaan iPadin GarageBand —ohjel-
mistoon silta varalta, ettd en saisi tietokoneeni kautta ulos kuin videota. Lisaksi varasin
esityspaikoille varatietokoneen, jossa tuli olla elokuvatiedosto valmiina. Otin jokaiseen
esitykseen mukaan oman HDMI —kaapelini, lainassa olevan pitkdn VGA —kaapelin seka
sopivat adapterit kaapeleihin. Lisdksi ennen jokaista esitysta avasin tietokoneeni vika-
sietotilassa korjauttaen nain mahdolliset jostain aiheutuneet ongelmat valimuistin
kanssa, skannasin ja korjasin myds kovalevyn tietokoneen levytydkalulla ja poistin kol-
mannen osapuolen ohjelmistolla, Digital Rebellion —ohjelmistopaketilla, valimuistidataa
tietyista ohjelmista. Valimuisti sindlldan on tarkeaa tietokoneelle, mutta vioittuneesta va-
limuistin datasta ei ole mitdan hyoétya, tdman opin kantapaan kautta ja runsaan tiedon-
haun kautta. Naiden lisaksi latasin elokuvan tiedoston pilvipalvelimelle, josta se olisi la-
dattavissa mille tahansa haluamalleni tietokoneelle. Latasin videotiedoston myés You-
Tubeen, josta elokuva olisi tarpeen tullen katsottavissa joko omalla koneella tai varako-
neella mikali internet -yhteys vain toimisi. Mukanani oli koko ajan myo6s ulkoinen kova-
levy, jossa oli kaikki tiedostot valmiina kaytettaviksi, jos tietokoneen tiedostot eivat jostain
syysta olisi. Taman lisaksi vaadin tietooni etukateen projektorin merkin ja mallin seka
tietoa paikan aanentoistojarjestelmasta, jotta saatoin tutustua ennakkoon esimerkiksi
projektorin manuaaliin. Vaihdoin myds videosoittimen kayttdmastani QuickTime -ohjel-
mistosta 5KPlayer 2 -ohjelmistoon. Tama palkittu ohjelmisto oli todettu videoita hyvin
toistavaksi videosoittimeksi, joka lisaksi tuki runsaasti eri videoformaatteja seka eri koo-

dekeilla koodattuja videotiedostoja.

Tampereella ennen lisalmen tapahtumaa sain jarjestettya tuttavaperheen kotiin kotiteat-
teri-illan, jossa heidan kotiteatterillajarjestelmallaan katsoimme ja kuuntelimme elokuvan
viiden hengen kesken. Sain heiltd hyvaa palautetta elokuvastani, monitahoisen taide-
elokuvani juoni avautui heille ja he ymmarsivat poikaansa lukuun ottamatta elokuvan

ajankohtaisen sanoman seka symbolisen kielen sisalldn. lllasta jai hyva maku.

Tampereen pienesityksen jalkeen oli aika esittdd Choice -elokuva lisalmessa Petri Her-

rasen isdnndimassa kansainvalisessd monipaivaisessa improvisointitapahtumassa
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26.02.2017. Ennen elokuvatapahtumaa kysyin paikan aaniteknikolta esityspaikan, lisal-
men Kulttuurikeskuksen Karl Collan -salin danentoistokalustosta seka projektorin mer-
kista ja mallista saamatta kuitenkaan kunnollista vastausta. Vasta Petrin otettua paikalta
ansiokkaan maaran kuvia pystyin naiden pohjalta tunnistamaan danentoistokalustosta
muun muassa salimikserin merkin ja mallin, lisksi pystyin kuvista ndkemaan projektorin
merkin ja mallimerkinnan, jonka pohjalta saatoin tutustua projektoriin ennalta. Esityksen
konsepti oli samankaltainen kuin Ruoholahdessa. Ensin improvisoin Minna Ollikaisen ja
Petri Herrasen kanssa Moogilla soittamieni danimaisemien pohjalta musiikkia viululla,
kahdella akustisella flyygelilla sekad Petrin polyfonisella subtraktiivisella syntetisaattorilla,
Roland Juno-60 -soittimella. Esityksen jalkeen oli elokuvani vuoro. Tampereen kotilef-
faillan mukaisesti elokuvan esitys sujui moitteettomasti. Esitys oli sikali vaativa, etta toi-
min paitsi esittdvand muusikkona Moogin ja pianon aarelld, myds vahdin herkeamatta
elokuvan toiston suoriutumista ja tein koko tapahtumassa salimiksauksen aaniteknikon
roolissa. Ongelmia ei esiintynyt esityksessa, vaikkakin improvisointiosuutemme muotoi-
tui aivan erilaiseksi kuin olimme suunnitelleet. Edellisena paivana laitteistoa asentaessa
tuli esille elokuvan audion yhteydessa maaluuppi, joka ilmeni matalataajuuksisena aa-
nena silloin kun audiota tuotiin danentoistojarjestelmaan tietokoneesta. Lopulta sain
diagnosoitua ongelmaksi salin valaistuksen, joka jostain syysta aiheutti tietokoneesta tu-
levaan audiosignaaliin hairi6ta. Talle asialle ei kdytanndssa tuossa tilanteessa voinut mi-
tdan, mutta ongelma ei ollut suuri, koska asia siind mielessa korjaantui, ettd elokuvan
ajaksi sammutin salista kaikki valot, jolloin myds maaluuppi poistui. Improvoisointimme
aikana ei tietokonetta puolestaan tarvittu. Valaistuksen suhteen en seinalevyjen sisapuo-
lella oleville kaapeleille olisi voinut enkd saanutkaan tehda mitaan, aanentoistojarjestel-
man suhteen puolestaan laitoin kaapelit kuntoon niin, ettd kaikki laitteistot saivat sah-
kdnsa samasta sahkopisteesta. Jos audiolaitteisiin olisi otettu sdhko useasta sahkopis-
teesta olisi sdhkoéverkkoon syntynyt rinnankytkentd ja samalla olisi kasvanut riski tasta

syysta aiheutuneeseen maaluuppiin (Granqvist, julkaisematon luento 2014.)

Kokonaisuutena esityksestdmme yhdessa elokuvan kanssa pidettiin, hyvaa palautetta
tuli erityisesti niiden ihmisten tahoilta, joilla oli kokemusta taide-elokuvista. Tapahtu-
massa oli paitsi iisalmelaisia, myos improvisointitapahtumaan liittyvia vieraita Islannista
ja Latviasta. Osa heista piti elokuvan loppupuolella olevia rajahdyksia ja veitsenvalah-
dysta niin vaikuttavina, ettd elokuvalle suositeltiin ikdrajan asettamista esimerkiksi seit-
semaan, joidenkin mielesta jopa kahteentoista vuoteen. Tapahtumassa oli osa lapsia ja

heille elokuva oli ehka liian pelottava, joskin monipaivaisen improvisaatiotapahtuman jal-
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keen saimme palautetta, ettd pysyvia traumoja ei kenellekdan tiettavasti jaanyt. Tapah-
tumasta jai erittdin hyva mieli kokonaisuutena ja olin tyytyvainen, ettd elokuva sai vihdoin
myds isomman yleisén, saliin tuli noin viisikymment& ihmista, jota voitiin tapahtuman
luonteen huomioiden pitda isona maarana kyseisessa paikassa. Suunnittelemiani vara-
jarjestelmia ei tarvittu talla kertaa, naista varatietokone jai kokonaan pois, koska Petri
Herranen, jolta olin varakoneen tilannut, ei ladannut ajoissa elokuvatiedostoa eika esi-
tyksen edellisena paivana ja yona pystynyt lataamaan tiedostoa koneelleen. Tama vain
vahvisti kasitysta varasuunnitelmien tarpeellisuudesta, niin etta esitys voidaan toteuttaa,

vaikka osa ongelmien varalle tehdyistd suunnitelmistakaan ei olisi mahdollista toteuttaa.

6.4.4 Helsingin esitys arviointiryhmalle

17.05.2017 Choice —elokuvani esitettiin opinnaytetydni arviointiryhmalle, MuT Annu Tuo-
vilalle, MuT Leena Unkari-Virtaselle sekd FM Toni Honkalalle. Varasuunnitelmat olivat
yhté jareat kuin lisalmessakin, néille ei kuitenkaan ollut tarvetta tekniikan toimiessa moit-
teetta. Elokuvasta ja tapahtumasta kokonaisuutena jai palautteenkin jalkeen positiviinen
tunnelma. Elokuvaa kuvailtiin vaikuttavaksi, jopa pelottavaksi. Myés monipuoliseksi, mie-
lenkiintoiseksi, koskettavaksi ja kauniiksi sitd kuvailtiin sekd musiikin ettd kuvan kannalta
samoin sanomaltaan ajankohtaiseksi. lkarajan antamista myds puollettiin. Moninainen
symboliikka aiheutti kuitenkin erilaisia kasityksia elokuvan sanomasta, joka oli tarkoituk-
senikin. Paljon kdvimme keskustelua siitd, miten mina koen jonkin kohdan elokuvassa ja
mita olen hakenut suhteutettuna puolestaan muiden kokemuksiin samasta kohdasta.
Keskustelua kaytiin myds improvisatorisuudesta seka siita, miten paljon suunnittelin elo-
kuvaa, jota tein paljonkin, ja millainen rooli puolestaan intuitiolla oli musiikkia ja kuvaa
tehdessa seka prosessoidessa. Elokuvan tekemisesta haluttiin tietda, miten kehitin in-
tuitiivista ajattelua ja sain sita aikaiseksi ja miten toisaalta intuitiivisen ajattelun johdatta-
mana kerasin ja yhdistin tietoisesti kuvaa ja aanta ja miten tein naista yhdessa tarinan.
Elokuvan draaman kaarta kuvailtiin hyvin rakentavaksi, eheéksi ja kokonaiseksi. Tekni-
sesti hallittu kokonaisuus valittyi myds arviointiryhman mielesta. Elokuvan &animaise-
maa kuvattiin pehmeaksi, miellyttdvaksi ja hyvin kuvan kanssa yhteen kulkevaksi. Kes-
kustelimme elokuvan jaksosta, jossa hiiri ja auto leikkivat keskendan. Se tuntui olevan
kaikkein haasteellisin elokuvan katsojalle ja kuuntelijalle ymmarrettavaksi. Tassa koh-
dassa elokuva etenee kaikkein hitaimmin ja tdh&n kohtaan olisi kaivattu jotain, joka toisi

elokuvaan toistettavuuden sijaan enemman mielenkiintoa tai vaihtelua.
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Siita keskustelimme myds, millainen projekti elokuvan tekeminen on ollut ja mita luovuus
minulle elokuvassa tarkoitti tai tarkoittaa. Keskustelun pohjalta kaivattiin my6s luovuuden
parempaa sanallista maarittelya, jolla luovuutta voisi kasitteellistda. Elokuvan juoni ei
niinkdan auennut arviointiryhmalle mutta sen sijaan sanoma aukesi jokaiselle omalla ta-
vallaan. Annu Tuovila tiivisti kokemuksensa elokuvan sanomasta kannanotoksi ihmis-
kunnan mahdollisuuksista. Han kuvasi elokuvaa myoés nain: "Olet onnistunut rakenta-
maan kuvasymbolein ja syntetisaattorilla tuotetun danimaailman avulla mielenkiintoisen
kokonaisuuden. Kokemuksenani elokuva oli vaikuttava ja aito, jopa terapeuttinen.” Ku-
vamaailmaan liittyen Tuovila toi esiin nakékulmansa niin, ettd elokuvan varien, valon ja
liikkeen kasittelyssa oli aimo haivahdys lansimaista maalaustaidetta. Tilaisuudessa poh-
dittiin arviointitavasta riippuen, ettd elokuvassa saattoi olla luovaa esimerkiksi synteti-
saattorilla tekemani aanet, koska ne periaatteessa voivat olla uusia siind mielessa, ett-
eivat ne muistuta mitdan jo olemassa olevaa danta. Kokonaisuutena tasta tapahtumasta
jai esityksen ja arviointiryhman palautteen jalkeen lisalmen ja Tampereen esitysten mu-

kaisesti positiivinen ja kannustava ilmapiiri.
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Kuvio 18. Elokuvan kaikki esitykset antoivat erilaisen kokemuksen, kokonaisuutena kaikista
naista jai kuitenkin positiivinen mieli. Kuva Matti Koskinen 2017.

6.4.5 YouTube —esitykset

Julkaisin CHOICE -elokuvani myds YouTubessa. Markkinoin elokuvaa Googlen Ad-
Words —palvelun kautta kolmena paivana yhdeksan euron paivabudjetilla saaden katso-
jia noin 1100. Tdma oli omalla kohdallani paljon, koska YouTube —kanavallani ei ennes-
tédan ollut esimerkiksi kanavaa seuraavia tilaajia kuin muutama. Sain palautetta niin suul-

lisesti kuin muutamilla kommenteilla YouTubessa. Yhteistydkumppanini laulaja, valoku-
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vaaja Matti Koskinen sai jopa vaimonsa katsomaan elokuvaa, joka jo sindlldan oli me-
nestys. Koskinen itse antoi elokuvasta palautetta minulle: "tilannetajusi tuottaa musiikkia
on luontevaa ja ammattimaisen rutinoitunutta. Synkroonisi on tarkkaa ja pettamaténta.
Kuvaajana olet 16ytanyt uutta ilmaisua vahin instrumentein. Olet taiteilija kiistattomasti.”
Lisaksi Koskinen oli ainoa kaikista Choice —elokuvaan palautetta antaneista, joka kiinnitti
huomiota nayttelemiseeni, jota oli yhteensa noin minuutin ajan elokuvassani. Kasvoilla
ilmehtimiseni oli Koskisen mukaan uskottavaa. Myés YouTubessa sain muutamia kom-
mentteja elokuvasta. Jonathan Osborn kommentoi: "really enjoyed the music, wasnt
watching the video thought.” Han oli siind mielessa poikkeus kaikista palautteen anta-
jista, konsertit mukaan lukien, ettéd han oli ilmeisesti vain kuunnellut musiikkia ja nauttinut
tasta, kuvaa han ei puolestaan ollut katsonut. Petri Herranen puolestaan kommentoi
YouTubessa: "Todella upea musiikin ja kuvan taiteellinen kokonaisuus!”. Herrasen ja
Tuija Narhen kanssa katsoimme CHOICE —elokuvan ensimmaista kertaa jo syksylla
2016 Luova Muusikkous —kurssin yhteydessa, jolloin olin juuri saanut elokuvani val-
miiksi. Narhi kertoi jo tuolloin seka jalkeenpain ihailleensa kuvien liikettad ja kimallusta
erityisesti elokuvan abstraktinomaisen keskivaiheen kohdalla. elokuvasta osan ndhnyt
kurssin ohjaajamme Marko Puro niin ikdan piti ndkemastaan. Hanen kanssaan keskus-
telimme elokuvan lopusta, joka Puron mukaan olisi voinut paattyd ennen elokuvan lop-
puosaa oleviin tuhoutuneita rakennuksia kuvaaviin kuviin ja naita seuraaviin symbolisiin

verenpunaisen veden ja kukkasten kuviin.

YouTuben tai muiden esitysten jalkeen en kokenut saavani varsinaista negatiivista pa-
lautetta vaan enemmankin positiivista, kannustavaa ja rakentavaa palautetta. Mielestani
sentyyppinen palaute myds opettaa parhaiten. Mielenkiintoisia kommentteja kuitenkin
tuli esimerkiksi lisalmessa paikallisen musiikkiopiston rehtorin suusta, joka ndhtydan mi-
nut jalkeenpain tuli kommentoimaan elokuvan ikarajan tarpeesta. Lisdksi han sanoi kah-
teenkin kertaan, ettd yleensahan musiikin ja elokuvan tekevat eri inmiset. Pelkistettyna
kommenttina se tuntui hieman kdmpeldlta ja negatiiviselta palautteelta paikan paalla,
mutta jalkeenpain saatoin vain todeta, etta tottahan se on. Choice olisi kuitenkin saanut
varsin erilaisen ilmeen, jos en olisi voinut ilmaista itseani kuin ainoastaan musiikin avulla.
Keskustelimme jalkeenpain esiintyjien kesken, ettd vaikka olin esityksen jalkeen vasynyt
puhumaan rehtorin kanssa, hanella oli silti tarve tulla keskustelemaan aiheesta ja toistaa
kommenttinsa ainakin pariin kertaan. Pohdimme, ettd ehka Choice sanomansa kannalta
oli kuitenkin vaikuttanut jollakin tasolla ja herattanyt alitajuisesti erityyppisia tunteita ky-

seisen rehtorin psyyken alitajunnassa.
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7 Pohdinta

Opinnaytetydni tulokset nakyvat edellisessa luvussa prosessini tarkastelun ja lopputu-
loksen arvioinnin kautta luovuusnakemyksieni pohjalta. Jatkan opinnaytetydni tuloksia
tédssa kappaleessa pohdinnan muodossa tuoden esille visoitani elokuvani jatkamisesta
huomattavasti pidemmaksi, kasitystani siitd, miten luovuus omassa eldmassani on muo-
dostunut kokonaisuudeksi sekd& pohtien omaa arvomaailmaani nykyisessd yhteiskun-
nassa vallitsevia erilaisia luovuuskasityksia kohtaan. Samoin tuon esille ndkemystani ko-
neiden mahdollistamasta luovuudesta ja myds esimerkiksi mahdollisesta vaarinkaytta-
misesta. Taman luvun jalkeen kerron vield lopuksi paatesanani luvussa kahdeksan,
jonka jalkeen voit lukijana tutustua rauhassa lahdeluettelooni ja halutessasi jatkaa taman

ihmeellisen maailman tutkimista valitsemasi polun muodossa.

7.1 Elokuvan jatkaminen tulevaisuudessa

Jatkan elokuvaani tulevaisuudessa eteenpain kokoamalla nelja elokuvaani yhteen. Elo-
kuvani alkaa jatkossakin 40 —minuuttisella CHOICE —elokuvalla. Tata ennen kuitenkin
teen elokuvaan johdattelevan noin 1-2 minuutin mittaisen jakson, jonka luonne on enem-
mankin kuin elokuvan traileri. CHOICE —elokuva paattyy juonellisesti tilanteeseen, jossa
elama maapallolla on kaynyt vaikeaksi tai mahdottomaksi. Elokuvan teema heilahtaakin
maapallolta avaruuteen, kun yhdistdn CHOICE —elokuvan jatkeeksi vuonna 2016 val-
miiksi saamani elokuvan Voyager in weird space. Tdma elokuva niin ikdan on 40 —mi-
nuuttinen ja olen siihen saveltanyt musiikin Moog Sub 37 -syntetisaattorilla. Elokuvassa
olen videoinut objekteja mahdollisimman |aheltd saaden aikaan abstraktista kuvaa, jota
tukee abstraktisia aanimaisemia maalaileva musiikki. Juoni etenee erikoista, tuntema-
tonta avaruutta ihmetellen. Kun tdma lopulta todetaan kuitenkin ihmiselamalle mahdot-
tomaksi, jatketaan juonellisesti matkaa avaruusaluksessa. Téssa vaiheessa teen kuva-
materiaalia muun muassa junan vaunuissa ja erityisesti vaunujen kytkdsvaiheessa, jol-
loin voin saada avaruusaluksen tunnelmaa kuviin. Tdma elokuvan vaihe kestanee noin
kymmenen minuuttia, jonka jdlkeen elokuvan juonessa lI6ydetdan hieman maapalloa

muistuttava elinkelpoinen planeetta.

Elokuvan neljas ja viimeinen jakso on kestoltaan noin 30 minuuttia. Videossa tulen yh-

distamaan erilaisia objekteja toisiinsa koko tdman elokuvajakson ajan niin, ettd luon
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konkreettisista objekteista Tellus —planeettaan ndhden mahdollisimman kauniita abst-
raktisia kuvamaisemia, joissa yhdistan liikkuvia objekteja kuten metrovaunuja likkumaan
pilvien paalla tai laitan kauniin rakennuksen kimaltelemaan tunnelmallisen sumun kes-
kelld ja veden paalla. Pyrin saveltdmaan koko elokuvan musiikin Moog Sub 37:lla, mutta
muutan savellystyylia niin, ettd ainakin jossain vaiheessa elokuvaa on selkeasti tonaa-
lista, rytmisesti sykkivad musiikkia. Lisaksi etsin yha entistd abstraktisempia ja mieliku-

vituksellisempia aanimaisemia saadakseni abstraktista musiikkia aikaiseksi.

7.2  Mita opin luovuudestani?

7.2.1 llmaisuni kokonaiskasitysta

Omalla kohdallani nden geenien vaikuttaneen siihen, ettd musiikillinen luovuus on mi-
nussa saanut dominoivan vallan. Koska olen lapsesta saakka soittanut ja alkuvaiheessa
kokeillut erilaisia instrumentteja akustisista "oikeista” soittimista lelusoittimiin, olen tdman
soittelemisen jalkeen ohjautunut opiskelemaan musiikkia, jossa musiikillinen luovuuteni
on yhta lailla tullut esille ja tatd on sen jadlkeen muokattu omalla kohdallani erityisesti

klassisen perinteisen musiikkikoulutuksen kautta.

Musiikkiopistossa olen opiskellut klassista musiikkia piano paaaineena, mutta myoés
muun muassa vapaa saestysta, hieman myds jazz —musiikkia. Musiikkiopiston tutkinnon
suorittamisen jalkeen olen kouluttautunut ammattikorkeakoulussa musiikkipedagogiksi
musiikin teoria ja saveltapailu padaineena. Tama koulutus on opettanut laajamittaisesti
niin musiikin teoriaa, historiaa, analyysia, saveltapailua kuin myo6s laajamittaisesti ryh-
maopetuksen pedagogiikkaa kaytdnnén opettamisen ja palautteen annon kautta. Sa-
malla tavoin kuin pianonsoitossa olen soittanut ja harjoitellut pianokappaleita olen silloin-

kin soittotunnilla saanut opettajalta palautetta joka kerta soitostani.

Musiikkipedagogin opintojen jalkeen suoritin ammattikorkeakoulussa muusikon tutkin-
non savellys pddaineena. Talldin paasin kehittdmaan savellystaitojani, joita olin omin
avuin siihen saakka hyddyntanyt tehdessani pienia savellyksia niin kevyen musiikin kuin

klassisen musiikin saralla. Savellyskoulutuksessa sain hyvat evaat niin orkestrointiin,
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nuotintamiseen, musiikin syvallisempaan historian tuntemukseen modernin musiikin his-
torian alalla kuin myds modernin klassisen musiikin saveltdmiseen ja savellystekniikoi-

hin.

Taman jalkeen kouluttauduin musiikkiteknologiksi saaden oppia mikrofoneista, mikrofo-
nitekniikoista stereofonisen ja monikanavaisen aanityksen tekemiseksi, editoinnista,
miksaamisesta, studion peruskytkentdjen kuten patchbayn toimintaperiaatteista ja kay-
tosta kaytanndssa, digitaalisten audiotydasemien kuten Pro Toolsin ja Ableton Live —
ohjelmistojen kaytdsta, analogisen ja digitaalisen signaalitien kulusta, prosessoreista ja
efektilaitteista ja logaritmisista desibelilaskuista, musiikkiteknologian historiasta, aani-
synteesista, syntetisaattoreiden toimintaperiaatteista, historiasta sekd kaytannon soitta-

misesta, esittdmisesta seka saveltdmisesta syntetisaattoreille.

Ollessani 13 —vuotias toimin silloisessa asuinpaikassani kaksi vuotta kanttorina paikalli-
sessa seurakunnassa. Taman jalkeen toimin kaytanndssa freelance —muusikkona soit-
tamalla sooloesityksia ja taustamusiikkia erilaisissa tilaisuuksissa pianolla seka esittden
monentyyppistd kevyn musiikin eri lajeihin menevaa musiikkia erilaisten kokoonpanojen

kanssa.

Olen yrittdjana vuodesta 2008 saakka tehnyt niin nuotintamista, transkriptiota, sovitta-
mista, saveltamista, erilaisia esiintymisia pianistina yksin sekd ryhmassa seka tehnyt
musiikkia tietokoneponhjaisilla digitaalisilla ohjelmistoilla, kdytdnndssé niin sanotuilla vir-
tuaali-instrumenteilla kuten sample —pohjaisilla orkesteriohjelmistoilla ja fyysisesti mal-
lintavilla instrumenteilla ja myéhemmin analogisilla syntetisaattoreilla. Olen tehnyt mu-
siikkia erityyppisille asiakkaille sovittaen, aanittden, edioiten, miksaten ja masteroiden
musiikin ja toisinaan myods tehnyt kuvallisen esityksen musiikkiin, jolloin asiakas on saa-
nut valmiin musiikkitallenteen tai musiikki- ja kuvatallenteen itselleen kuunneltavaksi ja
kuvallisissa tallenteissa katsottavaksi, joskus myos saaden samalla my6s notaation mu-

siikkikappaleista.

Analogiset syntetisaattorit seka kuvallinen ilmaisuni ovat olleet 1ahinna harrastuksena
huolimatta siita, ettd olen niitd myoés tyéssani kayttanyt. Kaiken edellamainitun jatkona
olen paassyt opiskelemaan musiikin ylempaa korkeakoulututkintoa eli musiikin maisterin
tutkintoa, johon tekemani CHOICE —elokuva sekd tdma tutkimus liittyy opinndytetydn

roolissa. Ennen opinnaytetyoni julkaisemista elokuva esitetdadn Helsingin konservatorion
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kamarimusiikkisalissa erityisesti sen takia, ettéa paikan paalla on hyva asentaa tarvittava
musiikkilaitteisto, salissa on kaksi flyygelia ja sielld on hyvalaatuiset Tannoy Westminster
—kaiuttimet. Liséksi saliin mahtuu sen pienuudesta huolimatta noin kahdeksankymmenta
kuuntelijaa. Elokuva esitetdan niin, ettd musiikki tulee nauhalta, koska olen tehnyt paal-
lekkaisaanityksia, jolloin kokonaisuuteen olisi ajoittain varsin kompleksisen aanisyntee-
simateriaalin vuoksi vaikea soittaa livenad musiikkia, jonka ennalta olen saveltanyt vas-

taamaan tarkasti kuvaa ja olemaan hyvin synkronissa kuvan kanssa.

Konsertissa on tarkoitus myds improvisoida livena ennen elokuvaa ja tdaman jalkeen elo-
kuvan tunnelmien mukaan kahdella flyygelilla, analogisella Moogin syntetisaattorilla
sekd harmonikalla, siis kolmen muusikon kesken, joista mina soitan seka flyygelia etta

syntetisaattoria vuorotellen.

Myéhemmassa vaiheessa koulutus antoi seka historiallista tietoa, musiikinteoreettista
tietoa, musiikin tulkintaan liittyvad ymmarrysta seka teknisia valmiuksia soittaa. Luovuus
ilmeni parhaiten erilaisten tekniikoiden harjoittelumetodeissa seka musiikkiteosten tulkin-
nassa. Mybhemma&ssa vaiheessa tullut ammattikoulutus koulutus edesauttoi edistymista
ja mielestani muokkasi ja ehka rajoitti tapaa, jolla kykenin ilmaisemaan itseani. Tama
ehka johti siihen, etta aloin opiskella saveltamista, jonka kautta opin uudenlaista itseni
ilmaisukykya musiikillisesti. Koska nykymodernistinen klassinen musiikki ei henkilékoh-
taisesti savellettyna tuntunut koulutuksen jalkeen erityisen mielekk&alta ja koska olin yri-
tyksessani jo tehnyt musiikkia erilaisia musiikkiteknologiaan liittyvia ohjelmistoja ja lait-
teita kayttden ajauduin opiskelemaan musiikkiteknologiaa, jonka kautta opin ilmaise-
maan itseani musiikin kannalta muun muassa saveltamalla ja esittdmalla musiikkia syn-

tetisaattoreilla.

Kun nyt osana opinnaytetyota esitetdan elokuvani osaan koulutukseni pohjalta ottaa
huomioon paikan ja siella olevan aanentoistojarjestelman ym. Toisaalta kokemukseni
pohjalta tiedan ja myods jannitén ihmisten reaktioita, koska syntetisaattoreilla tehtya mu-
siikki on lopulta mielestani marginaalilaji ja kun musiikki tulee esityksessa nauhalta eika
tahan liity livena tehtavaa elokuvan esityksen aikaista musiikkia, joka kokemukseni mu-
kaan tuo aina uuden, mielenkiintoisen ja vuorovaikutteisen aspektin esittdmiseen suh-
teessa yleisb66n, on mielessani erilaisia ajatuksia, jotka kognitiivisessa kayttdymispsyko-
logiassa maaritellddn "hairikkdajatuksiksi”, kuten ettd musiikki on tylsaa, ihmiset eivat

jaksa katsoa elokuvaa varsinkin, kun amatddri on sen tehnyt, kuka nyt tallaista jaksaisi
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kuunnella jne. Osittain tdman pohjalta haluan, ettd tapahtumassa on myds liveimprovi-
sointia ennen tai jalkeen elokuvan syntetisaattorilla sek& kahdella flyygelilld ja yhdella

harmonikalla.

Koen olevani biologisten geenien, historiallisen tradition, ymparistdssani olleen ja olevan
individualistien kulttuurin, sosiaalisten yhteisdjen tuote, joka nyt omana "individualisti-
naan” tuottaa omaa luovaa toimintaansa. Vai olenko kenties edelldmainittujen asioiden
uhri? Miten elokuvani luovuus voi tulla todeksi? Olenko sittenk&an luova? Muutaman

tieteellisen esimerkin avulla ymmarran paremmin tilannetta.

1) Sawyerin kirjassaan esitteleman sosiokulttuurisen mallin mukaisesti olen tehnyt yksi-
I6n& elokuvaani liittyvan tyon. Kun se esitetddn ensimmaisen kerran maarittda siella
oleva yleisdn muodostama yhteisd (field) pitkalti sen, onko elokuva musiikin ja kuvan
kera niin hyva, etta siitd kannattaa kertoa muille, jolloin elokuva saisi kenties jopa use-
ampia esityskertoja. Jos elokuva hyvaksyttaisiin laajamittaisemmin, elokuva paasisi so-
siokulttuurisen mallin mukaisesti domainiin, johon se tallennettaisiin ja josta sita jaettai-
siin eteenpain yhteisén muille jasenille ja nain elokuva tulisi tutuksi yha useammalle ih-
miselle ja yhteisélle. (Sawyer 2006, 121-125.)

2) "Voisit tietdd jokaisen neurojarjestelman osan ihmisen paasta, mutta et silti pystyisi
sanomaan, onko ihminen luova vai ei.”, kirjoitti Howard Gardner (Sawyer 2006, 95). Olen
saanut valtavasti mahdollisuuksia kehittda itsedni tyon, koulutuksen ja ymparistdn ansi-
osta riippumatta siitd, onko jokin niista ollutkin jossain vaiheessa luovuuteni ilmaisun jar-
runa. Se, olenko ollut luova esimerkiksi tehdessani elokuvaa, on lopulta todellakin niin,
ettd sitd voidaan kysya vield seuraavalla vuosituhannellakin sosiologien tai vahintaan

filosofien aina muistuttaessa ja kysyessa, mita luovuus edes on, voitko selittda sen?

3) Elokuvani tekeminen on mielestani ollut jatkuvaa oppimista. Samoin koen, etta opis-
kellessani musiikkia tekemiseni ja ilmaisukykyni kasvoi koko ajan ja oli sidoksissa yhtai-
kaiseen oppimiseen. Oppiminen, elokuvan tekeminen tai yhta lailla sen esittdminen ylei-
s6lle on mielestani aina jossain maarin sosiaalista ja kytkdksissa sosiaaliseen yhteisdon,
esimerkiksi yleis66n elokuvan esittamistapahtumassa. Tama sosiaalinen yhteisé myds
oppii mielestani koko ajan. Kollektiivinen oppiminen on Etelapellon mukaan tulokse-
kasta, kun tavoitteeseen sitoutuneen oppivan ryhman jasenet paasevat yhteiseen kasi-

tykseen. A. Eteldpelto kertoo julkaisussaan:
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"Oppimisen kannalta tuloksekasta yhteistoimintaa on kuvattu hyvin samankal-
taiseksi kuin luovaa yhteistoimintaa. Molemmissa esitetdan ja pohditaan uusia ide-
oita monipuolisessa ja kriittisessa vuoropuhelussa ja rakennetaan nain yhdessa
uudenlaisia kasityksia. Onnistunut yhteistoiminta kollektiivisissa oppimistilanteissa
merkitsee sitd, etta osallistujat rakentavat yhteista kasitysta opiskeltavasta asiasta
nojaten toistensa ndkemyksiin ja saavuttavat ndin yhteisen kasityksen, joka ei alun
perin ollut kenenkaan yksittaisen osallistujan mielessa (esim. Mercer, 2000; We-
gerif et al, 2005). Jotta tallainen yhteisesti jaettu uudenlainen kasitys voitaisiin saa-
vuttaa, osallistujien tulee olla sitoutuneita yhteiseen tavoitteeseen ja heilla tulee
olla riittavasti keskindistad luottamusta, jotta he voivat liittyd yhteiseen ponnistuk-
seen. Lisaksi osallistujien taytyy neuvotella kriittisesti, mutta konstruktiivisesti tois-
tensa ehdotuksista seka esittda hyvin perusteltuja vaitteitad ja vastavaitteita seka
arvioida naita kriittisesti yhteisessa puheessa (esim. Arvaja, Rasku-Puttonen, Hak-
kinen, & Etelapelto, 2003; Mercer & Littleton, 2007). Hyvin samantyyppisia seik-
koja on pidetty valttdamattdmind myds luovassa yhteistoiminnassa (esim. Moran &
John-Steiner, 2004; Sawyer & Berson, 2004). (Etelapelto 2009.)

Eteldpelto jatkaa artikkelissaan lisda aiheesta:

"Tutkijat ovat todenneet, ettda ymparistd — niin fyysinen kuin sosiaalinen - on tarkea
luovuuden kannalta (Hunter, Bedell & Mumford 2007). Tutkimusten pohjalta on
esitetty, ettd sosiaalisen ymparistdn ominaisuudet vaikuttavat merkittavasti siihen,
iimeneekd ja millaisena yhteisollinen luovuus esiintyy (Csikszentmihalyi 1996; Flo-
rida 2002; Gardner 1993). Esimerkiksi sellaiset ymparistdn ominaispiirteet kuten
sosiaalinen ilmapiiri, luottamus, tuki seka tiedolliset ja alylliset resurssit, on havaittu
tarkeiksi (Moran 2009).” (Etelapelto 2009.)

4) Mielikuvani luovuudestani, omista vajavaisuuksistani ja kehittymisesta ovat lopulta 1a-
hinnd oman mieleni tuotosta, oman psyykeni tuottamia ajatuksia ja tunteita seka mieli-
kuvia. Kognitiivisessa kayttaytymispsykologiassa ja erityisesti kognitiivisessa hyvaksy-
mis- ja omistautumisterapiassa pyritdan tietoiseen lasnaoloon tassa hetkessa, elamaan
omien arvojen mukaisesti, tunnistamaan oman mielen tuottamat ajatukset ja hyvaksy-
maan asiat sellaisina kuin ne ovat, niin ettd kykenee vastaanottamaan omat kokemuk-
sensa sellaisina kuin ne ovat ilman psyyken vastustusta, jolloin muun muassa asioita
kykenee tarkastelemaan kauempaa ja myds objektiivisemmin. (Hayes & Smith 2005, 13-
125.)

5) Tutkija-opettaja Sari Muhonen on kehitellyt saveltdjyyden pedagogiikkaa, sévellytta-
misté parinkymmenen vuoden ajan kouluymparistdon ja on vakuuttunut jokaisen oppi-
laan olevan kykeneva luomaan musiikkia. Ajatus ei sindlldan ole uusi vaan pohjautuu
muun muassa psykologi Abraham Maslowin ajatuksiin itsensa toteuttamisen tarkeydesta

ja ihmisen synnynnaisesta luovuudesta. Muhosen mukaan ei kysymys ole siitd, ovatko
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lapset luovia vai eivat vaan siita, kuinka paljon musiikkikasvatusinstituutiot rajoittavat luo-
vuuden esille tulemista. (Partti & Ahola 2016, 53.) Ajatukseni yhtyvat Muhosen ja Mas-
lowin kanssa siina, etta ihminen on luova jo lahtdkohdiltaan, mutta yhteiskunta voi tyreh-

dyttaa tdman esilletulon.

Olen ihmisena kokonaisuus, joka on alkanut jo ennen syntymaani ja syntyessani olen jo
omannut kyvyn olla luova. Tata luovuutta yhteiskunta, kulttuuri ja esimerkiksi elamanko-
kemukset ovat muovanneet niin, ettd tdma on toisaalta paassyt esille, mutta myoés ehka

estynyt tavalla, jota en valttdmatta pysty edes tiedostamaan.

7.3 Teknologinen luovuus

Vuosikymmenia on keskuudessamme ollut elektronisia laitteita kuten analogisia synteti-
saattoreita sekad yhta lailla tietokoneohjelmia, jotka on voitu ohjelmoida edelld kuvaa-
malla tavalla soittamaan "itsekseen”. On silti myds tietokoneohjelmia, jotka on ohjelmoi-
nut ihminen niin pitkalle, ettd ohjelmat tekevat itsenaisesti uuden savellyksen alusta lop-

puun. Ihminen on kuitenkin koodannut nuo ohjelmistot.

Vuonna 2003 Eduardo Mirandan kehittdma virtuaalinen orkesteri teki oman historiansa
toisen esiintymisen Pariisissa. Hanen virtuaalinen orkesterinsa koostui kymmenesta tie-
tokoneohjelmoidusta. Miranda kaytti "hajautetun kognition” teoriaa saadakseen kaikki
kymmenen individualistista virtuaalista esittajaa kollektiivisesti luomaan oman partituu-
rinsa luomalla yksinkertaisen sekvenssin, siis ilman, ettd ne musisoivat ennalta kirjoite-
tun partituurin mukaisesti. Viela tarkedmpaa oli, ettd jokainen virtuaalinen soittaja oli oh-
jelmoitu kuuntelemaan toisiaan, arvioimaan toistensa sekvensseja ja imitoimaan joitakin
naista varioimalla naitd. Miranda jatti orkesterin soittamaan useiksi paiviksi ja tultuaan
takaisin oli orkesteri saanut aikaiseksi unohtumattoman melodisia virtoja. (Sawyer 2006,
102-104.) Voinkin kysya, missd ja miten luovuus voikaan ilmetd, voivatko koneet olla
luovia? Varsinkin tulevaisuudessa, kun keinoaly kehittyy entisestaan, niin ettd kone ehka
kykenee luomaan itsekseen aivan uusilla tavoilla musiikkia, nden myds koneet luovan
tyén tekijéina niin, ettd se lahtee jo alun perin itse koneesta tai ohjelmistosta ihmisen

sijaan.
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Mielenkiintoista on myds ihmisen kiinnostus laitteiden tuottamaan musiikkiin. Muistan
eraan opettajani sanoneen noin yhden prosentin vaestésta olevan kiinnostunut synteti-
saattoreilla tehtavasta musiikista. Kuitenkin syntetisaattoreilla tehtya musiikkia on mie-
lestani jo lahes joka puolella, niin TV —ohjelmissa, elokuvissa, rentoutusohjelmistoissa,

radiossa ym.

Musiikkia voidaan tehda koneilla, mutta my6s koneet voivat tehda musiikkia. Konsertti-
pianisti Winifred Kerner teki vuonna 1997 Oregonin ylipistossa mielenkiintoisen konser-
tin. Yleison tehtavana oli kuunnella kolme savellysta, jotka kaikki muistuttivat Bachin mu-
siikkia. Yksi naista savellyksista oli Bachin oma savellys, yksi Kalifornian yliopiston pro-
fessorin, sdveltadja David Copen kehittdmalla tietokoneohjelma EMI:1 (Experiments in
Musical Intelligence) savelletty teos ja yksi savellys oli Oregonin yliopiston musiikin teo-
rian professori Steve Larsonin saveltdma. Yleison tiedossa oli saveltajat, mutta he eivat
tienneet saveltdjaa kuunnellessaan. Esitysten jalkeen yleis6a pyydettiin danestamaan,
mika teoksista oli professori Larsonin saveltdama. Kun aanestys oli tehty selvisi, etta
yleis6 oli ajatellut Larsonin savellyksen olleen tietokone EMI:n tekema. Sen sijaan oike-
asti EMI:n tekeman savellyksen yleis6é danesti Johann Sebastian Bachin saveltamaksi!
Konsertin jalkeen professori Larson totesi "lhailuni hdnen [Bachin] musiikkia kohtaan on
syvaa ja kosmista. Se, ettd ihmiset antoivat tietokoneohjelman huiputtaa itsedan oli hyvin
hammentavaa”. (Sawyer 2006, 97-98.)

Nykyaan taide ja teknologia kulkee interaktiivisesti tai "osallistuvana” taidekokemuksena
esimerkiksi niin, ettd tanssijat tanssivat lavalla ja tanssijat yhdessa teknologien kanssa
ovat luoneet tilan, jossa infra-anturit tunnistavat ihmisen lilkkkeen ja havaitsemalla liikkeet
tilassa voi tietokone luoda visuaalisia kuvia sekd musiikkia, niin ettd jokainen kokea tai-
teen siten kuin se kehittyy. (Sawyer 2006, 107-108.) Voinkin kysya, tekevatkd silloin
tanssijat musiikin vai tietokoneohjelma vai molemmat yhdessa? Sawyer kayttaa termia
keinotekoinen luovuus (artificial creativity) puhuessaan tietokoneohjelmien ja koneiden
luovuudesta. Hadnen mukaansa tata tutkiessa ymmarramme paremmin ihmista ja sita,
mitd keinotekoisessa luovuudessa ei talla hetkella voi olla. Tallaisia ovat esimerkiksi tie-
toisuus ja tunteet. Yksi keinotekoiseen luovuuteen liittyva puute tai siihen liittyva kritisismi
on, ettd luovuus ei voi olla algoritmista. (Sawyer 2006,104-105.) Laskennallisen luovuu-
den (computational creativity) ja keinoalyn (artistific intelligence) puuttuva pala vaikut-
taakin olevan nimenomaan luovuus, jota on vaikea mallintaa ja joka siksi vaatii lisda tut-
kimusta (Camara 2007, 206-211).
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Muun muassa tutkija Teresa Amabile on sita mieltd, ettd algoritminen tehtava on selkea
ja suoraviivainen, kun taas luovassa tehtavassa ei ole selkeaa ja valmiiksi tunnistettavaa
polkua ratkaisuun, joten uusi algoritmi on kehitettdva ennen kuin tehtava voidaan toteut-
taa. Esimerkkina han kayttaa kemistia. Jos kemisti noudattaa tunnettuja synteesiketjuja
luodakseen uuden hiilivetyyhdistelman synteesi ei olisi luova, vaikka se johtaisi tuottee-
seen, joka olisi uusi ja tarkoituksenmukainen vaan sen sijaan, jos kemistin pitaisi kehittaa
kokonaan uusi algoritmi synteesille voitaisiin tata tulosta kutsua luovaksi. (Sawyer 2006,

104-105.)

Tama tulkinta sulkee pois tietokoneiden luovuuden eli keinotekoisen luovuuden, koska
tietokoneohjelmat ovat itsessaan algoritmisia. Ne eivat siis luo kokonaan uutta. Keinote-
koisen alyn tutkijat kuitenkin kritisoivat Amabilen tulkintaa, koska yhta hyvin voimme ky-
sya, ovatko psyykkiset prosessit algoritmisia tai olivatko kaikki Picasson jalkeen tehdyt
kubistiset maalaukset vain algoritmisia eika niissa siis ollut mitdan uutta? Tai voimme
kysya, oliko Bachin kaikki menuetit ensimmaisen saveltdmansa menuetin jalkeen aino-

astaan algoritmisia, joissa ei ollut mitaan uutta? (Sawyer 2006, 104-105.)

Yhta lailla voin kysya, onko minun musiikissani tai ylipaataan koko elokuvassani mitadan
uutta, jota joku toinen ei olisi jo tehnyt, onko siis elokuvani sisaltden musiikin ja kuvan
vain pelkkaa algoritmia, jossa ei ole mitdan todella uutta? Mielestani on oikeastaan mah-
dotonta tehda jotain taysin uutta, jota kukaan ei ole aiemmin samankaltaisesti tehnyt,
koska tarvitsemme alle aina aiempien sukupolvien tiedon, jonka pohjalta olemme kehit-
téneet uutta tietoa ja osaamista. Mydskin esimerkiksi soittaessani ja saveltdessani syn-
tetisaattorilla olen instrumenttini valtaisasta ilmaisuvoimasta huolimatta rajoittunut kayt-
tdmani syntetisaattorin ominaisuuksiin. Jos luon d8nen tai &dnimaiseman, jota kukaan ei
juuri sellaisena ole tehnyt, olenko sitten luonut jotain uutta vai onko tdma sittenkin vain
ainoastaan algoritmista, jossa ei ole mitaan uutta sen takia, ettéd kayttamani laitteisto tai
siina olevat komponentit seka aanigeneraattorit ja modulaattorit, joilla 8&nigeneraattorei-
den aanta voidaan muokata, ovat toimintaperiaatteiltaan samanlaisia kuin muissa syn-
tetisaattoreissa ja samoin esimerkiksi tekemassani d&dnimaisemassa siksi, etta joku toi-
nen on joka tapauksessa tai erittdin todennakoisesti tehnyt samankaltaista aanimaise-

maa joskus samalla tavoin saveltaen?
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Riippumatta siitd, mika vastaus kysymyksiin halutaan antaa, on elokuvani valmistumisen
jalkeen tullut mieleeni ajatuksia siita, miten muut ihmiset reagoivat elokuvaani, onko mu-
siikki tai kuva mielenkiintoista, pidetdankd elokuvaani vain amatddrin tohryilyna, arvos-
tetaanko tekeminani, soittamiani ja danittdmiani aanimaisemia, antaako elokuva sen ko-
kijalle kuulijana ja katsojana kokemuksen, joka on puhutteleva, koskettava, miellyttadva
vai jotain muuta. Onko tekemani subtraktiivinen aanisynteesi vain algoritmista ja silla
tavalla se ei sisalla luovuutta, koska Iahtokohtaisestikaan en voi tehda muunlaista aani-
synteesia, koska ensin pitaisi keksia ja tehda laitteisto, jolla pystyisi tekemaan jotain en-

nenkokematonta synteesia?

Itsekritiikki ja epdvarmuus ovat mielestani vain mielen tuotosta. Toisaalta olen sitéd mielta,
etta tehdessani luovaa ty6ta pitaisi tahan asennoitua siten, ettd teen oman nadkemykseni
mukaisen tydn, tdssa tapauksessa oman nakdiseni elokuvan riippumatta siita, millaisen
vastaanoton se saa. Kun olen tehnyt elokuvan tallaisella asenteella, onko elokuvani nyt
luovempi kuin jos olisin yrittanyt I1ahtOkohtaisesti miellyttda elokuvan kokijoita esimerkiksi
saveltdmalld musiikin tutuilla akustisilla instrumenteilla kuten vaikkapa flyygelilla ja pyy-
téanyt jotain visuaalisen alan hyvin osaavaa ammattilaista tekemaan kuvapuolen eloku-
vaani? Mielestani kysymyksia voi esittda loputtomasti ja lopulta voimme paatya nakokul-
masta riippuen siihen, ettad elokuvani on tdynna luovuutta tietylla tavalla ja tama merkit-
see sita ja tatd —toisaalta voimme paatya nakdkulmasta riippuen vastaukseen, ettei elo-

kuvassani ole mitdan luovaa, koska se perustuu vain jo olemassa oleviin algoritmeihin!

7.4 Motivaation merkitys tydssani

Useat tutkijat korostavat tutkimuksissaan motivaation merkitysta luovassa prosessissa.
Omassa elokuvaprojektissani motivaatio oli alun perin selkeasti sisdistd motivaatiota,
joka ilmeni alitajunnastani ja tietoisuudesta tulevista motiiveista tehda luovaa tyéta mu-
siikillisin ja visuaalisin keinoin. Motiivit liittyivat arvomaailmaani, jossa muun muassa mu-
siikki ja itsensa ilmaiseminen ovat arvojani. Naiden arvojen toteuttaminen mahdollistui
saveltamisen ja kuvaamisen kautta. Kun ylemman korkeakoulututkinnon suorittaminen
tuli mahdolliseksi toteuttaa Ammattikorkeakoulu Metropoliassa, muuttui sisdinen moti-

vaatio talloin osittain ulkoiseksi motivaatioksi.
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Opinnaytetydhon liittyva projekti, elokuvan tekeminen ja sen luovuuden tutkiminen, olivat
lopulta osa tutkintoa. Opiskelun kautta tulleet ryhmaopinnot, esiintymiset, ohjaajan ta-
paamiset, opinnaytetydhdn liittyvan konsertin valmistelu ja ajankayttd toimivat antoivat
yksittaisten ihmisten, ryhman sekd omaan tekemiseen liittyvien toimintojen kautta hen-
kista tukea, painetta seka tietoisuuden avartamista uuden oppimisen kautta. Nama ul-
koisen motivaation aiheuttajat ja yllapitajat pitivat ylla myds omaa sisaista motivaatiotani,
joka alun perin oli omasta arvomaailmasta kumpuavaa motiivien tayttamista omalle mie-
lelle nautinnollisen tekemisen kautta. Ulkoinen motivaatio loi erityisesti tavoitteet tehda
elokuvaprojektiani tietylla tavalla tietyssa ajassa, jolloin sisdinen halu tehda jotakin haus-
kaa muuttui my6s konkreettisiki tavoitteiksi tehda johonkin tdhtddvaa paddmaarattdman
tekemisen sijaan. Ryanin ja Edwardin motivaation liittyva itseohjautuvuusteoria iimentyi
mielessani selkeasti sisdisen (intrinsic) ja ulkoisen (extrinsic) motivaation muodossa.
Olen samaa mieltd myds behavioristi Skinnerin operanttiteorian kanssa siita, etta itse
tekeminen voi toimia palkintona (Sawyer 2006). Koen usein itse tekemisen olevan jo
palkitsevaa. Voin todeta, ettd arvomaailmani musiikin ja itsensa ilmaisun suhteen toteu-
tuivat. Jos henkild nauttii ainoastaan siita, etta saa tavoitteet tehtya jaa itse tekemisesta

saatu nautinto ehka vahaiseksi. Talldin tekemistd ohjaa mielestani vain tavoitteet.

7.5 Luovuus innovatiivisuuden I&hteend yhteiskunnassamme?

Tutkijat kuten Sawer ja Singer & Perkings (2010) toteavat monien muiden tutkijoiden
tapaan yhteisdn olevan térked tuen antamisessa seka siind, miten tyé paasee esille yh-
teisdssa. Yhteison tuki kuten vertaistuki samaa tutkintoa tehneiltd antoikin motivaatiota
jatkaa ty6ta eteenpain. Huomaan, etta tydssa korostetaan usein yksilén kykya tehda jo-
takin merkittdvaa yhteisén hyvaksi. Koen lukemani kirjallisuuden perusteella tydén usein
muuttuvan ihmisen mielissa merkityksellisiksi vasta kun se on hyvaksytty yhteisdssa ja
se on ennen kaikkea antanut jotain hyotya yhteisdlle ja yhteiskunnalle. Erityisesti nyky-
aan néen lansimaisissa kulttuureissa kuten Suomessa olevan keskustelua erilaisten in-
novaatioiden tekemisesta ja niistd saatavasta hyddysta. Luovuus ja taman toteuttaminen
on kuitenkin prosessi, jota ei voi helposti pakottaa mihinkdan muottiin. Téman vuoksi
saattaa helposti kayda niin, ettd erilaiset innovaatiot, joita monin tavoin yritetdan tuottaa
eivat tuotakaan mitdan uutta. Jo olemassa olevat asiat ja keksinndt saatetaan esittaa
uudessa muodossa, erilaisen toimintavan tai laitteen muodossa kuitenkaan antamatta

mitaan uutta.
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Amabilen algoritminen, kriittinen tarkastelundkyma luovuuteen on usein paikallaan. Jos
luovuus tarkoittaa tekemista niin, etta lopputuloksena on jotakin kokonaan uutta, joka ei
perustu aiemmin oleviin algoritmeihin, 16ytyy nykyajan innovaatioista ja muista luovuu-
teen viitattavista tekijoistd vain vahan. Amabilen ndkdékulmaa mukaillen myéskadan oma
elokuvani ei silloin mielestani ole luova millaan tavalla eika siina ole mitaan uutta, koska
olen kuitenkin vain toteuttanut jo olemassa olevia joskus kaytettyja algoritmeja tyéssani.
Jos olisin kehittanyt vaikkapa savellyksen, jossa kaytan sellaisia audiotaajuuksia sellai-
sella tavalla, etta silla voitaisiin tappaa vaikkapa ihmisessa olevia sydpasoluja olisi tama
luovan tyoni tulos todennakdisesti kokonaisuudessan sellainen algoritmi, jota kukaan ei

olisi aiemmin kayttanyt. Amabilen teorian mukaan tyoni olisi silloin luova.

Amabilen kriittinen nakdkulma vaikuttaa ankaralta ehka muidenkin kuin omastani nako-
kulmasta, mutta paradoksaalisesti tdssa taloudellista tuottavuutta ja tuloksellisuutta ko-
rostavassa yhteiskunnassa nimenomaan yritetdadn korostaa ja hakea koko ajan jotain
uutta ja mullistavaa. Sen sijaan pitaisi mielestani ymmartaa, ettd yhteiskunta ei kehity
isoin harppauksin yhtakkia, vaan pienet teot, jotka yksindan eivat sisalla mitdan uusia
algoritmeja, voivatkin ajan mittaan yhdessd muiden tekojen ja tuotteiden kanssa muo-
dostaa uusia algoritmeja. Kyseenalaistan myos sen, ettd yksittdinen ihminen voisi yli-
paataan luoda sellaisen tuotteen tai tekemisen muodon, joka olisi kokonaan uutta. Te-

kemisemme perustuvat aiemmin opittuun ja tdman pohjalta jatkamme omaa tyétamme.

7.6 Mita luovuus on?

Luovuutta kuvataan verbaalisesti kirjallisuudessa nahdakseni harvoin "uuden teke-
miseksi”, vaikka usein itsekin miellan asian niin. Mutta eiko luovuus sitten tuotakaan mi-
tdan uutta? Eikd elokuvani siis olekaan milldan tavalla uusi? Kun itse prosessi nahdaan
luovana tekemisena ja siitd syntyva tuotos, olipa se sitten taideteos, elokuva, tekninen
laite tekemisen lopputuloksena, saan mieleeni ndkdkulman, jota itse nden parhaimpana
vaihtoehtona. Silloin kdytan luovuuttani tekemisen kautta ja lopputuloksena on prosessin
kautta syntynyt savellys, elokuva tai muu vastaava. Talléin voidaan ehka arvioida vaik-

kapa elokuvaani ja sen uutuutta.

Usein kuulee ihmisten sanottavan, ettd tdssa jos missa on tekija ollut kekselids. Mutta
mita kekselidisyydella oikein tarkoitetaan? Itse maarittelen sen kykyna ilmaista itseaan,

improvisoida, organisoida, toimia motivoituneena ja ratkaista ongelmia.



95

Erityisesti kognitiivisessa kayttaytymispsykologiassa kayttaytyminen kasitetdan ajattele-
misena, psyykkisten tunteiden kokemisena ja fyysisten tuntemuksien kokemisena. Maa-
ritellessani luovuuden luomiseksi, luovaksi tekemiseksi, kyvyksi ilmaista itsedan, impro-
visoinniksi jne. ovat nuo kaikki kayttdytymista. Voin kasittda luovuuden lopulta niin, etta
mitaan sita ei ole olemassakaan. Kaikki "luovuus” tai "luova prosessi’ on vain ihmisen
kayttaytymista, jossa ihminen tekee jotain niilla edellytyksillda kuin kullakin yksilélla on.
Vai onko niin, etta tuo kayttaytyminen mahdollistaa luovuuden kayton tai luovan projektin
aikainen kayttdytyminen on luovan prosessin toteuttamista? Jos asia on néin, menee
maarittely mielestani liilan kevyelle alueelle. Silloin luovuus on mielestani Iahinna henki-
siin kokemuksiin, kuten valaistumiseen tai hengelliseen kokemukseen verrattavissa

oleva kokemus riippumatta siita, kuinka voimakkaasti taman kokee.

Ihminen on muovannut kieltd kautta aikojen ja kayttdmamme kieli toki kehittyy koko ajan.
Luovuus, creativity, tulee esimerkiksi sanskriitin verbistd kar-ofe. Mutta mista tuo sana
on tullut esimerkiksi sanskriitin "kieleen”? Historioitsijat, filosofit ja monet muut voivat ker-
toa tuohon oman nakékulmansa. Nden usein sanojen lopulta tulleen henkisista koke-
muksista —kenties sanskriitin "kroa” tai "kar-ote” on sekin muodostunut kieleemme hen-
kisten tai uskonnollisten kokemuksien kautta. Onko luovuus siis sama asia kuin koke-
mus? Mielestani sen maaritteleminen ja mittaaminen on jossain tapauksissa verratta-
vissa kokemukseen. Esimerkiksi yleisd, joka katsoo ja kuuntelee elokuvani CHOICE ar-
vioi elokuvan aikana ja sen jalkeen, miten hyva tai huono elokuva oli tai millaisia ajatuksia
ja tuntemuksia se heratti. Ihminen kokee ja tuntee varmasti jotakin elokuvaa katsoes-

saan, vaikka han ei tietoisesti analysoisikaan tuntemuksiaan.

Onko elokuvan hyvyyden, huonouden, vahvuuksien, heikkouksien, kekselidisyyden, sa-
vellystaitojeni, tapojeni kayttaa aanisynteesia ja syntetisaattoria, kuvaustekniikkani, elo-
kuvan draamallisen kerronnan, audion miksauksen laadun, liikkkuvan kuvan tukemisen
musiikillisin keinoin suhteessa tunteisiin ja juoneen tai vaikkapa elokuvan herattdmien
ajatusten arviointi siis luovuuden arviointia? Tai onko kokemus luovuudestani tai jokai-
sen oma henkildkohtaisena kokemus elokuvastani sinalldédn luova? Pohtimalla asiaa
henkisemmalta kannalta tai filosofisemmin saatamme paasta hyvinkin monipuolisiin aja-
telmiin ja johtopaatdksiin. Toisaalta, jos analysoimme elokuvani prosessia ja aiemmin
kuvaamiani luovan tekemiseni mahdollistavia asioista kuten kykya ilmaista itseani paa-
dymme talléin analysoimaan luovuutta ja luovaa prosessia. Mitd enemman analy-
soimme, sitd enemman vastaan tulee hyvin konkreettisia asioita, joiden tiedostamisen

jalkeen voimme hyvinkin kysyéa: missa se luovuus olikaan?
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Esimerkiksi kyky ilmaista itsedan riippuu geeneista, laajemmin biologisista tekijoista, sa-
moin se riippuu ympariston vaikutuksesta. Kulttuuri ja siitd tuleva traditio vaikuttaa voi-
makkaasti itseni ilmaisuun erityisesti oppiessani taitoja, joilla "luovuutta” voin tuoda esiin
niin, etta lopulta voin tuottaa erilaisia "innovaatioita” ja mitata naita erilaisilla mittareilla.
Ja luovuuden tai innovaation mittaaminen voi olla esimerkiksi kuvaamaani audion mik-
sauksen laadun arviointia verbaalisesti, numeraalisesti tai molemmilla tavoilla. Mita
enemman analysoin "luovuutta” sitd enemman paasen henkildkohtaisesti niihin tekijoi-

hin, jotka lopulta mahdollistavat ylipdataan inmisen olemassaolon.

Kaikessa olemisessamme olemme kytkdksissa biologiaan, kulttuuriin ja yhteis66n ja nai-
den mahdollistamiin tekijéihin kuten koulutukseen. Ja naiden pohjalta jokainen yksild
kayttaytyy niilla edellytyksilld kuin hanelle on mahdollistunut. Mitdan "luovaa” en nae
naissa asioissa, kun niitd analyyttisesti tarkastellaan. Ne ovat tekij6ita, joita voidaan ny-
kyisin hyvin tarkkaan tieteellisesti selittdd ja analysoida monen tieteenalan nakokul-
masta. On mielestani h6lmaoa tuudittautua tutkimaan "luovuutta”, kun kysymys on psyko-
fyysissosiaalisen ihmisen kasvamisesta, kokemuksista, oppimisesta, kayttaytymisesta
niissa olosuhteissa ja silla henkisella ja fyysisella potentiaalilla kuin h&nelle on mahdol-

listunut.

Jos luovuutta tarkastellaan henkisesti jumalasta tai universumista annetussa muodossa,
onko silloinkaan kysymys luovuudesta? Yhta lailla tdma voidaan analysoida joko mate-
rialistisesti esimerkiksi henkilon psyykkiseksi harhakokemukseksi tai henkisesti Jumalan

tahdoksi tai Universumin opastajan antamaksi visioksi.

Nakdkulmani on, ettd sana "luovuus” on ihmisen kielellinen muoto ilmaista ihmisen kykya
esimerkiksi ratkaista ongelmia tai tuoda mielipiteitdan esille. Eri tieteenalat tutkivat vaik-
kapa ongelmanratkaisua ja liittavat tutkimuksen sanaan luovuus, koska silla ilmaistaan
yleistasolla ilmiota, jotka tutkitaan. Erityisesti antropologit kysyvat edelleen nykyaan, mita
luovuus on. Mielestani he ja monet muut kysyvat samaa, koska luovuutta itsessaan ei
joko ole maaritelty tai jos se on maaritelty, on tdma tehty jokaisen yksilén tai ryhman tai
kulttuurin omien maaritelmien mukaisesti.

Onko luovuudelle sitten olemassa yleismaailmallista maaritelmaa, jolloin olisi turha pu-
hua luovuuden olemassaolemattomuudesta? Vastaukseni on, ettd ei ole. Jos olisi, ei
enaa kysyttaisi ja tutkittaisi luovuutta, mita luovuus on, miten tata voidaan kehittaa. Yksi

maaritelma luovuudelle nayttaa olevan tassa kapitalistisessa, rahanahneessa yhteiskun-
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nassamme ja maailmassamme innovaatio. Tutkijat ja erityisesti poliitikot seka yhteiskun-
nan raharikkaita ja poliitikkoja alempiin luokkiin maarittelemansa ihmiset kuten opettajat
hakevat keinoja hakea lisda innovatiivisuutta opettajuuteen tai oppimiseen ja innovatiivi-
suuden tai luovuuden laadun ja maaran mittaamiseen. Tama voi johtaa siihen, etta itse
menetelmat innovatiivisen tai luovan tuotteen saamiseksi tai menetelmat luovaan oppi-
miseen ja oman tydskentelyn arviointiin seka tutkimukset, hankkeet, tietyt psykologiset
testit, jopa tydhaastattelut ja koulutukseen liittyvat arvioinnit, joissa luovuuden, tai kuten
haluan ilmaista, kdyttaytymisen ja sitd seuranneen tuotteen tai produktion toiminnan laa-
tua ja maaraa arvioidaan itsessaan vain sen vuoksi, ettd tatd on tehtava maarallisesti

paljon.

Jos palaan takaisin sanan "luovuus” kayttamiseen, niin miten paljon luovuutta voidaan
toteuttaa mielestani korruptoituneessa, mielipiteiltdan ja elinolosuhteiltaan osittain jopa
kahtiajakautuneessa maailmassa? Miten se on mahdollista, varsinkin kun Amabilen, Sa-
werin ja muiden tutkijoiden mukaan tarvitaan yhteiskunnan ja yhteisén tukea ja ymmar-
rysta, jotta luovan projektin paatdkseksi saatu tuote, kuten laite, savellys, elokuva, ladke
tms. voitaisiin ylipdataan saada aikaan? Tuotteen tehneen ihmisen luova prosessi pitaisi
myo6s olla mahdollisimman luova, tuottelias, hairiétén ja motivoitunut. Naen kaksi asiaa
tahan liittyen nykyisessa yhteiskunnassamme: 1) ihminen ei tarvitse yhteiséa luovalle
tydlleen. 2) Luovuutta on, mutta se on valjastettu siihen kayttédn, jota yhteiskunta silla

hetkella tarvitsee.

Tarkastellessani vaihtoehtoa yksi mieleeni tulee Eckhart Tollen maininta Findhornin ret-
ritissa. lIhminen voi vaikkapa Intiassa koko elamansé ajan vain meditoida ja siina valissa
sy0da ja tehda tarpeensa. Naiden ihmisten voidaan ajatella olevan esimerkiksi henki-
sesti jo pitkalle valaistuneita. L&nsimainen, tydssakayva ihminen voisi hyvin menna tuon

ihmisen luokse ja kysya, miksi siina istut, mene t6ihin ja hanki eldma. (Tolle 2009.)

Meidan on ehka vaikea kasittda tuollaisen ihmisen kayttaytymista, koska han ei kuulu
yhteis66mme eikd han omassa maassansakaan kuulu valttamatta valtavaestén muo-
dostamaan yhteis66n. Myoskdan oma elokuvani ei toteuta kaikkia lansimaisen ihanteen
toimia. Elokuvani on lahtokohtaisesti sisdiseen motivaatiooni perustuvaan toimintaan
pohjaavan kayttaytymiseni tuotosta. Vaikka ulkoinen motivaatio onkin muovannut eloku-
vaprosessiani, ei elokuvani kokonaan tayta Sawyerin kirjassaan esittelemaa sosiokult-

tuurista mallia, jossa yksilé tekee luovan prosessin, sen jalkeen yhteison ammattilaiset
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tai valtaapitavat paattavat, hyvaksytadanko tuote yhteiséon ja jos nain on, teos voidaan
fyysisesti tallentaa domainiin, josta teosta jaetaan muille yhteisén jasenille. Domain voi
olla mielikuvallisesti myds symbolinen —vaikka teosta ei tallennettaisikaan fyysisesti jo-
honkin, ihmiset kertovat asiasta toisilleen. Talla tavoin melodiat ja henkiset oppaat ovat
kautta aikojen siirtyneet suullisesti ihmiselta toiselle, kunnes jossain vaiheessa niitd on

alettu tallentaa kirjallisesti.

Oma elokuvani on syntetisaattorilla tehdyn musiikin liséksi visuaalisesti taiteellista ilmai-
sua, joka ei juuri nojaa valtavaeston kuuntelemaan musiikkiin. Elokuva tuskin ensiesityk-
sen jalkeen jaa Saweryin esittelemaan yhteis6on (field), josta tdma yhteisd innoissaan
jakaisi elokuvaa muualle, niin ettéd elokuva lopulta paatyisi domainiin, vaikkapa Yleisra-
dion tallenteisiin, josta elokuvaa jaettaisiin muille ihmisille TV:n kautta. Elokuvani ei
myoéskaan tuota rahaa minulle tai oppilaitokselleni. Elokuva onkin kaiken kaikkiaan juuri
sitd, mitd haluankin: olen tehnyt sen omalla tavallani enkd ole tehnyt sitéd tuottamaan
rahaa —painvastoin vertaan elokuvani pohjalta itseani tuohon Tollen esittelemaan medi-

toivaan ihmiseen, joka ei tuota mitdan taloudellista voittoa tai hyétya millekaan taholle.

Sen sijaan tuo ihminen luo vahintdankin symbolisesti oman maailmankasityksensd mu-
kaista ilmapiiria ymparilleen, kenties tyyneytta ja meditatiivista rauhaa.

Oma elokuvani kenties luo jollekin elokuvan kokijalle nautintoa tai se voi laittaa alulle
pohdintaa ihmisen valinnoista, onhan elokuvani nimikin CHOICE eli valinta. Kdydessani
filosofista kahvilakeskustelua ystavani M. Koskisen kanssa paadyimme lopulta siihen,
ettd luovuudessa on kysymys myds vuorovaikutuksesta. Se, miten elokuvani vaikuttaa
yleis66n ja milla tavoin olen itse vuorovaikutuksessa yleis66n antaa yleisdlle kokemuk-
sen. Tuo luovan tyoni ja kayttaytymiseni aiheuttama vuorovaikutus antaa kokemuksen,
eraanlaisen siirrannaisen. Tuo siirrannainen sisaltddkin enemman kuin ensin ehka on
mahdollista ajatella. Kertomani siirrdnndinen sisaltda itse asiassa kaiken tydni upotta-
mani tiedon ja taidon, jonka olen oppinut seka lisdksi kokemukset, tunteet, ajatukset. M.
Koskista siteeraten "Kouliintunut ihminen on siis palapeli siirrdannaisia toisin kuin elain,
joka vaistoineen kahlaa elamaansa lavitse.” Mielestani eldimetkin saavat naita siirran-
naisia, mutta ne eivat kykene prosessoimaan naita kuten ihminen. Naen elokuvani suh-
teessa tahan niin, ettd se antaa elokuvan kokijalle minun “siirrdnnaisen”. Naita siirran-
naisid ihmiset sitten jakavat pienessa tai isommassa mitassa paivittain toisilleen. Jos
luovuus on olemassa jossakin muodossa, sisaltyy se tuohon siirrannaiseen. Taman na-
kdkulmankin valossa voimme opinnadytetyoni paatteeksi vieldkin halutessamme esittaa

loputtomiin kysymysta: mita oikeastaan on luovuus?
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8 Lopuksi

Opinnaytetydni tulokset ovat suoraan kuultavissa ja nahtavissa elokuvassani CHOICE
sekd 42 —minuuttisena savellyksena etta yhta pitkédna visuaalisena esityksena. Elokuva

on yleisessa jaossa YouTube —yhteistssa.

8.1 Nakokulmaa luovuudesta

Alustavasti elokuvani sek& improvisointimme johti keskusteluihin mahdollisesta vierai-
lusta Latviaan ja Islantiin, jossa improvisoinnin lisaksi voitaisiin elokuvani CHOICE esit-
tda. Elokuva sai ndin jonkinasteisen yhteison tai useiden yhteiséjen hyvaksynnan, niin
ettd tdma eteni mahdollisesti tulevaisuudessa tapahtuvaan useampaan esitykseen eri-
laisissa yhteisdjen jarjestamissa kollektiivisissa tapahtumissa. Elokuvani voimakas mu-
siikin ja visuaalisin keinoin kerrottu tarina heratti erityisesti symbolisuudellaan paljon mie-
likuvia ihmisten mielissa seka keskustelua maailman tapahtumista ja siita, mista eloku-
van sanoma monitahoisuudellaan kertoo ja miten olen elokuvan sisallén juoni mukaan
lukien saveltanyt seka visualisoinut. Elokuvan tekemisen aikana aloin suunnitella jo seu-
raavaa, tulevaa noin kaksituntista elokuvaa, jossa CHOICE —elokuva on yksi elokuvan
osa. Kevaalla 2016 tekemani Voyager in weird space toimii CHOICE —elokuvan jatkona,
jonka jalkeen teen viela kaksi lyhyehkda elokuvaa ja muodostan kaikista neljasta noin

40 —minuuttisesta elokuvasta kaksituntisen kokonaisuuden.

Opinnaytetyoni kirjallisessa osassa pohdin perusteellisesti elokuvani tekemista ja luo-
vuutta. Pohdintani herattavat parhaimmillaan lukijassa aitoa kiinnostusta ja omal&htodisen
pohdinnan halua siihen, mita luovuus lopulta voi olla, miten se ilmenee elamassamme,
mit& vaaroja voi siihen liittya ja millainen luova prosessi varsinaisesti saattaa olla. Kirjal-
linen tydni parhaimmillaan saa siis aikaiseksi pohdintaa elamastamme ja kayttaytymi-

sestamme.

Keskeisiksi tekijoiksi omassa luovuudessani nden holistisen kasitykseni, jossa kaikki
olemme luovia niilld edellytyksilld kuin meilld biologisesti, kulttuurillisesti, yhteiséllisesti,
terveytemme ja kognition sallimilla rajoituksilla on mahdollista ilmaista itsedmme joko

taiteellisesti tai yhta lailla millé tahansa muulla tavalla —n&en luovuuden kayttaytymisena,
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koska kayttaytymisemme kautta iimaisemme itseamme ja kayttaytymistd maarittavat esi-
merkiksi edelld mainitsemani asiat. Omassa tydssani motivaation tarkeys nousi merkit-
tavaan rooliin. Yhta lailla ongelmanratkaisu, koulutuksista ja kokemuksista tulevat tiedot
ja taidot, kyky ratkaista ongelmia, kyky rentoutua erilaisten tekniikoiden avulla, tiedonha-
kumenetelmat sekd omat arvot ja niiden tunnistaminen olivat olennaisessa osassa luo-

vuuteni ilmenemisena.

Lisaksi pohdittavaa ilmeni paljon. Jos tarkastelemme prosessin lopputulosta kuten tuo-
tetta sen kannalta, sisaltdako se jotain uutta, niin etta se sisaltda uuden algoritmin, emme
voi I6ytaa jokaisesta tuotteesta tai luovan prosessin lopputuloksesta jotain uutta. Kuinka
paljon luovuutta ja todella uutta on innovaatioita, tuottavuutta ja taloudellisuutta korosta-
vassa yhteiskunnassamme? Elammekad illuusiossa, ettd luomme koko ajan uutta? Luo-
vuutta voi kuitenkin olla, vaikka lopputulos ei sisaltaisi kokonaan uutta. Jo sinallaan luo-
van prosessin voidaan katsoa olevan luova. Mutta mika prosessi ei olisi sellainen? Eikd
raitiovaununkuljettajan ajama reitti Helsingin Lansisatamasta Arabiaan ole luova pro-
sessi? Jos se ei ole, maarittele sitten, mika on luovuutta. Mutta jos maarittelet luovuuden,
miten voit olla varma, etta itse luovuus varmasti on sita, on kai luovuuden maarittele-
miseksi oltava myds yhteisdlliset normit? Mutta jos ne normit ovat olemassa, niin miksi
yha edelleenkin mitataan, miten paljon luovuus toteutuu jossakin projektissa? Pyritaanko
siis mittaamisella ja siitd saaduilla tuloksilla maarittelem&an luovuus tai luovuuden
maara? Jos silla maaritelldan luovuutta maarittaa hyvin todennakoisesti jokin toinen mit-
taus aivan muuta, joten se kumoaa maarittdmasi luovuuden. Samalla oma maaritelmasi
kumoaa toisen maaritelman. Tai kenties jokainen meistd maarittelee luovuuden omista

l&htokohdistamme?

Jos mittarilla pyritddn osoittamaan luovuuden maaraa, niin miten ilmaistaan? Kenties
kiloina? Onko minun projektissani vahemman luovuutta kuin sinun? Jos mittarilla pyri-
tddn maarittdmaan luovuuden laatua, maarittele laatu. Jos maarittelet laadun, kerro mi-
ten se on verrannollinen minun laatuuni? Mistd edes tiedat maarittelemani laadun? Jos
silla ei ole valia ja maarittelet laadun yksin tai ryhmassa omiin tarkoituksiisi omilla maa-
rittelyillasi, miten hyddyt siita, jos et tieda, miten muut ovat maaritelleet luovuuden laa-
dun? Jos haluat tietdd muiden maaritteleman luovuuden laadun, haluat verrata omaa
mittariasi heidan laatumittariinsa. Voiko luovuutta oikeastaan mitata? Voitko luottaa tois-

ten maarittelemaan luovuuteen?
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Luovuutta mitataan joka paiva myds taloudellisen tuottavuuden ja rahan maksimoi-
miseksi. Enta jos se kuitenkin on maarallista luovuuden mittausta laadun sijaan? Ihmisen
biologisten, kulttuurillisten ja yhteiséllisten maaraamien ihmisen itseilmaisuun ja koko-
naishyvinvointiin vaikuttavien elementtien esiintyminen luovuudessa, jossa aivokapasi-
teettiamme hyddynnetdan eri tavoin kayttaytymalla, on prosessi, jota voidaan purkaa
osiin, analysoida ja tutkia. Yhta lailla se on kokonaisprosessi, jota ei noin vain mitata

milldan mittarilla ennen kuin on ymmarretty, mita luovuus oikeastaan on.

Kirjallinen osuuteni luovuudesta ei sindlldan sisalld mitdan uutta. Kautta aikojen ihmiset
ovat ilmaisseet itsedan. Ja tatd on maaritelty jollakin tapaa kuten "oletpa tehnyt kauniin
savellyksen”. Tieteellisesti luovuutta on tutkittu paljon varsinkin 1900- ja 2000 —luvuilla
eri tieteenalojen ndkdkulmista. Kaikki ne ovat pyrkineet maarittdmaan luovuutta, mittaa-
maan sita, kertomaan, miten luovuutta voidaan opettaa tai miten luovuutta edistavia asi-
oita voidaan opettaa. Luovaa prosessia on kuvailtu ongelmaksi, joka on itsessaan luova,
yhta lailla valmista prosessin tulosta kuten jotain tuotetta on kuvailtu luovaksi, jos se on
tayttanyt jotkin kriteerit. Jokaisen on toisaalta todettu olevan luova jo syntymastdan
saakka, mutta toisaalta esimerkiksi kulttuurin on todettu muokkaavan luovuutta synty-
man jalkeen. Tutkijat ovat ymmartaneet, ettei kaikki luovuus luo uutta, mutta se ei silti
tarkoita, etteikd luovuutta olisi kaytetty tai eikd luovuutta olisi tapahtunut. On myds ym-
marretty, ettd luovuutta voidaan kayttda vaarin ja tuhoisiin tarkoituksiin. Voidaan myoés
ajatella, ettei luovuutta sindlldan ole olemassa, on vain kayttaytymista, ihmisen kykya
ilmaista itsedan, jota sitten verbaalisesti voidaan kutsua sanalla luovuus, luova prosessi,
luominen. Tilalla voisi yhta hyvin olla muita sanoja ja naen, etta niin varmasti onkin pai-

vittaisessa elamassamme.

Paitsi analysoimalla ja erittelemalla tarkoin omaa luovaa prosessiani, omaa luovuuttani
seka kuvaillen prosessin kulkua tekemisessani olen pohtinut ja tuonut esille luovuuteen
liittyvia erilaisia nakdkulmia omista 1ahtékohdistani seka tutkijoiden nakokulmista saaden
aikaiseksi kysymyksia, joita on paljon ja joihin ei ole yksiselitteisia vastauksia. Toivon,
ettd nama kysymykset yhdessa elokuvani tuoman sanoman kanssa herattaisivat taman
opinnaytetydn lukijaa seka elokuvani katsojaa ja kuuntelijaa —siis kokijaa, miettimaan,
esittdmaan lisda kysymyksia, katsahtamaan omaa elamaansa ja yhteiskuntaa ja tarkas-
telemaan kaikki aistit auki ymparilla tapahtuvaa luovuutta ja sen toteutumista —seka hy-

vassa etta pahassa.
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Sain tehtya opinnaytetydni juuri niin kuin halusin. Sain savellyksen, visuaalisen esityksen
ja naistd yhdessa koostuvan elokuvan aikaiseksi ja samoin kirjallisen osuuden, jossa
tutkin, analysoin ja pohdin luovuuttani, luovaa prosessiani ja tekij6ita, joista tdma koos-
tuu. Tutkin ja pohdin luovuutta perusteellisesti liittden taman osaksi yhteiskunnallista
"elamanjunaa” haastaen seka elokuvassani etta kirjallisessa tydssani lukijaa ja elokuvan
kokijaa nakemaan eldmansa uusista ndkdkulmista. Onnistuinko sitten opinnaytetydssani
hyvin? Tuliko elokuvasta hyva, onko musiikki mielekasta, sainko aikaiseksi mielenkiin-
toisia dania syntetisaattorilla, onnistuinko opinnaytetyon kirjallisessa osuudessa hyvin?
Hyvanen aika! Esitéan vastakysymyksen: Enta jos vain annamme meidan kokea sen, mita
koemme? Jos menen katsomaan taiteilijan taulua, mieleni alkaa tuottaa heti ajatuksia
taulusta kuten kyllapa on hieno teos tai miten voikin olla rumaa tama nykytaide, mita tuo
ihminen tuossa vieressa katselee, menkd6n muualle jne. Kun annamme ajatusten vain
tulla ja menna, emmeka jaa niihin kiinni ja vain katsomme, koemme, taulun, sen mita se
meille kertoo, jos se kertoo, voimme silloin paasta kokemaan taulun ehka jopa kuin ko-
konaan uutena, vaikka taulu olisi tdynna samoja algoritmeja kuin muut olemassa olevat

taulut.

Ihmisen mieli on ovela. Se generoi jatkuvasti ajatuksia, tunteita ja tuntemuksia. Olemalla
hetken hiljaa, meditoimalla tai vain hyvdksymalla mielemme halindn voimme n&hda ja
ymmartdd ymparilld olevan maailman juuri sellaisena kuin se on. Lahestymistapani
omaan opinnaytetydhoni on tietoisesti pohtiva. Tydstdessani opinnaytetydn osakokonai-
suuksia olen kayttanyt mieltani parhain pain arvioidakseni tydni jalkea. Tydn valmistuttua
vain havainnoin, mitd kuulen, koen ja naen. Talla tavalla koen tydni eri tavalla kuin jaa-
malla kiinni niihin ajatuksiin ja arvioihin, joita ty6td tehdessd mielessani on ollut. N&in

saan uuden eldamyksen tekemiseni lopputuloksesta.

Jos me teemme tai tekisimme nain joka paiva kaikkien asioiden suhteen, nakisimme
arkisetkin asiat hieman eri tavalla tai eri ndkdkulmasta. Talldin saattaisimme nahda aiem-
min luodut asiat, esineet, tuotteet, ajatukset tai kokemukset kuin uusina tai ndhda ne
uudesta ndkdkulmasta. Saattaisimme myoés ehka huomata, ettd uudistamalla maailmaa
vain sen takia, etta kaikkea vain pitda uudistaa emme tosiasiassa ehka uudistakaan
maailmaa yhtdan vaan kenties jopa taannumme. Saattaisimme jopa my6és nahda omat
valintamme eri tavalla ja tehda tdman vuoksi erilaisia valintoja, jotka voisivat ehka olla

parempia. Samalla saattaisimme huomata jossakin tapahtuneen kuin ihmeitd —huomai-
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simme kenties jossakin syntyneen jotain ihan uutta kuin itsestaan, pakottamatta, mieli-
haluistamme riippumatta. Ja tuo uusi saattaisi olla jotain, joka todellakin muuttaisi maa-

ilmaa, suorastaan mullistaisi -huomaisimme uuden algoritmin syntyneen.
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CHOICE -elokuva

Web -linkki elokuvan katsomiseen:

YouTube: https://youtu.be/fOMfgYSDVOE
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Taidetta kuvin ja aanin, Facebook -mainokset

10 Taidetta kuvin ja aanin

HELM|  Julkinen - Tapahtuma - tehnyt Christer Jokela

‘/~ A X

Muokkaa Jaa Lisaa

perjantai klo 19:00-20:00

2 paivan kuluttua - —-8—-3° Pilvista

Helsingin Konservatorio
Ruoholahdentori 6 (Selkamerenkatu 3), 00180 Helsinki

Tietoja Keskustelu
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Tiedot

Ensi-illassa Christer Jokelan taide-elokuva "CHOICE"
ja lisdksi live -improvisaatiota mahtavasti heittaytyen
Sirius Ensemblen saattelemana.

CHOICE kertoo ihmisen valinnoista, niiden
seurauksista seka ihmismielen toiminnasta.
Abstraktisen savelkielen ja symbolisen kuvamaailman
kautta elokuva herattelee katsojan omaa
mielikuvitusta liikkeelle. Puhuttelevan elokuvan
musiikki on savelletty analogisella Moog Sub 37 -
syntetisaattorilla.

Elokuvan jatkoksi Sirius Ensemblen Petri Herranen
(piano), Tuija Narhi (harmonikka) ja Christer Jokela
(piano, Moog) improvisoivat musiikkia mielen
syvyyksista.

Tilaisuus on osa Musiikin YAMK -tutkintoa, jarjestajina
Sirius Ensemble seka Metropolia. Tapahtuma on

Helsingin konservatorion kamarimusiikkisalissa.

Tule kokemaan tama elamys ilmaiseksi!
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t Christer Jokela
B 6. helmikuuta kello 21:12 -

Perjantaina Taidetta kuvin ja aanin -tapahtumassa soi
ja nakyy Christer Jokelan uusimman CHOICE -
elokuvan lisaksi impromusiikkia, joita esittavat Tuija
Anita Narhi, Petri Herranen ja Christer Jokela.
Tapahtumassa soivat flyygeli, harmonikka ja
analoginen syntetisaattori Moog Sub 37, jolla on myds
elokuvan musiikki savelletty. Tervetuloa Taidetta kuvin
ja danin -tapahtumaan.
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Christer Jokela
9 min -

Perjantaina rajahtaa Taidetta kuvin ja danin -
tapahtumassa. Mutta mika rajahtaa? Luvassa on
kauneutta, jannitysta, onnea, pelkoa -taidetta siis,
musiikin ja kuvan kera. Choice -elokuva seka live-

esiintyjat Tuija Anita Narhi, Petri Herranen ja Christer
Jokela odottavat Sinua, tervetuloa <

ALARM CENTRE
MAIN.GENERATOI




