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1 JOHDANTO

Téassd opinnaytetyon Kkirjallisessa osassa pyrin esittelem@an ajatuksia elokuva- tai
televisioddnen kaytosta (viittaan tdhan mydhemmin pelkkdné elokuvadanend) silloin,
kun pyritddn valittimaan jonkin elokuvassa esiintyvdn hahmon subjektiivista
kokemusta tapahtumista, taman ymparistosta tai omasta fyysisestad tai mielentilasta
katsojalle. Tarkoituksena on purkaa ja analysoida tatad aanisuunnittelijoiden kayttamaa
tekniikkaa (tai pikemminkin tarinankerronnallista keinoa, silla itse vaikutelman voi
saada aikaan useilla eri tekniikoilla ja tavoilla) sekd sen aiheuttamaa vaikutusta, ja
valittdd keinoja vaikutelman aikaansaamiseen. Yksinkertaisuuden vuoksi kutsun
tehokeinoa mydhemmin téssa tydssa subjektiiviseksi elokuvadaneksi, subjektiiviseksi
aanikerronnaksi tai elokuvadanen subjektiivisuudeksi. Huomioitavaa on, ettd keinot
eivat ole sidottu vain fiktioelokuviin ja televisiosarjoihin; samat konstit voivat olla
kaytossa myos tietokone- ja videopeleissa sekd miksei my6s nykyteatterissa, jossa
adanisuunnittelu saattaa olla tarkeédssékin osassa. Myds dokumenttielokuvissa
subjektiivista d4antd voidaan soveltaa, kuten kdy ilmi taméan tyon Nékkérin voimalla

Pekingiin -dokumenttielokuvasta kertovasta osiosta.

Yllamainitun Kkaltainen subjektiivisuus liikkuu siis elokuvamaailman todellisuuden ja

henkildbhahmon todellisuuden valilla. Elokuvan &animaailma ei valttamattd kovinkaan
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usein sisélla vain sitd informaatiota, mitd kameran kohdalla oleva tarkkailija kuulisi, ja
usein katsojalle annetaan myo6s poikkeuksellisen tarkkailijan asema - Kkatsoja
esimerkiksi kuulee ja aavistaa &anikerronnan avulla jotain, mitd henkiléhahmo ei.
Téllainen elokuvamaailman todellisuus - katsojan kokemus -valilla liikkuva

subjektiivisuuden aste ei ole tytssani tarkastelun alla.

Aloitan tyon purkamalla elokuvan &aniraidan eri osa-alueisiinsa ja valaisemalla niiden
olemusta hieman. Jatkan avaamalla tydn varsinaisen aiheen, elokuvahahmon
subjektiivista kokemusta kuvaavan &anikerronnan, ja luokittelemalla sen eri
kayttbtapoja, esittden myds muiden laatimia luokituksia. Naissa on mukana myds
luokituksia, jotka eivdt nimenomaan kohdistu subjektiiviseen &anikerrontaan, vaan
elokuvan &éanikerrontaan yleensa. Ne kuitenkin pyrkivat omissa tarkoitusperissaan
samaan yhteistavoitteeseen, elokuvan aanikerronnan esittdmiseen kasitteiden kautta,
ja sitd kautta voivat toimia tyokaluina sekd elokuvantekijéille ettd muuten elokuvista
kiinnostuneille. Esitdn subjektiivisesta &anikerronnasta esimerkkeja tarkastelemalla
tunnettuja  kansainvdlisesti  julkaistuja elokuvia sek& paneudun tarkemmin
opiskeluaikaisiin a&anisuunnittelemiini elokuviin. Naihin kuuluvat ensimmaisen vuoden
harjoitusfiktio  Stondis, dokumenttielokuva Né&kkdrin voimalla Pekingiin seka
opinnaytetydni teososa Pokayoke. Liséksi esitdan esimerkkeja kayttden tydtd varten

kuviteltuja elokuvakohtauksia.

Aihe on laaja, joten rajaan sité vain tapauksiin, joissa esittelemiani keinoja kaytetaan
nimenomaan joko tehokeinona tai tarinallisena elementting siirryttdessa elokuvan
muuten kenties hyvinkin “realistisesta”aanimaisemasta elokuvassa esiintyvan henkilon
paéan sisdlle —tai jonnekin todellisuuden tai paénsisaisen aanimaailman valimaastoon.
En myodskaan kasittele elokuvamusiikkia, silla se usein pyrkii jo itsessddn musiikin
keinoin kuvailemaan henkildhahmojen tunnetiloja. Liséksi rajaan pois sellaiset
poikkeavuudet realismista, jotka kuitenkin ovat yleisesti hyvaksyttyja elokuvakerronnan
konventioita. Esimerkiksi tapaukset, joissa tavanomaisista kahden puhujan l&hikuvista
siirrytdédn hyvin laajaan kuvaan, jossa kamera on esimerkiksi 50 metrin paassd, mutta
katsoja silti kuulee keskustelun samanlaisena kuin metrin p&asta. Tai tapaukset, joissa
ndaemme ja kuulemme hahmon puhuvan puhelimeen, mutta kuulemme selvasti mygs

toisen puhujan ikdan kuin puhelimen valityksella.
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Tarkedd on huomoida, ettei tyd missédan nimessa ole tyhjentava, koko subjektiivisen
elokuvaddnen avaava teoria —aiheessa riittéisi analysoitavaa ja kerrottavaa varmasti
kirjaksi asti —vaan pikemminkin aiheen avaus siitd kiinnostuneille ja niille, ketka eivat
aihettd valttamattd ole tietoisesti kasitelleet. Luonnollisesti tyd on suunnattu ennen
kaikkea elokuvantekijoille, ja kenties nain se voisi olla jopa vélikappale rikkaamman

aanikerronnan luomisessa tulevissa elokuvissa.

2 ELOKUVAAANEN OSATEKIJOISTA

Moderni elokuvadanen tuotanto jaetaan useampaan elementtiin sisallon (esimerkiksi
puhe, musiikki, muut &anet) ja tuotantotavan mukaan. Hyvin tuotetussa
elokuvadénessd elementit padosin sulautuvat keskendan luontevasti etenevaksi
aaniraidaksi, jossa mikéan elementti ei tunnu erilliseltd muista —joskin se voi joskus
olla itse tarkoitus. Tarkoitus on joka tapauksessa luoda &aniraita, jonka katsoja
hyvéaksyy elokuvan katselun ajaksi *fodeksi””- eli ongelmat &&aniraidassa eivat riko
illuusiota elokuvan sisdisesta eheasta maailmasta. Kaikilla allamainituilla elementeilla
saattaa olla rooli my6s subjektiivisessa aanikerronnassa. Kerron siitd mydhemmissa
luvuissa — taméan luvun tarkoitus on selventdd elokuvadénen osatekijoiden
tuotantoldhtoista sanastoa ja jaottelua, jotta niiden varsinaisesta aanisuunnittelullisesta

kaytosta subjektiivisessa aanikerronnassa olisi helpompaa puhua.

2.1 Dialogi

Suurimmassa osassa &anielokuvista &anen perusta on dialogi. Dialogi on usein
kriittinen osa tarinan kuljettamisen kannalta, samoin kuin my6s hahmojen tunteiden
valittdjand —hahmon &ani on myds osa hahmoa. Taten on tarke&d, ettd dialogi on
mahdollisimman hairiddanivapaata ja “ferveen”’kuuloista ja ennen kaikkea etta siitd

saa selvan.

Elokuvan dialogi koostuu useimmiten kahdesta eri elementistd. Sataprosenttinen &é&ni
("huntti”, englanniksi esim. production dialog, production sound) on itse
kuvaustilanteesta taltioitua dialogia. Kuvauspaikka on harvoin ideaali paikka taltioida
aanta. Tastd johtuen aanittaja ja muu aaniryhma (seka joskus, ainakin toivon mukaan

my6s muu tydryhma) pyrkivat kuvaustilanteessa eliminoimaan mahdollisimman monta
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hairi6danen lahdettd sekd minimoimaan haittavaikutuksia niiden &anien osalta, joita ei
pystytd poistamaan. Aaniryhman kriittisin tavoite on taltioida nimenomaan dialogi
mahdollisimman puhtaana. Mikali tilanne ja aikataulu sallivat, pyrkii ryhma toki
saamaan talteen myos irtodanityksia, pohjadania ja sataprosenttista foley -aanta, joita

myo6s selvennéan tassa luvussa.

ADR (Automatic dialogue replacement, suomeksi jélkiddnitys) puolestaan viittaa
kuvausten jalkeen useimmin studiossa &anitettyyn dialogiin. Jalkidanityksia tehdaan
adanen jalkityévaiheessa niiden repliikkien tai kohtausten osalta, joissa todetaan
sataprosenttisen danen olevan liilan huonolaatuista. Nayttelija tuodaan studioon, jossa
hanelle pydritetdan alkuperaista repliikkia ja usein myds kuvaa, jolloin han pyrkii
tuottamaan repliikistd useita puhtaita versioita samanlaisella tahdilla ja ilmaisulla.
Joskus ohjaaja tosin saattaa haluta muuttaa ilmaisua tai dialogia johonkin suuntaan ja
joskus jalkidanityksia tehdaankin juuri tastd syystd. Liséksi ADR:a4a tehdaan

luonnollisesti kaannettaessa eli dubattaessa elokuvaa toiselle kielelle.

2.2 Pohjadénet

Pohjadénet (tunnettu myds nimilla pohjat, taustat, ambienssit, atmoft) luovat kunkin
kohtauksen tunnelman ja taustalla olevan maailman. Niiden tehtdvd on siis seka
informatiivinen ettd tunnelmalla tarinan kuljetusta tukeva. Pohjat rakennetaan usein
useista kerroksista. Esimerkiksi jonkin New Yorkin keskuspuistossa tapahtuvassa
kohtauksessa saattaisivat esiintya vaikkapa seuraavanlaiset erilliset pohjat: kaupungin
yleinen taustamelu ja liikenne, l[Ahempé&éd ajavat autot, tuulen humina puissa, linnut
puissa, sadan metrin paadssa leikkivat lapset. Usein pohjilla on myo6s térked osa, kun
peitetddn sataprosenttiseen dialogiin jadneitd hairiddania. Nain saattaa kayda silloin,
kun jalkidéanitykseen ei ole mahdollisuutta tai ohjaaja haluaa valttamatta pitaa

alkuperéisen repliikin ilmaisun vuoksi, 4anenlaadun kustannuksella.

Pohjadanet eivat valttAmatta ole &aanitettyja, vaan etenkin kauhu-, fantasia- ja
tieteiselokuvista saattaa |0ytyd taysin synteettisia pohjaddnia tunnelmanluojina.
Aanimatto saattaa tietenkin muodostua myos yhdistetyistéa synteettisista ja danitetyista

(mahdollisesti kuitenkin hyvin pitkalle *rhankeloiduista”f aanista.



2.3 Foley

Foley (nimetty tekniikan kehittdjan Jack Foleyn mukaan) tarkoittaa jalkikateen
tahdistetusti kuvaan &anitettyja &ania, paadosin ihmislahtdisia. Naihin lukeutuvat
jokapéaivaiset (suorastaan jokahetkiset) danet, esimerkiksi askeleet, vaatteiden kahinat,
poydalle asetetut matkapuhelimet yms. Foleytd A&danitettdesséa pédosassa ovat
useimmiten ty6pari &anittdja ja niin kutsuttu foley-artisti. Sama henkilé saattaa tehda
molemmat tehtavat, jos elokuvan budjetti on tiukka. Aanittaja laittaa studiossa
aanityksen paalle, jolloin myods leikattu kuva alkaa pyorid studion erillisessd osassa,
jossa foley-artisti *riayttelee”” ddnet. Han esimerkiksi kavelee (usein “Révely””on
kaytannossa paikallaan polkemista vaikkapa tuolilla istuen) kuvassa nakyvan henkilon
tahtiin sopivat kengat jalassaan, allaan vastaavanlaista materiaalia kuin kuvassa.
Materiaali saattaa tosin olla jotakin muutakin. Tarkeintd on, ettd siitd lahtee
toivotunlainen &ani. Esimerkiksi avaruusaluksen lavasteet voivat hyvin olla vanerista

rakennetut, mutta foleyta varten tarvitaan luonnollisesti esimerkiksi metallia.

Foleylla on lukuisia tehtavid, kuten tehdd elokuvan maailmasta uskottavampi, tuoda
katsoja lAhemmaéksi elokuvan henkilGitd tai vaikkapa varittda tietyistda hahmoista
saatavaa vaikutelmaa. Esimerkiksi tavoitteista riippuen elokuvan antagonistin askeleet
voisivat olla korostetun raskaita tai vastaavasti hyvin hiljaisia. Foleyn tarkein rooli on
kuitenkin paikkaava; jos sataprosenttinen aani on kayttokelvotonta (hairiddéantda on
liikaa, mikrofonin suuntakeila on osoittanut vaardaan paikkaan tai kuvausryhmasta
kuuluu repliikkien paalle 4ania), on kaytettdvd ADR:&a. Tall6in ei luonnollisestikaan
kuulla my6skaan nayttelijéiden alkuperaisien repliikkien aikana kuultuja toimintojen
aania, joten aanet on jalkikateen tuotettava ADR:n ”dlle”” Luonnollisesti elokuvaan on
syytd tehdd hyvin kattavat foleyt, jos tiedetdén, ettd se k&annetdadn useammalle

kielelle.

Sataprosenttinen foley (englanninkielinen termi production effects kattaa myos
sataprosenttisen foleyn, mutta voi tarkoittaa myds muita kuvauksissa &anitettyja
aaniefektejd) on toimintojen &antd, joka on tullut talteen kuvauspaikalta dialogia
aanitettaessa. Suotuisissa olosuhteissa aanitetyn tuotannon sataprosenttinen foley on
usein kayttokelpoista ja hyvalaatuista, ja etenkin tuotannoissa, joissa ei ole paljoa

aikaa tai rahaa pyritdan sataprosenttista foleyta hytdyntdméaéan varsin pitkalle.



2.4 Efektit

Efektejé (tai tehosteita, englanniksi effects, usein lyhennettynd FX) ovat, musiikki pois
lukien, kaikki muu, mika edella mainittuihin ei sovi. Naihin lukeutuvat esimerkiksi
paikalta kiihdyttdvan auton ulina, aseen laukaus, paineporan &ani. Itse lopullisella
daniraidalla foleyn voitaisiin katsoa lukeutuvan efekteihin —erona néaiden valilla on
kenties lahinna tyttavat tuotantovaiheessa. Usein esimerkiksi samassa kohtauksissa eri
toimijoiden askeleet on tuotettu eri tavoin —Will Smithin kévelyd nayttelee foley-artisti,
kun taas robotin kdvely voi olla toteutettu efekteilla. Efektiddntd saattaa myds esiintya
miksattuna kerroksittain foleyddnen kanssa. Esimerkiksi tieteiselokuvan astronautin
magneettikengistéd saattaisi |&hted foley-aanitettyja kolisevia askeleita sekoitettuna
efekteilld luotuun magneettisuutta kuvaavaa daneen. Katsojalle efektien ja pohjadanien
vali on joskus hailyvd —kaukaisuudessa ujeltava paloauto kdantyykin kulman takaa

kuvaan ja ajaa padhenkildiden ohi.

Usein myds kuvaustilanteesta saadaan kayttokelpoisia efektejd, esimerkiksi vaikkapa
juuri  kuvauspaikalla kaytettyjen autojen &anet — ndma &anitetddn kuvauksen
yhteydessd, mutta mikali 4aniryhma saa siihen mahdollisuuden, pyrii se tekemaan
aanilahteista irtodanitykset. Jos kuvausryhmalla on kaytdssadn esimerkiksi viritelty,
persoonallinen urheiluauto, saattaa &aaniryhm& sopivan tilaisuuden tullen siirtya

hetkeksi hiljaiselle paikalle 4anittdméan auton aania sisalté ja ulkoa.

2.5 Musiikki

Elokuvamusiikki ~ voi  ilmetd  teoksessa useammalla tavalla.  Useimmiten
elokuvamusiikkina ajatellaan elokuvan maailmaan sinansd kuulumattomana, nk. ei-
diegeettisena danend. Se voi kuitenkin olla itse elokuvan maailmasta (esim. kohtauksen
tapahtumapaikkana olevan baarin &énentoisto) lahtoisin olevaa, diegeettistd aanta.
Joskus se myf@s vaihtaa rooliaan — elokuvan alussa kuultava kappale késitellaan
ensimmaiseen kuvaan siirryttdessa etdisemmaksi ja huomaamme sen tulevan kuvassa
nakyvasta radiosta. Elokuvamusiikilla on myo6s useita rooleja —kuten subjektiivinen
aanikerronta, pyrkii musiikki usein kuvastamaan hahmon tai hahmojen tunnetiloja.
Musiikki saattaa myds kommentoida tapahtumia tai tarjota niille kontrastia

(esimerkkina iloinen henkilbhahmo, alakuloinen musiikki).



3 AANIKERRONNAN SUBJEKTIIVISUUS

Steven Spielbergin sotaelokuvan Pelastakaa sotamies Ryan kuuluisassa kohtauksessa
littoutuneet joukot hyokk&avat Normandian rannalle. Massiivisen taistelukohtauksen
katkaisee jakso, jossa Tom Hanksin esittam& Miller saa tallin r&jahdyksen
aiheuttamasta paineaallosta, menettdd hetkellisesti kuulonsa ja vajoaa jonkinlaiseen
turtuneeseen tilaan. Noin minuutin mittaisen jakson aikana taistelun &anet katoavat
lAhes tadysin. Kuultavissa on synteettinen taustadani, jota voitaisiin ehkd pitda
vertauksena veren kohinaan Millerin pa&ssa. Millerin ndkokulmakuvista nahdyt
tapahtumat (esimerkiksi liekinheitintd kantavan sotilaan bensiinitankin r&jahdys)
tuottavat &antd, mutta dénet ovat vaimeita ja etéisid. Vaikutelma on voimakas, ja se
vie katsojan tehokkaasti Millerin kokeman sisdlle, antaen uutta pontta hanen
nakemilleen tapahtumille, kuten kuvaan sotilaasta, joka shokissa etsii irronnutta
kattdan, ottaa sen mukaansa ja jatkaa matkaansa kohti kallioseinamia. Jalleen kerran
siirtyma on hyvin voimakas, kun Millerin alaisen huudot ravistavat hanet tilastaan ja

taistelun danet tayttavat jalleen a&dnimaiseman taydella voimallaan.

Toinen kuuluisa sotaelokuva [Illmestyskirja. Nyt alkaa kuvilla viidakosta ja
helikoptereista. Kuulemme vain muokatun, synteettisesti luodun helikopterin 4anen ja
The Doors-yhtyeen kappaleen The End. Metsien rgjahtéessa napalmtuleen haivytetdan
kuviin mukaan Martin Sheenin esittamaa Willardia, ja pian kuva siirtyykin tdman
huoneeseen, ja voidaan paéatella Willardin n&hneen unta. Unesta lahtoisin ollut
helikopterin &ani sekoittuu kattotuulettimen &&nen —tai sitten kyseessad on yha unen
helikopterin &ani, joka yha kaikuu Willardin harhaisessa paassa. Katsojaa vieddan kohti
todellisuutta, kun ikkunasta kantautuva helikopterin &ani sekoittuu Willardin péassa
olevaan ja lopulta karkottaa sen. Willard katsoo ikkunasta ulos, ja katsojat ovat hénen
mukanaan taas “Varittdmattémassa””maailmassa —jota tosin rikkoo yha Willardin

siséinen monologi.

Juuri yllAmainitun kaltaiset danelliset tehokeinot ovat tassa opinnaytetydssa tarkastelun
alla. Subjektiivisen &anikerronnan antama vaikutelma voi olla yhtékkinen, jyrkka ja
vahva tai hienovarainen ja hiljattain eteneva. Vaihtoehdot ovat lukuisat ja keinot
moninaiset, mutta tavoite kuitenkin sama: liikuttaa katsojan kokemusta akselilla
kaikkien kuulema (neutraali, “realistinen”y —tehokeinon “Rohteen”” usein paahenkilo,

kuulema.



3.1 Subjektiivisen aénikerronnan jaottelua

Subjektiivista danikerrontaa on useampaa, kayttttarkoituksen mukaan luokiteltavissa
olevaa tyyppia. Luvussa kaksi jaottelin elokuvaddnen &anity6ston tydprosessin eri osa-
alueiksi. Tastd luvusta l0ytyva jaottelu on kuitenkin luonteeltaan ennemminkin

kasitteellinen kuin tekninen.

Yksi subjektiivisen aénen kayttotarkoituksista on osoittaa henkiléhahmon kuuloaistillaan
tekem&a huomiota tai havaintoa. Mikali henkildhahmo tuulettomana talviyénd metsassa
kuulee susien ulvontaa, voidaan kerronnan subjektiivisuus kyseenalaistaa. Jos
asettaisimme itsemme elokuvan maailmaan, kuulisimme varmasti saman &aanen
laajallekin alueelle. Sen sijaan saattaisimme seurata vaikkapa James Bond —henkista
agenttia halyisilla seurapiirikutsuilla. Thmisilla on kyky erottaa tiettyja 4ania halyisista
ymparistoistd (tdma kyky on joillakin vahvempi kuin toisilla). Seuraamme agenttia
hanen kulkiessa lapi juhlien etsien henkilda, jonka &&dnen agentti on kuullut, mutta jota
han ei ole ndhnyt. Yhtakkia agentti (ja katsoja, koska erikseen selkeasti danitettya
dialogia on alettu tuoda hélyn keskelle) erottaakin ldheltdédn tehtdvadnsa liittyvid

avainsanoja tutun &anen lausumana ja huomaa kohteensa lahettyvilla.

Taméan kaltaista &anen subjektiivisuutta voisi kutsua huomiota kuvaavaksi
subjektiivisuudeksi. Sitd suorastaan tarvitaan &anikerronnassa, koska &aanitetysta
materiaalista tietyn d&nen erottelu &énimassasta on huomattavasti vaikeampaa kuin
oikeassa tilanteessa. Taten kohtauksen ihmisdanet on koottu eri palasista, esimerkiksi
lahimpéand kameraa olevien ihmisten keskusteluista, agentin kohteen puheesta ja
erikseen &anitetysta vyleishalysta. Muitakin tdéman luokan kayttotarkoituksia on.
Tavanomainen juonellinen keino esimerkiksi poliisisarjoissa on paljastaa poliiseille
kidnappauksen uhrin paapiirteinen sijainti  kaapparin tekemdn puhelinsoiton
taustadanien perusteella. Puhelun aani on todennakéisesti kasattu ainakin kolmesta
osasta: dialogista, kaapparin sijainnin pohja&danista ja vihjeen antavasta efektista.
Sankaripoliisin analysoidessa &aninauhaa yolla (yleensa sarjoissa tunnutaan antavan
vaikutelma, ettd poliisi olisi kuunnellut nauhan kymmenia ellei satoja kertaa lapi), han
saattaa pitda tauon, kayda tupakalla, kuulla sumutorven ja tajuta, ettd on kuullut
samaisen aanen &aaninauhallakin. Tassa vaiheessa, poliisin mennessd tarkastamaan
epailystdan, saattaakin &anisuunnittelija &dninauhan pydriessa korostaa sumutorven

aantd vahvistaakseen vaikutelmaa, ettéd jotain on vasta nyt huomattu — vaikkakin
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sumutorvi on nauhalla aikaisemminkin saattanut vaimeana kuulua.

Kuvitelkaamme elokuvakohtaus, jossa vanhassa, ransistyneessa asuintalossa henkild
yrittdd saada unta. Viereisessa asunnossa kuitenkin riidelladn kova&anisesti, ja
ylékerran lapsiperheen nuorimmainen itkee. Asuntojen vdliset pahviseinat valittavat
kovat aanet paadhenkildlle kylla kovinkin mallikkaasti, mutta hanen tuskastumisensa
kasvaessa kuulemme riidan ja itkun &anien alati kasvavan voimakkuudessa ja anien
luonnekin tuntuu kasvavan lapitunkevammaksi. Taméan tyyppisessa kohtauksessa siis
esiintyy &aania, joilla on jonkinlainen merkitys hahmolle. Kutsun tatd keinoa siis
merkitystd korostavaksi subjektiivisuudeksi. Kuten yllAmainitussa esimerkisséa, merkitys
on usein hairitsevd tai johonkin suuntaan provosoiva. Merkityksellista &aanta
korostetaan hienovaraisesti —tai vahemman hienovaraisesti. Otetaan jonkinlainen
“Ahtotaso” riitelevan pariskunnan volyymille ja sitten nostetaan sitd. Adnen sointia
saatetaan myds muokata taajuuskorjaimilla ja kaiun voimakkuutta ja luonnetta

muuttaa kaikulaitteilla.

Vieddéanpa kayttamaani kohtausesimerkkia vield pidemmalle. Jo muutenkin piinalliseen
danimassaan liittyy alakerran naapuri, joka tuskastuu ylemmistd kerroksista
kantautuviin &aniin ja alkaa mopin varrella jyskyttdd kattoa suoraan péahenkilon
alapuolella. Tassa vaiheessa elokuvassa halutaan korostaa sitd, kuinka lopen vasyneen,
unettomuuden riivaaman pé&ahenkilon koko maailma muodostuu hdnen pienesta
yksiostdan ja asuintalosta, joka ei anna hanen nukkua. Aiemmin avoimen ikkunan
kautta kuulunut dGisen kaupungin vaimea kohina vaimenee tdydelliseen hiljaisuuteen.
Kuulemme vain korostetun hdiritsevan naapurien mekkaloinnin ja paahenkilén huoneen
huonepohjan. Adnet kasvavat yha voimakkaammaksi, ja niiden luonnetta muovataan
selvasti epéarealistisempaan suuntaan —itkevan vauvan &aani alkaa kuulostaa yha
enemman siltd kuin se tulisikin samasta asunnosta kuin paahenkild, alakerran naapurin
jyskytykseen lisatdan voimaa ja iskevyytta jostain toisesta &anesta, ja liséksi kaiken
pohjalta pintaan alkaa nousta korkea, tinnitusta muistuttava &aani. Ehkapa
paédhenkilomme on tdissd hektisessd toimistoympdristossd, paattanyt hiljan yhden
kellon ympéari kestdneen paivan ja pian aloittamassa seuraavaa ja hanen tajuntansa
vajotessaan jonkinlaiseen horrosmaiseen tilaan valveen ja unen vélimaastoon, alamme
kuulla toimiston kopiokoneiden ja puhelimien alati soivaa &&dnimaisemaa ja ihmisten

pulinaa.
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Taméan kaltainen subjektiivinen &anikerronta, joka selkeésti siirtyy realistisesta
danimaisemasta pois pain, sukeltaen kohteensa kokemukseen vallitsevasta tilanteesta
(olkoon se sitten yllamainitun kaltainen tilanne, hahmon kokema sydan- tai
skitsofreniakohtaus tai syvajaadytyksestd herdtetyn astronautin saamat uutiset siita,
ettd kaikki hénen tuntemansa ihmiset ovat kuolleet satoja vuosia aikaisemmin),

voidaan nimet& kokemusta kuvaavaksi subjektiivisuudeksi.

Joskus voi olla vaikea tietdd, onko elokuvassa kuultava &ani diegeettista vai ei-
diegeettistd. Jos kuulemme erittdin vieraannuttavia, vellovia &ania vaikkapa
kohtauksessa, jossa hahmo herdad sarjamurhaajan kaappaamana kellarihuoneesta,
josta loytyvat myods murhaajan edelliset uhrit, voidaan miettid, kommentoiko &ani
ulkopuolisena tapahtumia, vai onko se danellinen kuvaus hahmon tuntemasta kauhusta
ja inhotuksesta. Subjektiivinen aénikerronta kuvaa usein &anella sellaisia asioita, jotka
sindnsa voivat hyvin kuulua elokuvan maailmaan, mutta joilla ei oikeassa maailmassa
ole omaa ~danta” —esimerkiksi hahmon kokema migreeni —tai joita ei ole mahdollista
aanittda. Edelld kuvatussa Pelastakaa sotamies Ryanin kohtauksessa kuulemme Millerin
kokeman tinnituksen tai veren kohinan —vaiko vain jotakin elokuvan maailman

ulkopuolista, mutta sitd kuvaavaa? Rajaa on vaikea vetaa.

My6s muut ovat tiedostaneet subjektiivisen &anikerronnan ja pyrkineet luokittelemaan
sitd. Artikkelissa Film Sound Beyond Reality: Subjective Sound in Narrative Cinema
Mladen Milicevic mainitsee kaksi subjektiivista éantd koskevaa luokittelua. Ensimmainen
on meta-diegeettinen &éni, Claudia Gorbmanin artikkelissa Teaching the Soundtrack
esittelema kasite, joka tarkoittaa henkildhahmon kuvittelemaa tai hallusinoimaa aanta
(Gorbman 1976). Toinen on unenomainen &ani (englanniksi oneiric) —Vlada Petric on
kirjoittanut I&hinn& kuvakerrontaan liittyen unenomaisesta elokuvasta viitaten elokuviin,
joissa kasitelladn muuttuneita mielen- tai todellisuuden tiloja (Petric 1995). Milicevic
esittdd joukon esimerkkikohtauksia elokuvista. Han kayttaa termid meta-diegeettinen
kuvaamaan hahmon subjektiivista kokemusta todellisuudesta ja termid unenomainen
kuvaamaan hahmon irtaantumista todellisuudesta. (Milicevic 2005.) Huomattavaa on,
ettd monessa Milicevicin unenomaista aanta kuvaavissa esimerkeissd musiikki on

tarked osa esiteltyd kohtausta ja danikerronnan subjektiivisuutta.
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Kirjassaan Audio-Vision —Sound on Screen muusikko ja teoreetikko Michel Chion
puhuu siséisestd aanesta (ihternal sound?y. Han nime&a sisdisiksi &aniksi sellaiset
aanet, jotka sindnsa tapahtuvat elokuvassa tahdissa kuvan kanssa, mutta jotka
heijastavat elokuvassa esiintyvdn hahmon fyysista tai henkistd tilaa. Nam& Chion on
edelleen jakanut objektiivisiksi ja subjektiivisiksi sisdisiksi aaniksi. Objektiivisiksi
sisdisiksi aaniksi han mainitsee esimerkiksi hahmon hengityksen tai sydadmenlyénnin.
(Chion 1990, 76.) Esimerkkind naista voisi mainita esimerkiksi lukuisat kauhu- ja
jannityselokuvat, joissa paahenkild pakenee murhaajaa, I6ytda piilopaikan ja jaa
kurkkimaan kulman taakse, seurasiko murhaaja — usein kuulemme Kkorostetusti
paahenkilon hitaasti tasaantuvan hengityksen samalla, kun ambienssit ovat taka-alalla.
Mikali tulkitsisimme Millerin kuuleman &anen elokuvan maailmasta tulevaksi, olisi mygs
tama Chionin luokitelman mukaan objektiivista siséistéa aanta. Subjektiivisiksi sisaisiksi
aaniksi Chion nimeda sisaiset &danet, muistot ja vastaavat (Chion 1990, 76).
Esimerkkind edelld kuvattu Willardin monologi I//mestyskirja. Nyt. —elokuvassa.
Yksinkertaisesti kuulemme sen, mitd Willard ajattelee hanen omalla &énellaén

kerrottuna.

3.2 Esimerkkeja muista tavoista jaotella elokuvadanta

Elokuvadanen osa-alueiden jaotteluun on myos tapoja, jotka poikkeavat luvussa kaksi
esittamastani tuotantolahtdisestda tavasta. Tarkoitukseltaan ne muistuttavatkin
enemman luvussa 3.1 esiteltyd subjektiivisen &anikerronnan jaottelua - niiden
kayttotarkoitus on kasitteiden kautta tarjota tyokaluja &&nisuunnitteluun ja sen
analysointiin. Esittelen niistd kaksi tassa juuri siksi, ettd aanisuunnittelun luovassa
prosessissa tdAman kaltaisista tyfkaluista voi olla hyotyd etenkin ongelmakohdissa, ja
aanisuunnittelija voi useamman teorian tuntiessaan valita niistd parhaat (tai itseddn

parhaiten palvelevat) palat kaytt6onsa.

Artikkelissaan Dense Clarity —Clear Density elokuvaleikkaaja ja danisuunnittelija Walter
Murch (leikannut ja &anisuunnitellut my6s esimerkkind kayttamani elokuvan
llmestyskirja. Nyt) kirjoittaa ihmisen kyvysta seurata useita &ania elokuvan
daniraidassa niin, ettd niiden sisdltd ja merkitys valittyvat. Liian monta yht&aikaista
aantad kuullaan vain hairitsevand halyna, josta on vaikea saada selkoa. Murch on
kuitenkin huomannut, ettd ihmisaivot vastaanottavat tietynlaista &anta eri tavoin kuin

toisenlaista. Han on kehittanyt jaottelun, joka asettaa elokuvadénen elementit akselille
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koodattu-ilmennetty (engl. encoded-embodied). Toisessa, koodatussa &aaripaassa on
puhe, joka on informaatiorikasta 4anta, joka aivojen taytyy aktiivisesti purkaa kielesta
tiedoksi. Toisessa, ilmennetyssa aaripadssa on musiikki, eli &ani, joka koetaan suoraan,
ilman koodia (kuten kieltd) valikdtend. Naiden vdlille sijoitetaan muut &aaniefektit.
Murch selventad, ettd talla danen *Valospektrilla””(hdn on nimennyt koodatun &énen
violetiksi, &aniefektit eli koodattu-ilmennetyn &anen keltaiseksi ja ilmennetyn &anen
punaiseksi) kaytdnnossa lahes kaikki dénet kuitenkin sijoittuvat jonnekin &aaripaiden
vélille. Puhe siséltdd musikaalisia ominaisuuksia, musiikki siséltdd genrestd riippuen
erilaisia "Roodistoja””ja &aniefektit voivat olla luonteeltaan enemman informatiivisia tai
toisaalta musikaalisia, tunnelmaa luovia. Nama luovat kaksi uutta varid aikaisempien
vélille, sinivihre&n ja oranssin. Murch on kehittanyt jakonsa kaytannonlaheiseksi. Hanen
mukaansa ihminen voi seurata aaniraidalla viittd eri &anikerrosta, kunhan ne on
jaoteltu tasaisesti tdméan valospektrin mukaisesti: kerros violettia dialogia; kerros
sinivihreitd, ajattelua aktivoivia aéniefektejd (kuten askeleita); kerros keltaisia
aaniefekteja (sisaltavat sekd musikaalisuutta ettd informatiivisuutta); kerros oransseja
aania (kuten vaikkapa tonaalisuutta luovia taustoja) ja kerros punaista musiikkia.

(Murch 2005).

The Soundtrack -julkaisun paakirjoituksessa professori Stephen Deutsch ehdottaa

elokuvan aéniraidan jakautuvan seuraavanlaisesti:

AANIRAITA
Tarkoituksellisia aania lilkkkuvan kuvan
seurana

TUNNEPITOISET AANET
Rohkaisevat tuntemaan jotakin
nékemamme pohjalta

KIRJAIMELLISET AANET
Rohkaisevat uskomaan
nakemaamme

SANAT
Tahdissa kuvan
kanssa seka
voice-over

POHJAT, EFEKTIT
Vihjauksia
elokuvan
todellisuudesta

KOROTETUT

EFEKTIT
sitovat ajattelun

MUSIIKKI
Tunnemerkityksen
antamista ja
korottamista

ja tuntemisen

KUVIO 1. Elokuvan &éniraidan jakauma (Deutsch, 2007, opinnaytetyon tekijdn suomennos.)

Jaottelu muistuttaa akkiseltddn ajatellen Walter Murchin encoded-embodied -jaottelua
kohtalaisen paljon, mutta siind missa Murch puhuu ihmisen kyvystd vastaanottaa ja

purkaa &anien sisdltéd, puhuu Deutsch ennemminkin elokuvan eri elementtien
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funktioista @anikerronnassa. Murch ja Deutsch eivat teorioissaan huomioi nimenomaan
hahmon subjektiivisesta perspektiivistd vaan puhuvat elokuvadénesta yleensa. Voidaan
kuitenkin nadhdd, mitkd osa-alueet heidan luokittelussaan olisivat otollisia
subjektiivisuuden luomiseen. Subjektiivisen &anikerronnan luomiseen voi kuitenkin

luoda kayttaen mitéa tahansa elokuvadéanen osa-aluetta.

4 MITEN SUBJEKTIHVISUUTTA LUODAAN?

Konkreettisia keinoja tuoda subjektiivisuutta elokuvaddneen on monia, vaikkakin
teknisesti ne toteutetaan usein hyvin samoilla tavoin. Kaytdnnossa kaikki kaytdssa
olevat keinot ja tyokalut ovat samat kuin elokuvan &énileikkauksen ja miksauksen
yhteydessd muutenkin tydskenneltdessa. Ero on siing, miten niitd kayttad. Selkeyden
vuoksi kaytdn samankaltaista jakoa kuin luvussa kaksi, esittden tekniikoita jaoteltuna
sen mukaan, mikd elokuvaddnen osa on kasittelyn kohteena. Huomattavaa tietenkin
on, ettd usein useampi eri osa-alue muovautuu yhtéa aikaa subjektiivisen vaikutelman

aikaansaamiseksi.

4.1 Dialogi

llmeisin tapa kayttda dialogia subjektiivisessa aanikerronnassa on Chionin esittama
subjektiivinen sisédinen &aéani. Kohtaukseen lisatdan joko hahmon omaa &éanta
kuvaamaan sen hetkisia mietteitd, tai hahmon itsensé tai jonkin toisen hahmon aanta
kuvaamaan hahmon kokemaa muistoa. Yleensd hahmon oma &ani on A&anitetty
aanitysstudiossa laheltd mikrofonia, samoin kuin esimerkiksi luontodokumenttien
kertojan &ani. Talla tavoin aanitetty &ani antaa vaikutelman, ettei 4ani tule mistaan
tietystd tilasta, esimerkiksi kohtauksen sijainnista, vaan jostakin “rhuualta®” jonka
katsoja, jolle elokuvan kerrontatavat ovat tuttuja, mieltdd hahmon p&an sisaiseksi
pohdinnaksi. Myds muistot on usein &anitetty samalla tekniikalla, mutta on melkeinpa
aanikerronnan klisee, ettd &ani on kasitelty niin, ettd lopputulos on eteerinen ja
kuullaan jostakin kaukaisesta “Paikasta”” Kaytdnnossa tdma usein tarkoittaa sitd, etta
aani on kaiutettu kaikuefektilaitteella, joko ohjelmallisella tai konkreettisella laitteella.
Sana klisee on kuitenkin tulkittava ilman negatiivista savya, silla monet
elokuvakerronnan “Rliseet””ovat muodostuneet siksi, ettd ne yksinkertaisesti toimivat

kerronnan tehostamisessa.
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Jos hahmon ~Ruuleman””muiston tapahtumat on nahty elokuvassa aikaisemmin, tai
nahdadn myoéhemmin, eli kohtaus on my6s kuvattu, saatetaan myo6s lokaatiodanta
kayttdd lahtokohtana muistodédnen Iluomiseen. Usein talldin kuitenkin pyritdan

poistamaan mahdollisimman paljon alkuperéisen tilanteen taustadanista ja halysta.

Kertojan &anen kaltainen hahmon oma &ani tai muistodani ei kuitenkaan ole ainoa tapa
kayttdd dialogia subjektiivisessa &aanikerronnassa. Kirjassaan Dialogue Editing for
Motion Pictures — A Guide to the Invisible Art John Purcell kertoo toimineensa
dialogileikkaajana elokuvassa (elokuvan nimed ei kerrota), jossa &iti joutuu
kasittelemé&an aikuisen poikansa lahestyvaa kuolemaa. Aiti ja poika ovat vieraantuneet
toisistaan, eikd heilla ole toimivaa tunneyhteytti. Aiti siivoaa pojan huonetta vailla
tarkoitusta, ja hahmot puhuvat eivat sindlldan toisilleen vaan toisiaan pain. Purcell
paatti korostaa tata eristyneisyytta ja vaimensi kaikkea kuvan ulkopuolista dialogia ja
kaiutti sitd hieman, jolloin aidin &ani jai etdisemmaksi kun oltiin pojan ldhikuvassa ja
toisin pain. Myéhemmin elokuvassa, kun &iti ja poika ovat ratkoneet ristiriitansa, on
dialogi tavanomaisempaa. Molemmat hahmot on miksattu samaan &&énentasoon ja
samaan tilaan, kuten on usein tavanomaista kahden ihmisen vélisen dialogin kanssa.
(Purcell 2007, 176.)

Itse yll& kuvattua kohtausta nakemattd arvioisin, ettd se on melkeinpa alitajuinen
esimerkki merkitysta korostavasta subjektiivisesta &anikerronnasta. Dialogia voidaan
kayttdd subjektiivisen kokemuksen aikaansaamiseen siis hyvinkin hienovaraisesti.
Tietenkin jossakin toisessa elokuvassa moinen ero hahmon &anen kaikuisuudessa voisi
olla ihan tyylillinen ratkaisu ja kuvata hahmojen fyysistd etéaisyyttd. Purcellin

valittaméassa tapauksessa kuitenkin kyse on selkeasti subjektiivisesta aanikerronnasta.

Dialogia voidaan kayttda myos kuvaamaan vaikkapa sen hahmon, jonka perspektiivissa
ollaan, fyysistd tai henkistéa tilaa. Kuvitellaan kohtaus, jossa hahmon juoma on
ravintolassa huumattu. Talloin esimerkiksi hahmon n&kdkulmakuvissa saatettaisiin
muun poytaseurueen puhetta toistaa erilaisilla, ehk& jopa muuttuvilla nopeuksilla, niita
saatettaisiin kaiuttaa kaukaisen ja kalsean oloisiksi. Yleensa tadman tapaisessa
kohtauksessa luonnollisesti my6s kuvakerronta (ja muu &8nimaailma) tukisi
vaikutelmaa hahmon aistimaailman heittelehtimisestd. Tam& taas olisi selke&sti

kokemusta kuvaavaa subjektiivista &anikerrontaa.



16

4.2 Pohjadanet, efektit

Musiikin ohella pohjadénet ovat se elokuvaddnen osa-alue, joka on eniten vastuussa
elokuvan — ja pienemmalla skaalalla kohtauksen — tunnelmasta. Té&ten niiden
kayttdbmahdollisuudet subjektiivisen &énikerronnan luomisessa ovat moninaiset.
Kasittelen tasséa luvussa myos efektit, koska ne ovat usein hyvin sidoksissa pohja&aniin,
etenkin kun niitd kaytetddn subjektiivisessa aanikerronnassa. Mainittakoon ensin, etta
samoin kuin dialogia, voidaan myds pohjadania ja efekteja kayttdd subjektiivisena
sisdisend 4anend muistojen esittimiseen. Hahmo voisi vaikkapa palata sodassa taysin
raunioituneeseen kotikaupunkiinsa ja “Ruulla®” kaduilla vaeltaessaan satamaan
saapuneiden laivojen sumutorvet ja kaduilla leikkineiden lasten naurun. Usein saattavat
namakin &aanet olla kaiutettuja ja ohuemmiksi, kaukaisemmiksi taajuuskorjattuja.
Perusajatus on kuitenkin sama kuin dialogia kaytetttdessa: tuodaan kohtaukseen

ylimaaraista aanté, jota ei elokuvan objektiivisessa danimaailmassa kuulu.

Jos kohtaukseen voidaan tuoda ambiensseja lisdd, voidaan niita poistaakin. James

Cameronin tieteiskauhuelokuvassa Aliens Sigourney Weaverin esittama Ripley lahtee
elokuvan loppupuolella pelastamaan orpoa tyttéd muukalaispetojen pesastd. Jaksoa
savyttavat James Hornerin musiikin lisksi ymparilla tuhoutuvan siirtokunnan &anet,
rajahdykset, venttiileistd purkautuvat kaasut ja sireenit. Tytdn |0ydettyddn Ripley
pakenee rajahdyksia kohti hissid, joka veisi heiddt turvaan. Kuitenkin siirtokunnan
tuhoon liittyvat &anet haivytetddn taustalle ja ne katoavat lahes tyystin, kun Ripley
huomaa astuneensa keskelle muukalaisten munimiskammiota ja ndkee muukalaisten
kuningattaren. Jaljelle jad jokunen synteettinen tunnelma-&ani ja Ripleyn hengitys
(esimerkki Chionin objektiivisesta sisdisestd aanestd), ja kameran kaantyessa kohti
kuningatarta haivytetdédn hitaasti sisdan puolestaan kuningattaren hengitysta. Seka
Ripley ettd katsoja nadkevat kuningattaren ensimmaistd kertaa. Otuksesta on
aikaisemmin elokuvassa vain vihjattu spekuloivan dialogin yhteydessa. Kuva- ja
aanikerronta yhdessé luovat melkoisen yllatyksen, ja koko ympéardiva tuho héavida

hetkeksi, seké Ripleyn ettd katsojan mielesta.

Ylla kaytetty hyvin vahva esimerkki huomiota kuvaavasta subjektiivisesta
aanikerronnasta on sinénsa hyvin yksinkertainen. Ambienssin ja vallitsevan tilanteen
luovien &anien tasoa muutetaan suuntaan tai toiseen, halutunlaisen vaikutelman

aikaansaamiseksi. Usein vaimennukseen tai korotukseen yhdistetdan erilaisten
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kohtauksissa olevien &anien —pohjadanien tai efektien —manipulointi muilla tavoin.
Esimerkiksi taajuuskorjaus on usein tarkeassd roolissa. Sen lisaksi, ettd Pelastakaa
sotamies Ryanissa Miller kuulee taistelun &anet hiljaisina, ha&n kuulee ne myos
kaukaisina, vaimennettuina. Aanien ylataajuuksia on leikattu niin, ettd ne kuulostavat
hieman siltd, kun tulisivat esimerkiksi paksun seindn takaa. Liséksi erilaisia
kohtaukseen kuuluvia &anid voidaan muun muassa kaiuttaa, nopeuttaa, hidastaa tai
laskea niiden savelkorkeutta (laskematta kuitenkaan nopeutta samalla) efektilaitteilla.
Naita yhdistelemalla on mahdollista saada aikaan lukemattomia erilaisia &animaisemia

kuvaamaan tavoiteltua tunnetilaa tai tunnelmaa.

Pohjadanet ja efektit voivat luonnollisesti olla I&htdisin myds syntetisaattorista.
Synteettiset pohjadanet saattavat joskus hdmartda rajaa &anisuunnittelun ja musiikin
valilla. Niilla saatetaan kuvata esimerkiksi hahmon mielenvikaisuutta tai h&nen

kokemaansa pelkoa tai jannitysta.

4.3 Foley

Akkiseltaan ajatellen hyvin arkisen oloisesta luonteestaan huolimatta foley on hyvinkin
luonnollinen  elokuvadénen osa-alue subjektiivisen &anikerronnan luomiseen.
Kohtausesimerkissamme  palvelustyttd  pakenee  sokkeloisessa  vankityrméassa
psykopaattista ja verenhimoista hallitsijaa, joka tieten tahtoen antaa sijaintinsa julki
kalisuttamalla vasten sellien kaltereita kavelykepilladn, jolla hdn tapaa paattdd paivat
palvelusvaeltddn  kun on  heihin  kyllastynyt.  Tamaéanlaisessa  asetelmassa
aanisuunnittelija ja foleysta vastaavat olisivat varmasti kiinnittaneet paljon huomiota
kepista lahteviin &aniin, ja tehden niista hyvin epamiellyttavalta kalskahtavat. Kepin
danet saattaisivat olla ikavan oloisia jo ilman subjektiivista varitystd, mutta
palvelustyton nakokulmasta kuvattu kohtaus tarjoaisi mahdollisuuden antaa kepille
lisdluonnetta ja kasvattaa sen merkitystd palvelustytdlle. Tytt6é on kuullut huhuja
hallitsijan taipumuksista ja tietdd, minkalainen loppu hanta uhkaa. Hallitsijan |&hestyy
kutsuen ja ivaten tyttoa. Kepista lahtevad aani kasvaa epatodellisiin mittoihin, ja kun
hallitsija on aivan kulman takana, kulminoituu &ani sietamattémaan jyskytykseen. Juuri
kun tytbn sijainti on paljastumassa, kyllastyy hallitsija ajojahtiinsa ja lahtee pois, ja

kepin &ani siirtyy taas lahemmaksi realismia.
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Edellisen kaltaisessa kohtauksessa &éanen subjektiivisuus saattaisi liikkua siis merkitysta
korostavasta suorastaan kokemusta kuvaavaksi. Kohtaus edellyttéisi sekéa kattavaa
foley-aanitysta useilla eri kepeilla (tai keppeina toimivilla esineilld) ja pinnoilla joihinka
niitd lyodaan sekéd taitavaa foley-miksausta, jossa alkuperdistd, realistista &aanta
muokattaisiin ja yhdistettdisiin muihin aikaan saatuihin &aniin. Téllaisessa tilanteessa
myo6s foley-danityksen ja efektidédnityksen raja hamartyisi. Kaikkia haluttuja &ania ei
ehka pystyttaisi edes tuottamaan tahdissa kuvan kanssa. Jos &anisuunnittelija haluaisi
kokeilla vaikkapa kalterien lyomistd lekalla raskaan &anen aikaansaamiseksi, olisi
huomattavasti helpompaa &anittédd yksittaisia lekan lyonteja ja jalkeenpain leikata ne

oikealle paikalleen.

Hienovaraisempaakin merkitysta korostavaa subjektiivista 4&dnté voidaan saada foleylla
aikaan. Huomattavasti tavanomaisempaa voisi olla vaikkapa oppilaiden pelkd&dman
opettajan askelien &anittdminen ja miksaaminen muita askelia raskaammaksi.
Toimistotyontekijalla on erittdin epamukava olo ilmastoinnin pettédessa, ja tuodakseen
hadnen ahdinkoaan tuntuvammaksi, saattaisi &anisuunnittelija korostaa hahmon
vaatteista ldhtevan &énen ylataajuuksia tai &anittdd foleyn kayttden sellaista
materiaalia, joka kuulostaa kirealtd ja epamiellyttavaltd hahmon hollatessa kravattiaan.
Poliisi  kuulustelee naista epdillystda murhasta ja poliisin alati napsuttelemasta
kuulakarkikynasta lahteva aani tuntuu kuuluvan yha kovemmin sen hermostuttaessa
naista. Foley-d4anet kdyvat myds huomiota kuvaavaan subjektiiviseen danikerrontaan.
Jospa nainen onkin ollut todistamassa murhaa ja vaikka ei ole nadhnyt murhaajan

kasvoja, muistaa nainen taman alati napsutelleen kuulakarkikynaa.

5 OMAT KOKEMUKSENI SUBJEKTIIVISEN AANIKERRONNAN KAYTOSTA

Téssd luvussa kerron elokuvista, jotka itse olen &anisuunnitellut opiskeluni aikana.
Mukana ovat ensimmadinen harjoitusfiktiomme Stondis, seurantadokumentti N&kkérin
voimalla Pekingiin ja opinndytetydni teososa Pokayoke. Kerron edella kaytettyjen
esimerkkien tavoin, minkalaisissa kohdissa sekda miten ja miksi elokuvissa on kaytetty
subjektiivista danikerrontaa. Pokayoken lisdksi opinnaytetyon liitteend 16ytyy DVD-levy,

jolla on kohtausesimerkit elokuvista Stondis ja Nékké&rin voimalla Pekingiin.
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5.1 Stondis

Toisena opiskeluvuonna vuosikurssimme toteutti ensimmadisen harjoitusfiktiomme
Stondis, jonka ohjasi Ville Vierikko. Elokuvan paahenkildé on jo ikdantynyt Jorma, joka
on idn tuomien erektio-ongelmiensa vaivaama. Jorma kokee sindnsa luonnolliset
ongelmat omaa miehuuttaan syovana. Elokuvassa on kaksi kohtausta, jossa
aanikerronnalla on tarkoitus edellamainittuja keinoja kayttden vieda katsojaa
tavanomaisen Aeutraalin”” tarkkailijan roolista Jorman p&an sisdlle. Molemmat
noudattavat kokemusta kuvaavan aanikerronnan kaavaa. Ensimmainen kohtaus |10ytyy

lite-DVD:n kohtauksesta yksi, toinen DVD:n kohtauksesta kaksi.

Ensimmaisesséa kohtauksista istuu Jorma WC-pytylla, naputellen ké&sissdén olevaa
Viagra-pakettia ja vilkuillen kelloa. Odotettuaan ohjeen mukaisen ajan, tyontdd Jorma
kdden housuihinsa ja alkaa masturboida, tavoitteenaan saavuttaa erektio. Alati
kasvavan tuskastumisen myota yritys paatyy Jormalle jélleen uuteen lannistumiseen.
Kohtaus léahtee neutraalista, realistisesta &a&nimaisemasta, WC:n putkistojen ja
RAiljaisuuden”” pohjadanistd. Jorman  varovaisen  toiveikkuuden  kdantyessa
tuskastumiseen ja ahdistumiseen tuodaan WC:n putkistojen &a&nia etualalle, &anen
sdvyn samalla muuttuessa. Samalla tuodaan taustalle matalaa synteettistd &animattoa,
sekd Jorman syddmen sykettd kuvaavaa sykkivaad aantd. Jormasta itsestéadn lahtevia
ahkaisyja yhtd aikaa seka tuodaan etualalle, ettd kaiutetaan savyltdan kylmalla
vessamaisella kaiulla. Lopputuloksena saadaan tilan ja tilanteen muovautuminen
neutraalista kylmaksi ja hieman rumaksi. Jorman luovutettua vieddan aanimaailma taas

kohti todellisuutta.

Toisen kohtauksen kulku on jotakuinkin samanlaista. Miehisyyttdan korostava ja
ylistédvd, nuorempi naapuri Pena on tullut asentamaan Jorman ja tdméan vaimon Alman
kotiin uuden digiboksin. Pena vihjaa Jormalle miesten omasta kanavasta. Jorman
pojanpojan Teemun sek& Penan rakentaessa pihalla lumiukkoa Jorma, varmistettuaan
ettei Alma ole kuulolla, paattéa katsastaa, misté on kyse. Televisiosta nakyy eroottinen
elokuva. Jorma kiinnostuu, kenties toivoen aikuisviihteestd apua ongelmaansa. Jorma
huomaa television vieressa kuvan nuoresta Almasta, jonka ha&n hieman havelidédna
kdantda kuvapuoli alaspéin. Jorma jatkaa tutkimustaan ja vaihtaa kanavaa. Kevyen
aikuisviihteen sijaan seuraavalta kanavalta tuleekin reilusti kovempaa, jopa irvokasta

materiaalia. Tdssa vaiheessa televisiosta tuleva jarkyttava kuva- ja danimateriaali ja
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Jorman huolet ongelmastaan saattavat Jorman nopeasti pahenevaan ahdistuksen
tilaan. Ymparistén pohjadanet katoavat ja WC-kohtauksesta tutut tehosteet tuodaan
sisddn. Lopulta Jorma saa television suljettua, mutta hdnen ahdistustilansa jaa péaalle.
Kuulemme Jorman hengityksen, mutta ympéarist6 on yhad samean kuuloinen
(taajuuskorjattu) ja vaimea. Saman sameuden lapi katsoja kuulee (ja nékee valon
muutoksesta), kun pojanpoika Teemu avaa oven ja kutsuu ukkia, mutta vasta toinen
"Ukki!””havahduttaa Jorman tilastaan ja &&dnimaisema palaa samalla iskulla nopeasti

todellisuuteen ulko-ovesta kantautuvine ulkoambiensseineen.

Molemmat subjektiiviseen &anikerrontaan nojaavat kohtaukset Stondiksessa ovat
esimerkkeja kokemusta kuvaavasta &anikerronnasta (joskin Teemun sisaantulo toisen
kohtauksen lopussa sisaltdd huomiota kuvaavan subjektiivisuuden piirteitd, tosin
kdanteisesti, silla Jorma nimenomaan ei huomiaa Teemua). Seka tulokseton
masturbaatioyritys ja ikdvan pornon nakeminen tuottavat Jormalle ahdistusta, joka
jalkimmaisessa kohtauksessa kay melkein sietamattomaksi. Tatd ahdistusta pyrkivat
aanikerronnalliset keinot elokuvassa valittamaan. Vaikkakin subjektiivinen déanikerronta
oli jo lahtdkohtaisesti tavoitteenani (pornonkatselukohtauksen osalta subjektiivinen
aanikerronta oli jopa kirjoitettu kasikirjoitukseen, joskin hieman erilaisessa muodossa),
auttoi sen muovaamisessa ennen itse elokuvaa tehty &anidemo. Leikkasin
kuvakasikirjoituksesta skannaamillani  kuvilla  jotakuinkin  elokuvan  mittaisen
videopatkan, johon &anitin sijaisnayttelijéilla repliikit. Taman jalkeen toteutin videoon
aanisuunnittelun, jossa kokeilin pédssani pyorittelemiani ideoita. Taméan kaltaisille
demoille on ammattielaméassa harvoin budjetoitu aikaa, mutta mikali sellaista on, voi
demolla valittéd ohjaajalle ajatuksia ja ideoita, ja demo saattaa avata ohjaajan paassa

uusia ajatuksia.

5.2 Né&kkéarin voimalla Pekingiin

Toteutin itsendisend projektina &anisuunnittelun Toni Degerlundin opinndytetytn
teososaan, dokumenttielokuvaan  Négkkdrin  voimalla  Pekingiin. Elokuva on
seurantadokumentti lahes taysin sokean judokan, Jani Kallungin valmistautumisesta
Pekingin paralympialaisiin ja kisamenestyksestd sielld. Kallunki ndkee hyvassa
valaistuksessa hieman &driviivoja ja sdvyeroja, muuten kaikki hdnen nakemé&nsa on
hédnen kuvaamansa mukaan yhtendistd massaa. Jo ty6n alkuvaiheessa ohjaaja

Degerlund kertoi haluavansa kuvata elokuvassa Kallungin kokemusta judo-ottelusta.
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Kaksi kohtaa, jotka ovat ikdan kuin Kallungin nakdkulmasta, kuvattiin kayttéden toista
judokaa vastustajana ja kasitellen kuva Kallungin kuvaaman mukaisesti. Elokuva alkaa
toisella naista kohdista, josta sitten leikataan ottelun loppumisen ilmoittavan summerin
danen myota realismiin. Kohtaukset edustavat sekda kokemusta kuvaavaa ettd
huomiota kuvaavaa subjektiivista &anikerrontaa. Paatin korostaa Kallungin
keskittymistd otteluun sinansd hyvin yksinkertaisin keinoin. Tein foley-&anityksia
Taekwondo-pukua kayttden. Aanitin myds omaa hengitystani ja yhdistin naita
kuvaustilanteista saatuihin ottelijoiden &hindihin ja puvun kahinoihin. Oikeasta
ottelutilanteesta aanitettyd yleison halinda kaytin suodattaen sen korkeita taajuuksia
pois, taten etddnnyttéen sitd kauemmaksi kuvatakseni ottelijoiden syvaa keskittymista.
Taméan merkitystd korostavan (tai pikemminkin ympéaréivdn maailman merkitysta
vahentavan) subjektiivisuuden sekd myds ottelun katkaisee summeri, jonka my6ta
katsoja siirtyy ulkopuolisen tarkkailijan rooliin. Ensimméinen kohtaus |6ytyy liite-
DVD:Ita, kohtauksesta kolme. Toinen nakokulmakuvaa sisdltava kohtaus ei sisédlla

aanellisesti mitddn uutta ensimmaiseen verrattuna, joten jatin sen DVD:Ita pois.

5.3 Pokayoke

Opinnaytety6ni teososa on lyhytelokuva Pokayoke. Elokuvan ohjasi kurssitoverini Mika
Tervonen. Ollessani Tervosen kanssa tekemdassa Ndkkédrin voimalla Pekingiin -
dokumenttia kuvaaja-aanittdjaparina, kertoi Tervonen olevansa tydstdmassa
kasikirjoittaja Harri-Pekka Pietikdisen kanssa kasikirjoitusta opinndytetytnséa teososaan.
Olin téssa vaiheessa jo jotakuinkin paattdnyt oman opinnaytetyoni aiheen, joten
kerroin sen Tervoselle ja tiedustelin, mahtaako elokuvassa olla sijaa hakemani
kaltaiselle subjektiiviselle &anikerronnalle. Melkeinpd heti kavi selvéksi, ettd elokuva

olisi varsin sopiva teososa opinnaytetyodlleni, joten I&hdin projektiin mukaan.

Pokayoken péaahenkild on Tuomnas, vanhempansa onnettomuudessa menettanyt
nuori, joka traumansa seurauksena saa onnettomuuksista itselleen pakkomielteisen
harrastuksen; han pyrkii valokuvaamaan onnettomuuksia ja ajautuu jopa aiheuttamaan
haavereita muille ihmisille saadakseen kuvattua lopputulokset. Tuomaksen isoveli
Tommi yrittdd epétoivoisesti ohjata Tuomasta kohti normaalia elamda — turhaan.
Tuomas huomaa kuvaamissaan kuvissa toistuvan tumman hahmon ja epdilee jonkun

seuraavan hantd. Pian Tuomaksen kasitys todellisuudesta alkaa hailya ja han vajoaa
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yha syvemmalle syyllisyydentunnon ja hahmon tuoman uhan sydvereihin. Elokuva on
genreltéddn psykologinen trilleri kauhuelementein. TAma genre yhdistettyna Tuomaksen
alati kasvavaan harhaisuuteen antoi jo ajatuksena minulle subjektiivisen dénikerronnan

leikkikentan.

TyOskentelyni Pokayoken parissa l8hti alkuun jokusella brainstorming-tapaamisella
Tervosen kanssa. Luin kasikirjoituksen, kirjoitin muistiinpanoja ja ideoita ja esitin ne
Tervoselle. Han teki samoin omien ajatustensa ja ndkemyksiensd suhteen. Tervonen
liséksi piti minut ajan tasalla omasta ennakkotydstdan kuvaaja Aleksi Ahosen kanssa,
edesauttaakseen elokuvan taiteellista yhdenmukaisuutta. Selkeda oli se, ettd
haluaisimme luoda kontrastia Tuomaksen asuttaman nimettdman kaupungin ja hénen

jarkkyvan mielenterveytensa valilla.

Otto Romanowskin vetdman musiikin teknologia -kurssin harjoitustyona tein kahden
kohtauksen mittaisen &anidemon, jolla pyrin esittelemdan Tervoselle konkreettisia
esimerkkeja ideoistani elokuvan danikerrontaan ja hieman tutkimaan subjektiivistakin
aanikerrontaa. Kaytannossa tdssa demossa subjektiivisuus ilmeni niin, ettd aina kun
jarkkyneessa tilassa oleva Tuomas ndkee hantd vainoavan tumman hahmon
vaanimassa jossakin, iskeytyy sindnsa jo hermostuttaviin taustadaniin sardéinen, varsin
vieraannuttava digitaalisen kuuloinen &&nitehoste. Tervosen kommenttien myota
jatimme digitaalisen aani-ilmeen kuitenkin pois, todettuamme ettei sille tarinallisesti ole

perusteita.

Vajaa vuosi my6hemmin oli kuvattu ja leikattu elokuva valmiina &anen jalkitoihin.
Minulle oli jo kuvauksien myotd selkead, etta elokuvan lopullinen &animaailma olisi
kovinkin erilainen verrattuna aikaisemmin, muun muassa demon yhteydessa

pydriteltyihin ideoihin.

Subjektiivista &anikerrontaa Pokayokessa on useassa kohtaa, eri tavoin kaytettyna.
Ensimmainen kohtaus alkaa kuvalla Tuomaksen perheesta ja sen jalkeen ylilentavasta
lentokoneesta. Kuva leikkaantuu keinuvaan pikkutyttoon ja sitten Tuomakseen
kameransa takana. Aanessa kuuluu pois haivytetyn lentokoneen jalkeen musiikin lisaksi
vain keinun 4éni kaukaisena ja kaiutettuna. Lopulta Tuomas laskee kameran ja hanen
hanen kasvojensa nakyessa kuullaan matala tehoste (merkkaamassa sita, ettd Tuomas

ei ehkad ole hyvilla aikeilla likenteessd) ja samalla ympardéiva maailma eli pihan
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pohjadanet haivytetddn sisdan. Myods keinun &aani kirkastuu vain vahan kasitellyksi
omaksi itsekseen. Taman ensimmaiseen kohtaukseen aukeavan alkusekvenssin
loppupuolella kuullaan siis jotain, joka voidaan tulkita Tuomaksen subjektiiviseksi
danimaailmaksi: hdn on omissa sfadreissaan, toisaalta keskittynyt keinuvaan tyttoon, ja
sulkenut ympardivan maailman, mutta toisaalta tytt6é ihmisena ei kiinnosta Tuomasta

ollenkaan. Kohtaus sisaltaa siis merkitysta korostavaa subjektiivista danikerrontaa.

Kohtauksen tarkeimmét danielementit ovat leikkipuiston pohjadéanet (pari-kolme eri
aanitettd), Tuomaksen foley, kuvauksissa talteen saadut keinun &anien irtodanitykset
seka synteettiset daniefektit. Kohtauksen alussa on kovalla k&della suodatettu ylemmat
taajuudet pois oikeastaan kaikesta, vain kaiutetun keinun narahdukset puskevat
suotimista jonkin verran lapi. Palauttaminen reaalimaailmaan oli vain kiinni siita, etta
saisin  suotimet automatisoitua riittdvan pehmeésti taas paastdmaan tayden
taajuusalueen lapi, ilman ettd teknomusiikista tutut suodinefektit tulisivat mieleen.
Tassa auttoi Tuomaksen ikavia aikeita merkkaava tehostedani. Sittemmin kohtauksessa
Tuomas heittda tyttda kepilla saadakseen tdméan putoamaan keinusta ja kuvatakseen
tatd. Tata ennen kuullaan korkea, hieman kieroutunutta tinnitusta muistuttava aani.
Miellan sen itse ehkd enemman ei-diegeettiseksi, kommentoivaksi daneksi, mutta aani
ja samankaltaiset aanet esiintyvat elokuvassa myohemminkin, jolloin raja niiden

diegeettisyyden suhteen on hailyvampi.

Kolmannessa kohtauksessa Tuomas tapaa veljensd Tommin ja ottaa hanestad kuvan.
Taustalla kuullaan suurehkon rakennustydmaan &&nid. Téassd kohtauksessa Tuomas
huomaa tumman hahmon ottamiensa kuvien taustalla. Ympardiva maailma haivytetaan
jalleen pois, siita jaa jaljelle vain taustalla jyskyttava paalutin, joka lopulta sekin haipyy
pois, pahaenteisten synteettisten &animattojen voimistuessa. Lopulta, kun Tuomas
huomaa tumman hahmon my®6s juuri ottamastaan kuvasta, kuulemme shokkidénen, ja
Tuomas nousee pystyyn etsien hahmoa paikalta. Hahmoa ei kuitenkaan nay, ja
ympérilleen pélyilevdn Tuomaksen saikayttdd lahistolla kuuluva hakattavan metallin
aani: reaalimaailma on siis tuotu takaisin. Aanikerronnan subjektiivisuutta voisi
luonnehtia huomiota kuvaavasta kokemuksen kuvaamiseen siirtyvaksi. Tuomas
havaitsee kuvista tumman hahmon, joka vie tdysin h&nen huomionsa. Seuraavaksi

Tuomas saikahtad huomattuaan hahmon seuranneen hantéa kahvilalle.
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Seuraavassa kohtauksessa Tuomas on kotonaan ja todistaa tumman hahmon
hyokkayksen ohikulkijoita kohtaan. Kohtauksen aikana &&nimaailma on intensiivinen,
mutta kaikki eparealistiset elementit ovat ei-diegeettisia. Kohtauksen tapahtumia
seuraavana aamuna Tuomas kuitenkin kay kujalla ja kuulee hyotkkayksen kohteeksi
joutuneen naisen ahdingon kaukaisena ja eteerisenomaiseksi kaiutettuna. Tama on

suorastaan malliesimerkki Chionin kuvailemasta subjektiivisesta sisdisesta danesta.

Tuomaksen ensimmainen 2Suora”” kosketus tumman hahmon kanssa tapahtuu
lentokentalla, jossa Tuomas on ottamassa kuvia nousevista koneista (mainittakoon,
ettd Tuomaksen vanhemmat ovat siis kuolleet lento-onnettomuudessa). Tuomaksen
sihdatessa konetta luupin |api sekoittuu nousevan koneen aani salamavalon latauksen
adaneen, ja ennen kuin Tuomas ehtii mitddn tajuta, hyokkaa tumma hahmo héanen
kimppuunsa. Hahmo on varustautunut kameralla ja jokainen hahmon ottama kuva on
kuin kipua aiheuttava isku. Aanimaailmassa kuulemme salamavalon &anen,
Tuomakseen iskeytyvaa kipua kuvaavia kumauksia ja vellovan, kasvavan kohinapohjan,
johonka siséltyy my6s aikaisemmin mainittu tinnityksen kaltainen &ani. Niin yhtékkisesti
kuin hahmo ilmestyikin, on se lopulta poissa ja Tuomas on taas yksin kiitoradan
paassa. Tuulen ja liikenteen seka loittonevan lentokoneen realistiset 4anet vallitsevat.
Téassd kohtauksessa on melkoinen kakofonia paalla. Se, ovatko sekvenssin
eparealistiset &anet subjektiivista &anikerrontaa vai ei-diegeettistd, kommentoivaa
kauhulle ominaista &&nimassaa, on varmasti katsojan varassa. Ne voidaan mieltdd
kumpaankin  suuntaan. Kuitenkin, mikédli katsomme &anet subjektiiviseksi

aanikerronnaksi, ne olisivat selkeasti kokemusta kuvaavaa subjektiivisuutta.

Lentokoneen aénen ja tumman hahmon kameran &énen yhteen liittdminen oli hauskaa
tehtdvaa, vaikka se saattaakin katsojalta jdadd huomaamatta. Tuomaksen pahaa
aiheuttava harrastus ja vanhempien lento-onnettomuus ovat selkedsti nivoutuneet
yhteen, ja aanien sekoittuminen voitaisiin ndhda jonkinlaisena merkitystéa korostavan

subjektiivisuuden osana.

Tumman hahmon hyokkayksen jalkeen vaeltaa Tuomas lapi 6isen kaupungin.
Aanimaisema  muodostuu  kaupunkipohjista  (ilmastointilaitteita  jne)  seka
syntetisaattoripohjaisista tunnelmadéanistd. Hyvin vaimeana kaiken pohjalla on vain
LFE-kanavasta (Low Frequency Emitter, “Subwooferi’y kuuluva sydamentykytysta

muistuttava jyskytys. Kaupunki vaikuttaa tyhjaltd, mutta Tuomas kuulee &é&nia
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kaikkialla ja on ndkevinddn tummaa hahmoa sielld taalla —vastaan kaveleva vanha
mies saa Tuomaksen sdikdhtymaan ja pysahtymaan. Tastd miehestd kuullaan vain
hyvin rankalla k&della taajuuskorjatut askeleet. Ne kuulostavat hyvin bassorikkailta
tomahdyksilta. Alun perin miehen tuottaman &&nen piti olla realismissa kiinni, mutta
sattui niin, ettd kohtausta varten &anittAmamme foley ei oikein istunut kuvaan, ja
jouduin  miettimdan, miten ratkaisisin tilanteen. Ratkaisusta muodostui lopulta
aanisuunnittelullinen keino. Tuomas on vainoharhaisessa tilassa, ja vastaan tuleva mies
voisi aivan hyvin olla hanen luonnoton jahtaajansa. Taten erotin miehen
todellisuudesta ldhes kokonaan sulkeakseni Tuomaksen omaan harhaiseen
maailmaansa. Tuomas jatkaa matkaansa. Seuratessaan Tuomasta pihatien ohi kamera
(elokuvakamera, ei tarinassa sijaitseva kamera) nakee tumman hahmon kulman takana
odottamassa. Tuomas ehtii ottaa muutaman askeleen seinan taakse ennen kuin alkaa
miettid, nakikd hahmon silmékulmastaan. Tassad vaiheessa lahes kaikki taustadanet,
“Sydamen”aani mukanaan katoavat, ja jaljelle jad vain Tuomaksen hengitys. Han hiipii
hitaasti lahemmaksi ohittamaansa kulmaa. ~Sydamenly6nti”” palaa ja voimistuu.

Tuomas kuitenkin paattaa juosta pois.

Tassa kohtauksessa nden subjektiivisena danikerrontana vanhan miehen askeleet (seka
yleisen luonnollisten danien puuttumisen) sekd katoavan ympariston ja Tuomaksen
korostetun hengityksen. Kohtauksen alkupuolella Tuomas kuulee myd6s &kkinaisia &dania
ympaéristdéstadn —ne voivat sindnsd olla levottomuutta herattavia, mutta nden ne
kuitenkin elokuvan realistisesta maailmasta tulevina. Kohtaus on tédynna kokemusta
kuvaavaa subjektiivista danikerrontaa sekoitettuna huomiota kuvaavaan (Tuomaksen
huomatessa tumman hahmon). Tuomaksen kokema maailma on tassa vaiheessa

melkoisen irrallaan todellisuudesta.

Elokuva kulminoituu seuraavassa kohtauksessa, jossa Tuomas kohtaa veljensa Tommin
Oiselld kadulla. Tommin yrittdessd puhua Tuomakselle jarked — Tommi ei aivan
ymmarra, kuinka syvalla Tuomas on — Tuomas nékee hahmon taas vaanivan
kauempana. Tuomas vajoaa taas maailmaansa ja yhtakkia hahmo onkin suoraan hanen

edessaan. Tuomas tonaisee hahmoa/Tommia, joka jaa kuorma-auton alle.

Kohtaus alkaa realistisella &dnimaisemalla Tommin ja tydtovereidensa pelatessa mdlkyn
kaltaista pelid. Kun Tommi paasee Tuomaksen luo, siirtyy kohtaus taas Tuomaksen

nakokulmaan ja ahdistava &animatto palaa kuvaamaan Tuomaksen harhaista
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mielenmaisemaa. Tommi ottaa Tuomasta leuasta kiinni, jolloin Tuomas kokee hetken
mielen selvyyttd. Tassa palataan takaisin realistiseen @énimaisemaan, mutta melkein
saman tien Tuomas ndkee tumman hahmon taustalla. Aikaisemmin mainittu
tinnitusédni palaa ja vellova vieraannuttava &&nimassa nousee taas hukuttaen
realistisen &aanimaiseman alleen. Tommin kiihtynyt dialogi hukkuu my6s — se
vaimennetaan danimassaan hukkuvaksi muminaksi taajuuskorjaimella. Tommin jaatya
kuorma-auton alle palataan taas realistiseen ddnimaisemaan, kun Tuomas tajuaa, mita
on tehnyt. Jalleen kohtauksen &&nimaailma kuvaa Tuomaksen kokemaa, jopa siihen
pisteeseen, ettd kaikki Tuomasta ympardiva todellisuus, Tommi mukaan lukien,

sulkeutuu hanelta.

Seuraava sekvenssi seuraa Tuomasta, kun tdma pakenee vastuutaan juosten karkuun
samalla kun hé&nen pahat tekonsa palaavat flashbackeina mieleen. Sekvenssissa ei juuri
kuulla muuta kuin musiikkia, Tuomaksen askeleita (vain tomayksid LFE-kanavasta) ja
korostettua hengitystéd ja koko elokuvan aikana vahvasti esilla olleen nahkatakin
narinaa ja remmien kilindd. Elokuvan tassd vaiheessa kaikki on Tuomaksen osalta
menetetty, ja seuraamme vain kun han myontaa kaikki tekeméansa pahuudet itselleen.
Jaljella on *Vain”“%lokuvan twisti. Ymparoivalla maailmalla ei enda ole vélia, joten vain
Tuomas on oman itsensd (ja katsojien) fokuksessa, muuta ei kuulla. Tasta syysta
korostin vain Tuomaksesta lahtevat &anet epérealistisen lasna olevaksi ja pelkistin
askeleet bassokkaiksi témahdyksiksi. Subjektiivisuuden tyypiksi voitaisiin siis nimeta

merkitysta korostava, Tuomakselle jaljelld on vain han itse ja hdnen tekonsa.

Jalkikateen ajatellen olisi mielenkiintoista tietdd, olisiko Pokayoken &aanisuunnittelu
voinut olla hiotumpi, jos olisin kirjoittanut taman kirjallisen osion opinnaytteestéani
ennen elokuvan tekoa. On mahdollista, etta itse tyon jalki ei olisi poikennut kovin
paljoa nykyisestd, mutta omat ajatukseni sitd tehdessd olisivat saattaneet olla

selkeammat.

6 LOPPUSANAT

Subjektiivinen &anikerronta on yksi niistd asioista, jotka vetivdt minua elokuvadénen
puoleen. En muista, milloin mielenkiintoni aiheeseen herasi, mutta joka tapauksessa
tama &anikerronnan keino on ollut lasnd opiskeluni ajan aina paasykokeiden
ennakkotehtdvistd opinnaytety6hén asti, joskus vdhemman, joskus enemman

nakyvasti. En kuitenkaan ollut aktiivisesti ajatellut sen kategorisoimista ennen kuin
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elokuvatutkimuksen lehtori Antti Ponni ehdotti sitd opinndyteseminaarin yhteydessa.

Kirjoittaessani tatd tyota ja etsiesséani Kkirjallista |Ahdemateriaalia huomasin, etta
subjektiivista &aanikerrontaa voi olla vaikea luokitella ja kasitteitd hankala valittaa
sujuvasti kirjallisessa muodossa. Vaikka Milicevic kayttaakin artikkelissaan muiden
esittdmia luokituksia, han myds kritisoi liiallisen monimutkaista elokuvadanen
lokerointia ja toteaa, ettd etsittdessd aukotonta elokuvadanen teoriaa saattaa
perimmainen tarkoitus —elokuvataiteen parempi ymmartaminen —hukkua loputtomaan
kategorisoinnin  suohon. (Milicevic, 2005) Kieltaméattd elokuvan &anikerronnan
pohtiminen kéasitesuman kautta voi joskus tuntua tarpeettomalta, etenkin kun
tarkastelun alla olevaa kohtausta katsoessa &anisuunnittelun ja ohjauksen tarkoitus
usein valittyy katsojalle hanen ajan myodta oppimansa elokuvakerronnan kielen kautta
iiman sanojakin, ehka jopa ilman, etta katsoja aktiivisesti ajattelee asiaa. Aanilehtorini
Patrick Boullenger ilmaisikin asian osuvasti: aanikerronnan teorian arvo tai arvottomuus
mitataan siind, onko siitd hyotyd elokuvantekijoille. Koska jokainen ohjaaja ja
aanisuunnittelija on oma yksilonsa, saattaa toinen teoria avata ajatuksia yhdelle, kun

taas jokin muu tapa ajatella ja luokitella &anid sopii paremmin toiselle.

Arvioisin téssa tydssa kayttdmani subjektiivisen danikerronnan luokittelun palvelevan
omaa ajatteluprosessiani hyvin. Se ei mydskaan mielestéani ole liian rajoittava; vaikka
luokittelu on tehty subjektiivisen &aanikerronnan kayttétarkoituksen mukaan, eivéat
kayttotarkoitukset ole mitenkdan toisiansa poissulkevia, ja usein &aanikerronnassa
saattaakin olla piirteitda useammasta kuin yhdestd subjektiivisuuden tyypista.
Toivottavaa toki olisi, ettd luokittelusta ja tasta tyostd yleensa olisi jonkinlaista apua

my6s tyon lukijoille.
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