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1. Johdanto

Taman kirjoituksen tarkoitus on tarkastella aanityon tekemista prosessina.
Idea lahti lopputyoni taiteellisesta osiosta 'Luovu uus,' joka kasitteli
taiteellista prosessia tekijan nakokulmasta, seka tarpeesta hankkia itselle
jonkunlainen oma konsensus jonka sisilla tyoskennella.

Taiteen ja luovan tyon mystifiointi tuntuu olevan yleista. Paganini saa
paholaiselta innoituksen, ja tulkitsee sen viulullaan. Toki yleisesti tiedetdan
mita danisuunnittelija tekee, mutta silti huomaa térmaavansa epamaaraisiin
ilmauksiin ja kasityksiin: 'Jokainen projekti on aivan omanlaisensa.' 'Katson,
mita syntyy.' 'Luovuutta ei voi opettaa.' 'Jokainen oppii itse kokeilemalla.'
'Harjoituksissa soitan lapparilta jotain.'

Tietenkin kyseessa on ty0, joka syntyy tekemisen kautta, eika analysoimalla.
Ja kenties ei ole tarpeen eritelld manuaalisia perustoimintoja ja kdayda lapi
ohjelmoinnin yksityiskohtia. Mutta onko danisuunnittelu osittain jollain
mystiikan asteella ja oletetaan ettad uskottavuus katoaa jos siini on
tunnustettuja preferensseja tai metodeja? Tosiasiassa tyoprosessi kenties
etenee aika samalla tavalla siitd huolimatta ettd projektien sisillot tai kaytetty
tekniikka vaihtuvat.

Ei kai tyo ole arvokkaampaa siksi etti itse keksii pyoran? Jos saisi jo jostain
valmiina pyoran niin ehtisi rakentaa vankkurit? Haen lopputy0sséni siis
ammattitaitoa ja -konsensusta sieltd missa sita on, eli haastattelen kahdeksaa
Suomessa toimivaa eri alan danisuunnittelijaa. Tarkoituksenani on
hahmotella kokonaisndkemysta siitd miten suunnitteluprosessi kulkee ja
minkélaisten raamien sisélla tyo tehddan. Etsin itsedni varten tyokaluja,
avarampaa nakemysta ja laajempaa tietoisuutta alasta. Tarkoitukseni on
muutaman kaytannon esimerkin kautta lahestya ja tarkastella
aanisuunnittelijan ty6ta, ei niinkdan paatyminen tiettyihin johtopaatoksiin.
Tutkielman keskustelu syntyy haastatteluissa esille nousseiden aiheiden
pohjalta.
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2. Adnisuunnittelijan perustyonkuvaus

Suunnittelu on jarjestaytyneen luomisen prosessi, jolla on ennalta
madriteltyja tavoitteita tai funktioita.! Tony Gibbsin mukaan
aanisuunnittelijan rooli on kontrolloida kaikkea sitd mita kuullaan.2 Rajatun
toimeksiantonsa sisalld, aanisuunnittelija toteuttaa kulloisenkin projektin
auditiivisen maailman.

2.1 TYOVALINEET

Ari Lepoluoto kritisoi Teatterikorkeakoulun Valo- ja Ainisuunnittelun
laitoksen seminaarissa 28.10. 2010 yleista tendenssia erotella tekniikka ja
taide toisistaan. Hin vertaa tilannetta siihen, etta jos laulajalle laulutekniikka
on hinen tyovilineensa jolla luoda taidetta, aanisuunnittelijalle tekniikka on
yhta konkreettinen viline jota ilman taidettakaan ei ole. Tietenkin
kummassakin tapauksessa on mahdollista tehda taidetta hyvin spontaanein
keinoin ilman vuosien skaalaharjoittelua tai danisoftan perusteellista
hallintaa.

Vaikka tekniikka usein ehdottaa ratkaisuja ja tekotapoja ja tarjoaa jopa
valmiita sapluunoita, ihminen on se joka tekee valinnat ja suunnittelutyon.
Toivon mukaan en itse sorru luovan tyon mystifiointiin sanoessani etta
kapasiteetti painia oman tyon sisaisten kommervenkkien kanssa on taito mita
tarvitsee kun tekee yksin suunnittelutyoti. Adnitekniikan lisiksi tyovilineini
ovat suunnittelijan omat voimavarat: kokemus, tyotapa, esteettiset
nakemykset, seka mahdolliset erityistaidot kuten musikaalisuus ja
soittaminen.

Juhani Liimatainen mainitsee Rondo Classic-lehden danisuunnittelua
kasittelevassa artikkelissa soittimikseen '1900-luvun periodisoittimet,’
tarkoittaen esimerkiksi mikseria, efektilaitteita ja syntetisaattoreita.3 Jos sita
mita yleensa nimitetdan tekniikaksi kutsutaankin soittimiksi, kuunteleeko
yleiso aanta eri tavalla? Tekijalle itselleen tyokalupakki on danitettyjen tai
lainattujen d4anien, olemassaolevien tai itse keksittyjen soittimien, tekniikan,

L http://www.micpool.com/MANIFESTO.html
2 Gibbs The Fundamentals of Sonic Art & Sound Design 2007, 37.
3 Erkki Lehtimiki Rondo Classic 1/2012, 42.
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esiintyjien, esitystilan, 4dnentoiston sekd muiden vaihtuvien aineosien
hybridi.

2.2 TYOYMPARISTO

A#nisuunnittelija hankkii materiaalinsa tuottamalla sen elektronisesti,
nauhoittamalla itse sekd hakemalla aanikirjastoista, omia tyotapojaan ja
mieltymyksidan seuraten, seka sen mukaan kuin kussakin mediassa tai
yksittaisessa projektissa on ekonomista tai jarkevaa toimia.

Tyoymparisto asettaa raamit muokkausprosessille, ehdottaen
suunnittelijalle tydmetodeja, animateriaalia, tyylillisia ja sisdllollisia ideoita
ja rakenteita. Tyonantajan studiolla kiytossa oleva tekniikka maarittaa usein
aanisuunnittelijan kayttoliittyman ja vaikuttaa siis jossain maarin
lopputulokseen. Toisaalta freelancerille oma kannettava on tiarkein tyokalu,
jolla danitetaan, editoidaan, ja jolta demotaan materiaalia ja ajetaan esityksia.

Lisdksi on vield danisuunnittelijan fyysinen paikka: onko hén teatterissa
esiintyjani tapahtumien keskelld vai nakymattomana nurkassa?
Tyoskenteleeko hian kotona, vai mediakonsernissa muista samanaikaisista
projekteista tietoisena? Jos tarkoitus on paivittdin soittaa jotakin muille
kuultavaksi ja kokeiltavaksi, tulos on varmasti erilainen kuin silloin jos
tyoskentely tapahtuu etupaissa yksin ja eniten palautetta saa itseltaan.
Suunnittelija voi hypata asemoidulle paikalle suuren tuotannon kyytiin, tai
kehitella ja fyysisesti rakentaa kaiken itse konseptista esitystilaan.

2.3 AANITYON SUHDE TILAAN
...having created a sound, we need to present it.'4

Aé#nellid on monikerroksinen suhde akustiseen tilaan. Jokaisella yksittdiselld
aanella ja aanitykselld on akustinen tila, 4aniraitaan voidaan efektoida haluttu
tila tai tiloja, ja lisdksi on viela tila jossa 4ani soitetaan. Tallennetun danen
mukana kuulijalle valittyy informaatiota paikasta jossa ddni on tallennettu,
aanittajasta ja hinen asemoinnistaan, danityksen laadusta ja kaytetysta
tekniikasta.

4 Gibbs 2007, 84.
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Kuunteluymparisto tai media on olennainen suunnittelussa. Se mista ja
missi d4ntd kuunnellaan on kuulijan todellisuus. Ainisuunnittelua tehdiin
muun muassa teatteriin, radioon, elokuvaan, tanssiin, sirkukseen, peleihin,
mobiiliteknologian kayttoon, teknisten laitteiden merkkidaniksi, seka
installaatioon joko itsendisend danitaiteena tai vuorovaikutuksessa toisten
elementtien kanssa. Laajemmin ajateltuna, myos arkkitehtuurissa ja
kaupunkisuunnittelussa d4ni ja akustiikka on otettava huomioon, kuten
tietenkin missa hyvansa tilassa missa on danentoisto tai missa esiinnytain.

Keino piirtaa paikkoja tai siirtya paikasta toiseen danen kautta on tuttua.
Lisdksi d4ni voi olla kuulijalle henkinen paikka tai mielentila johon han
toistuvasti palaa, kuten peli tai radiokanava.

2.3 AANITYON SUHDE AIKAAN

Ainiprojektilla on oma sisdinen aikakisitys, ja lisiksi se on suhteessa
ymparoivan maailman aikaan. Aikasuhde riippuu myos kuuntelutavasta ja
siitd, kuinka monta kuuntelukertaa yleisolla on tarkoitus olla. Ajan kasite voi
olla absoluuttinen, kuten radiossa. Lahetys jatkuu ja ohjelma on olemassa
riippumatta siita laittaako kuuntelija vastaanottimen kiinni tai lahteeko
huoneesta. Pelin ollessa kyseessi oletettavasti pelin maailma danineen on aina
olemassa yksityisesti kiyttdjaa varten, ja ajan kuluminen jatkuu siita kun
pelaaja vierailee pelissa uudelleen.

Kuuntelukokemus voi myos olla ainutkertainen, jolloin katsoja/kuulija ei
oleta tulevansa esityksen todellisuuteen toista kertaa. Tietysti esimerkiksi
teatterissa tekijat toistavat esityksen ilta illan peraan sovituissa puitteissa.
Teatteri onkin tiukasti sidottu ajan maareisiin: alku, loppu, juonen kulku,
esitysaika, esityskausi.

Aénelld ajan voi pysiyttid, tai jonkun tapahtuman voi uskotella kestivin
tuntikausia. Ainella voi luoda takaumia, tai ennustaa tulevaa. Aani kuvastaa
aikaa esimerkiksi kestoilla, tempoilla, tiheydell4, toistolla, tai ndiden ja
muiden elementtien kontrasteilla. Se, kuinka pitkia linjoja d4nella kannattaa
tehda on myos riippuvainen kuuntelutavasta, esimerkiksi teatterissa kuulija
on jo mapattu' kadulta naytelman vangiksi, joten ddnella voi rakentaa laajoja
juonellisia kehittelyja ja suurta dynamiikkaa.
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2.4 AANEN FUNKTIOISTA

Tyypillisessa projektissa danisuunnittelijan tehtdva on muodostaa oma
visionsa tilaajan, tyoryhman, tai ohjaajan toiveiden pohjalta, ja sovittaa aani
projektin muiden elementtien kanssa toimivaksi kokonaisuudeksi. Siksi
viimeinen danityon maare jonka haluan tissi tuoda esille on ddnen
mahdolliset funktiot yksittdisen projektin sisilla. Talla tarkoitan danelle
asetettuja agendoja, joita voi olla useitakin, joko alunperin maariteltyja, tai
tyoskentelyn jo alettua sisiltd pain aukeavia. Joskus niita ei ole harkittu tai
nimetty verbaalitasolla, vaan ne otetaan tuntuman pohjalta mukaan.
Mainitsen muutamia esimerkkeja siitd mitd aani voi laaja-alaisemmin tehda
sisallon valittdmisen lisdksi.
 Aini tekee kuulijan fyysiseksi. Aéinen kautta tilan ja etdisyyksien
havaitseminen on kaikille eldimille ominainen
elossapysymisstrategia.
 Adni esittiii arkkityyppisid merkityksisi. Useimmat osaavat tulkita
esimerkiksi seuraavia danen symboleita: fanfaari, ukkonen, koputus
oveen, linnunlaulu, laukaus, iloinen musiikki, kirkkourut.5 Yha
useammin symboleita esitetidn myos muilla,
tunnistamattomammilla 44nillA joilla on samankaltaisia akustisia
ominaisuuksia kuin esimerkiksi edellimainituilla. Ainen
symboliikka liittyy vahvasti kulttuuriperint6on.
 Adinelld merkitisin olennaiset asiat ja annetaan niille identiteetti.
Esineelld, henkilolld, tapahtumalla tai paikalla voi olla selkea
aanellinen ele tai tyyli joka paitsi kiinnittda kuulijan huomion, kertoo
kohteestaan. TAma toimii erityisesti pelien, laitteiden, tai mainonnan
piirissa.
 Aéni luo siltaa alitajuntaan. Usein yksi yleisimmisti #sinen
funktioista on herattaa mielikuvia jotka eivit syntyisi vain nihdyn
pohjalta, tai puhutusta tekstistid. Nain dani voi esimerkiksi valittaa
vastakkaista informaatiota kuin kuva tai repliikit. Ainen tuomat
dimensiot voivat tehda julkisestakin tapahtumasta yksityisen,
varsinkin nyt kun danentoistolla voi tuoda hiljaisetkin
aanitapahtumat lahelle kuulijaa.

5 Brown Sound: A Reader in Theatre Practice 2010, 36.
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 Aini demonstroi lukuisia kokemuksen tasoja samanaikaisesti.
Esimerkiksi d4anelld voi samalla viitata menneeseen, nayttaa
konkreettinen tapahtuma tassa hetkessa, ja kertoa henkilon
mielentilan muutoksesta.

 Ad#ni luo imagoa, estetiikkaa ja nostalgiaa. Aini kertoo kuulijalle
millainen maailma on ja millainen tdma itse on, ja kenties
houkuttelee kuulijan takaisin kuuntelumediaan tai ymparistoon.

Ainen ei suinkaan tarvitse olla kerrontaan integroitu vaan se voi olla
itsendinen, jopa riippumaton teoksen muista osatekijoista.” Kun kaksi tai

useampia elementteja laitetaan yhteen, syntyy kokonaisuus, vaikka sita ei
alunperin olisi laskelmoitu.

6 Sellars, "Foreword by Peter Sellars”. Kaye, Lebrecht Sound and Music for the Theatre: the art and
technique of design 1992, X.
7 Lehtimé#ki Rondo Classic 1/2012, 42.
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3. Adniteoksen muotoutuminen

On aika laskeutua kaytannollisemmalle tasolle. Minkélainen prosessi 4anityo
sitten on tekijan ndkokulmasta? Tarkastelen tassa haastatteluiden pohjalta
aanisuunnittelijoiden omia havaintoja tyostian. Kerron myos lahemmin
yhden oman tyoni tekoprosessista.

3.1 MUUTAMIA STRATEGIOITA

Pelidanisuunnittelijat Richard Lapington ja Ville Sorsa kertovat, ettd 4anen
tarkein funktio pelissa on vilittad informaatiota ja vihjeita pelaajalle.
Tarkkaan harkittua 4animateriaalia kootessa on saatava vangituksi kyseisen
pelin syvin olemus. Lisidksi 4dnityon eteneminen on sidoksissa muun tyon
etenemiseen, ja 4anta on usein tarpeen tuottaa sitd mukaa kun pelin osioita
valmistuu animaattorielta ja ohjelmoijilta. Richardin ty6 audioleadina
tarkoittaa ettd hian delegoi tehtavit aaniosaston sisalla. Kaikki kokeillaan
moneen kertaan, ja 4anen soveltuvuutta testaavat seki aanisuunnittelijat etta
viralliset testaajat. Pelin sisdltoon tai tyyliin vaikuttavat suuremmat
muutosehdotukset on keskusteltava yhtion creative directorin kanssa. Pelin
menestyminen markkinoilla riippuu suureksi osaksi sen saamasta kritiikista
Metacritic-sivustollas8, ja siksi selked brandays, seka benchmarking9; jatkuva
uudistuminen ja ideoiden etsiminen muun muassa elokuva- ja TV-maailmasta
on suotavaa.

Audio toimii saumattomassa yhteistyossa kuvan kanssa, luoden yhteniisen
virtuaalisen maailman. 3D-pelissa ddnen spatialisaatio on osittain
automatisoitu sen mukaan missi padhenkilo on tai missa esineet sijaitsevat.
Adniraidassa on usein useita kerroksia, esimerkiksi ambienssi, musiikki,
dialogi ja pistedanet, jotka kaikki ovat eri osissa stereokuvaa. Koska danen
kulku riippuu pelin etenemisesta ja nidin 4anen etenemiseen ei voi vaikuttaa
kuin osittain, on tarkeaa koota sellainen aanipankki joka on yhtendinen
kokonaisuus mutta jonka sisilla on variaatiota esimerkiksi 4anen taajuuksien
ja teravyyden suhteen. Richard Lapington mainitsee toiston ja muuntelun
olevan tiarkeaa. Usein on tehtdva useita samankaltaisia taustoja joissa on sen

8 http: //www.metacritic.com/
9 Wikipediassa esitetty suomennos : esikuva-analyysi/vertailuanalyysi
http://fi.wikipedia.org/wiki/Benchmarking
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verran variaatiota ettd pelaajan mielenkiinto pysyy ylla, mutta han voi silti
yhdistda taustan aina tiettyyn paikkaan, tilanteeseen, tai pelihenkilon tilaan.1©

Kim Wirtanen Radio Novalta ja Kimmo Saarelainen Nelonenmedialta
kertovat danityostian viihteellisessd mediassa. Tyypillinen daniprojekti, kuten
mainossarja tai kuunnelma on ty6, joka tehdain tilaajan toimeksiannosta
asiakkaan tarpeeseen sopivaksi. Saarelaisen mukaan ty6ssa tunnustetaan
brandii eli tehddan sellaista kun ndhdaan tuotteen tarvitsevan.
Omintakeisuus ja valtavirrasta poikkeaminen on suotavaa, vaikka toki
tuotetta vertaa muihin vastaaviin ja hakee eroavaisuuksia.!* Samaten Kim
Wirtanen sanoo etti radiokanavan yleisen tyylin raameissa hianella on melko
vapaat kadet. Asiakkaan tilaus, kuulijan oletettu intressi ja kdytettavissa oleva
aika on danimateriaalia, sisalt64 ja tyylid maarittava tekija, ja suora
kommunikointi ja selkedn viestin valittiminen tai selvin mielikuvan
luominen tarkeda. Olettaen ettda kuuntelija kuulee kuunnelman tai mainoksen
tyopaikallaan tai autossa, kuuluvuuteen erilaisissa olosuhteissa tulee
kiinnittdd huomiota. Wirtanen kertookin, ettd monien mainosasiakkaiden
mielesta puheen - ja muu danimateriaalin - voimakkuus ei koskaan voi olla
liian lujalla. Huumori on aina toimiva ja usein pyydetty keino, kuitenkin
huumorin tyyli ja aste on harkittava kanavan profiilin mukaisesti. Han lisaa,
ettd verrattuna esimerkiksi Radio Rockiin huumorin on oltava vihemman
rankkaa ja sellaista joka sopii myos lasten kuultavaksi.!2

Antti Tkonen kertoo teatteri, tanssi- tai muun nayttdmoesityksen aanityosta.
Ainisuunnittelua aloittaessa hiinelle on tirkedi miirittii millaisessa
tunneavaruudessa teoksessa liikutaan: milla dramattisuuden tai
minimaalisuuden asteella operoidaan, missd maarin on tarkoitus rajata
asioita, tai hyodyntaa konkretiaa. Tarkeda on myos hahmottaa kaytettavissa
oleva tekniikka ja tapa jolla 4dnet ajetaan esityksessia. Tyoprosessin alussa
mietitdan teoksen maailma ja tematiikkaa, henkilohahmoja seka esitystilaa.
Akustisten ominaisuuksien perusteella valitut danildhteet, ndiden danitys ja
soittimien kokoaminen ddnisarjasta, on usein ollut keskeinen tyokalu. Hanelle
aanisuunnittelussa yhdistyvat ruuanlaitto, arkkitehtuuri tai maisema-
arkkitehtuuri ja tarinankerronta. Audiota keitetdan, paistetaan ja pilkotaan
luovassa prosessissa. Kuten ruuanlaitossa, tekijille kehittyy ymmarrys siita

10 Haastattelu tammikuu 2012.
11 Sihkopostihaastattelu elokuu 2011.
12 Haastattelu elokuu 2011.



17

mita tietyista raaka-aineista voi valmistaa, ja kauanko aikaa valmistukseen
tarvitaan. Lisdksi voi aina kokeilla uutta. Tilaustoita tehdessa on oltava
nakemys siitd milld aineksilla paastaan tiettyyn lopputulokseen. Tkoselle
aanen kokonaismuoto on seurausta nayttamon tapahtumista, mutta teoksessa
hy6dynnetiaan teemoja tai kiinnekohtia ja kuljetaan suunnitellusti eri
aanitilojen lapi.

Ikonen mainitsee, ettd alun jalkeen danityossa voi olla pitkadn ndennaista
tyhjakayntia ja kokeilua. Harjoituskauden alussa ohjaaja on yleensa niin
keskittynyt muuhun etti ei vield kuuntele d4ant4, talloin on hyva aika tehda
omia kokeiluja ja kuunnella. Yhtakkia esityksen runko on pystyssa, ja
loppujen palasten lyominen paikoilleen kdy hyvin nopeasti. Lopuksi Ikonen
miksaa ddneen esitystilaan, ihanteena ddni joka on tilassa orgaaninen
kokonaisuus.

Yleensi teoksen estetiikka ldhtee teoksen maailmasta ja siitd mitd alussa
yhdessa tyoryhman kanssa sovitaan. Tyoryhman kanssa tyoskennellessa on
tarkeaa selvittda ryhmaldisten toiveet mahdollisimman varhaisessa vaiheessa,
ja varautua siihen ettd nimi muuttuvat. Ainisuunnittelija oman alueensa
asiantuntijana loytaa toisten ehdotuksista mahdolliset heikot kohdat, ja
selittelyjen sijaan myy oman ratkaisunsa ryhmalle. Mitd kauemmin tekee
aanitoita, sitd paremmin tyon osaa suunnitella jo padssaan niin etta aika
tietokoneella ja studiossa vihenee. Tkosen mukaan tarkeinta ei ole olla paras
tai omaperdiisin vaan se, ettd on luotettava tyéryhman jasen, joka pysyy
aikataulussa ja budjetissa.'3

Interaktiivisten daniteosten tekijana tunnettu Marianne Decoster-
Taivalkoski kertoo tyonsa olevan dinella leikkimistd, sen kuuntelua, ja
merkitysten luomista. Abstraktin idean sijaan hian sanoo lihtevinsa liikkeelle
materiaalista. Han sanoo etta tyoskentely on tutkimusmatka jossa poimitaan
kiinnostavat daniloydot. Hanelle akustiset d4anet ja niiden luontainen
kerroksellisuus, yksityiskohtaisuus, rikkaus ja monimutkaisuus, seka danessa
kuultavat materiaaliset elementit ovat tirkeitd. Aini on materiaalia jota
veistetdan. Interaktiivinen ymparisto kehittyy ddnimateriaalin muokkamisen
yhteydessa. Han kertoo tyostaviansa yleensa pienempii osiota ja testaavansa
niita erikseen. Ohjelmointiin kuluu paljon aikaa, joten han joskus han pitaa
parempana ulkoistaa joitain sithen kuuluvia tehtavia.

13 Haastattelu tammikuu 2012
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Decoster-Taivalkoski sanoo toidensa olevan ihmisille suunnattuja, niin etta
yleisOn ei tarvitse muuttaa kaytostaan tekniikkaan sopivaksi. Han sanoo
luonnon monimutkaisuuden jiljittelyn olevan hanen tapansa kayttaa
digitaalista mediaa. Talloin luonnollisuus ja koneellisuuden poisto on
ohjelmoitava jarjestelmaan. Tekniikka toimii ihmisen ehdoilla, niin etta
ihminen itse on vapaa. Thminen aistii teoksen kokonaisvaltaisesti. Aéini avaa
hinessi kuvia. Aiini voi muuttua kinesteettiseksi ja tuottaa kehollisia
kokemuksia. Adinelli on oma mielikuvitustila, jossa kuuntelija muokkaa omat
maailmansa.

Decoster-Taivalkoski kertoo ettd hanen tapanaan on tyostia teoksia
versioina: interaktiivisuutta taytyy testata yleisolla. Tapa on yleinen
muotoilun alalla, jossa konseptia muokataan yha uudelleen keraamalla siita
palautetta, ja parantamalla olemassaolevaa versiota. Han kertoo, etta
konseptin rajaaminen, tutkimus ja testaus on olennaista jo ennen varsinaista
tyon aloitusta, tietddkseen onko suunnitelma ollenkaan toteutettavissa.
Apurahatyon ollessa kyseessa alkuperdisen idean on oltava vedenpitava.
Interaktiivista teosta aloittaessa voi hahmotella struktuurilinjat, mutta
lopputulos on jatettdva sopivan avoimeksi. Usein deadlinen ldhestyessa on
tarpeen pienentida ambitiota: yksinkertaistaa teosta ja tiivistia asioita.4

Tiina Luoma on pitkaan tyoskennellyt Ylen Radioteatterilla
kuunnelmantekijiana, ja han kertoo esimerkkina Talvipuutarha- kuunnelman
teosta. Kyseisessa tyossd Luoma toimi myos ohjaajana, joten hanelld on
tavallista suurempi tyosarka, hian on valinnut kirjan ja dramatisoijan jonka
kanssa han on yhdessa tyostanyt tekstin knunnelmaversiota. Kuunnelma
tehdaan kasikirjoituksen pohjalta, joten tekstin luku ja siitd herdavien
ajatusten tyostiminen on yleensa keskeinen tapa lahestya teosta.
Kasikirjoitukseen voi tehda merkint6ja ja kommentteja. Teoksen maailmaan
kuuluvien asioiden keriily on tarkeda. Luoma sanoo hakevansa avoimin
mielin vaikutteita esimerkiksi videosta, tanssista, kuvataiteesta, tai
jokapaivaisista tapahtumista. Hian sanoo mielikuvien olevan hanelle tiassa
vaiheessa voimakkaampi tyovaline kuin esimerkiksi kasikirjoitus.

Haastattelussa Luoma sanoo ajatelleensa Talvipuutarhaa ajan ja kielen
tilana, jossa on huoneita. Luoma mainitsee myos kirjoituksessaan
‘Kuunnelman arkkitehtuuri ja huonejako’ rakentavansa teosta kuin taloa.

14 Haastattelu tammikuu 2012.



19

Kohtauksilla tai huoneilla on ominaisuuksia kuten vari, lampotila, tai
valaistus. Luoma sanoo, ettd juonen matkan alusta loppuun voi esittaa
lukemattomissa muodoissa suorasta viivasta labyrinttiin.s

Luoman mukaan tarkein yksittdinen objektiivi tyossa on maksimaalisen
hyvi ddnitys. Adnitysaikaan, tissi tapauksessa viiteen piiviin 50 minuutin
kuunnelmaa varten, on mahduttava kaikki nayttelijoiden aanitykset ja
mahdolliset lokaatiodanitykset. Nayttelijoiden ohjaus ja asemointi on
toteutettava siten, etta se antaa nayttelijalle mahdollisimman hyviat raamit
toteuttaa aiottu vaikutelma. Ainityksen mairinpii on teoksen
tunnemaailman toteutus keinolla milla hyviansa. Intuitio on arvokas tyokalu,
ja myos virheet voivat tuoda jotain uutta. Aénityossi yhdistyy varmuus siiti
mita tekee yhdistettyna riskinottoon. Suunnitelman seuraamisesta ja
toteuttamisesta huolimatta lopputulos on aina mysteeri.®

Timo Anttila kertoo havainnoistaan muun muassa elokuvien, mainoksien ja
pelien danisuunnittelussa. Hanelle ammatti on sekoitus luovaa ty6ta ja
perusjarjestelmallisyytta, jossa mennain ‘lapiolla sisddn ja kuokalla ulos,’
ensin heitellen ideoita daniraidalle ja sitten karsimalla niista ylimaaraiset pois.
Han mainitsee ensimmaiseksi varmistavansa ettd perusasiat toimivat:
dialogista on saatava selvia, ja arkisten elementtien on oltava niin uskottavia
ettd ne eivat pomppaa esiin daniraidalta. Draamalliset elementit ja fiilistely
tulevat timan jalkeen. Kerronnalliset ja syventavit elementit voivat olla hyvin
hienovireisia, esimerkiksi tietyn linnun kiytto atmosfairin osana.
Kokonaisuus syntyy tekemisen tuloksena, samoin tyonteossa muodostuu ajan
kuluessa rutiineja ja kasitys toimivista lainalaisuuksista. Parhaat ideat
saattavat syntya liikkuessa mukavuusalueen ulkopuolella.

Anttilan mukaan mainokset ovat - kuten popkulttuuri - yhden aikakauden
juttuja, joten niissa halutaan usein tehda kaikki voitava huomion saamiseksi.
Mainoksesta tehddin usein danidemoja jo kuvan offline-version leikkausta
varten, ndin daniraita ja kuvakerronta ovat toimiva kokonaisuus. (Niin
toimitaan myo6s elokuvan ddniraidan suhteen.) Kun kuva on lukittu, alkaa
varsinainen aanityo. Tyostovaiheessa ei ole lilemmin aikaa haeskella ideoita -
eika yleensa tarvetta kun konsepti ja kiyttotarkoitus on ennalta sovittu.

15 Luoma, ‘Kuunnelman arkkitehtuuri ja huonejako,” Aro ja Viljanen (toim.) Korville piirretyt kuvat:
kirjoituksia kuunnelmasta ja ddnitaiteesta 2011, 178.
16 Haastattelu tammikuu 2012.
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Joskus materiaalin saa aamulla, ja asiakasnayttoon on valmistauduttava jo
iltapaivaksi.

Han sanoo etti korvien auki pitiminen on tapa kerata vaikutteita: nain
ideoita voi saada vaikka peleja pelatessa. Omia ideoita syntyy tietenkin my®és,
tosin Anttila sanoo ettda popmusiikissakin sointukaavat on jo keksitty. Anttila
soittaa mielelladan tekovaiheessa d4anta kollegoille. Idea jota kukaan muu ei
ymmarra, otetaan surutta ulos. Hanelle tyoskentely jossa danityolla on
useampi tekiji ja jokainen keskittyy omaan alueeseensa on toimivin. Anttilan
mukaan danisuunnittelu on ammatti jossa tulisi pystya toimimaan
monenlaisilla tyokentilla.

Anttila sanoo, etta ikuisuusprojektit ja loputon testailu ei sovellu héanelle.
Vaikka parametreja ja materiaalia saattaa olla paljon, on olemassa aikataulu ja
budjetti. Tyon hallinnassa on hyva osata keskittya prioriteetteihin, ja
ensisijaisesti tehda teoksesta toimiva kokonaisuus. Vaikka tyo ei koskaan ole
niin taydellinen ettei siihen keksisi enda mitaan lisdiamista, joskus on tultava
valmista.”

4.2 ERAAN SUUNNITTELUN ANATOMIA: LUOVU UUS

Lopputyoni taiteellisen osan suunnittelu alkoi jo puolitoista vuotta ennen
esitysta. Aloittaessani Teatterikorkeakoulun syksylld 2008, maisterien
aloitusleirilla, tapasin tanssipedagogiikan opiskelija Marja-Sisko Vuorelan.
Teimme yhdessa pienen harjoitteen, jonka jalkeen hin kysyi, tekisimmeko
lopputyon yhdessa. Ehdotus oli yllattava koulutusohjelman alussa, mutta
suostuin koska ajattelin etti olisi hienoa tyoskennelld yhden ihmisen kanssa
pidempi ajanjakso.

Tapasimme ensimmaisen kerran 6.10. 2008. Tiesin teoksen ideasta sen
verran, etta se kasittelisi taiteellista prosessia, ja etta se olisi 30 minuuttia
pitka. Ensimmaisen tapaamisen tarkoitus oli katsoa, ettd voimmeko ylipaansa
tyoskennelld yhdessa. Sessioon olin valmistanut noin minuutin mittaisen
miniatyyriversion lopullisesta 30 minuutin kaaresta kappaleelle: soundscape-
henkinen alku jossa mm. natura-aanta, rytmin mukaantulo ja jatkuminen, ja
tuplatempo loppua kohden. Aikeeni oli toteuttaa 30 minuutissa jatkuva
materiaalin ja tempon tiheneminen; tama olisi samalla mallini yksilon

17 Sahkopostihaastattelu helmikuu 2012.
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taiteellisesta prosessista. Ajatus oli kayttaa luonnon dania, jotka jossakin
vaiheessa olisivat rytmissi, ja loppua kohden muutamaa instrumenttia. Biisi
oli ylimalkainen mutta koreografi piti siitd, joten paatimme ettd yhteistyo on
mahdollista ja jatkamme sita.

Tapasimme tistd lahtien kerran kuussa. Tyoskentelylle oli sovittu tietyt
saannot. Tein aina jotain uutta jonka soitin harjoituksissa. Marja-Sisko
kuunteli kappaleen kerran ja improvisoi ensimmaisen spontaanin reaktionsa.
Tanssi videoitiin. Tapaamisten vililla han ei kuuntelisi kappaletta ollenkaan,
joten harjoituksissa toivottavasti siilyisi uteliaisuuden tuntu.

Aloitettuamme talla tavalla, jouduin itse tyhjakayntiin joksikin aikaa.
Alkuperiinen ideani oli minusta kayttokelpoinen, kuitenkaan en paassyt
oikein eteenpdin siind miten sen kaytannossa toteuttaisin. Soundscape-osio ei
tuntunut johtavan mihinkaan, koska en tiennyt mihin se johtaisi ja miten.
Siina ei ollut helposti havaittavia rakenteita tai yksityiskohtia joihin tanssija
voisi tarttua. Materiaali tarvitsi selviasti jotakin mita siina ei ollut. Tajusin,
etten tiennyt mihin koko kappale oli menossa ja olin itse menettimassa
mielenkiintoni sithen mita olin tehnyt. Oli vaikea ajatella nykyhetkea
pidemmaille, sithen kun kappale olisi 30 minuutin pituinen, ja malttaa
pysytella alkuperiisessa suunnitelmassa. Toisaalta mieleen ei tullut mitaan
nerokkaampaakaan. Tahdoin myos prosessi-idean mukaisesti valttamatta
tehda kappaleen jarjestyksessa alusta loppuun hyppaamatta valilla keskelle tai
loppuun.

Kuten tavallista, suurin inspiraatio on lahestyva deadline. Ennen
tapaamistamme tammikuussa 2009 keksin musiikillisen idean ja tartuin
sithen. Sain ujutettua tahan ideat hengityksen kaytosta, rytmin mukaantulosta
ja tyylilajista jota kutsuin nimella 'kiinalainen easy listening.' Oli suuri
helpotus paasti eteenpdin 10 minuuttiin asti. Koreografi vaikutti tyytyvaiselta
sithen ettd mukaan tuli rytmista materiaalia jota hanen oli helppo ldhestya.
Tunsin itsekin, ettd oli mahdollista paista eteenpiin.

Taman yhden perustavan idean mukaantulo muutti koko kappaleen
tekemista niin, ettd loput osiot seurasivat melko vaivattomasti. Otin tavaksi
jattaa tyon rauhaan melkein koko kuukaudeksi ja jatkaa sitten ensimmaisella
spontaanilla ajatuksella. Jatkoin d44nisekvenssid niin kauan kuin se tuntui
hedelmalliselti, ja lopetin siihen.

Seuraavat pysahdykset tulivat, kun noin 17 minuutin kohdalla tuntui etta
materiaali pitdisi nivoa enemman yhteen kokonaisuuden luomiseksi.
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Huhtikuussa 2009 rakensin aiempaa materiaalia hyviksi kayttden osan, jossa
oli enemman kehittelyd, suunnan tuntua, sekd enemman danikerroksia.
Taman vaiheen jalkeen tuntui etta sein tuli vastaan, olin kayttanyt kaikki
ideani. Koska olin itse juuttunut paikalleni, rakensin pienen osan jossa
kappale juuttuu paikalleen, ja sekaan heiteltavia pisteaania. Juuttumista
seurasi kappaleen hajoaminen, jonka demonstroin kelaavan ja jumiutuvan
nauhurin danelld. Halusimme etti kappaleessa olisi yllatys tdssa noin 20 tai
22 minuutin kohdalla. Jokerielementti tuli olemaan yhden minuutin
mittainen patka lainattua musiikkia, ja kappale arvottaisiin jokaiseen
esitykseen erikseen.

Tyoskentelimme télla tavoin kevaan 2009 loppuun. TyOprosessi oli aika
erilainen verrattuna normaaliin produktioon. Olin tekemissa d4anta esitykseen
jossa kaikki muu oli vield avoinna. Muiden harjoitukset alkaisivat vasta sitten
kun &ini olisi jo valmis, ja heidan tyoskentelynsa tulisi olemaan
samantapaista kuin minun: vastaukset 16ydettiisiin suurimmaksi osaksi
itsestd kasin. Minun oli ajateltava omaa tyotini omana kokonaisuutenaan ja
tehtava paatokset itse, silla vaikka Marja-Sisko antoi palautetta, han ei
arvostellut tekemaini eika pyytanyt mitian tiettya.

Kun tapaamiset koreografin kanssa loppuivat 12.6., kokonaispituus 30
minuuttia ei ollut vield valmiina. Jouduin pinnisteleméaén etta saisin
nuotinnettua musiikkimateriaalin soittajien adénityssessiota varten. Kirjoitin
lyhyen melodia-aiheen, ja paitin etta siitd on revittava lopun kappaleen
materiaali koska muuta ei ole. En 16ytanyt haluamaani jousikvartettoa, joten
paatin ottaa kaksi alempaa stemmaa sellolla ja kaksi ylempaa viululla.
Melodiasoittimen osaan danitin seka kitaraa etti kanteletta ja kiytin
molempia. Miksasin oikeat soittimet viliaikaisten midi-soittimien tilalle. Silti
en pystynyt jatkamaan kappaletta loppuun, luonnostelin vain muutaman
idean. Jatin kappaleen kesken ja jatkoin vasta harjoituskauden alettua
tammikuussa 2010.

Tyoryhmassa olivat Marja-Siskon ja minun lisiaksi valosuunnittelija Milka
Timosaari, tanssipedagogit Erika Messo, Anna Orkolainen ja Katja Putkonen,
seka visualisoijana Ulla Leppavuori: hianelle kuului lavastu, pukusuunnittelu,
ja lisdksi hanen oli tarkoitus myos piirtda. Tanssijat olivat tyostaneet syksylla
omaa materiaalia ja rakentaneet niistd improvisatorisia sooloja.
Prosessityoskentely tarkoitti minun osaltani tassa vaiheessa siti, ettd mitdan
esityksen osa-alueita ei harjoiteltaisi musiikin kanssa ennen kuin ensi-iltaa
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edeltavalla viikolla. Kavin siis muutaman viikon ajan itsekseni esitystilassa,
suunnittelin samassa illassa danisuunnitelua tekevan Marko Ahokankaan
kanssa tekniikan joka soveltui molempien tarkoituksiin, ja harjoittelin silla
soittamista. Toin danimateriaalin ajo-ohjelmaan ja miksasin kokonaisuutta
tilaan, ja yritin keskittya tekstuuriin ja kontrasteihin. Samalla esityksen loppu
syntyi kun itsestdan, kun aikaisemmista danista rakentamani monikerroksiset
rytmiset kokeilut sopivat ohjaajan mielesta juttuun sellaisenaan. Oikean
instrumentin mukaantuominen melodiasoittimeksi midi-instrumentin tilalle
oli tuntunut mahdottomalta, koska mikaan aanitysotto ei ollut niin
koneellinen kuin oli tarkoitus. Paitin ettd koneellinen voi aivan hyvin olla
koneella tehty, ja modifioin midi-instumenttiin joitain epatarkkuuksia.
Esityksen loppuun rakensin rytmin kompastumisen jossa se muuttuu
kolmijakoiseksi, ja loppukohtaukseen toin anekdootteja alkutilanteesta ja
kuljetusta matkasta.

Kun vihdoin toimme erilliset osatekijat yhteen kaksi viikkoa ennen esitysta,
piti katsoa mita osista syntyy ja maaritella niiden suhteet toisiinsa.
Muutamassa kohtaa etukateen tekemani 44ni osoittautui ongelmaksi. Korvan
jo totuttua olemassaolevaan kesti pitkdan ymmartaa etta joku kohta on
esimerkiksi suhteettoman pitka sen suhteen mitia kohtaukseen tarvitsee
lavalla. Koska aani oli kokonaiskaari, sen muokkaaminen keskelta tai alusta
tuntui normaalia hankalammalta. Ajan kaydessa vahiin isompi pensseli oli
helpompi ottaa kiteen ja vetaa silla mutkat suoriksi kiinnostumatta enda
yksityiskohdista. Teoksen oli lavalla my6s lupa olla kesken, mutta kaytannossa
on vaikea itse hyviksya tata, koska yleiso nikee asiat valmiina.

Muutama havainto tyoprosessista Luovu uus-kappaleessa:

* paras motivaatio idean keksimiseen on deadline

* kappaleen jattiminen joksikin aikaa tuottaa tuoreemman
lahetymistavan

* keskeneriisyyden tai epdonnistumisen hyviksikaytto kannattaa

* kannattaa kuunnella ty6taan ulkopuolisena ja olla valmis heittimaan
siita asioita pois

* joskus jo timanhetkinen danimateriaali on hyva pienin muutoksin

* jostekee tyota erillidn muusta tyoryhmasta voi olla etta aanityo ei
taydellisesti liity muuhun esitykseen

* suurin osa ajasta kuluu rajaamiseen: kokeiluun, harkintaan ja
paatoksiin
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Tajusin myohemmin etta olisin voinut ehdottaa 4anen kautta enemmaéan
asioita esitykseen, mutta selkein mukanaoleva elementti oli tiheneminen.
Ironista kylla, kuten suunnittelemani kappale, tyo eteni sysayksittdin ja sen
tyostaminen nopeutui loppua kohden. Ehka niin tulin todistaneeksi itselleni
sen mita halusinkin yksilon taiteellisesta prosessista: prosessin teemoja ovat
keskeneraiisyys, toisto, harjoittelu, spontaani reaktio, ajan vaikutus, seka
aanen, liikkkeen tai visuaalisen yksityiskohdan johtaminen toiseen.
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4. Koreografia dadanelle

Lukiessani taiteelliseen lopputyohoni littyen koreografian tekoprosessista,
huomasin yllatyksekseni etta Soili Himaldisen esittdmissa koosteessa tanssin
elementeistd, muutamaa sanaa muuttamalla termit kavivat yksi yhteen d4anen
elementtien kanssa. Esimerkiksi Labanin, Horstin, Humphreyn, Dunnin ja
Hawkinsin maaritelmat tanssin elementeisti ja muodosta kuvaavat melko
tyhjentavasti myos danta. Termisto nayttiisi sopivan kaikkiin tyyleihin
yhtaldisesti. Humphreyltd tanssin elementeiksi mainitaan muun muassa
sommittelu, atka ja tila, nayttdmotila, dynamiikka - voima ja aika,
motorinen rytmi, hengitysrytmi ja tunnerytmi. '8 Talla sanastolla voisi hyvin
kuvailla esimerkiksi teatteriesityksen danisuunnittelua aika tyhjentavasti.

Ajattelin, ettd aani ja koreografia liikkuvat sikili samassa maaperassa, etta
kumpikin liikkuu tilassa ja ajassa, ja lisdksi esitystilassa tai esitysmediassa.
Samoja kisitteita voisi toki kdyttda muuhunkin, esimerkiksi valoon. Tosin
ehka 4ani ja tanssi molemmat ldhemmin sivuavat musiikillista tai rytmillista
sommittelua: esimerkiksi d4nessa ja tanssissa usein muotoillaan ja ajoitetaan
fraaseja ja varioidaan niitd; valo on harvoin yhta liikkuvaa. Toisaalta danella
voi olla valon tapaan arkkitehtonisia piirteitd. Ei olekaan olennaista, ettd joku
muu taiteenharjoitustapa kavisi yksi yhteen danen kanssa, tai hakea
absoluuttisia maarityksia sille mita danella tehddan. Hain koreografian
sanastosta keinoa puhua danisuunnittelusta tavalla joka sopisi eri aloihin
yhtéldisesti sopivan yleisella tasolla.

4.1 MUODON OMINAISUUDET KAYTANNOSSA

Aé#niteoksen sisiltimistid muodoista keskustellakseni valitsin Himéldisen
kokoamasta koreografian opetuksen sanastosta seuraavat kisitteet: toisto ja
harmonia, vaihtelu ja vastakohdat, synnynndinen muodon taju, ddnifraasit
Jja niiden kehittely, muoto syntyy sisdllostd, perinteisen muodon rikkominen,
siirtymd/sitominen, sattuma, juonellisuus, musiikin muotorakenteet,
kohokohta, ja muotovapaus.9

18 Hamildinen Koreografian opetus- ja oppimisprosesseista —kaksi opetusmallia oman litkkeen
loytdmiseksi ja tanssin muotoamiseksi 1999, 68.
19 Tbid. Huom. alkuperiisessa tekstissi litkelauseet ja niiden kehittely.
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Pyysin haastateltavilta ndista kommentteja tai esimerkkeja liittyen heidan

omiin kokemuksiinsa.

* Toisto ja harmonia
Seka Richard Lapington ettd Marianne Decoster-Taivalkoski sanovat
kayttavansa toistoa jossa on sopiva maara variaatiota. Timo Anttila kertoo,
ettd peliddnta suunnitellessa on mietittava kuinka hyvin tehosteet kestavat
toistoa, mutta esimerkiksi elokuvassa tama ei ole niin olennaista.

e Vaihtelu ja vastakohdat:
Marianne Decoster-Taivalkoski sanoo etti vastakohtien sijaan han usein
ajattelee nyansseja, kooten sarjaksi esimerkiksi saman danityypin eri asteita.

* Juonellisuus:
Tiina Luoman mukaan kuunnelmassa d4nelld muotoillaan juonta, silla pelkka
teksti ei valita kuulijalle kaikkea. Kuitenkin juonen matkan voi kuvata
lukuisilla muodoilla. Decoster-Taivalkoski sanoo runollisuuden olevan
parempi kisite hanen tapauksessaan.

 Adnifraasit ja niiden kehittely:
Ville Sorsan mukaan olennainen pelisuunnittelussa jossa luodaan
aanipaletteja. Antti Ikonen mainitsee tyostaviansa aiheita tai teemoja joilla
nayttimoteoksen harjoittelukauden aikana on tilaa kehittya tai tulla jatetyksi
pois. Anttila kertoo joidenkin dani-ideoiden kehittyvan teemoiksi vaikka sita
ei tarkemmin suunnittele.

* Sattuma:
Decoster-Taivalkoski sanoo ettd interaktiivisessa teoksessa kyseessa on
yleensa sattuma rajatuissa puitteissa. Ville Sorsan mukaan peli on
modulaarinen jarjestelma, jossa sattuma toimii tiettyjen sdantojen sisalla.
Luoman mukaan piristava elementti, joka nykyista helpommin tuli
aanityohon mukaan analogiaikana.

e Siirtyma/sitominen:
Lapingtonin mukaan siirtymien suunnittelu on olennaista peleissa, koska
paljon on kiinni pelaajasta. Luoma kertoo suosivansa jyrkkia leikkauksia.

* Synnynniinen muodon taju:
Tiina Luoman mukaan muodosta ldhteva ajattelu on keskeinen osa hianen
tyotapaansa.

* Muoto syntyy sisallosta:
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Decoster-Taivalkoski sanoo materiaalin olevan hanen lahtokohtansa
interaktiiviselle teokselle, jossa lopputulos on avoin rajatun struktuurin
sisalla.

* Kohokohta
Luoma sanoo ajattelevansa kultaisen leikkauksen kaksisuuntaisesti, niin etta
kohokohta tai kiannekohta voi olla 2/3 joko kuunnelman loppua tai alkua
kohden. Usein myo6s kohtauksen keskelld on kohokohta tai kadnne. Sorsan
mukaan peleissi on paljon jannitteen kasautumista ja purkautumista, mutta
tarkoitus on myo6s rakentaa suurempi kaari tarinankerronnalle ja tuoda
loppua kohden huipentuma.

Soili Haimaldisen mukaan koreografian opetuksen tavoite on ymmartaa ja
hallita koreografian teon periaatteita, taitoja ja tekniikkaa.2° Paamaara johon
tata kautta paastaan on valmis koreografia. Ajatusta seuraten aanity6ssa voisi
kehittya keskittymalla 4anen elementteihin ja muotoon, ja niin voisi paasta
my0s monipuolisempiin lopputuloksiin. Edellaimainittuja muotoajatuksia voi
soveltaa mihin hyviansa ddanen elementeistd, tilaan, sommitteluun, rytmiin, ja
ne antavat heti keinot tehda jotakin konkreettista melko viahaisella
pohdinnalla.

Tiina Luoma sanoo haastattelussa, etta danella ja koreografialla on
samankaltainen venyva ominaislaatu: jo kuva saattaa sisiltaa paljon sellaista
informaatiota miki ei ole olennaista. Aiinityo on useimmiten jossakin
kontekstissa ja osa teoksen kokonaisuutta, mutta se mita se sisiltia ja
kommunikoi on kuultavissa danesti itsestdan kasin. Douglas Kahn
huomauttaa, ettd kisityotaito, kurinalaisuus ja virtuositeetti voisivat rikastaa
aanitaidetta.2* Nama vanhemmille taidelajeille itsestdanselvit arvot
kuulostavat kenties huvittavilta 4anisuunnittelun yhteydessa. Ja ehka
vanhemmilla taiteenaloilla on kenties perinteiden tuomaa ylimaaraista
painolastia, mutta toisaalta myos kauan hiottuja ja hyviksi todettuja keinoja
taitojen harjoittamiseen.

20 Hamaldinen 1999, 69.
21 Kahn The Arts of Sound Art and Music, 10.
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5. Paatelmat

A#nisuunnittelija tekee dinelle koreografian, joka operoi ajassa ja tilassa.
Kokonaismuoto rakentuu déanellisistd elementeisti. TyOssa auttavat strategiat
tai toimintamallit, jotka voivat olla henkilokohtaisia tai tyoympariston
ehdottamia. Tekijille 4anisuunnittelu on muotoamisprosessi joka pitaa
sisialldan mielikuvien keraamistd, ennakkosuunnittelua, kokeiluja, testausta,
improvisaatiota, vuorovaikuttamista muiden taiteenlajien kanssa, kaytossa
olevan tekniikan ehdottamien impulssien seuraamista, palautetta tyéryhmalta
tai itsereflektointia. Omaan tyotapaan sisaltyy preferensseja kayttoliittyman
suhteen, esteettisia preferensseja, preferensseja materiaalin alkuperian
suhteen, suhde ennakkosuunnitteluun ja improvisointiin, sekd suhde aikaan,
tilaan ja presentaatioon.

Erilaiset d4anen tyostotavat ja tyoskentelymetodit voisivat ideaalisti olla kuin
ideapankki, josta voi kdyda hakemassa itselleen tai alkamassa olevalle
projektille sopivia ratkaisuja. Monet haastateltavista kuvailivat
keskeisimmiksi paatoksikseen rajaamisen, eli sen mita jattaa pois. Valmis
lahtotilanne tai jonkun ddnen tai tekotavan osatekijan ottaminen valmiina
ideana ei luultavasti ohjaisi kopioimaan toisia, vaan ennemminkin
kokeilemaan uutta ja tyoskentelemdan ekonomisemmin. Koska itse usein
paatyy ajan puutteessa toistamaan itseain, tai kaikki paatyvat joka
tapauksessa omilla tahoillaan hyvin samanlaisiin ratkaisuihin, saattaisi olla
hedelmallista jakaa ideoita. Toisilta suunnittelijoilta tai toisista kaytannoista
lainatut ideat voisivat rikastaa danityota ja tuoda lisda mielenkiintoa omaan
tekemiseen, ja tietenkin nopeuttaa omaa kehitysta.

Esimerkki danisuunnittelun ainaisen riippakiven, musiikin, piirista: on
olemassa yleiskasitys siitd kuinka Bachia kuuluisi soittaa. Soittotapa on
eradnlainen sopimus, soittajien tiedossa oleva tyyli tai tyyleja, jota voi
noudattaa tai halutessaan rikkoa. Soittaja ei oletettavasti padady optimaaliseen
tulokseen eristyksissd, vaan han voi ottaa tiedon olemassaolevasta traditiosta.
Thanteellisesti taiteen harjoittaja voisi ottaa traditiosta sen mita haluaa ja
kayttaa sita omiin tarkoituksiinsa. Téllaiset oikotiet eivat minusta ole
kompromisseja yksilollisen ilmaisun suhteen.

Eri 4dnisuunnittelun alojen piirissa on jo niitd oikoteita tai sapluunoita
jotka siirtyvit eteenpdin esimerkiksi samassa organisaatiossa tyoskentelevien
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valilla. Kuitenkin nykyaan kun usein tyoskennelldin freelancerina ja tehdaian
vaihtelevia projekteja eri aloilla, anisuunnittelijoiden ammattitaito ja
tietamys kehittyy suureksi osaksi itseniisesti omien kokemuksien kautta. Eri
alojen danisuunnittelijoiden tiiviimpi yhteisty6 voisi lujittaa alaa ja tuoda
tekotavat suuremmaksi voimavaraksi kuin keinoksi saada valmis ty6o poytaan.

Marianne Decoster-Taivalkoski mainitsee haastattelussa, ettd Suomessa on
nakyvissa taiteen alojen hierarkia joka osittain pohjautuu riskien
minimointiin ja haluun toteuttaa oikeita arvoja. Esimerkkeini voidaan
mainita musiikki ja elokuva: edellisella on vahva asema taiteen instituutioissa
ja yhteiskunnassa, kun taas elokuva on pitkaan odottanut tunnustusta.2?
A#nisuunnittelu ei ole kovin laajasti tunnustettu taiteenala, ja siksi olisi
suotavaa etti hajallaan toimivat ammatinharjoittajat luovat keskendian oman
tradition.

22 Decoster-Taivalkoski, haastattelu tammikuu 2012.
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