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Worldbuilding eli fiktiivisen maailmanrakennus on osa kasikirjoitusprosessia, jota kaytetaan
erityisesti scifi- ja fantasiateoksissa. Worldbuildingin tarkoitus on tukea tarinaa ja esitella
ympardivdd maailmaa, tehden elokuvasta samaistuttavan ja immersiivisen kokemuksen.
Worldbuilding rakentuu tarinan merkittdvien osien identifioinnista, niiden kehittdmisesta,
taustatutkimuksesta ja kaiken loogisesti yhteen liittdmisesta.

Opinnaytetydssa tutkin scifi elokuvien worldbuildingia ja maailman muodostumista uskottavaksi
eri tyokaluin. Esittelin tydssa taiteellisen opinndytetyoni, scifi lyhytelokuvan (iHuman) ja sen
maailmanrakennus prosessin. Koska rakensimme maailman ilman aikaisempaa kokemusta,
tutkin jalkikdteen muiden ka&sikirjoittajien ja kirjailijoiden tapoja lahestyd worldbuildingia
saadakseni perspektiivia. Opinnaytetydn tarkoitus oli pyrkia selvittimaan nadiden nakdkulmien
periaatteet, sek& vahvuudet ja heikkoudet.

Hankin tietoa useammalla eri menetelmalla, joista kantava oli kvalitatiivinen tutkimusmuoto Case-
Study, jonka kohde oli iHuman. Menetelman tarkoitus oli antaa aiheita analysoida ja pohtia
maailmanrakennusta, ennemmin kuin antaa yleispéatevia vastauksia tutkimuskysymykseen.
Kaytin myds sekundaarisia tutkimusmenetelmia syventyesséani kirjallisuuteen ja taltioituihin
haastatteluihin ja luentoihin.

Tutkimus toi esille samankaltaisia ajatuksia ja metodeja lahestyd worldbuildingid, kuitenkin
viitteellisin eroin. Toiset vannottivat tarkan ja perusteellisen maailmanrakennuksen nimeen, kun
taas toiset keskittyivdt vain muutamiin rakenteisiin ja panostivat niihin aikaa. Tarkoituksen
mukaisesti 10ysin ajatuksia pohdittavaksi, sek& analysoitavaksi ja lopputuloksena syntyi tutkiva
opas worldbuildingin sydvereihin.
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CONVINCING WORLDBUILDING IN A SCIFI FILM

- Case-Study iHuman

Worldbuilding is the process of creating a fictional world and especially used in the creation of
sci-fi and fantasy pieces. The purpose of worldbuilding is to help support the story and introduce
the viewers to the world, to make the movie more relatable and to produce an immersive
experience. It is built on identifying significant parts of the story, developing them, background
researching and logically connecting them to everything.

In my thesis I'm exploring the worldbuilding in sci-fi movies and how to make it more believable
through various tools. In this thesis I've presented my final artistic thesis, the sci-fi short movie;
iHuman, and it's worldbuilding process. Since we created the world without any previous
experience, after it was done, | studied other writer's approach to worldbuilding, to understand it
better and to gain more perspective. The Purpose of this thesis is to try and understand their
principles, as well as their weaknesses and strengths.

| used various research methods, of which the most significant one was a qualitative case study
on iHuman. The method's purpose was to rather give more subjects to be analyzed and thought
of, than to give universal answers to the research questions. | also used secondary research
methods as | dived deeper into the literature, recorded interviews and lectures on the topic.

The research presented similar thoughts and methods to approach worldbuilding, but with subtle
differences. Some swore in the hame of precise and thorough worldbuilding, while others focused
on only a few structures and invested time in them. Appropriately | found ideas and thoughts to
think of and analyze, and the result gave birth to exploratory guide to worldbuilding.
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KAYTETYT LYHENTEET TAI SANASTO

Avaruusolento invaasio  Sub-genre, jossa alienit hytkkaavat maahan

Avaruuslankkari Lannenelokuva tyylinen avaruusseikkailu

Avaruusooppera Saippuasarjamainen avaruusseikkailu

Dystopia Kauhukuva yhteiskunnasta

Hard Magic Taikasysteemi, jossa taikuudella on selke&sti maaritellyt
saannot

Hard scifi Reaalimaailman tieteilléa todistettu scifi

High end sci-fi Korkeatasoinen scifi, joka nayttaa kalliilta

Kyberpunk scifi sub-genre, dystooppinen tulevaisuuskuva, jossa on

merkittavassa osassa alamaailma ja kehittynyt teknologia.

Scifi Science Fiction eli tieteisfiktio. Genre, joka keskittyy tieteisiin

ja tulevaisuuteen.

Soft Magic Taikasysteemi, jossa taikuudella ei ole selkeasti maariteltyja
saantoja

Soft Scifi Tieteella ei ole reaalimaailmaan pohjautuvaa selitysta scifissa

Sub-genre Jonkin genren alalaji

Utopia Yhteiskunnan ihannekuva

Worldbuilding Fiktiivisen maailman rakentaminen



1 JOHDANTO

Worldbuilding eli fiktiomaailmanrakennus, on osa elokuvan kasikirjoittamista, minka
tarkoitus on tukea tarinaa ja avata sen ymparilla olevaa maailmaa. Johdonmukainen ja
monivivahteinen maailma kertoo sivutarinoita yhteiskunnasta, jossa p&&henkil
seikkailee. Hyva worldbuilding antaa kuvan asetelmasta, johon laskeudumme
katsoessamme elokuvaa. Heikko worldbuilding herattdaa kysymyksia ja hammennysta

katsojassa. Elokuvan immersio hajoaa, eikad katsoja tieda, mihin pitaisi keskittya.

Scifi eli Science Fiction (Tieteisfiktio) on genre, joka kasittelee tieteen ja tekniikan
vaikutusta yhteiskuntaan ja ihmisiin fiktiivisten tarinoiden kautta. Perinteisia teemoja ovat
tulevaisuus, uudet teknologiset innovaatiot, avaruus ja aikamatkat. (Wikipedia 2020)
Scifin kautta on vuosien varrella kasitellyt vaikeitakin asioita ja pohtinut vaihtoehtoisia

tulevaisuuksia ihmiskunnalle. Scifilla halutaan vaikuttaa ja tehda muutosta.

Elokuvan maailmanrakennus on merkittdvd osa scifi elokuvien tuotantoprosessia.
Tarinat sijoittuvat kuvitteellisiin maailmoihin, joiden rakentamisessa piilee vaaroja
epaonnistua. Tassa opinnaytetytssa sukellan scifi elokuvien maailmanrakennukseen.
Kasittelen taiteellisen opinnaytetydéni (iHuman) maailman uskottavuutta ja
rakennusprosessia. Sen lisdksi kayn l&pi maailmanrakennuksen peruspilarit. Jokaisella
kirjoittajalla ja ohjaajalla on oma tyylinsad tyoskennella ja tarkoitukseni on antaa
vaihtoehtoja tydstoprosessiin. Niin scifi- kuin reaalimaailmoja voidaan tutkia erilaisten
peruselementtien kautta, ja tassa tydssa kaytdn seuraavanlaista jaottelua: maantiede,
kansa, sivilisaatio, teknologia, talous ja politikka (Rowley 2020). Esittelen jokaisesta

elementista paapiirteet ja kysymykset, joihin vastaamalla maailman alkaa hahmottua.

Hankin tietoa useammalla eri menetelmélld, joista kantava on kvalitatiivinen
tutkimusmuoto Case-Study. iHuman on Case-Studyn kohde, missa tutkin scifi elokuvan
worldbuildingid. Menetelman tarkoitus on antaa aiheita analysoida ja pohtia
maailmarakennusta, ennemmin kuin yleispatevid vastauksia tutkimuskysymykseen.
Kaytadn myos sekundaarisia tutkimusmenetelmia kayttaessani kirjallisuutta ja taltioituja

haastatteluja ja luentoja tietolahteenani.

Opinnaytetytni tavoite on koostaa ohjeita ja huomioita prosessista: uskottava
worldbuilding. Nama patevat myods muissakin genreissd, mutta valitsin scifin

tutkimuskohteeksi vahvistaakseni osaamistani scifi elokuvien tekijgna. Tama
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opinnaytetyd on kaikille niille ohjaajille ja kasikirjoittajille, jotka aikovat rakentaa
kokonaisen maailman elokuvalleen ja haluavat sen olevan enemman kuin mik& tahansa

maailma tarinan ymparilla.
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2 VALMISTELUT

Elokuvan esituotanto on pitka prosessi. Ennen kuin kannattaa tarttua worldbuildingiin,
tarina ja juoni on hiottava toimivaksi. Vaikka worldbuildingin ja tarinan on soinnuttava
puolin ja toisin yhteen, worldbuilding on ensisijaisesti tukemassa tarinaa. Heikko tarina
jattda upeasti rakennetun maailman kylmaksi ja upea tarina epdjohdonmukaisessa
maailmassa on ajanhaaskausta. Kappaleessa Valmistelut esittelen taiteellisen
opinnaytetyoni tarinan, avaan kasikirjoitusprosessia, esittelen scifia genrend, autan
alkuun maailmanrakennusprosessissa seka pohdin, saavutettinko taiteellisessa

opinnaytety6ssani uskottava maailma.

2.1 iHuman

iHuman on ohjaamani taiteellinen opinnaytety6. Elokuva on 15 minuuttinen
dystooppinen scifi, jonka kansalaisia koettelee ylikansoittuminen ja nalanhata. Kasittelen
elokuvan kautta worldbuildingia ja analysoin, kuinka hyvin onnistuimme rakentamaan

elokuvan maailman ilman syvaluotaavaa tutkimusta maailman rakennukseen.

iHuman sijoittuu vaihtoehtoiseen todellisuuteen, jossa sodat on sodittu, mutta
ylikansoittuminen ja nalanhata koettelee kansaa. Vapaus on vieras kasite ja luokkaerot
ovat suuret, mitd maailman krediittijarjestelma tukee. Vain arvostetut ja yhteiskuntaa
hyodyttavat yksilot voivat nauttia pienistd vapauden rippeistd, joita on jaljella. Maailmaa
johtaa EUn kaltainen valtioiden yhtymaliitto, joka alun perin muodostui neuvotteluissa
kolmannen maailmansodan valttamiseksi. Liittoa ja nykyistd maailmanlaajuista
johtoelintd kutsutaan Maailman Hallitukseksi. Isot korporaatiot ovat saaneet myos valtaa
yhteiskunnassa. Laajimmalle alueelle levittaytynyt yhtid, Lemon, on iso teknologia- ja

vahittaistavarakauppajatti, joka vaikuttaa jokaisen kansalaisen péaivittaiseen elamaan.
Synopsis

Elokuva lahtee liikkeelle, kun Lemon-yhtién Suunnittelija esittelee maailmanlaajuisessa
lahetyksessd heiddn kaiken mullistavan uutuustuotteensa iHumanin. Laitteen on
tarkoitus pelastaa ihmiskunta ylikansoittumiselta ja tarjota vapautta kansalle uuden
elaman muodossa. Kaikki saavat mahdollisuuden ladata mielensa Lemon-yhtitn

rakentamaan pilvipalveluun, jossa voi elad vapaata, rajoituksetonta elamaa, kuitenkin
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krediittilimiittins& rajoissa. Joa, elokuvan paahenkild, herdd aamulla kapselistaan
taloalyn heratykseen, hakeakseen Lemon-yhtion tarjoaman iHuman laitteen. H&an
matkaa lapi ihmistungoksen ja saapuu avaraan puhtaanvalkoiseen Lemon-kauppaan.
Tilassa kaikuu uutuustuotetta mainostavat lauseet. Hetken jonotuksen ja vaivaantuneen
korkealuokkaisen ihmiskohtaamisen jalkeen Joa on matkalla kotiin. Jokunen muukin on
jo noutanut pakettinsa ja availee niitd kapselissaan. Joa avaa paketin hartaasti. Kun laite
aukeaa, hén selaa nopeasti alas, valitsee perustason ja klikkaa "Hyvaksy”. Hanella on
kiire paasta kokeilemaan mita on tuo Vapaus. Joa laittaa paketissa tulleet napit korvilleen
ja asettuu makuulleen. Yhtakkid h&n on loputtomassa valkoisessa tyhjidssa ja hanen
vaatteensa ovat vaihtuneet valkoiseen asuun. Ymparille latautuu muita ihmisia. Joka
puolella nakyy ihmettelevia ja innostuneita ilmeita. Asia ei kuitenkaan ole aivan sita milta
nayttdd. Oikeassa maailmassa kapseleissa, sohvilla ja sangyilla makaa elottomia
ihmisia. Elintoiminnot ovat pysahtyneet ja kasvoille on jahmettynyt vieno hymy. Lemon-
yhtion tydntekijat kantavat ruumiit pois ja kuljettavat ne rekoilla tehtaisiin, jossa niista
prosessoidaan rikkaille ruokaa. 90% kansasta on kuollut ja ylikansoittuminen on
selatetty. lhmiskunta on pelastettu. Samaan aikaan pilvipalvelussa Joa yrittda
turhautuneena népytellda iHuman laitetta p&dstakseen pois. Maailman Hallituksen
presidentti herda lepotuoliltaan ja ottaa iHumanin napit korviltaan. Han edustaa
korkeampiarvoisia, eika nain ollen ole menehtynyt. Presidentti nauttii aamiaista
verenpunaisessa mekossaan, valkeassa ruokasalissa. Han ei kykene koskemaan
tahnaan, silla han tietdd, mitd se sisaltdd. Presidentti kohottaa katseensa ja toteaa:
"Teimmekd nyt oikein?”. POydan toisessa paassad seisoo Suunnittelija, joka kallistaa
paataan ja toteaa: "Heilld oli vapaus valita:”. Presidentti huokaisee ja jaa tuijottamaan
eteensa eparéivasti. Joan iHuman laite on unohtunut kapseliin ja vilkuttaa vahaista

akkua, kunnes lopussa sammuu kokonaan.

2.2 Kasikirjoitus

Ensin on ajatuksia ja tuntemuksia jostain, joka vahitellen muodostuu ideaksi, ja joka
konkretisoituu  sanoiksi, ja jotka muodostuvat lauseiksi ja ymmarrettaviksi

kokonaisuuksiksi, joilla on keskinainen yhteys. Se on kasikirjoitus.

iHuman on Niko Sjoholmin novellista inspiroitu lyhytelokuva, joka ottaa vahvasti kantaa
potentiaalisiin yhteiskunnallisiin ongelmiin. Novelli on vain pala elokuvaa. Se on

elokuvan ensimmainen kohtaus, jossa Suunnittelija esittelee iHuman laitteen. Lyhyt hetki

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Satu-Lotta Rannisto



10

mielenkiintoisesta maailmasta oli kutkutteleva ja taynna mahdollisuuksia. Halusin tietéa
lisdad. Mité sitten tapahtuu? Lahdimme yhdessa tydstdmaan Sjoholmin kanssa elokuvan
kasikirjoitusta ja pohtimaan vaihtoehtoisia jatkumoita. En halunnut ohjata hanta liikkaa
mihinkddn suuntaan ja annoin toiveita vain katsojan reaktiosta ja tunteista. Meita
molempia inspiroi Netflixin alkuperéissarja Black Mirror. Sarja koostuu yksittaisista
tunnin mittaisista scifi elokuvista, jotka kasittelevéat teknologian mahdollisia negatiivisia
ja positiivisia vaikutuksia ihmisiin. Moni innovaatio osoittautuu aluksi positiiviseksi ja
elamaa helpottavaksi, mutta lopulta selvidd niiden todellinen luonne. Halusin tehda
elokuvan, joka puhuttelee katsojaa ja saa kyseenalaistamaan toimintaansa ja valitsevan
yhteiskunnan olemusta. iHumanilla on siloteltu pinta, jonka alla on syvempi merkitys ja

melko ruma totuus.

Jotta kasikirjoituksesta hioutuu mestariteos, tulee ymmartda sen merkitys seka rakenne.
Kasikirjoitus on ensisijaisesti tyoryhman tyovaline, ohjekirja elokuvan rakentamiseen.
Voidaan ajatella, ettd kasikirjoitus on elokuvan punainen lanka, mutta se ei sisalla
jokaista yksityiskohtaa, jotka tullaan ndakemaan elokuvassa. Sen pohjalta kasikirjoittaja
ja ohjaaja tai vain ohjaaja tydryhman kanssa suunnittelee elokuvan maailman. Syntyy
erillisid dokumentteja elokuvan maailmasta, jotka ovat kuin pienia lisdohjekirjoja ja niiden

tarkoitus on auttaa syvemmalle.

2.2.1 Scifi ja sen alalajit

"Genre on taiteellinen, musikaalinen tai kirjallinen kategoria, joka yhdistaa tiettyja tyyleja,

muotoja ja sisaltéa.” (Reich 2017)

Genren valinta vaikuttaa elokuvan maailmanrakennukseen. Genrea tai sub-genrea eli
alalajia valitessa on hyva pitdd mielessa, ettd se tuo mukanaan raamit hahmoille,
tarinalle, juonelle ja universumille, mihin elokuvan tapahtumat sijoittuvat. (John Reich
2017) iHumanin genre oli selva jo ennen kasikirjoitusta. Halusin tehda scifi elokuvan,
silla kyseisen genren elokuvia ei ole toteutettu Suomessa monia, eikd se ole
helpoimmasta paasté toteuttaa. Hain haastetta viimeiseen koitokseen. Esituotannossa
elokuva muovautui High End Scifiksi ja toi omat haasteensa. Kerron niistd kappaleessa

Kaytannon toteutus ja haasteet.

Elokuvat heijastelevat omaa aikaansa. Eivéat ehka visuaalisesti, mutta teemat ja sanoma

viittaavat suoraan ajankohtaisiin ongelmiin tai vallitseviin yhteiskuntamalleihin, joihin
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halutaan muutosta. Tavoittelin mielenkiintoista ja yllattavaa tarinaa vaihtoehtoisessa
todellisuudessa kaikkine hienouksineen, ja scifi kantaaottavana ja muutoksenhaluisena

genrena oli paras valinta tukemaan tata.

Vaikka elokuvan konsepti eli tarina ja sanoma ovat selkeét, niin kuin iHumanilla:
"lhmiskunta on tuhoon tuomittu, joten tapetaan kaikki vahaosaiset ja hyodyttomat ja
ruokitaan niilla kansa”, se ei maarittele, miten elokuvassa tullaan aihetta kasittelemaan
tai miltd se nayttda. iHumanin ei olisi tarvinnut olla scifi elokuva. Saman tarinan olisi
voinut kertoa esimerkiksi kauhuelokuvana masséaillen ihmislihalla ja verella tai
komediana naureskellen ja ivaillen ihmisten tyhmyydelle, ilman futuristista aspektia.

Kumpikin vaihtoehto olisi tehnyt tarinasta taysin eri savyisen.

Genred ei kannata ottaa itsestdédnselvyytend ja vahatella sen painoarvoa. Tarkkaan
harkittuna se voi olla merkittdva faktori seka kaupallisesti, etta vahvistaen elokuvan
merkityksellisena ja aikaa kestavana teoksena. Kun elokuvalle valitaan genre, kannattaa
pohtia sen viestia ja mita silla halutaan saavuttaa. Mikd on elokuvan kohdeyleiso ja

kuinka suuri kaupallinen huomio halutaan? (Miyamoto 2018)

Scifi maailmaa voi lahestyd kahdella tavalla: perustuuko elokuvan maailma meidan
reaalimaailmamme tieteisiin vai ei, eli onko kyseessa Hard vai Soft Scifi. Jos tarina
sijoittuu mahdolliseen tulevaisuuteen ja sen teknologia ja luonnon ilmeneminen ovat
selitettavissa nykyisen tietdmyksen ja ennustettavan kehityksen perusteella, on elokuva
silloin Hard Scifia. Jos taas maailman tieteet eivat ole todistettavissa meidan
reaalimaailmamme tieteill&, on se Soft Scifia. (Wikipedia 2020; Cuebon 2018) Soft Scifi
todennékdisesti sisaltdd aina joitain meillekin tuttuja tieteen ilmidita, mutta naiden
kahden suunnan yhdistimisessa on oltava tarkkana, ettei katsoja hAmmenny ja kiinnita
elokuvan aikana huomiota ep&olennaisiin asioihin, esimerkiksi siihen kuinka aseet
toimivat mekaanisesti. On tarkeaa, etta katsoja vakuuttuu elokuvan maailmasta, eika ala

kyseenalaistamaan sita. Epadloogisuus hajottaa immersion ja elokuvan illuusio murtuu.

Soft Scifi ei kuitenkaan tarkoita sita, ettd maailmaan voi keksia mita tahansa elementteja
selittamattad niitd. Kuten, Doug Chiang, Star Wars: The Phantom Menacen
konseptitaiteesta vastannut totesi: "I've found that you should avoid making things up

without anchoring them to a strong foundation based in the world history.” (Hanson 2004)

Vaikka asiat eivat pohjautuisikaan meidéan reaalimaailmaamme, pitda niilla olla jokin
pohja. Mista ndma asiat ovat syntyneet ja miksi? Miten ne vaikuttavat ymparilla asioihin?

iHuman -laitteella on vahva pohja elokuvan maailman historiassa. Jos maailma ei olisi
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ollut ylikansoittunut, eik& populaation maaran kasvu olisi uhannut vieda ihmiskuntaa

tuhoon, ei laitetta olisi valttamatta koskaan kehitetty.

iHuman on sekoitus useampaa scifin alalajia. Maailma sijoittuu vaihtoehtoiseen
todellisuuteen, joka on jo yksi alalaji ja keskittyy spekulatiiviseen evoluutioon eli
vaihtoehtoisen evoluution ja poliittisten rakenteiden muutokseen. Toiseksi iHuman on
dystopia. Maailma, jossa elokuvan paahenkild Joa elaé, on dystopia. Ihmisia on liikaa,
tilaa on lilan vahan, ruoka on jo kauan sitten loppunut ja ravinto on jotain synteettise sti
tuotettua mossoa. Ei yksityisyytta, ei yksilonvapautta. Lemon yhtidon tarjoama
pilvipalvelu, johon iHuman -laitteella péésee, edustaa utopiaa. Kaikkien haaveilemaa
elamaéa. Kolmanneksi iHumanissa on viitteita kyberpunkista. Kyseinen alalaji yhdistaa
huipputeknologiaa ja yhteiskuntarakenteita. Ominaista kyberpunk maailmalle on
hakkerit, tekodly, korporaatiot ja kyborgit. Hahmot ovat kaukana ihanteellisista
hahmoista ja maailma on synkka. (Wikipedia 2020) iHuman sisaltdd kyberpunkin
olennaisimman ajatuksen, mutta katsojan ei haluttu heti ymmartavan, ettd kyseessa on
synkkd ja armoton maailma, joten pintaa siloteltin hieman. Lemon-yhti6 on iso
korporaatio, jonka johdossa oleva Suunnittelija on androidi. Yhtié hakkeroi iHuman -
laitteen avulla ihmisten mielet ja sammuttaa ne. Jokaisella laitteella on oma tekoélynsa,
niin kapselilla, jossa paahenkilé asuu, kuin iHuman -laitteella. Paahenkild ei ole
ihannehahmo, mutta ei mydsk&an ihan sietaméaton. Joa edustaa tavallista kansaa, keta
tahansa meista. Elokuvassa on my6s visuaalisia viitteitd kyberpunkista. Neonvaloja,
graafisia linjoja seka jatkuva hieman harmaa sumuinen saa. Merkittavia kyberpunk
elokuvia ovat Blade Runner, Matrix ja Total Recall. Alalaji on alkanut nostaa paataan

myds sarjojen maailmassa. Uusin tulokas on Altered Carbon.

Tahan ei kuitenkaan lopu scifi alalajien kirjo. Kaikkien tuntemat Star Wars ja Star Trek
edustavat avaruusopperaa. Kyberpunk ei ole ainut "punkki’. Muita tunnettuja scifi
punkkeja ovat steampunk ja dieselpunk, joiden nimistdkin voi jo paatellda, millainen
teknologia pyorittda elokuvien yhteiskuntaa. Ja entd avaruuslankkérit ja avaruusolento
invaasiot? Sitd ei mydskaan aina tule tajunneeksi, etté supersankarielokuvat ovat myos

scifi elokuvia.
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2.3 Maailmanrakennuksen peruspilarit

“Hyva kirjailija voi luoda elavéan, hengittdvan maailman tarinalleen, kutsua lukijan toiseen
maailmaan ja saada meidat potemaan koti-ikdvaa paikkaan, jossa emme ole edes

koskaan kayneet.” (Rowley 2020)

Miksi Hero’'s Journey ei ole tarpeeksi? Miksi hyva tarina ja juoni eivat riita?
Worldbuildingin tarkoitus on tukea tarinaa ja tehda siitd paremman. (Ward 2019)
Elokuvassa esiintyvien henkildiden teot ja aatteet perustuvat johonkin, mutta mihin?
Maailma alkaa rakentua pala palalta kasikirjoituksen syntyessa, mutta se ei viela tee
maailmasta yhtenaista ja houkuttelevaa. "Jos mietitddn omaa yhteiskuntaamme ja sen
rakennetta, hyva worldbuilding siséltaa kaikki samat elementit, kuitenkin omanlaisellaan
twistilla” (Ward 2019). Ward on jollain tavalla oikeassa. Kun kaikki tarvittavat palaset
loytyvat ympaériltd, hahmojen paatokset voidaan loogisesti perustella ymparoivalla
maailmalla. Toimiva ja mielenkiintoinen maailma vahvistaa katsojan mahdollisuutta
samaistua hahmoihin ja yhteiskuntaan. Katsojasta tulee osa elokuvan kansaa.
Kuvitellaan tarina, jossa paahenkilo seikkailee kyberpunkmaailmassa ja yrittaa selviytya
paivasta toiseen. Isot korporaatiot johtavat yhteiskuntaa ja kdyhemmat elavat surkeissa
oloissa. Kun katsoja voi aistia ja ymmartaa luokkaerojen vastakkainasettelun ja tuntea
hahmojen asenteet systeemid kohtaan, kaikki tarinan maailmassa alkaa vaikuttaa
todelliselta. llluusio on rikkoutumaton.

"Arkkitehtuuri on elokuvan esi-isd siirryttdessa todellisesta kuviteltuun
ymparistéon, tuoden katsojan uuteen maailmaan, uuteen ulottuvuuteen.”

— Sergei Eisenstein (Hanson 2004, 11)

Hyvaa tarinaa ja hahmoja ei kuitenkaan kuulu vahatella ja jattaa toissijaiseksi. Molemmat
vaativat vankkumattoman perustuksen ja vahvaa laskelmointia, jotta ne ovat kestavia ja
toimivia ja valittavat kaiken potentiaalinsa kuluttajalle. Tarkkaan suunniteltu tarinan,

hahmojen, juonen ja maailman symbioosi vahvistaa illuusiota.

Monet tekijat, kuten Michael Rowley ja Matthew Ward ovat Kkirjottaneet ohjeita
worldbuildingistd. Ei ole kuitenkaan taydellistd ohjenuoraa taydelliseen maailman
rakennukseen. On joitain kysymyksi&, joihin jokaisen tulee jossain pisteessa vastata,
mutta on myds kysymyksia, jotka eivat ole tarinan kannalta lainkaan valttdmattomia.
Ward kehottaa aloittamaan valttamattomistd, ja sen jalkeen lisdilemaan uusia
elementteja. (Ward 2019)
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Molemmat kirjailijat puhuvat kahdesta tyylisté luoda maailma: Outliner eli Suunnittelija ja
Pantser eli Lennostakeksija. (Ward 2019; Rowley 2020)

Suunnittelija

Suunnittelija etsii tarinan avainelementit ja lahtee tydstdmaan niita. Han tutkii
elementtien suhdetta toisiinsa ja tarkastelee mahdollisia ongelmia. Han haluaa
minimoida itse tarinaa kirjoittaessa vastaan tulevat ristiriidat ja antaa kaiken huomionsa
juonen kehittamiselle. (Ward 2019)

Lennostakeksija

Lennostakeksija ideoi ja luo maailmaa kirjoittaessaan tarinaa. Han luonnostelee tarinan
ja juonen yhdeltd istumalta alusta loppuun enempada miettimattd ja valittAmatta
epakohdista. Vasta sen jalkeen han lahtee purkamaan ongelmia. Vaikka Suunnittelijan
metodi hahmotella maailma ongelmattomaksi ennen juonta, kuulostaa isotdiseltd,
Lennostakeksijan metodi on paljon hitaampi prosessi. Han saattaa kayttaa paljon aikaa
elementtien yhteen sovittamiseen ja monen tydtunnin jalkeen tajuaa, ettei niitd edes voi

saada mitenk&an toimimaan. (Ward 2019)

Ei ole oikeaa tai vaaraa tapaa tuottaa toimivaa tarinaa maailmoineen. On tarkeaa loytaa
oma metodi saavuttaa lopputulos, jota tavoittelee. (Ward 2019) Suunnittelijan
menetelmé& saattaa vieda keskittymisen pelkdstaan maailmaan, niin ettd hahmot ja juoni
jaavat mitdansanomattomiksi. Ei riitd, ettd kdy vuoropuhelua maailman elementtien

valilla, tulee myds kayda vuoropuhelua tarinan ja maailman valilla.

Toisinaan iHumanin maailmaa rakennettiin suunnittelemalla ja toisinaan ideoita kimpoili
lennosta. Prosessi ei ollut mitenkdan systemaattista ja hallittua. Osa maailman
rakenteista sai kohtuuttoman paljon huomiota ja osa jai ilman. Lyhytelokuvaa varten ei
valttamatta tarvitse luoda kokonaista universumia, eikd iHumania varten varsinkaan,
mutta muutamat merkittdvat tekijat jaivat epaselviksi ja niistd kerron tulevissa

kappaleissa.
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Outlinerin ja Pantserin liséksi Ward puhuu kahdesta eri tydkalusta synnyttda ideoita:
luomalla niita tai jarjestelemalla niita. (Ward 2019)

Ideociden LUONTI

Ward ei tdssa tarkoita itse ideoiden luomista, vaan netista I6ytyvid generaattoreita.
Generaattorit ovat ohjelmoituja tyOkaluja, jotka nappia painamalla tuottavat
randomisoituja ideoita algoritminsa mukaan. Tunnettuja generaattoreita ovat esimerkiksi
Seventh Sanctum, joka tarjoaa valmiita ideoita tarina konsepteista maagisiin aseisiin ja
Fantasy Name Generator, jossa on yli tuhat erilaista fantasia-aiheista nimigeneraattoria.
Han ei esittele tata metodia kannustaen kayttdmaan sita sellaisenaan. Generaattorit ovat
potentiaalisia inspiraation lahteitd. Jos heittda valmiin generaattorilla toteutetun
taikasysteemin maailmaan, pitdd valmistautua siihen, etta se saattaa hajottaa jotain.
(Ward 2019) Esimerkiksi jos iHumaniin olisi haluttu lisata taikasysteemi ja ajan
saastamiseksi olisi kaytetty generaattoria, mahdollinen ongelma olisi saattanut olla taian
hinta. Minusta uskottava taika ei vain synny tyhjasta ja sen takia taiat vaativat materiaa
toimiakseen. Fantasiatarinoissa taian kayttoon tarvitaan orgaanisia komponentteja, mika
ei toimi iHumanin maailmassa. Moni kasvilaji ja luonnonvara on joko uhanalainen tai
kokonaan kaytetty loppuun maapallolta. Wardkin (2019) suosittelee ottamaan paloja
generaattorin ideoista ja kayttAmaan niitd keinona katsoa oman laatikon ulkopuolelle.

Nain saattaa syntya jotain ei niin itsestdan selvaa.
Ideoiden JARJESTELY

Ideoiden jarjestelemiseen on erilaisia digitaalisia tytkaluja, jotka tarjoavat valmiita pohjia
ja sovelluksia ideoiden organisointin. Ward suosittelee palveluita ja mainitsee
esimerkiksi Evernote -nimisen nettisivun. Han kuitenkin toteaa kynén ja paperin ajavan
saman asian ja olevan ehka jopa parempi. (Ward 2019) Ainakin omakohtaisesti ideoiden
listaaminen satunnaisesti paperille on vapauttavaa, eikd tuo minkaan nakaisia rajoitteita.
Kun ideat ovat paperilla, niitd on helppo tutkia ja jarjestella. Jos joku idea osoittautuu
huonoksi, sen voi vain vetaa yli. Vapaamuotoisen jarjestelyn jalkeen kannattaa alkaa

jasennelld tarkemmin muodostaen kokonaisuuksia (Ward 2019).
Wardin ydinidean voi kiteyttad kolmeen kohtaan:

1. Loéyda avainideat
2. Tayta ne muilla ideoilla

3. Ja mieti jatkuvasti syita ja seurauksia muihin maailman osasiin
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The Ultimate Worldbuilding Template

Michael Rowley (2020) on koonnut kaavakkeen yhdessa, kirjailijoita tukevan alustan,
Reedsyn kanssa, mink& avulla on helpompi hahmottaa maailman kokonaisuuksia. The

Ultimate Worldbuilding Template koostuu seitsemasté eri peruspilarista:

e PERUSTIEDOT

e MAANTIEDE

e KANSA

e SIVILISAATIO

o TEKNOLOGIA, TAIKA JA ASEET
e TALOUS

e POLITIKKA

Jokainen aihealue siséltaa kysymyksia ja teemoja, joihin voi vapaamuotoisesti vastata.
Vasta aloittelevalle maailman rakentajalle tdma on loistava tydvéline péaéstakseen
alkuun (Michael Rowley 2020). The Ultimate Worldbuilding Template on apu hahmottaa

millaisista palasista elokuvan maailma voi koostua.

Kéayn jokaisen pilarin 1api ja tutkin iHumanin kautta elementteja seka pohdin samalla,
kuinka hyvin onnistuimme luomaan yhtenaisen kokonaisuuden seka liittAmaan asiat
toisiinsa. Tuon mukaan my6s muiden Kirjoittajien ja elokuvantekijdiden ajatuksia
worldbuildingista. Laajentaakseni perspektiivia ja tarjotakseni kattavamman analyysin eri
maailmavaihtoehdoista ja niiden tuomista muuttujista, kasittelen muitakin elokuvia kuin

iHumania.

2.3.1 Perustiedot

Kaavake aloitetaan tayttamalla maailman perustiedot. Ensimmainen kysymys on: “What
is your world called?” eli mikd on maailmasi nimi? iHuman sijoittuu vaihtoehtoiseen
todellisuuteen, jossa tapahtumat kaydaan talla meidan tuntemallemme planeetta maalla.
Ainoastaan lahihistoria on erilainen. Ensimmainen kysymys oli melko helppo ja seuraava
rastiruutuun kysymys sivuaa edellista: "Is it set on: Earth, Alternate Earth or Not Earth?”
Sen lisaksi perustietoihin lukeutuu populaation maara ja lyhyt kuvaus maailmasta. Naihin
kysymyksiin vastaukset Ioytyvat todennékdisesti jo k&sikirjoituksesta. Kuitenkin, jos

tarinan maailma ei sijoitukaan maankamaralle, vaan aivan toisaalle, taytyy silla olla joku

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Satu-Lotta Rannisto



17

kutsumanimi. Vai pitadko? Miké voisi olla sellainen skenaario, jossa maailmalla ei ole
nimea? Post Apokalyptinen eli maailmanlopun jalkeinen maailma voisi esimerkiksi olla
nimeton tai silla voisi olla useita nimia riippuen siitd, missa pain maapalloa elaa ja
millaisen kulttuurin ymparéimana on. lhmisilla on tapa antaa nopeasti kutsumanimia
paikoille, jotta keskustelu olisi helpompaa. Perustietojen kerddminen on hyva idea.
Esitellessd ideaa rahoittajille tai tuleville tydryhmalaisille nailla perustiedoilla antaa

nopeasti kuvan, millaisesta paikasta on kyse.

2.3.2 Maantiede

Seuraava alue keskittyy maantieteeseen. Miten luonto esiintyy maailmassa? Miten
kaupungit sijoittuvat? Onko kaupunkeja? Mik& on paédkaupunki? Onko niita useita? Miten
alueet erottautuvat toisistaan? Tunnustautuvatko he lipuin tai varein? Enta millainen saa
on ja onko se kaikkialla samankaltainen? Rowley on listannut vain muutaman
kysymyksen per aihe ja aivan syystd. Kaavakkeen ei ole tarkoitus kysya jokaista
kysymysté sanasta sanaan, vaan antaa sen ensimmaisen kysymyksen, joka ruokkii itse

itseaan eteenpain. Kun ideoita alkaa pulputa ja ne synnyttavat uusia kysymyksia.

Maantiede oli alue, johon minulla oli ideoita heti. iHumanin luonto on melko karua ja
muistuttaa Islannin kivikkoisia saaria. Ylikansoittuminen on turmellut luonnon. Maat ovat
viljelykelvottomia tai tdysin asutettuja. Hatatoimenpiteena joitain metsia on rauhoitettu ja
niista on tehty niin sanottuja happitehtaita, jotka ovat erittain tarkoin vartioituja. Kasvien

ostaminen on myo6s hyvin harvinaista ja niita [0ytyy vain rikkaiden residensseista.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Satu-Lotta Rannisto



18

Ward painotti artikkelissa syy- ja seuraussuhteita. Kaikki vaikuttaa kaikkeen. Elokuvan
maailma oli ajautumassa kolmanteen maailmansotaan. TAméan estadkseen valtiot tulivat
toisiaan vastaan neuvotteluissa ja syntyi Maailman Hallitus, joka sai asiat taas raiteilleen,
eikd sen jalkeen ole endad sodittu. Tuli mahdollisuus keskittya ladketieteeseen ja
teknologian kehitykseen. Talla oli my6s negatiiviset seuraukset. Véakiluku alkoi nousta ja
ruoka loppua, joten sitd alettiin korvata synteettisilla korvikkeilla. Ihmiset elivat yha
ahtaammin ja rajoitetusti. Yksilonvapaus havisi ja elaminen muuttui suorittamiseksi.
Luokkaerot kasvoivat korporaatioiden saadessa enemman valtaa. Tehtiin paatoksia,
jotka palvelivat yhtididen intresseja. Valta ja rikkaudet heilld, tavallinen keskiluokkainen
kansa jai ilman ja muuttui kdyhéksi. Maailman Hallitus yhdessa suurien korporaatioiden
kanssa rakensi kansalaispistejarjestelméan, jonka tarkoitus oli tarjota eri ryhmille
tarvikkeita ja palveluita ilman maksua heiddn yhteiskunnallisen hyétynsa mukaan.
Jarjestelma ei kuitenkaan pysynyt sellaisena. Yhtiot hyotyivat siité ja alkoivat tarjota omia
palveluitaan pisteiden mukaan. Pian alimmalla yhteiskuntaluokalla ei ollut en&a
mahdollisuutta joihinkin palveluihin. Eri luokat alkoivat karsastaa toisiaan ja eristaytya.

Korkeat luokat muuttivat mantereelta saariin.

Kuten tasta syiden ja seurausten pitkasta kulkueesta voimme todeta, Ward on oikeassa.
Kaikki vaikuttaa kaikkeen. Vaikka nyt minun kuuluisi kertoa maantieteen vaikutuksista
worldbuildingiin, puhunkin kaikista pilareista yhta aikaa. Sita on worldbuilding. Tavallaan
pohditaan maantiedettd, mutta oikeastaan pitd& koko ajan miettia kaikkea sen ymparilla.

Kaikki l&hti maailman poliittisesta tilasta ja vaikutus ylsi maantieteeseen, ihmisiin,
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sivilisaatioon, teknologiaan, talouteen ja takaisin politikkaan. Uuden tekijan saapuessa
kentélle, ei saa sivuuttaa sen vaikutusta kaikkeen sen ymparilla ja mita se bumerangina
tuo takaisin. On parempi pitaa asioita avoimina ja helposti muokattavina ongelmia varten,
jotta systeemin hajoaminen tai ristiriidat on helppo ratkaista (Ward 2019). Ei kannata
tehda kokonaista taikasysteemia valmiiksi kaikkine vivahteineen ja hetken paéasta todeta,
ettd maailman historia hajottaa sen totaalisesti. Ward puhuu kiertavasta syklista
luodessa ideoita. Maantiede -> Kulttuuri -> Maantiede -> kulttuuri -> Maantiede (Ward

2019). Toimivan symbioosin takaamiseksi eri elementtien valilla tarvitaan vuoropuhelua.

Isoimmat ongelmat maantieteellisessd maailmanrakennuksessa eivat ilmaantuneet
ideointivaiheessa, vaan pikemminkin toteutuksessa. Oli hyvin haastavaa |6ytaa
lokaatioita Suomesta, missa ei esiintyisi lainkaan kasvillisuutta tai materiaaleja, jotka

ovat tehty puusta.

Kaupungit jaavat toissijaiseksi elokuvassa. Niitd emme suunnitelleet. Sindnsa niilla ei
olisi ollut niin suurta merkitystdkdan tarinan kannalta, mutta jollain tavalla puhe
kaupungeista olisi voinut auttaa hahmottamaan, missd p&ain maapalloa olemme.
iHumanin maailmassa lampdtila on noussut, joka on tehnyt suuresta osasta maapalloa
asumiskelvotonta. Sen seurauksena koko paivantasaajan asutus on siirtynyt pohjoiseen.
Suuret ihmiskeskittymat ovat Keski-Euroopassa ja Pohjoismaissa. Erittdin
pohjoismainen roolitus kertoo tasta, mutta kertooko tarpeeksi. Olisiko pitanyt mainita

Maailman Hallituksen pddmajan sijaitsevan Suomessa, Ruotsissa tai Norjassa?

Star Warsin worldbuilding on kunnioitusta herattdva teos, joka suunniteltiin erittéin
pikkutarkasti ja jonka toteutus onnistui ensiluokkaisesti. Maailmaan suunniteltiin
kymmenid eri planeettoja, joilla on kymmenid eri kulttuureja, erilaisia maaperia ja
ymparistoja, eldaimistdja ja ihan oma tunnelmansa. Elokuvan tekijat ottivat inspiraatiota
jo olemassa olevista kulttuureista ja luonnon monimuotoisista ilmentymisista
maapallollamme. Esimerkiksi Naboo otti vaikutteita Venetsiasta ja Gungan City Jugend-

tyylista, eritoten Gaudin téista. (Hanson 2004)

2.3.3 Kansa

Ketkda ovat maailman asukit? Onko olemassa useita alykkaitd rotuja? Miten he

suhtautuvat toisiinsa? (Rowley 2020)
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llman kansaa olisi vain maantieteellisesti maéritelty maailma. Kansa tuo mukanaan
kaikki seuraavissa kappaleissa kasitellyt tekijat: sivilisaation, teknologian, taian, aseet,
talouden ja politiikan. Scifi elokuville tyypillisia rotuja ja alyllisen elaman ilmentymia voivat
olla esimerkiksi ihmiset, kyborgit, androidit, mutantit ja tekodly. Kuinka nama rodut tai
lajit sitten kayttaytyvat toisiaan kohtaan (Rowley 2020)? Se riippuu siitd, millaisen
yhteiskuntarakenteen ja historian luo rotujen vélille. Sodassa vastakkaisilla puolilla
taistelleilla roduilla on varmasti asenteita toisiaan kohtaan, vaikka nyt he elaisivatkin
teknisesti sovussa. Lajien asenteet saattavat my6s olla vain tietamattomyytta ja

ennakkoluuloja.

Kun rakennetaan uusi laji, tulee miettia, milta edustajat nayttavat (Rowley 2020)? Onko
heilld jotain tyypillisia ulkonadllisia ominaisuuksia, kuten pitkat korvat tai siivet?
Muistuttavatko he ihmisia vai ovatko he taysin erindkoisid? Tuoko lajin ulkondkd
mukanaan ennakkoasenteita? Koska scifi on genrend jo melko vanha, siind esiintyy
arkkityyppisia lajeja, joilla on tunnusomaiset piirteet. Esimerkiksi androidi, kuten
iHumanin Suunnittelija, on ihmisen nakdinen robotti. Androidi toimii tekodlyn avulla, joka
ohjaa sen kaytosta ja kehittyy kohdatessaan uusia tilanteita. Androideille ominaista on
rationaalinen toiminta, ilman etta tunteet ohjaavat niitd, mika on epatyypillista ihmiselle.
Tasta aiheesta on monia elokuvia ja sarjoja, joissa pohditaan androidin ja tekodlyjen
kykyd ymmartda ja kokea tunteita, kuten Westworld, iRobot ja Altered Carbon.
Westworld (2016) on ihmisten rakentama villildnsiteemainen “huvipuiston”, jossa voi
toteuttaa villeimméat unelmansa ilman pelkoa asukkaiden kostosta, silla asukkaat ovat
ohjelmoituja androideja. Androidit, joita kutsutaan sarjassa isdnniksi, ovat ohjelmoitu
toistamaan joka paiva tiettya paivarytmia ja kutsumaan vieraita omiin seikkailuihinsa.
Ohjelmointi alkaa pikkuhiljaa hajoilla ja isannille jA4 muistoja, jotka tuovat mukanaan
ohjelmoinnista poikkeavaa kaytdsta. Androideille alkaa kehittya tietoisuus ja tunteet,
jolloin he nousevat kapinaan ja pyrkivat ulos huvipuistosta. 2016 julkaistu sarja perustuu
1973 ilmestyneeseen samannimiseen elokuvaan. iRobotissa (2004) on samankaltaisia
piirteita ja pohdintaa kuin Westworldissa. Jos androidin tekodaly kehittyisi niin, etta sille
muodostuisi tietoisuus itsestdén ja se alkaisi tuottaa omia ajatuksia, nousisiko se ihmisia
vastaan? Altered Carbon (2018) taas tarkastelee tekodalya ja sen kehittymistéd olemassa
olevana lajina, jonka paikka yhteiskunnassa on vakiintunut. Sarjan tekoalyt ovat
virtuaalisia tietokoneita, jotka nayttaytyvat ihmisille hologrammeina. Ne ovat rakennettu
palvelemaan ihmistd. Heilla on asenteita ihmisia kohtaan ja he pitavat itsedan ihmisia
parempina, mutta eivat silti voi satuttaa muita omasta tahdostaan, vaan ainoastaan

asiakastaan varten. Tekodalyt pystyvat ilmiémaisiin tekoihin ja oppivat tuhansia kertoja
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nopeammin kuin ihmiset. Ne muodostavat omia ajatuksia ja tunteita, seka kiintyvat ja

rakastavat.

Lajien vdlille ja lajin sisdlla syntyy vaistamatta erilaisia konfiguraatioita. Tietynlainen
ulkondko on lajin yhteisdssa arvostettua, mutta se ei valttdmatta ole toisessa lajissa
samalla tavalla arvostettu. Lajin edustajat voivat ihannoida pituutta, vahvuutta,
monihaaraisia sarvia, tietynlaisia vaatteita tai runsasta karvoitusta, kun taas toisen lajin
edustajat halveksuvat niitd. Lajeilla on oma kasityksensa estetiikasta (Rowley 2020).

Mitk& ovat yhteiskunnalliset standardit kauneudelle, on eri asia.

Kaytdstavat, normit, tunteiden ilmaisu ja maneerit. Jokaisella lajilla on oma tapansa
iimaista itsedan. Miten tervehditddn? Onko tapoja useita ja liittyvatkod jotkut tavat vain
tiettyihin tilanteisiin tai tiettyjen lajin sisdisten ryhmien kanssakaymiseen? (Rowley 2020)
Lajien sisalla on ryhmittymida, jotka jakavat oman ideologiansa ja identiteettinsa.
Ryhmittyméat muodostuvat erilaisten tekijdiden toimesta, kuten esimerkiksi politiikan,
talouden, vapaa-ajanviettomahdollisuuksien tai kielen. Lajien sisdisten koodien lisdksi
on yhteiskunnallisia normeja toimia ja niita yleensa valvoo jonkinlainen laki tai ne ainakin

pohjautuvat sellaiseen.

Miten tunteita ilmaistaan? Aannahdyksill4, ilmeilla vai muuttamalla ihonvaria? Enta,

miten osoitetaan epakunnioitusta? (Rowley 2020)

Rituaalit ja juhlat. Juhlitaanko lajin edustajan aikuistumista tai tiettyyn ikdan tulemista?
Liittyykd siihen jotain rituaaleja? (Rowley 2020) Me ihmiset juhlimme joka vuosi
syntymapaiviamme ja piddmme 18-vuotis syntymapadivaa erittdin merkittdvana, koska se
tuo mukanaan vastuuta ja mahdollisuuksia. Entd kuolema, miten lajin edustajat tai koko
maailman asukkaat suhtautuvat siihen? Haudataanko ruumis vai poltetaanko se? Onko
kuolema surullista, vai merkitseekd se jotain suurempaa? Enta muut merkittavat

elamantapahtumat: kihlautuminen, haat ja lapsien saanti?

Lajit ovat monimutkaisia kokonaisuuksia, jotka siséltavat vuosien historian ja ajan
muodostamat kaytdnnot. Keh& sulkeutuu, palataan aiheeseen: kaikki vaikuttaa
kaikkeen. Maantiede, politiikka, teknologia, talous, sivilisaatio, kaikki vaikuttaa Iajin
muodostumiseen ja muokkautumiseen. Ihmiskuntakin on muodostunut ja muokkautunut
tuhansien vuosien ajan. Jotta laji tuntuu uskottavalta maailmassa, sen piirteet liitetdan
historiaan. Kielen muodostuminen, sosiaalisen viitekehyksen synty, mitkd asiat ovat

johtaneet toisiinsa, ettd ndma ovat voineet muodostua?
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2.3.4 Sivilisaatio

Sivilisaatio eli korkeakulttuuri tarkoittaa kansojen muodostaman yhteison kehittdmaa
elamantapaa (Wikipedia 2020). Tassa kappaleessa puhumme historiasta, myyteista,

kulttuurista, uskonnosta, koulutuksesta ja vapaa-ajasta.

Tama osuus jai hyvin vaillinaiseksi iHumanin worldbuidingissa. Taustat olivat tiedossa,
silla elokuva on vaihtoehtoinen kuvaus maailmamme tilasta, jos asiat olisivat menneet
muutamia kymmenid vuosia sitten toisin. Tavallaan kaikki oli valmista ja tarjoiltu
eteemme: maapallon historia, kulttuuri, uskonnot, koulutus ja jopa vapaa-aika. Olisi
pitdnyt enda mietti&, miten alueet ovat kehittyneet murroskohdasta eli kolmannen
maailmasodan uhasta elokuvan nykyhetkeen. Kaikki nama kuitenkin jaivat hamariksi ja
leijjumaan ilmaan. Uskontoja en miettinyt lainkaan. Koulutus jai ajatuksen tasolle: "Kai se
on samanlaista, kuin nytkin...” Eika se siita kehittynyt mihinkdan suuntaan. Vapaa-aika,
sama juttu. Koska emme miettineet naita pidemmalle, eivitkéd ne nay elokuvassa, edes
kasikirjoituksessa, jaa sellainen olo, ettei kansa tee mitaan. Elokuvassa ei tule ilmi, miten
kansa tienaa elantonsa, kayvatko he koulua, onko heilla harrastuksia. Onko yksildiden
valilla hirveasti kanssakaymista? Vasta efektoinnissa olemme lisdnneet muutamia
viitteitd ajanvietosta ja koulutuksesta. Toisinaan mietin, oliko tdma liian iso kokonaisuus
nain lyhyeen elokuvaan. Olisiko se kaivannut viela muutaman kohtauksen ilmentdmaan

naita puuttuvia osasia.
Historia

Historia ei ole yksi suora aikajana, jossa on yksi tapahtuma tai henkild, vaan se on
useamman aikajanan summa risteyksineen. (Hickson 2019) Hickson esittelee
videossaan "On Worldbuilding: Fictional Histories” kahdeksanvaiheisen tyoprosessin

kuvitteellisen maailman historian rakentamisesta, kayttamatta siihen vuosia.

Ensimmainen vaihe on identifioida ne tarinan ja maailman elementit, jotka ovat tarkeita,
joko emotionaalisesti kirjoittajalle tai konkreettisesti tarinalle (Hickson 2019). Elokuva ei
ole vain loogisia yhtaloita, vaan se on myos tekijansa nakoinen taideteos. Hickson (2019)
kertoo videossa Tolkienin kiinnostuneen kehittdmaéan kielid ja niista tuli hanelle tarkein
elementti Taru sormusten herrasta-kirjasarjassa. Maailma ja tarina rakentuivat niiden

ymparille.
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Toinen vaihe on katsoa historiaa politiikan, kulttuurin, teknologian, talouden, maantiedon
ja uskonnon kautta (Hickson 2019). Hickson jaottelee maailmaa joiltain osin eri tavalla,
kuin Rowley kaavakkeessaan, supistaessa sivilisaation pelkkaan kulttuuriin ja
uskontoon. Hicksonin tarkoitus on kuitenkin rakentaa monitasoinen historia luomalla

useita aikajanoja. Maailmasta tulee todellisempi.

Kolmannessa vaiheessa maaritellaan

alueiden suhde historian aikajanoihin.

Erittdin mielenkiintoinen aspekti on

kansan erilaiset kasitykset historiasta.

Alueilla voi olla poikkeavaakin tietoa

historian kulusta.

Neljdnnessa vaiheessa tutkitaan mita

muutoksia on tapahtunut kullakin

aikajanalla ja millaisia seurauksia niilla
on ollut muihin aikajanoihin. Hickson ehdottaa keksim&an ainakin kolme syytd ja
seurausta kullekin aikajanalle ja yhdistdm&&n ne toisiinsa viivoin. Maailman historia
alkaa muistuttaa reaalimaailmamme kompleksista historiaa. Hickson painottaa, etta

historian kuuluukin olla monimutkainen.

Viides vaihe kasittelee historian taltioimista ja paikkansa pitavyytta. Historia on voinut
kulkea ihmiseltd toiselle neljalla eri tavalla: suullisesti, kuvallisesti, kirjoitettuna tai
primaarisesti. Suullinen tieto on kulkenut puheiden mukana toiselta toiselle. Tallainen
tieto on epatarkkaa ja muuttuu matkalla. Jos tapahtuma on jddnyt vain suulliseksi
perimatiedoksi, siitd on todenndkoisesti muotoutunut myytti, jolla ei ole varmaa
alkuperaa. Kuvallinen taltiointi tarkoittaa maalauksia, valokuvia, arkkitehtuuria ja
tatuointeja. Kuvallinen tieto on paljon varmempaa kuin suullinen, vaikka sinallaan
helposti yhdistettavissa virheellisesti vaariin asioihin. Kolmantena historiaa on kirjoitettu
kirjoihin ja kdardihin. Kirjoitettu historia sailyy ja on varmimpia taltiointimuotoja. Viimeinen
historian taltiointimuoto on primaarinen, joka kattaa audion, visuaaliset nauhoitteet ja
internetin. Internet on laajin tiedon l&hde historiasta, mutta saattaa sisaltda historian

kirjoja todennakoisemmin virheitd, koska kuka tahansa on saattanut kirjoittaa tiedon.

Kuudennessa vaiheessa paastaan sopivasti aiheeseen: kuka on kirjoittanut tai muulla
tavalla taltioinut historian. Silla kuka historian on kirjannut ylés, on merkitystd sen

paikkansa pitavyyden kanssa.
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Seitsemannessa vaiheessa puhutaan ajasta ja siitd kauanko historian kirjaamisesta on.
Lahihistoriassa tapahtuneet asiat ovat todenndkoisesti eksaktimpia kuin

menneisyydessa tapahtuneet. Tahan vaikuttaa taltiointitapa ja kuka sen on taltioinut.

Kahdeksannessa vaiheessa mietitddn historian vaikutusta hahmojen elamaan ja

motiiveihin. Syvennytadn entisestdan eri alueiden ajatuksiin historiasta. (Hickson 2019)

Hicksonin tapa rakentaa fiktiivinen historia aikajanojen avulla vaikuttaa helpolta ja
yksinkertaiselta tavalta. Historia saattaa jopa vaikuttaa monimutkaisemmalta mita se
todellisuudessa on. Aikajanoista punottu verkko luo illuusion pitkéasta ja monitasoisesta

historiasta.
Kulttuuri

Annoin kaikkeni kulttuurille. Taiteelle, muodille ja ruualle. Taide maailmassa on
minimalistista ja graafista. Muotoilu ja taide taipuvat ennemmin abstraktiin tyyliin, kuin
realistiseen. iHumanin estetiikka on Scifille tyypillistd: kaytanndéllista ja riisuttua.
Futurististen innovaatioiden taustalla on elaméan yksinkertaistaminen ja ndin muodotkin

ovat yksinkertaistettuja ja virtaviivaisia.

Muoti
i VaaTeTUS ~ Muodin tarkoitus on ilmentaa ajan
6 )
O \J L esteettisida ihanteita, tarpeita ja
| | . . .
/r{ &\ 4‘ L\ statusta. iHumanin ~ maailmassa
\‘\ \ y \ ',‘ / \\\ 3
AbhAS & = . luokkaerot ovat suuret. Alemman
i VaATeTUS
) 4
| | e \ / F \
W W) I W) "/r( ( L-xx‘.
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luokan vaatetus on funktionaalista ja ihonmyotaistd. Sen on tarkoitus
kuvastaa ahtautta ja koyhyyttd. Asujen on toimittava mahdollisimman
monessa tilanteessa, silla kelldan ei ole tilaa sailyttdd isoja maaria
vaatteita, eikd myoskaan mahdollisuutta ostaa. Ylimystélla vaatetus on
isoa ja mahtipontista. Vaatteiden vareilla on myds merkitysta.
Rakentamassamme maailmassa alimmalla luokalla on harmaita ja likaisia
sévyja, kun taas ylemmilla luokilla vahvoja ja murtamattomia sévyja.
Pilvipalvelussa valkoinen kuvastaa puhtautta ja vapautta ja kulta ja hopea

rikkautta.

Lisdsimme muutamia pastellin savyja edustamaan toivoa, jota Maailman

Hallitus yrittaa yllapitaa kansalle.

Loimme myds oman meikkimuodin, jossa toistuu taiteen graafisuus ja

minimalistisuus.

Blade Runner 2049 puvustaja oli
suunnitellut erikoisia ja nayttavia asuja
vuoden 2049 maailmaan, mutta ohjaaja
Denis Villeneuve sanoi, etta sellaisessa

ymparistdssa ja maailman tilassa ei

olisi mitdan hienoja vaatteita. "Sataa
lunta, on kylma ja kaikkialla saasteita. Ei ole mitddn muotia! Pitaa olla
noyra!” Villeneuven ajatus oli vahva ja lisasi varmasti elokuvan
uskottavuutta. N&ma sanat saivat epadilemaan, onko iHumanin puvustus
liian "natti”. Maailmoissa on yhtenevaisyyksida ja samanlaisia ongelmia,

joten onko néin heleé ja nayttava muoti ristiriidassa maailman tilan kanssa?

Scifi elokuvan estetiikka voi olla hyvinkin erilaista, poiketen perinteista.
1984 julkaistu elokuva Dune oli kaikkea muuta kuin, minimalistisuutta ja
neonvaloja. Elokuvan ohjaaja David Lynch halusi luoda elokuvan, joka ei
olisi taas yksi scifi-elokuva muiden joukossa. Lavastaja kertoi, etta: "David
didn’t want the film to have a futuristic look; instead, we went to the past,
to a 1950s style of over-elaborated, functionless decoration.” (Hanson
2004; Riddle 1984) Elokuva onkin melkoinen barokkiplajays

yksityiskohtaisten koristelujen ja kullanhohtoisten pylvaiden kanssa.

Ruokakulttuuri
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Ruoka esiintyy elokuvassa kolme kertaa ja ne ovat merkittavat kolme
kertaa. Ensimmaisen kerran ndemme ruokaa pilvipalvelua esittelevassa
mainoksessa. Miksi se on juuri alimman tason mainoksessa? Koska suurin
ongelma iHumanin yhteiskunnassa on ruuanpuute ja siita karsivat eniten
kéyhat. Jo herkullisen ndkbdisen annoksen esittely, saa suurimman osan
kiinnostumaan pilvipalvelusta. Toisen kerran naemme ruokaa, kun Joa sy6
aamupalaksi jonkinlaista tahnaa tuubista ja nyrpistelee naamaansa.
Ruokaa siis on, mutta voiko sitd sanoa enaa ruuaksi? Kolmannen ja
viimeisen kerran ndemme ruokaa, kun Presidentti sy6 aamupalaa.
Lautasella on ihan oikeita munia ja pekonia. Sen lisaksi kohtauksessa
Presidentti hapuilee toisella k&della ihmislihasta valmistettua tahnaa.

Tassa elokuvassa ruoka edustaa elamaa.

Worldbuildingin kannalta ruokakulttuuriin liittyvid muita kysymyksia, joita
kannattaa miettid ovat: Millaisia ruokia sydodaan millakin alueilla ja
vaikuttaako ilmasto tai ymparisto siihen? Miten ruokailuun valmistaudutaan

tai liittyyko siihen jotain perinteita?

Uskonto

Tahan mennessa olemme oppineet, ettd kaiken A ja O on loogisuus. Vaikka asialla ei
olisi meidadn reaalimaailmassamme loogista selitystd, on silla oltava elokuvan
maailmassa looginen selitys. Paitsi uskonnoilla, tai ainakin niin Ward ajattelee. Ward
kertoo uskontojen olevan tunnettuja niiden epéaloogisuudesta. Jos uskonto on loogisesti
selitetty, se alkaa kuulostaa tieteeltd (Ward 2019). Kaukaa haetuimpia ovat rituaalit ja
tavat joihin uskonto kehottaa. Ward puhui tasta artikkelissaan: "Too many times I've seen
the people believe X for reason Y, and hence they have this exact ritual that does Z.”
Esimerkiksi kehittelen maailmaa nimeltd Enpure (maan alla asuva eteerinen kansa, joka
ei ole koskaan kaynyt pinnalla), jonka valtauskonnon mukaan joka vuosi vain yksi nainen
voi olla hedelmallinen ja tulla raskaaksi. Jotta kansa I6ytaisi oikean odottajan, naiset
osallistuvat erilaisiin rituaaleihin, jotka puhdistavat ja auttavat hedelmallisyyteen. He
valelevat itsed&n hedelmien lihalla ja uivat pyhan virran vedessa. Kaksi viikkoa ennen
Punaista aurinkoa, heidén tulee aloittaa yltakyllainen syodnti, joka valmistaa heita vauvan
ruokatarpeisiin, vauva kuitenkin syd puolet. Punaisen auringon syttyessa Odottaja-

ehdokkaat asettuvat suuren puun juurelle ja odottavat lehtien tippumista. Kun
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ensimmainen lehti tippuu ja koskettaa jotain naisista, se on Suuren Aidin valinta ja
hedelméittda taman. Pidetdan isot juhlat ja Odottajalle esitelldan Elaméan miehet, jotka
tulevat viikkojen aikana tarjoamaan elamén siemenia Odottajalle. Jos Odottaja ei tule
Faaleniin mennessé raskaaksi, on kansa ollut kiittaméaton Suurta Aitia kohtaan. Elama

jatkuu normaalisti, mutta kansan on annettava enemman uhrilahjoja.

Oikeastihan tdssa on kyse siita, etta Enpuren valtaan on paassyt uskonnollinen johtaja,
joka on ennakoinut ylikansoittumisen ongelmaa ja muka saanut nayn Jumalalta, etté nain
tasta eteenpain toimitaan, jotta Jumala on armollinen ja pitd& huolta. Punainen aurinko
on iso lamppu, joka kayttaytyy samalla tavalla kuin aurinko. Kun se muuttuu kirkkaasta
punaiseksi, se ilmoittaa akun védhenemisesta ja, siitd etta lamppu on vaarassa sammua.
Akut vaihdetaan pintakansan toimesta, silla sama virtalahde pyorittdd myds jotain heidan

laitettaan.

Tavallaan tuo kaikki kuulostaa jollain tavalla ihan jarkevalta, kaikelle on selitys, mutta
mitadn logiikkaahan yhtélossa ei ole mukana. Asioita tehdd&n uskomusten ja
symbolisten merkitysten takia, ei niin, etta teoilla olisi jotain tieteellista selitystéd. Ward ja
Rowley kehottavat leikittelem&&n uskonnoilla. Mitd hullummat niistd tulee, sita

aidommilta ne tuntuvat.

Lansimaisessa kasityksessa uskonnolla on tietyt piirteet, mistd sen tunnistaa
uskonnoksi. Uskonnon harjoittajat uskovat johonkin yliluonnolliseen ja pyhaan. Aikojen
saatossa taman yliluonnollisen entiteetin palvontamenot ja yhteisén tavat ovat
muodostuneet oppijarjestelmaksi. Niistd on saatettu koostaa kirja, opin jakamiseksi.
Uskontoon liittyy myds vahva yhteisollisyys ja erilaiset pyhat symbolit ja esineet.
(Wikipedia 2020) Meille eurooppalaisille tamé on tuttu k&sitys ymmartaéa uskonnot ja siita

syysta suosittelen lahtemaan liikkeelle tutusta ja sen jalkeen laajentaa tuntemattomiin.

2.3.5 Teknologia, taikuus ja aseet

Teknologia

Hyvan worldbuildingin ei ole aina tarkoitus tukea tarinaa viihdyttadkseen katsojaa, vaan
myos esitellakseen uusia keksintoja ja elamaad helpottavia ratkaisuja. Mita olisi scifi
elokuva ilman tulevaisuuden teknologiaa ja aseita? Ennen kaikkea scifi elokuvissa
tarkastellaan uuden ja kehittyneemman teknologian mahdollisuuksia ja vaikutuksia.

Monet kirjailijoiden ja kasikirjoittajien ideoista on aivan paattdmid, mutta joitain naista
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innovaatioista on néhty muuttuvan todeksi ja osaksi meidan reaalimaailmaamme. (ArXiv
2018) Kuuvierailut, taskuun mahtuvat tietokoneet, s&hkodautot, videopuhelut,
pankkikortti, internet, kaikki nama ovat kdyneet ensin scifi tarinoiden hypoteettisella

testikentalla.

“In 1945, pioneering science fiction author Arthur C. Clarke began circulating a
manuscript called The Space Station: Its Radio Applications. This paper proposed that
space stations could be used to broadcast television signals—an “out there” statement
during a time when television was not yet a commercial entity. Seventeen years later, in
1962, the Telestar 1 communications satellite relayed the first transatlantic television

signal in history.” (Contreras 2017)

"The communicators in Star Trek and Dick Tracy’s video wristwatch have remarkable
similarities to today’s smartphones and smart watches. Then there are the various
disobedient robots from 2001: A Space Odyssey and Blade Runner, which humans are
desperately hoping to avoid. And KITT, the driverless car from the TV series Knight
Rider, is no longer science fiction.” — (arXiv 2018)

"Indeed, technology companies increasingly employ futurists who use science fiction as
a medium for exploring potential new technologies and their social impact. They call this

science fiction prototyping.” — (arXiv 2018)

iHumanin maailman teknologia on aavistuksen kehittyneempaa kuin tésséa
todellisuudessa, jossa me elamme. Ei silla, ettd maailmassa olisi uusia keksintoja,
enemmankin  reaalimaailmamme tamén hetken uusimmat keksinndt ovat
arkipaivaistyneet ja niita l0ytyy tavallisilta kuluttajilta. Tekoalyn avulla ohjautuvat
kodinkoneet, ovat jo mahdollisia esimerkiksi Alexan ja Sirin avulla, mutta laitteet eivat
ole viela joka kodin vakiovaruste. iHumanissa jokaisesta asumisyksikosta |0ytyy taloaly,
joka yllapitaa kotia omistajan toiveiden mukaan. Elokuvassa taloaly herattda Joan ja
ilmoittaa kahvin olevan pian valmista. Talodlylle voi antaa komentoja manuaalisesti
ohjauspaneelista tai aanikomennoin. Maailmassa on myds yleisessa kaytossa
sormenjaljelld tunnistautuminen. Niin se on meilldkin puhelimissa ja kuntosaleilla, mutta
se ei ole kuitenkaan vastaavassa kaytdossa kuin henkild- tai ajokortti. iHumanissa
sormenjalkeen on liitetty kaikki perustiedot, kuten: nimi, ik&, syntymdaaika ja -paikka,
kansalaisuus ja krediittitaso. Elokuvan edistyksellisin keksintd on iHuman -laite. Laite,

joka kopioi mielesi, muuntaa sen digitaaliseksi, siirtda sen pilvipalveluun muiden mielien
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kanssa ja pysayttaa kehon elintoiminnot muutamassa sekunnissa. Kuulostaa melkeinpa

mahdolliselta, mutta onko? Meneekd iHumanin teknologia jo Soft Scifin puolelle?

Tutkimusteni mukaan aivojen lataaminen tietokoneelle, voisi teoriassa olla mahdollista,
mutta ymmarrys aivoista on viel& niin lapsen kengissa, ettei se olisi mahdollista ainakaan
lahiaikoina. Oxfordin yliopiston vanhempi tutkija, Tohtori Anders Sandberg,
Tulevaisuuden ja Ihmisyyden instituutista kertoo, etta heilla on melko hyva kéasitys
havainnoinnista, muistista ja motoriikasta, mutta muut, kuten tarkkaavaisuus ja tunteet
ovat haastavampia. Mitd tulee &lykkyyden ja tietoisuuden tutkimiseen ja
ymmartamiseen, tutkijat ovat ymmallaan. (Caddy 2019)

"There are puzzles that we still haven'’t solved about animal brains either, even with these
techniques, so our knowledge of the human brain — and human-specific skills, such as
language — has a long way to go” laskennallinen neurotieteilija ja kirjailija Tohtori Grace
Lindsay kertoo Metro lehdelle artikkelissa Will you ever be able to upload your braind to
a computer? (Caddy 2019)

Aivojen ymmarryksen lisdksi on toinen mahdollinen ongelma. Onko meilla tarpeeksi tilaa
ja tehoja ladata aivoja tietokoneelle? Tutkijat eivat osaa antaa kuin laajan skaalan
yhdesta teratavusta 2,5 petatavuun, joka on 2500 teratavua. (Caddy 2019)

”l think we have a decent chance to have the technology to attempt it within this century”,
Tohtori Sandberg toteaa Metro lehdelle. (Caddy 2019)

Joten iHuman pysyttelee Hard Scifin puolella. Rakentaessa maailmaa en kuitenkaan
ollut tietoinen valinnoistani ja paatoksistéani. Elokuvaan ilmestyi teknologiaa sita mukaan,
kun hahmot ja juoni vaati. Mietimme myds toteutettavuutta, silla resurssit olivat rajalliset.
Ajatukset hologrammeista jaivat vain ajatuksiksi, silla VFX tiimimme oli minimaalinen

yhden henkilén bandi.

Teknologia on scifi elokuvissa merkittava elementti ja vaatii huomiota worlbuilding
vaiheessa. Silla on suuret vaikutukset liikkumiseen, viestintdaan ja ladketieteisiin.
Rowleyn kaavakkeessa teknologiasta kehotetaan miettim&&n: Kuinka edistynytta
teknologia on ja miten se toimii? (Rowley 2020) Tahan vaikuttaa tieteiden kehityksen
taso ja kansakunnan tarpeet. Taian tavoin teknologia ratkaisee ongelmia. Teknologia ja

taika saattavat jopa olla valjastettu kommunikoimaan keskenaén (Rowley 2020).

Aseet
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Ennen kuin kehitdmme elokuvan maailmalle uusia ja hienoja aseita, on olennaista
tiedostaa, mihin niitd kaytetddn, keta niita kayttaa ja onko tarinassa edes tarvetta aseille.
Jos tarina ei tarvitse aseita, on turhaa suunnitella mitdéan aseita. Tama patee moneen
muuhunkin worldbuildingin komponenttiin. “Ala tee liikkaa”, sanoo Ward (2019). Joka
voidaan tulkita toisin sanoen: Ala tee turhaa! Ei ole tarvetta suunnitella sellaista, joka ei

vaikuta tarinan kulkuun. Tarina kertoo, mitéa se kaipaa.

Aseet ovat teknologiaa ja politikkaa. Molemmat perusteellisen vahvoja tarinankuljettajia
scifi genressa. On myds valinta, jattaa aseet pois. Mita se merkitsee? iHumanissa se
merkitsi sitd, ettd sodat on sodittu ja aseille ei ole enda kayttéa. Miksi siis esitelld aseita,
jos niitd ei tulla kayttamaan elokuvassa? Tama on saantd, mikd opitaan
kasikirjoittamisesta ensimmaisend. Jos esittelet jotain, se pitdd myds lunastaa. Asioilla
pitda olla syy. Ward esittelee kolmen kysymyksen metodin, milla voi vaivattomasti
tarkastaa, onko asia merkityksellinen elokuvassa vai voiko sen ottaa pois. Kéaytan

iHuman -laitetta esimerkkina.

1. Loyda avainkomponentti
Vastaus: iHuman
2. Onko syy sille, miksi tAma asia on olemassa?
Vastaus: Ylikansoittuminen ja vapauden puute
3. Mita taméan asian olemassaolo aiheuttaa? Onko silla seurauksia?
Vastaus: 90% ihmisista kuolee, jolloin ylikansoittuminen ja nalanhatéa ei ole enaa

ongelma: Ihmiskunta sailyy.

Kun tarkkoja ollaan, iHuman on ase. Se on sekd kyber- ettd bioase, joka hakkeroi
ihmisen mielen ja pysayttdd elintoiminnot valittémasti. iHumanin tarkoitus on tappaa,
mika on yleinen funktio aseille. Aseilla voi olla myds muita funktioita, kuten tyévaline,
koriste tai symboli. Tietyille ryhmittymille tai lajeille voi olla jotkut aseet ominaisempia
kuin toiset. Avatarissa (2009) Pandoran kansa kayttda luonnon materiaaleista tehtyja
aseita taistelussa, kun taas ihmiset muovin ja metallin paallystamia liukuhihnalla
tuotettuja pyssyja. Molemmat antavat taysin erilaisen tunnelman. Puiset jousipyssyt,
sarjatulta ampuvien sotakoneiden rinnalla saa Na'vit vaikuttamaan altavastaajilta ja

tekee ihmisten aseista brutaaleja. Avatarissa aseilla on vahva ja symbolinen rooli.

Entd ovatko aseet yleisia? Onko jollain oma nimikkoase? Star Warsista ja
supersankarielokuvista voimme poimia monia kaikkien tuntemia nimikkoaseita: Thorin

vasara, Aquamanin atrain tai Iron Fistin nyrkki. Star Warsissa Jedit ja Sithit kayttavat
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valomiekkoja. Niitd on useampia, mutta jokainen on uniikki. Jedikoulutukseen kuuluu
oman valomiekan rakentaminen. Valomiekan plasmaterd saa voimansa kyber
kristalleista, jotka ovat erittdin harvinaisia. Jedit lahetetaan kristallikaivoksiin etsimaan
kristallia miekkaansa varten. Uskotaan, ettd vain Jedit osaavat kayttad valomiekkaa ja

nain ollen voivat valjastaa kristallissa piilevan Voiman osaksi sita. (Wookieepedia 2020)
Taika

Taika on todennéakdisesti haastavin worldbuilding komponentti. Talous ja politiikka ovat
myo6s haastavia sinallaan, ettei niihin valttdmatta perehdy elamassaan sen tarkemmin,
mutta ne ovat silti osa elamdadmme, toisin kuin taika. Emme voi hakea esimerkkeja
reaalimaailmasta, koska niita ei ole. Politiikasta |6ytyy satoja esimerkkeja katsoessamme
taman paivan poliittisia rakenteita ja hallintomuotoja ympari maailmaa. Voimme |6ytaa
seka huonoja etta hyvia esimerkkeja ja niista I6ytyy paljon dataa seka digitaalisesti etta
konkreettisesti. Tietdamyksemme taiasta perustuu aikaisempiin teoksiin ja niista tehtyihin
analyyseihin. Kirjailijat jakavat myos internetissa oppejaan, mutta mikaan néaista ei
perustu kaytannon kokemukseen. On siis haaste suunnitella kokonainen taikasysteemi,

mutta ei mahdoton. Naista neljasta kysymyksestd Rowleyn kaavake lahtee liikkeelle:

Miksi taikaa kaytetaan ja kuka sité voi kayttaa?
Millaiset ovat taian rajat ja onko taian kayttamisella seurauksia?

Millainen on taian ja taiankayttdjien historia?

P 0w NP

Miten taikaan suhtaudutaan maailmassa?

Taiasta tulee ensimmaéisend mieleen fantasia. Eihén scifissé ole taikaa? Kun tarkkaan
mietitdan, monissakin suosituissa scifi elokuvissa on taikaa. Star Warsissa Jedien ja
Sithien voima on taikaa (Wookiepedia 2020, Star Wars 1997). Marvelin Wanda, Loki ja
Thanos kayttavat taikaa (Avengers: Infinity War 2018). He vain kutsuvat taikaa eri
nimityksella. Jedit kayttavat Forcea eli Voimaa ja Sithit Dark Forcea, jota voidaan verrata
mustaan magiaan. Marvelin elokuvissa puhutaan supervoimista, mutta ovat

kaytanndssa taikaa.

Scifi elokuvassa taika voi olla sidoksissa teknologiaan, se voi olla voimanlahde aseille
tai kaupungin infrastruktuurille. Se voi olla haluttu tai pelatty asia. Se voi vaikuttaa koko
tarinan kulkuun tai olla vain pieni osa sitd. Niin kuin scifi luokitellaan joko Soft tai Hard -
kategoriaan, niin mygs taian voi luokitella samoin. "Hard and Soft Magic” -teorian esittel
Brandon Sanderson (2017). Han kuvailee Hard Magicin noudattavan tarkoin maariteltyja

saantoja ja sen kayttéa valvotaan. Taika esitellddn hyvin tarinassa ja silla on usein vahva
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merkitys tarinankulun ja loppuratkaisun kannalta. Soft Magic ei ota niin vahvasti kantaa
taian s&antoihin tai selitd sita tarkemmin. N&issa tarinoissa taika on sivuroolissa, eika
paahenkildlla ole henkilokohtaista suhdetta siihen. (Sanderson 2017, 2020) Maailmassa

saattaa olla esimerkiksi maagisia eldimia tai jokin ryhmittyma, jotka osaavat taikoa.

Sanderson on tunnettu amerikkalainen scifi- ja fantasiakirjailija, jonka Kkirjoja ovat
esimerkiksi Mistborn ja The Stormlight Archive. Han on luonut kolme lakia, auttamaan
taikasysteemin luomisessa, ja niita kutsutaan nimelld Sanderson’s Laws of Magic. Ne
toimivat my6s yleisesti maailman rakennuksessa. Han huomauttaa scifin ja fantasian
kirjoittamiseen keskittyvalla luennolla, ettéd kolme lakia on ensisijaisesti luotu hanen
omaa Kkirjoitusprosessiaan varten. Sanderson toivoo, etta niistd on apua myods muille,

mutta ei kuitenkaan vaita niiden olevan puhtaita faktoja. (Sanderson 2020)

Sandersonin ensimmainen laki taialle on: "Your ability to solve problems with magic in a
satisfying way is directly proportional to how well the reader understands said magic.” Eli
rippuen siitd miten ja kuinka tyydyttavasti tarinassa ratkaisee ongelmia taialla, sita
paremmin katsoja ymmartaé kuinka taika toimii. Taika on kuin tyévaline, jolla voi kiertaa
vastoinkaymisié. Taian heittdminen "get out off jail” -korttina hahmoille tiukassa paikassa
ei ole tyydyttavda worldbuildingia. Katsoja aistii kasikirjoittajan kohtauksessa, joka
aiheuttaa etddntymisen tarinasta ja maailmasta. Kuvitellaan elokuvan kohtaus, jossa
ollaan kliimaksissa ja paahenkild on taistelemassa vastavoimaa vastaan ja ainut
vaihtoehto péaihittdd se on tuoda nayttamolle uusi hahmo, joka ylivoimaisella taiallaan
pelastaa kaikki. Paahenkilo ei koe onnistumisen tunnetta, eikd myoskaan katsoja.
(Sanderson 2020)

Sandersonin ensimmaista lakia voi soveltaa ylipdataan worldbuildingiin. Vaikka elokuvan
worldbuilding olisi toteutettu erinomaisesti paperille yhdistellen aikajanoja ja elementteja
keskenaan, se ei riitd. Miten ja milloin asiat tuodaan esille elokuvassa, maarittelee sen,

kuinka tyydyttavaa ja uskottavaa se on katsojasta.

Useassa teoksessa on kasitelty taian kiehtovaa kaéntépuolta ja sen seurauksia. "Magic
always comes with a price!” on tuttu lause, joka on kuultu esimerkiksi Tittelin Tuuren
suusta (Once Upon a Time 2011). Taian hinta voi olla materiaalit, toisen olennon henki,
oman elinvoiman hiipuminen tai ikuinen velka pirulle. Mit& suurempi voima, sitd suurempi

hinta.

"Flaws/Limitations/Costs are more interesting than powers”, sanoo Brandon

Sandersonin toinen taika laki. (Sanderson 2020) Toinen laki on mielenkiintoinen vaite.
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Perinteisessé tarinan kerronnassa on alkuidea, p&&henkild, vastavoima, konflikti ja
loppuratkaisu (AV-arkki 2020). Sandersonin flaws, limitations ja costs kuvaavat
perinteisen kerronnan vastavoimia, jotka synnyttavat paahenkilon kanssa konfliktin.
Lakia voi nain ollen hyddyntdd myds muussakin kuin taiassa. Toimivassa konfliktissa
paéhenkild kohtaa tasavahvan vastavoiman (AV-arkki 2020). Taikaa rajoittavat tekijat

eivat saa olla liian ylivoimaisia, ettei katsoja lannistu yhdesséa péaéahenkilén kanssa.

Kolmas laki "Before adding something new to your magic or setting, see if you can

instead expand what you have.” On parempi tehda yhdestd asiasta 100%, kuin
useammasta 10%. "It's better to dig deeper into a concept and explore the different
ramifications of it, instead of just throwing everything you can think of into book.” Tama
patee myds elokuvissa. Jos elokuva on all about magic, sitten on parempi panostaa

taikasysteemiin ja tehda siitd houkutteleva koukku. (Sanderson 2020)

Tim Hicksonin (2019) kahdeksanvaiheisessa fiktiivisen historian rakentamisen
neljdnnessa vaiheessa, han esittelee aikajanojen kartan, jossa muutamalla idealla ja
useammalla aikajanalla voidaan rakentaa uskottava ja monimutkaisen tuntuinen historia.
(Hickson 2019) Samaa ajatusta voi heijastella muidenkin elementtien rakentamiseen.
Sanderson puhuu aiheesta ja ottaa esille jdavuoriteorian. Han toteaa, ettd pinnan
ylapuolella ndkyva jaavuoren huippu on se kaikki, mita valttamatta tarvitsee kehittaa
tarinaa varten ja sitten pinnan alapuolella on se kaikki muu. Sanderson toteaa: "You learn
to fake it!” (Sanderson 2020) Han tarkoittaa, etta kaiken tuon ylimaaraisen voi rakentaa
hamaavaksi verhoksi, joka vaikuttaa monimutkaiselta, mutta oikeasti on vain satunnaisia
palasia siella taalla. Sandersonista jaavuoren alapuoli on ikdéan kuin hologrammi
(Sanderson 2020).

Taika on hallitseva elementti ja sen madritteleminen tarkasti tekee siita viela
nakyvdmman. Sandersonin lait ovat selkedsti taikaa korostavia ja auttavat tekemaan
taiasta merkittdvan elementin maailmaan. Mita hamarammaksi taian jattda tarinassa,
sitd vdhemman se hallitsee koko juonen kulkua. Sandersonin ajatus jaévuoriteoriasta on
selvasti kokeneemmille kirjoittajille. Mista voin tietdd, ettd olen kuvaillut maailman
tarpeeksi tarkasti tarinassa, jos en suunnittele sitd kokonaan? Tai onko se edes
looginen? Onko jotain mitd en huomaa, mutta katsoja huomaa? Toisaalta, maailman tai
esimerkiksi taikasysteemin luominen pikkutarkasti saattaa olla kymmenia tunteja, ehka

jopa vuosia turhaa tyota.
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Sandersonin viimeinen laki on Zero Law: "Always err on the side of what is awesome!”
Worldbuilding saattaa muuttua helposti kaavamaiseksi ja tylsaksi, sen takia Sanderson
muistuttaa kayttdmaan ideoita, jotka ovat juuri sinusta mahtavia. Tekeminen tuntuu

mielekkaalta ja lopputulos on tekijansa nakoinen.

2.3.6 Talous

Talous rakentuu ihmisten tai jonkin alyllisen lajin keskinéisesta kanssakaymisesta liittyen
hytdykkeiden tuotantoon, jakeluun, vaihtoon ja kulutukseen (Wikipedia 2020). Meidan
reaalimaailmassamme on globaalisti toimiva talous, jossa hyodykkeet ja vastikkeet
liikkuvat eripuolilta maailmaa toisilleen. Maapallo koostuu erilaisista kasvualustoista ja
maaperistd, mitkd maadrittelevat hyddykkeiden saatavuuden silla alueella. Pohjoisesta
saadaan puuta, Lahi-Idasta oOliyd ja Keski- ja Etela-Amerikasta kahvia. Vastikkeena
hyodykkeille toimii raha. Taloutemme ei ole kuitenkaan ollut aina tallainen, vaan se on

muotoutunut tuhansien vuosien saatossa.

Taloushistoriamme alussa oli ihmisid, jotka hankkivat Ilahialueilta hyddykkeita
selvitdkseen paivasta toiseen. Metsastivat tai kerasivat ruokaa, valmistivat vaatteita ja
rakensivat asuinsijoja. Ihmisten oppiessa taitoja, he pystyivat tuottamaan uusia
hyodykkeita. Kaikki eivat kuitenkaan osanneet metsastaa tai valmistaa vaatteita, joten
niistd kaytiin vaihtokauppaa, joka on jaanyt taloutemme pohjaksi. Ajan kuluessa, eri
ammattien harjoittamisesta tuli helpompaa, joten jai aikaa uusille ammateille. Nain
taloutemme kiertokulku on saavuttanut sen pisteen, missé se on nyt. Maailmassamme
on useita talousjarjestelmia ja valtiot paattavat itsendisesti millaista jarjestelmaa
kayttavat. Jarjestelman muoto perustuu valtion poliittiseen malliin ja ideologioihin.
(Wikipedia 2020) Jotkut uskovat vapaaseen talouteen ja jotkut valtion rajoittamaan
talouteen. Monet valtiot ovat tasta huolimatta pystyneet tekeméaan yhteistyota kesken&an
ja toiset taas eivat. Monet poliittiset riidat ovat alkaneet, kun toinen valtio on halunnut
toiselta hyddykkeitd, mutta toinen valtio ei ole sitd halunnut antaa tai pyytaa siitd suurta

vastiketta.

iHumanin talous on Maailman Hallituksen ja isojen Kkorporaatioiden kasissa.
Hyddykkeiden tuottaminen on vaikeutunut huonon saatavuuden ja epaotollisten
olosuhteiden johdosta, sekd populaation kasvun takia kysyntd on noussut pilviin.
Taloutta on pakon edestéd rajoitettu ja yksilonvapaus minimoitu. Valtiot tarjoavat

kansalaisille tasapuolisesti hyddykkeita yhteiskunnallisen arvon ja hyddyn mukaan. Vain
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rikkailla on mahdollisuus nauttia erikoisemmista hyddykkeista, kuten orgaanisesta

ruuasta. Kappaleessa "Maantiede”, sivusin aihetta.

Maailmassa on kaytdssa kaksi erilaista valuuttaa. Raha, jolla voi osta kulutustuotteita,
kuten ruokaa ja vaatteita, seka krediitit, jolla voi ansaita palveluja. Tama on melko
monimutkainen jarjestelméa ja saattaisi oikeasti aiheuttaa ongelmia. En ajatellut tata
kovin pitkalle ja talousjarjestelma jai joiltain osin sekavaksi. Samaan aikaan paattava elin
rajoittaa jakelua ja kulutusta, mutta kuitenkin samaan aikaan ihmisilla on mahdollisuus
ostaa itse jotain. En koskaan suunnitellut sitd, miten tima maaraytyy. Antaisiko valtio
joka kuukausi tietyn verran rahaa, jonka voisi kayttda halutulla tavallaan, mutta
ostettavien asioiden valikoima olisi rajallinen? Vaikuttaisiko krediittien maara tahan?

Olisiko ihmisilla ammatteja? Millaisia ne olisivat? Monta kysymysta jai auki.

Jos talous on merkittava osa elokuvan tarinaa, tulee se myos esitella katsojalle. Naihin
kysymyksiin vastaaminen auttaa hahmottamaan talouden ilmenemista. Mikda on
universaali valuutta? Onko alueittain oma valuutta? Mika on valuutan arvo? Miten
kaupankaynti vaikuttaa kansaan ja politikkaan? Mitk& hyodykkeet ovat luonnonvaraisia?
Kuinka eri hyodykkeita kuljetetaan paikasta toiseen? Onko kaikilla mahdollisuus saada
kaikkia hyodykkeita? Millaisia ammatteja on ja mitd niistd arvostetaan eniten? Miten

ammatteja paasee harjoittamaan? Millainen on normaali tydskentelyaika?

2.3.7 Politiikka

Politiikka on ideologioita ja niiden valistd vuorovaikutusta yhteiskunnassa. Politiikka tulee
kreikan kielen sanasta politikos, joka tarkoittaa "kansalaisia koskevaa”. (Wikipedia 2020)
Aloitimme maailmanrakennuksen perusasioista, jonka jalkeen loimme sille maantiedon.
Erilaisia lajeja tupsahteli maanpinnalle. He alkoivat kommunikoida kesken&an, jolloin
syntyi historia, kulttuureja, uskontoja ja koulutus. Sivilisaation seurauksena kehittyi
teknologia, aseet ja ehka jopa taika. Muodostui talous, joka vaikutti merkittavasti kansan
arkeen. Kunnes lopulta kansat alkoivat olla eri mielta siitd, miten ihmisten kuuluisi toimia
ja eldd tédssd maailmassa. Politikka tarkastelee muiden maailman rakenteiden

peruspilarien vaikutusta kansalaisiin.

Worldbuilding kannalta politikka jaetaan kahteen alueeseen: hallintoon ja lakeihin
(Rowley 2020). Lait ovat saantdja, joilla maailman kansalaiset toimivat ja niiden

rikkomista rankaistaan. Lait saataa valtioelin, joka on hallintomuodosta riippuvainen. Eli
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kysymykset ovat: Kuka hallitsee ja miten? Ja mitd lailla halutaan saadella?
Demokraattisessa tasavallassa paattksen tekevat kansan valitsema eduskunta ja
hallitus, kun taas diktatuurissa valtion paamies tekee paatokset yksin (Wikipedia 2020).
Valtiomuodon valitseminen vaikuttaa sivilisaation kehittymiseen, kansan hyvinvointiin,
teknologian keskittymiseen ja talouteen. Reaalimaailmasta on turvallista ottaa vaikutteita
erilaisista valtiomuodoista. Voimme tarkastella esimerkiksi monarkiaa ja ndhda seka
historian ettd nykyhetken valossa, miksi sellainen valtiomuoto on muodostunut ja mité
se on aiheuttanut. Puhuin aikaisemmin kehitteilld olevasta maailmasta, Enpuresta, jonka
hallintomuoto on teokraattinen eli valtaa pitaa uskonnollinen instituutio. Ymmartaakseni
kuinka kyseinen valtiomuoto toimii ja millaisia vaikutuksia sillda on yhteiskuntaan,
tutustuin olemassa oleviin teokraattisiin valtioihin kuten Vatikaanivaltioon ja Iranin
islamilaiseen tasavaltaan. Miten valtioiden johtoon on p&assyt uskonnollinen johtaja tai
instituutti ja miten eri ideologioiden edustajat ovat reagoineet? Myds mielenkiintoinen
kysymys on: Miten teokraattinen valtiomuoto sailyy kymmenia, ellei satoja vuosia? Jos
minulla ei ole tarpeeksi tietoa jostain aihealueesta, teen tutkimusta ja sovellan niita

ideoihini.

iHumanin valtiomuoto on hybridi. Isot korporaatiot ovat ottaneet hallituksen roolin
yhteiskunnassa ja niin kutsuttu Maailman Hallitus on vain silmanlumetta kansalle. Se on
demokraattisen diktatuurinen, korruptiossa kylpeva imperiumi, jossa on viitteita
sosialistiseen kommunismiin. Kyberpunkmaailman hallintomuoto on ongelmallinen ja
monitahoinen, koska usein todelliset paatokset tehddan monen kerroksen alla, sellaisten
paattajien kesken, josta kukaan ei edes tieda tai tajua naiden tahojen olevan kytkdksissa

politiikkaan.

iHumanin hallintomuoto on kieltamatta surullisen stereotyyppinen kyberpunk-dystopialle.
Tarkoitus oli tehda siitéa persoonallisempi inhimillisella Maailman Hallituksella ja heidén
empaattisella presidentillansd, mutta se ei tainnut riittda. Koska iHumanin politikka on
merkittdvasséd osassa elokuvaa, siitd olisi voinut tehda viela mielenkiintoisemman ja
kutkuttelevamman. Toisaalta ongelmat taitavat olla enemmankin hahmokehityksen

puolella, kuin maailmassa niiden ymparilla.

Maailma ilman poliittisia jarjestelmia on tavallaan mahdollista. Toki yhteisdille muodostuu
normeja ja moraalisia arvoja, mitéa he noudattavat, mutta on mahdollista, ettei yhteisolla
ole johtajaa. Maailma ilman poliittista jarjestelm&é on erittdin mielenkiintoinen asetelma.

Vallitsisiko maailmassa kaaos vai elaisivatkd kansat sovussa?
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Worldbuilding with physical and cultural

Brandon Sanderson on kirjailijan liséksi luennoitsija ja opettaa nuoria kirjoittajia. 2020
luennolla héan esittelee oman tapansa rakentaa tarinalle maailma. Sanderson jakaa
maailman elementit kahteen osaan: physicals eli fyysisiin, ja culturals el
kulttuurisidonnaisiin. Fyysisiin elementteihin kuuluu esimerkiksi ilmasto, maankuoren
liikehdinta, kartta, kasvillisuus, taikuus, elaimet, tahtitiede, lajit ja niin edelleen. Fyysisia
asioita ovat kaikki maailmankaikkeuden tuottamat elementit, joita alylliset olennot eivat
ole rakentaneet tai tuottaneet. Kulttuurisidonnaisia ovat uskonto, hallitus, talous, rajat,
muoti, ruoka, historia, siirtymariitit, kielet, kiroilu ja niin edelleen. Eli kaikki se, mita kansa
aikaansaa toiminnallaan. Sanderson valitsee kummastakin muutaman merkittavan

tekijan tarinalleen ja tydstaa niitd. Sen jalkeen hén lisda uusia, jos niille on tarvetta.

Tyyli on huomattavasti vapaampi ja helpompi ldhestymistapa kuin Rowleyn
perinpohjainen kaavake. Toisaalta ndiden kahden yhdistaminen voisi olla toimiva
ratkaisu varsinkin aloittelevalle kirjoittajalle. Sandersonin tapaan voisi valita tadrkeimmaét

elementit ja vastata niita koskeviin kysymyksiin Rowleyn kaavakkeesta.

2.4 Konseptitaide

Kun maailma on rakennettu sanoin, on vuoro |
iHUMAN

visualisoida se. Konseptitaiteen tarkoitus on | PresIDenTTI

tunnustella maailman visuaalisen ilmeen
vaihtoehtoja ja lopulta toimia ohjenuorana
tyoryhmalle. Konseptitaide on merkittava
vaihe elokuvan worldbuildingia. Se Kw,-,w,-f'
mahdollistaa elokuvan nékemisen jo ennen

"kimone"

kuin se on kuvattu. Konseptitaiteen avulla Sdiin’m(ﬂ{

elokuvan tyylistd hiotaan tarkka ja
kompastuskivet nahdaan, kun niille voidaan
viela tehda jotain. Konseptitaidetta tehdaan
maailman maisemista, hahmoista,
teknologiasta tai vaikka elokuvan
tunnelmasta. Konseptitaide on yksittaisia

ideoita tai kokonaisia sommitelmia, joilla se valittd& elokuvan visuaalista ideologiaa.
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"With hundreds, even thousands, of people work on the most successful
franchises, everyone needs to be singing from the same hymn sheet.”

(Creative blog 2012)

Ensimmaiset ajatukseni elokuvasta olivat moodboard-kollaaseja, joita esittelin tyéryhmalle.

En ollut edes alun perin ajatellut hankkia
iHuman tuotantoon konseptitaiteilijoita,
kunnes 3D-artisti toi ajatuksen esille. Se
oli loistava idea ja merkittava tekija
elokuvan onnistumiselle. Sain uutta
perspektiivia ideoihini ja nain
konkreettisesti asioita, joista oli vain
puhuttu. Olimme rakentamassa

maailmaa, mita ei ole olemassa.
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Annoin aluksi taiteilijoille aihealueita elokuvan maailmasta, joita visualisoida: toiselle

logot ja toiselle muodin ja teknologian. He tuottivat paljon erilaisia ideoita. Piirrokset eivat

olleet viimeisteltyja, mutta ei niiden tarvinnutkaan. Tarkeinta oli keskustella ideoista ja

kehittaa niitd. Saatoin vain todeta taiteilijalle:

"Hahmo yksi ja kolme ovat hyvid, mutta

hahmo kaksi voisi olla huomattavasti vanhempi ja vaatteet ryhdikkddmmat.” Han otti

palautteen vastaan ja jatkoi tydstamista. Vaikka piirran mielell&ni ja olen luova ajattelija,

konseptitaiteilijoiden avulla sain ekstra-
aikaa paneutua muihin  elokuvan
osasiin. Saastimme aikaa, vaivaa ja
rahaa. Kehottaisin kaikkia ohjaajia,
hankkimaan tuotantoon joko taiteellisen
johtajan (Art Director) tai
konseptitaiteilijoita, auttamaan
visuaalisen ilmeen

havainnollistamisessa.

” It could be a scratching that helped explain an idea to the art director or the design
that was completely wrong. The point is, they are all part of the process, even the
ugly ones. Concept art is an iterative process and hitting the bull’s eye first time is

rare.”

(Creative Bloqg 2012)

Suunnittelijan “tyapayta”
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Koin konseptitaiteen suureksi avuksi VFX-tyon suunnittelussa. Olimme luomassa

kokonaan digitaalisesti toteutettuja lokaatioita. Visuaalisten efektien ja 3D-mallinnosten

tekeminen on hidasta ja vie aikaa, joten olisi ollut turhaa luoda kokonainen milj66 ja

todeta, ettei se toimikkaan.

Konseptitaiteilijoilla on kasittAmattdman suuri merkitys
siihen, miltd elokuva nayttaa. iHumanin paahenkilén
oli tarkoitus asua vahan perinteisemman nakoisessa

opiskelija-asuntolassa, kunnes konseptitaiteilijat toivat

kapseliajatuksen. Ensimmaisen kapselin piirsi Retu

Hamara, mitad Ylva Wabhlstrom lahti kehittamaan.

[HUMAN -JOAN HUONZ uLkoPuoL! VER 4

1. TIKAPUUT
L. NAYTTS JOSSA ASURASTUNNUS
3.LAS! JokA AVAUTUY RANNEKKECLLA

Y KITKIMIE & MITTAR|

i AN AN HUONC  ULkoPuoLl VER2

1.NAYFTS Jossa ASUKASTUNNUS
2.TIKAPWT
2. LASH, AVAUTUWU RANNEKKEELLA, VARIZ LAPINARYVYYS  VAIHDE TTavissA

Wabhlstrom suunnitteli Lemon Podin, josta
loytyy kaikki, mita opiskelija tarvitsee. Podit
olivat hyva lisdys korostamaan maailman
valtavaa populaatiota ja tilanpuutetta. Ne
esittelivdit myds maailman  teknologiaa.
Wabhlstrom yhdessa Aapo Niemen kanssa ideoi
useita innovaatioita ja designeja, jotka eivat
aivan sellaisenaan paasseet elokuvaan, mutta

inspiroivat lavasteita, rekvisiittaa ja puvustusta.
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Siind missa fantasiassa on lohikdarmeita ja maagisia miekkoja, scifissa on teknologisia
innovaatiota. iHuman on meidan teknologinen innovaatiomme. Pohdimme olisiko se

alypuhelimen kaltainen vai jotain aivan muuta. Olisiko se lapinakyva, muovia, metallia tai

vaikka lasia?

Pidimme Niemen kehittdmasta pallomaisesta ja graafisesta ajatuksesta. Se ei
kuitenkaan ollut kaytannollinen, joka oli elokuvan muotoilun teema. Sailytimme

graafisuuden, mutta teimme siita funktionaalisemman.
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3 KAYTANNON TOTEUTUS JA HAASTEET

Tassa kappaleessa puhun siita, miten worldbuildingin ja konseptitaiteen ideoille kavi
kaytanndn toteutuksessa. Tarkastelen asiaa valossa: "Miten tehda High end scifi elokuva
pienelld budjetilla?” iHuman tuotanto oli taysin opiskelijoiden tuottama lyhytelokuva, jolla
oli minimaalinen budijetti. Tavoitteena oli tehd& huoliteltua ja kliinid hightech scifia, mutta
resurssit eivat olleet todellakaan sitd luokkaa. Tulevassa kappaleessa kayn lapi
lavastuksen ja visuaalisen efektoinnin kautta worldbuildingia. Miten onnistuimme

esittelem&an maailman ja milla keinoin?

Koska isojen ja uskottavien lavasteiden rakentaminen maksaa, paatimme tutustua plate-
kuvaamiseen. Siind kuvataan useampi eri objekti bluescreenia tai greenscreenia vasten
ja yhdistetdéan toisiinsa jalkikasittelyssa. Meita jannitti ottaa tAma haaste vastaan, koska
kukaan ei ollut enne tehnyt vastaavaa. Nyt kun kuvauksista on jo reilu puoli vuotta, ja
platet on yhdistetty toisiinsa, kaduttaa ettemme hyoddyntaneet tatd mahdollisuutta
enempad. Koska VFX Supervisorimme oli tehnyt pitavat laskelmat, kuvaukset sujuivat
ongelmitta ja kaikki yhdistyi toisiinsa kauniisti editissa. Plate kuvaus ja matte painting
ovat avain edulliseen, mutta uskottavaan ja todentuntuiseen High end scifi elokuvan
toteutukseen. Plate + matte painting workflow mahdollistaa isojen maisemien
rakentamisen esimerkiksi pienoismalleista. Opettajat kehottivat kokeilemaan
pienoismallien kayttda, mutta silloin en viela tajunnut niiden mahdollisuuksia. Tekniikalla
voimme kuvatta yksittaisia kuvia esimerkiksi taivaasta, aavikosta ja Eiffel tornista.
Yhdistamalla kuvat saamme post apokalyptisen Mad Max -maiseman. Lisataan etualalle

viela tuulen lennattdmaé hiekkaa ja kuva on taysin uskottava.

iHumanissa plate-kuvausta hyédynnettiin kapseliasuntolan rakentamisessa. Lavastajat
olivat rakentaneet kolme péaallekkaista kapselia, joita kuvattiin bluescreenid vasten
hieman eri kulmista, ndin rakentui Lemon-opiskelijakapseliasuntola. Onnistuimme
saavuttamaan ahtaudentunnetta, mutta samaan aikaan kapseleista tuli melko
kodikkaita. Turvapaikkoja, johon paeta ymparilla olevaa maailmaa. Se ei ollut tarkoitus,
mutta toi mielenkiintoisen nakdkulman: vaikka maailma olisi muuten kamala tai kaaoksen

alla, ihminen I6ytéda aina oman turvapaikkansa.
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Teknologiamme kehitys on mahdollistanut yha houkuttelevampien ja rohkeampien

maailmojen luomisen. Enéda ei tarvitse rakentaa kokonaista maailmaa studioon, vaan
sen voi paloitella osiin ja loihtia digitaalisesti kokonaiseksi. Emme en&a nae elokuvissa
lavastajien tai puvustajien kadenjalked, vaan ndemme upean ja kiehtovan illuusion, joka
houkuttelee syvemmalle uuteen ja tuntemattomaan maailmaan. Vaikka olemme nahneet
historiassa jo sellaisenaan upeita lavasteita, puvustuksia ja maskeerauksia, kehittynyt
teknologia on tehnyt lisattavien visuaalisten efektien luonnista niin helppoa, ettd edes
taivas ei ole enaa rajana. Kaikki alkoi ensimmaisesta scifi elokuvasta Le Voyage Dans
La Luna, jonka ohjasi Georges Méliés, kunnes tuli Star Wars, joka nosti digitaaliset efektit
seuraavalle tasolle. Elokuva avasi ihmisten silméat uusille mahdollisuuksille ja genren

suosio nousi. Maailmasta oli tullut uskottava.
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The Science behind the fiction: Building Scifi Moviescape -kirja esittelee elokuvia genren

alkuajoilta vuoteen 2004. Kirja kasittelee genren kehitysté teknisen toteutuksen kautta ja
sita, millaisia vaikutuksia silla on ollut worldbuildingiin. Star Wars ja Blade Runner olivat
ensimmaisid elokuvia, joissa mielestani kaytettin pienoismalleja haikaisevan
tyylikkaasti. Esimerkiksi Star Warsin lumikavelijat (AT-AT) olivat moottoroituja
pienoismalleja. Blade Runnerilla oli my6s vahva vaikutus genreen, neon valoin ja aasia
vaikuttein. Samana vuonna, kun Blade Runner ilmestyi, sai ensi-iltansa myds Tron. Tron
oli virtuaalisen maailman edellakavija, jo ennen aikaa, kun PC- ja Mac-koneita kaytettiin
vastaavaan tyohon. Elokuvan virtuaalimaailman toteuttamista varten kehitettiin oma
systeemi ja koodi efektien luontiin. Toinen scifi elokuva toisensa peraan vei genrea ja
teknologiaa eteenpain aina tahan pisteeseen asti, jossa yllaolevan maiseman voi luoda

taysin digitaalisesti. (Hanson 2004)

Opin kirjasta alan ammattilaisilta, ettd uuden uskottavan maailman luominen vaatii
reaalimaailman kulttuurien tutkimista, yhdistelemista, paalaelleen kaantamista, lajapain
konseptitaidetta, upeita lavasteita, pienoismalleja ja rohkeasti digitaalisten efektien

yhdistelemista eri tekniikoin kuvatun materiaalin kanssa.

Lavastuksen ja hahmojen suhde on verrattavissa worldbuildingin ja tarinan suhteeseen.
Hahmo ja tarina ovat kohde, johon katsoja keskittyy, mutta lavastus ja worldbuilding
kertovat mitd muuta hahmon tai tarinan ymparilla tapahtuu. Hahmo on jatkuvassa

vuorovaikutuksessa ymparistoén kanssa. Millainen olisi tarina tyhjiossa? Todennékdisesti

hyvin lyhyt.

iHumanin maailman ehtyvien luonnonvarojen takia, emme voineet kayttad materiaaleina

esimerkiksi puusta tai puuvillaista tehtyja lavasteita tai vaatteita. Puun valtteleminen
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tuotti vaikeuksia, silla moni lokaatio oli sisustettu hytdyntéen puisia huonekaluja tai
rakenteita. Etsimme ajattomia rakennuksia, ja inspiraationa oli 1920-luvun
funktionalistinen arkkitehtuuri. Funktionalismin mukaan rakennus tai esine tulee
suunnitella niin, etta sen osat palvelevat kukin mahdollisimman hyvin tiettya tarkoitusta.
Siten esimerkiksi sellainen koristelu, jolla ei ole kaytannon funktiota, tulee karsia
suunnittelusta kokonaan pois. (Wikipedia 2020) iHumanin maailmassa, jossa ihmisia on
enemman kuin liikaa, kaytannollisyys arkkitehtuurissa ja logistiikassa menee kaiken

edelle. Samaa ideologiaa jatkoimme niin laitteiden, huonelakujen kuin vaatteidenkin

muotoilussa.
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01:01:12:11

Jokainen pieni yksityiskohta viestittaa jotain. Mita sekalaiset tavarat hyllylla kertovat
niiden omistajasta? Tai entd mita iso tyhja tila, jossa on vain tuoli ja tietokone kertovat
asukkaasta? iHumanin Suunnittelija asuu Lemon yhtion pdamajan kattohuoneistossa.
Han ei tarvitse sankyd, jadkaappia, suihkua tai vessaa ruumiintoimintojaan varten, koska

han on robotti. Miksi hanella siis olisi mitdan naista hyddykkeista?

Tama esimerkki ei ole scifi elokuvasta, mutta on loistaavaa worldbuildingia. Oscar-
voittaja Parasite kertoo kdyhasta eteldkorealaisesta Kimin perheestd, joka keplottelee

tiensa rikkaan Parkin perheen palvelukseen. Elokuva on melkein scifid suomalaiselle,
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joka ei tieda Etela-Korean kulttuurista ja yhteiskuntarakenteesta mitaéan. Tarinan alussa
nuori mies tuo erikoisen muotoisen kiven lahjaksi perheelle. Nuori mies on perheen pojan
ystava ja on tullut ehdottamaan télle uutta tydpaikkaa. Perhe ottaa suseok-kiven iloisesti
vastaan ja viettdd iltaa nuoren miehen kanssa. Kiven sanotaan tuovan vaurautta
perheelle. Seuraavana aamuna, kun poika on lahddssd uuteen tydpaikkaan, osa
perheestd sy0 aamupalaa, kun taas Aiti istuu kylpyhuoneen lattialla pesten kivea
pesusoikossa. Tama pieni yksityiskohta aidistd pesemasséa kived kertoo niin monia
asioita. Vaikka maiden valilla tuloerot eivat ole suuret, kdyhien olot vaikuttavat karuilta.
Elokuva kertoo kapitalismista ja valtion sisdisista tuloeroista. Se on pullollaan
vertauskuvia. Kun &iti pesee kiven, han pesee sen vélttaakseen, ettei se tuo mukanaan
sairauksia. Samaan aikaan han taitaa kuitenkin pesta liian puhtaaksi, silla elokuvan
loppupuolella nosteisen menestyksen ja vaurauden paattaa yllattaen hirvittéava tragedia.
Aiiti ei hiero kivea puhtaaksi kasissaan, vaan upottaa sen saippuaveteen. Tama ennakoi
traagista tulvaa, joka hukuttaa heidan onnensa ja ajaa heidat pois kotoaan. Sen liséksi,
ettd kiven peseminen kertoo Korean hygieniantasosta, se kuljettaa tarinaa jo
ennakoivasti vertauskuvan kautta. Elokuva on tdynna hienoja pienié yksityiskohtia, jotka
avaavat melko tuntemattoman maailman kelle tahansa katsojalle ympari maailmaa. Se
on oivaltava ja silmia avaava. Kun kaikki tahot kommunikoivat kesken&én ja tukevat
toisiaan, on mahdollista luoda Aallistyttava ja kasin kosketeltava hetki, joka on aivan

arkinen, mutta silti uniikki omalla tavallaan.
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4 LOPPUTULOS JA YHTEENVETO

Opinnaytetydn tarkoitus oli tutustua scifi elokuvien maailmanrakennukseen. Tutkin
taiteellista opinnaytetydtani ja sen maailman uskottavuutta. Kaytin tietolahteinéani alan
kirjallisuutta ja kirjailijoiden tekemid tutkielmia aiheista scifi-elokuvat, scifi elokuvan
visuaalinen maailmarakennus, konseptitaide ja worldbuilding. Kaytin myds esimerkkeja
muista elokuvista laajentaakseni scifi elokuvien perspektiivia vaihtoehtoisen
todellisuuden dystopiasta avaruusoopperaan ja sen yli. Jouduin myds paneutumaan
yhteiskuntarakenteiden sydvereihin, jotta voisin antaa esimerkkeja talousjarjestelmista

ja hallintomuodoista.

Odotin I6ytavani taltd "Mitéd on worldbuilding ja mitad tarvitsen kiinnostavan maailman
rakentamiseen?” -matkalta paljon erilaisia oppeja ja vinkkeja, mutta todellisuudessa

kaikki kiteytyy aika yksinkertaiseen ajatukseen.

- Keksi mielenkiintoisia ja johdonmukaisia asioita ja liita ne loogisesti toisiinsa. Ala
tee liikaa tyotad. Perehdy késikirjoitukseen, jotta ymmarrat, mitd se tarvitsee ja

lisaa vasta sen jalkeen ekstraa. Ala unohda tehda hyvaa esitutkimusta aiheesta.

Kuinka hyvad maailmasta rakentuu, riippuu siitd, kuinka taitavasti yhdistdd maailman,
tarinan, juonen ja hahmot toisiinsa. Tama teksti antaa aihetta ajatella ja tyovalineita
suunnittelemiseen. Mutta se ei kuitenkaan anna oppeja siihen, miten tulla
innovatiivisemmaksi kirjoittajaksi. Se taito on lahtdisin omasta itsestd. Worldbuilding on

paaasiassa erilaisiin kysymyksiin vastaamista, ja syiden ja seurausten pohtimista.

Scifi elokuvat ovat kulttuurillisia barometreja, jotka antavat mahdollisuuden kosketella
kuumia ja arkoja aiheita vapaasti. Mik& tekee meista ihmisista sui generis eli uniikkeja?
Sanotaan, etta parhaat tulevaisuuskuvat ovat tehty tutkimaan ja heijastelemaan juuri sita
faktaa. (Matt Hanson 2004) scifi genrerajauksena ei ehké vaikuttanut niin paljon, mita
odotin. Worldbuildingissa patee samat lainalaisuudet genresta huolimatta. Scifi genre oli
silti hyva valinta rajaukseksi, silla elokuvat sijoittuvat keksittyihin maailmoihin, jotka
vaativat paljon enemméan maailman rakentamista, kuin reaalimaailmaan sijoittuva. Scifi
on myds genre, joka haluaa viihdyttamisen lisaksi, vaikuttaa ja tehdéd muutosta, joten

maailman tulee olla uskottava ja tukea tarinaa siten, ettéd sanoma valittyy katsojalle.

iHumanin maailmasta tuli visuaalisesti uskottava ja vahva, mutta jotkut elementit jaivat

hieman hailyviksi ja yhteiskunnan rakenne ei ollut taysin selvaa. Ottaen huomioon, etten
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ollut perehtynyt worldbuildingiin ennen iHumanin tekemista, annoin melkoisen paljon
aikaa maailmalle ja sen rakentamiselle. Minulla oli takaraivossa tunne asioista, mita se
kaipaa, mutta ei kuitenkaan ymmarrysta riskeista, jos jatan jonkun elementin huomiotta.
Tama puolestaan nakyi hahmoissa ja niiden minimaalisessa kehityksessa. Elokuva on
maailmavetoinen, mikd saattaa aiheuttaa katsojassa vieraantumisreaktion. Katsoja
pystyy seuraamaan tarinaa ja kauhistumaan ihmisten kohtaloa, mutta pystyyké han
tuntemaan myotatuntoa ja menettamisen tuskaa, kun p&ahenkild kuolee? iHumanissa

maailma meni tarinan ja hahmojen ohi, mika oli virhe.

iHuman oli opettavainen kokemus, ja tekisin jalkikAteen monta asiaa toisin. Tiesin jo
ennen taman opinnaytetyon Kkirjoittamista, ettd elokuvassa oli ongelmia, mutta taméa
prosessi avasi ne minulle. Oppien avulla, kykenen nyt tarkastelemaan tulevia elokuviani
ja niiden maailmaa aivan eri tavalla. Havaitsen paljon hopeammin, miksi jokin asia ei

toimi. Minulla on nyt myds valmiudet rakentaa toimiva ja immersiivinen fiktiomaailma.

iHuman valmistuu tdméan kirjallisen kanssa samoihin aikoihin ja odotan mielenkiinnolla

ulkopuolisten nakemysta elokuvasta ja sen onnistumisesta.
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