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Johdanto

Kuulo on yksi ihmisen varhaisimmista aisteista. Alamme kuulla jo aditimme kohdussa.
Syntymamme jalkeen ndkd alkaa korvata kuuloa tarkeimpana aistinamme, ja siitd asti
opimme suhteuttamaan kuulemamme nakemaamme. Ihminen kuitenkin kuulee
muutakin kuin kunakin hetkena ndkee. Miten tama vaikuttaa kokemukseemme

maailmasta? Miten kuulemamme muokkaa suhtautumistamme nakemaamme?

Opinnadytetyoni kirjallinen osa kasittelee kuvan ulkopuolista danimaailmaa elokuvissa.
Pohdin aanen merkitysta elokuvan kerronnassa varsinkin silloin, kun aani toimii
itsendisend kertojana ilman kuvassa nadkyvaa viitettd adneen tai sen lahteeseen.
Vierailen elokuvaddnen historiassa tarkoituksenani tutkia, minkdlaisia nakemyksia
kuvan ulkopuolisesta adnimaailmasta oli adnen alkutaipaleella sekd selvittda, kuinka
suhtautuminen erityisesti kuvan ulkopuoliseen a@animaailmaan on aikojen saatossa
kehittynyt ja muuttunut. Pyrin esittelemaan jo mahdollisesti olemassa olevia teorioita ja
nakemyksia danesta kuvan ulkopuolella sekd tuomaan esiin omiin kokemuksiini ja
kokeiluihini perustuvan nakdkulmani. Tarkastelen myds kuvan ulkopuolisen aanen
konkreettista vaikutusta kuvaan; miten tilaa voidaan sekd laajentaa ettd pienentaa

aanilla, ja miten kuvan tilan tuntu voi muuttua aanten vaikutuksesta.

Selitdn aluksi muutamia avaintermejd, joiden avulla danen sijoittumisesta kuvaan
voidaan puhua. Sen jalkeen keskityn kasittelemaan elokuvan maailman sisdista
aanimaailmaa eli dania, jotka elokuvan hahmokin voi kuulla. En siis puutu tarkemmin
elokuvan scoreen (elokuvan musiikki, joka ei tule elokuvan maailmassa olevasta
lahteestd) enka elokuvamaailman ulkopuolisiin aaniefekteihin. Annan muutaman Ilyhyen
esimerkin aanten konkreettisesta muokkauksesta ja siitd, miten jostakin aanesta
saadaan halutunlainen, mutta Idhinnd haluan pureutua adnen aiheuttamaan reaktioon

tai tunnelmaan, en niinkaan itse daneen.



Kertaan nopeasti elokuvaddanen eri elementit ja niiden suhteen kuvan sisdiseen ja
ulkoiseen maailmaan. Pyrin kuitenkin keskittymdan paadasiassa aaniin, joihin kuvassa ei
milldén konkreettisella tavalla vihjata. Haluan tutkia nimenomaan aania, jotka eivat
perustu suoraan kuvan tapahtumiin, vaan &anisuunnittelijan (tai ohjaajan)

nakemykseen elokuvan maailmasta yleensa.

Kaytén apunani esimerkkeja seka omista etta muiden elokuvista. Lisaksi tutkin, mita
muut ovat kuvan ulkopuolisesta ddnesta kirjoittaneet. Mietin omaa kantaani suhteessa
muiden ajatuksiin seka tekemiini elokuviin. Kdytan esimerkkeja aanisuunnittelemistani
lyhytfiktioista Kirkonkyld Kyrkby seka teososaelokuvaani 8, jossa olin yksi kolmesta
aanisuunnittelijasta. Tarkoitukseni ei ole esittdd tdysin patevaa teoriaa kuvan
ulkopuolisten danten kaytdstd, vaan pohtia ja avata aihetta sekd mahdollisesti herattaa

uusia ajatuksia adnesta ja sen kaytdsta elokuvassa.

1 Elokuvadanen osa-alueista

Elokuvadani voidaan jakaa karkeasti kolmeen perusosatekijadn, jotka ovat dialogi,
tehosteet ja musiikki (Knowles Marshall 1988). Tama lienee yleisin tapa jaotella aani
suurpiirteisiin ryhmiin, ja siksi kaytan sitd myods tdssa yhteydessa. Tehosteiden alle
jaotellaan pohjat, foleyt, seka pistedaanet. Itse erotan vield ambienssin pohjista, vaikka

yleisesti nama kaksi kuuluvat ikdan kuin saman kasitteen alle.

Oman aaniajatteluni mukaan pohjat ovat enemmankin pakollinen osa elokuvan aanta.
Pohjilla taataan, ettei elokuvassa esiinny teknistd hiljaisuutta (kohtaa aaniraidassa,
jossa ei ole mitaan aanta); pohja voi olla vaikka pelkkda huoneen huminaa, johon muut
aanet istuvat paremmin kuin hiljaisuuteen. Pohjilla katetaan my6s kuvan sanelemat
pakolliset danet; jos kuvassa ollaan junassa, on pakko kuulua junan &ani (ellei
aanisuunnittelussa haluta ilmaista jotain muuta). Tama junan aani on pohjadanta.
Pohjadanet ovat siis vahvasti yhteydessd kuvaan. Ambienssi taas on minulle
enemmankin ilmaisullinen elementti, jolla voidaan kertoa kuvan ulkopuolisestakin
maailmasta. Kuvassa nakymatdn tuuli, suurkaupungin eldvd humina ja ihmisjoukon

tasainen puheenporina ovat ambienssidania, jotka ulottuvat kuvan rajojen ulkopuolelle



ja joilla saatetaan ilmaista jotain. Ambienssidanet voivat olla juuri sellaisia diegeettisia

offscreen-aania, joista opinndytteeni aihe muodostuu.

Lisaksi aani voidaan jakaa osa-alueisiin, joiden avulla pyritéan selittdmaan, sijoittuuko
aani kuvan sisdlle vai sen ulkopuolelle, tai kuuluuko @ani ollenkaan elokuvan sisdiseen
maailmaan. Selitdn seuraavaksi nditd osa-alueita seka danen kolmen perustekijan

jaottumista talla akselilla.

1.1 Diegeettinen aani

Diegeettinen aani tarkoittaa aantd, joka sijoittuu elokuvan maailman sisélle. Se
tarkoittaa dantd, jonka myo6s elokuvan hahmo voi kuulla. Tallaisia aania ovat
esimerkiksi hahmojen pitamat aanet, liikkenne, luonnon aanet tai vaikka radiosta
kuuluva musiikki. Dialogi, foleyt ja pohjat ovat vyleensd diegeettista &anta.
Poikkeuksena puheesta elokuvassa mainittakoon voiceover, joka harvoin kuuluu
elokuvan maailmaan - ellei kdytetd kikkaa, jossa kuvassa paljastetaan, ettd koko
elokuvan ajan kuulunut voice over onkin esimerkiksi baaritiskilld istuneen miehen
tarinointia. Talldinkin voisi miettid, onko koko voiceover kuulunut maailman sisélle ja

ollut ndin ollen diegeettista aanta, vai onko alun osuus ollut vain katsojien kuultavissa.

Dialogista toisena voisi mainita ihmisen pdan sisalla kuuluvan ajatusaanen. Tallainen
aani on diegeettisyytensa suhteen mielestani hiukan epamaarainen, silla tavallaan se ei
ole elokuvan todelliseen maailmaan kuuluva aani, mutta hahmolle, jonka paan sisalla
kyseinen aani kuuluu, se on hyvin todellinen. Tama herattda kysymyksen
henkildbhahmojen subjektiivisesta maailmasta ja sen aanistd, mutta siihen en tassa
puutu enempad. Tassa perusjaottelussa tédmankaltainen paansisdinen aani menisi

kuitenkin diegeettisena aanena.

Tehosteista osa kuuluu maailman sisélle, esimerkiksi autot ja rajahdykset. Osa taas on

selkeasti ei-diegeettista.

Diegeettinen aani voi olla joko objektiivista tai subjektiivista. Objektiivisen adnen voivat
kuulla kaikki hahmot, kun taas subjektiivinen &ani voi olla esimerkiksi jonkin hahmon

padnsisdistd pohdintaa; tama aani kuuluu vain talle hahmolle sekd katsojille, mutta



muut eivét sitd voi kuulla. Adni on diegeettists, koska se on osa elokuvan maailmaa,

mutta subjektiivista, koska se ei kuulu kaikille tasapuolisesti.

1.2 Ei-diegeettinen aani

Ei-diegeettinen aani on elokuvan maailman ulkopuolista aanta; aanta, jonka vain
katsoja kuulee. Tahan kategoriaan kuuluvat scoremusiikki ja osa tehosteista. Tassa on
hyva mainita scoremusiikin ja sourcemusiikin ero: scoremusiikki on ei-diegeettista,
elokuvan maailman ulkopuolelle sijoittuvaa, vain katsojille kuuluvaa musiikkia, kun taas
sourcemusiikki tulee elokuvan maailman sisdlle kuuluvasta lahteestd, esimerkiksi
radiosta, katusoittajasta tai elokuvassa soittavasta bdndistd. Sourcemusiikki on
diegeettistd aanta. Musiikin jaottelusta score- ja sourcemusiikkiin on hyva muistaa, etta
elokuvan musiikkiraita voi koostua pelkdstdan elokuvan maailmaan kuuluvasta
musiikista, ja scoremusiikkia ei valttamatta ole lainkaan. Esimerkkeja paljon
sourcemusiikkia hyoédyntavista elokuvista ovat erilaiset musikaalielokuvat, kuten West
Side Story ja Rocky Horror Picture Show, tai musiikkihenkiléstd kertovat
elamakertaelokuvat, kuten Tina Turnerista kertova What's Love Got to Do with It seka

Ray Charlesista kertova Ray.

1.3 Onscreen ja offscreen

Onscreen-aani tarkoittaa &anta, joka sijoittuu kuvan rajojen sisdpuolelle. Kaikki &ani,
mika Iahtee kuvassa olevasta lahteestd, on onscreen-aanta. Tahan kategoriaan voi siis
kuulua mikd tahansa elokuvaadnen perustekijdista scoremusiikkia lukuun ottamatta.
Foley on siitd mielenkiintoinen, ettd foley-aanen lahde voi olla esimerkiksi henkilén
taskussa oleva avainnippu; se kilisee, mutta avaimia ei ndy kuvassa. Onko tama
onscreen- vai offscreen-aantd? Ehka se kuitenkin tdssa jaottelussa menee onscreenin

puolelle, mutta ajatus on mielestani mielenkiintoinen.

Offscreen-dani on aanta, joka tulee kuvan ulkopuolella olevasta lahteestd. Mika
tahansa a@anen perustekijoista voi olla offscreen-aéntd — paitsi scoremusiikki, joka ei
kuulu kumpaankaan téssa jaottelussa, silla seka onscreenind ettad offscreenina kuuluva

aani on diegeettistd aanta, ja scoremusiikki ei koskaan ole diegeettista.



1.4 Akusmaattinen aani

Saveltdja Pierre Schaeffer kehitti termin akusmaattinen déni, jolla han tarkoittaa aanta,
jonka lahdettéd emme nde. Elokuvan puolelle termin toi Michel Chion (1994, 71). Kaikki
offscreen-dani on siis akusmaattista dantd. Aani voi kuulua myds kuvassa olevan
valineen kautta, esimerkiksi radiosta tai puhelimesta, mutta aani on silti akusmaattista,
silla sen alkuperdista lahdetta (puhujaa, musiikkia) ei ndy. Akusmaattinen &ani voi
kehittya kahteen suuntaan; joko @ani on ensin ei-akusmaattista, eli danen |lahde nakyy
kuvassa ja sen jalkeen aani siirtyy akusmaattiseksi lahteen poistuessa kuvasta, tai
sitten aani on ensin akusmaattista ja muuttuu sen jalkeen ei-akusmaattiseksi
aanilahteen tullessa kuvaan. Jalkimmaisesta kaytetdan myods termid deakusmaatio.
Akusmaattisen danen vastakohta on visualisoitu dani, eli aani, jonka lahde ja aiheuttaja

ovat nahtdvissa. Onscreen-aani on siis visualisoitua aanta.

ACOUSMATIC 2 ZONES

S 1. Onscreenfoffscreen border
nondiegetic 2. Onscreenfnondiegetic border
3. Offscreenfnondiegetic border

YVISUALIZED ZOME

Kuvio 1. Michel Chionin kuvio aanen jakautumisesta onscreeniin, offscreeniin ja ei-diegeettiseen
aaneen (Chion 1994, 74).

Michel Chionin jako &anen akusmaattiseen alueeseen ja visuaaliseen alueeseen
offscreenin, onscreenin ja ei-diegeettisen perusteella on yksinkertainen ja pateva tapa
ajatella danen sijoittumista suhteessa kuvaan seka elokuvan maailmaan. Se selkeyttaa
myds opinndytetydni pddelementin, diegeettisen offscreen-aanen, sijoittumista

suhteessa muihin aanen alueisiin.
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2 Elokuvan aaniymparistosta

Elokuvan maailma ja sen koko ndytetdan yleensd kuvassa. Naytetdan, millaiseen
ymparistdon elokuva ja kukin kohtaus siind sijoittuvat. Kunkin kohtauksen tila voidaan
kuitenkin maaritelld myds pelkdstdaan aanilld. Otetaan esimerkiksi kuva, jossa nakyy
vain pala hankea ja hiukan lumipyryd. Kuva saataisiin sijoitettua keskelle suurta ja
avaraa lumista autiomaata sijoittamalla kuvan ulkopuolelle kaukainen, kaikuva tuuli ja
joitain yksittdisia, etdisia paukahduksia tai muita pistedania. Ekvalisaatiolla saataisiin
aanta kauas tai lahelle. Osa aanistd kaiutettaisiin ja osa jatettdisiin lahemmas
véahemmalla kaiulla. Myds &dnentasolla pelattaisiin samalla tavalla. Kuvan ulkopuolisilla
aanilla olisi iso rooli ja tuulesta tehtdisiin melkoisen iso ja kaikuisa. Jos taas haluttaisiin
sijoittaa kuva jonkun takapihalle talon seindn viereen, ei kaukaisia aania kaytettaisi
yhta voimakkaasti, vaan keskityttdisiin Iahiadneen ja kaikua ei kaytettaisi juuri lainkaan.
Tuuli ei olisi yhté voimakas. Luotaisiin kuva suojaisasta paikasta. Kuvan ulkopuolisella

aanella pystytaan siis luomaan tiloja, joita kuvassa ei koskaan nay.

2.1 Adanitilan ulottuvuus

Michel Chion kayttaa termia extension of sound space (1994, 86), jonka voisi
suomentaa sanoin aanitilan ulottuvuus. Talla han tarkoittaa nimenomaan tilan tuntua
elokuvan aaniymparistossa, seka suhteessa kuvaan ettd adnessa itsendisesti. Nul/
extensionissa, nollaulottuvuudessa, aanitila on supistunut kasittdmaan mahdollisimman
kapean alan elokuvan aaniymparistosta, esimerkiksi vain yhden hahmon yhdessa
hetkessd kuulemat aanet. last extension, laaja ulottuvuus, taas kasittdad lahes
loputtoman aanitilan aanet. Kuulemme huoneen aanien lisaksi naapureiden ja
kdytdvien &ania, &anid kadulta ja kauempaakin kaupungista. Adnet ovat useassa
kerroksessa seka voimakkuudeltaan ettd taajuuksiltaan ja aanitila tuntuu laajalta ja
avaralta. Nollaulottuvuuden ja laajan ulottuvuuden valilld ovat &anitilan kaikki

ulottuvuudet.

Aénitilan ulottuvuutta voidaan kéyttda tehokeinona myds liikuttaessa subjektiivisen ja
objektiivisen aanimaailman valilla. Esimerkki tasta voisi olla kohtaus, jossa henkil
lahestyy ovea, jonka takana han uskoo odottavan jotain kauheaa. Ympérdivan

maailman aanet katoavat, ja kuullaan vain henkilon jannittynyt hengitys,
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sydamenlydnnit tai vaikka narisevat askeleet. Henkilén avatessa oven ja kauheuden
paljastuessa aanimaailma aukeaa ja siirrytdan nollaulottuvuudesta laajempaan
ulottuvuuteen. Tama tehokeino jatetdan usein hyddyntamatts, silld kauhuelokuvat ovat
edelleen usein lapisavellettyja ja musiikilla korostetaan jannittavia tilanteita, kun niita
voisi hyvin korostaa myds aanillda tai aanten puuttumisella. Onneksi on olemassa
poikkeuksia, joista mainittakoon jannityselokuvien mestarina Alfred Hitchcock ja

absurdimpien elokuvien herra David Lynch.

Aénitilan ulottuvuuden avulla voidaan myds maaritelld uusi tila elokuvan maailmassa.
Kuvassa nahdaan henkild juttelemassa muiden kanssa, kun yhtékkid kuuluu kolaus
kuvan ulkopuolelta; henkild6 katsoo vasemmalle, ja ndin meille kerrotaan, etta
vasemmalla on lisda elokuvan maailmaan kuuluvaa tilaa, jossa ehka kohta tapahtuu
jotain. (Bordwell ja Thompson 1985, 194.) Kuvassa ei ole vihjattu tahan alueeseen
ennen aanta.

Aanitilalla voidaan kertoa myds yksittdisen hahmon subjektiivisesta kokemuksesta,
vaikka aani sindnsa olisikin kaikkien hahmojen kuultavissa. Tomas Alfredsonin
elokuvassa Ystavét hdmdrén jalkeen (LAt den rétte komma in 2008, dénisuunnittelijana
Mikael Brodin) kuvataan 12-vuotiasta pdahenkildd koulussa, jossa hanta kiusataan
rankasti. Kuvassa ei ndy muita kuin pdadhenkild, mutta danimaailmassa kuullaan
kaoottinen ja jopa hysteerinen koulun meteli. Vaikka d&anet ovatkin sindnsa
objektiivisia, yhdistettynd kuvaan pojasta yksin ne antavat vaikutelman siitd, miten
poika kokee koulun turvattomaksi ja vaaralliseksi paikaksi. Aanilld saadaan siis myds

subjektiivinen vaikutelma, vaikka aanitilan ulottuvuus olisikin laaja.

2.2 Ajan kertominen aanella

Aani on merkittdva tekija myos elokuvan maailman ajankulun suhteen. Aédnelld voidaan
kertoa  vuorokauden  aika, paivanaika ja  joskus  jopa kellonaika.
Opinnadytetytelokuvassani & on kohtaus, jossa paahenkilét keskustelevat
makuuhuoneessa. Kohtauksessa tapahtuu aikahyppy, vaikka koko ajan pysytdan

samassa makuuhuoneessa, josta ei ndy ulos. Valotilanne ei muutu, mutta adnessa
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kuultava sade muuttuu hienoisesti; talla pyritdan saamaan katsojalle tieto siitd, etta

aikaa on hieman kulunut. Kuvassa tama ei nay millaan tavalla.

Kellonaika voidaan kertoa esimerkiksi kaappikellon lydnneillda (tosin tilaisuuksia talle
tulee harvoin nykymaailmaan sijoittuvissa elokuvissa). Kellonajan voi kertoa myds
maailman saantdihin perustuvilla elementeilld: jos on yleisesti tiedossa, mihin aikaan
jumalanpalvelus sunnuntaiaamuisin on, voidaan kirkonkellojen aanella vihjata tahan
aikaan. Tama tosin vaatii luottamusta siihen, ettd tarpeeksi monilla on tiedossa
jumalanpalveluksen aika. Mutta tallaisia elementteja kayttamalla, yhdistettyna muihin
aikaan viittaaviin aaniin (kirkonkellot, herdilevan liikenteen aanet) voidaan kertoa

elokuvan ajasta tarkastikin.

3 Ainen historiasta

Ensimmainen ei-piirretty danielokuva on Alan Croslandin vuonna 1927 ohjaama The
Jazz Singer (danisuunnittelijana Gerald W. Alexander). Se aloitti niin kutsuttujen
talkiesien aikakauden, jota ~mykkdelokuvan ystavat karsastivat ja josta
elokuvateollisuus riemuitsi. Toisten mielestd puhe oli jo kauan kaivattu puuttuva tekija,
kun taas toiset pitivat puhetta uhkana elokuvan taiteelle ja laittoivat toivonsa erilaisiin
adniefekteihin  puheen korvaajina. Monet elokuvantekijgt muodostivat omia
mielipiteitdan aanestd elokuvassa, ja hdammastyttavasti néama mielipiteet ovat varsin
valideja viela téndkin pdivand. Olosuhteet ovat muuttuneet ja teknologia kehittynyt,

mutta ymmarrys aanesta oli vahvoissa kantimissa jo tuolloin.

3.1 Mielipiteitd danielokuvan alkuajoilta

Ensimmadisena aanend ei-piirrettyihin elokuviin tuli puhe. Teknologian ollessa uutta
yleisd vaati saada nahda, ettei heitd huijattu: he halusivat nédhda kuvassa, ettd aani
todellakin tulee hahmon suusta. Taman takia myds kameroiden liike rajoittui

huomattavasti, koska kuvan taytyi aina olla puhuvassa ihmisessa, jotta katsojat olisivat
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uskoneet. Tama pati alussa myds muihin aaniin; danen lahteen taytyi ndkya kuvassa,

ja nain ollen adnimaailma ei voinut olla kovin rikasta. (Doane 1980, 162.)

Aénielokuvan tehtdvé on paljastaa meille meidan akustinen ympéaristémme, akus-
tinen maisema, jossa eldmme, asioiden aanet ja luonnon intiimit kuiskaukset;
kaikella talld on ihmispuhetta suurempi aani, ja se keskustelee kanssamme ela-
man suunnattomalla voimalla ja lakkaamatta vaikuttaa ja ohjaa ajatuksiamme ja
tunteitamme aina meren syvastda kohinasta suuren kaupungin meteliin, seka
koneiston karjunnasta aina syyssateen kevyeen naputukseen sen osuessa ikku-
naan.

Bela Balazs: Theory of the Film: Sound. 1948 (Film Sound: theory and practice s.
116)

3.1.1 René Clair

Ohjaaja René Clair kirjoittaa vuonna 1929 artikkelissaan 7he Art of Sound (Clair 1929,
92) ensimmaisten puhe-elokuvien daniefekteista ja siita, kuinka ne alun ihmetyksen
jalkeen alkoivat tuntua kovin turhilta ja kuvaa toistavilta - varsinkin, kun samoja
efekteja kdytettiin elokuvasta toiseen. Clairin mielesta piti keskittya aaniin, joiden
avulla kuvaa pystyttaisiin ymmartdmaan paremmin ja jotka herattdisivat tunteita, joita
pelkdn kuvan avulla ei voi saavuttaa. Clair antaa esimerkkind kohtauksen elokuvasta
Broadway Melody (1929, ohjaus Harry Beaumont, danisuunnittelijaa ei kreditoitu).
Kohtauksessa kuvassa nakyvat naishenkilon ahdistuneet kasvot katsomassa ikkunasta.
Asnelld kerrotaan, mitd hén katsoo: kuuluu oven pamaus ja pois ajavan auton aani.
Asnelld luodaan pohja henkilén tunteille; &anilld kerrotaan, miksi hdn tuntee niin kuin
tuntee. Mykkaelokuvassa olisi jouduttu leikkaamaan kuvaan pois ajavasta autosta, kun
taas danten ansiosta voidaan pysya naisen kasvoissa ja kertoa danelld muu osa
tarinaa. Aanelld pystytdan siis korvaamaan selittivid kuvia ja nain voidaan pysya
tarkeimmassa. Nain kuvan ulkopuolista maailmaa osattiin hyddyntaa jo aanielokuvien
alkuajoilla, vaikka puhe-elokuvat olivatkin tuolloin viemassa alaa. Clair uskoi, etta
turhien aaniefektien kaytdn loputtua (hdanen mielestaan ei tarvinnut kuulla esimerkiksi
taputusta, jos se jo kuvassa naytetaan) elokuvantekijat oppisivat hyddyntamaan aania
samoin kuin Chaplin hydédynsi mykkaelokuvissa esimerkiksi varjoja, kun han pelkilla
vaunujen varjoilla nayttelijan kasvoilla kertoi ohi kulkevasta junasta. Clair oli siis sita
mieltd, etta kuvaa toistavat aaniefektit olivat turhia, ja tekijoiden pitaisi keskittya vain

jotain uutta informaatiota tuoviin @aniin. (Clair 1929, 92-95.) Tama on mielenkiintoinen
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nakemys asiasta, vaikkakin uskon, ettei tallaisten elokuvien kannatus olisi ollut kovin

pitkakestoista — nain Clair itsekin epaili.

Clair puhuu aanen ja kuvan suhteen luovasta kaytésta my6s puheen kohdalla antaen
esimerkiksi sen, miten jo kaksi vuotta ensimmaisen danielokuvan jalkeen tajuttiin, etta
on paljon mielenkiintoisempaa katsoa kuuntelijan kuin puhujan kasvoja, ja ndin seka
aani- ettd kuvaleikkausta opittiin kayttdmaan eldvasti suhteessa toisiinsa; ei tunnettu
enada tarvetta todistella @dnen ja kuvan yhteensopivuutta kuvilla puhujan suusta.
Katsojat olivat jo nahneet, ettéd ihmeiden ihme, mehan todella kuulemme hahmojen
puhuvan ja myo6s kuva taman meille kertoo. (Clair 1929, 94.) Katsojatkin alkoivat siis
kaivata jotain uutta, jotain lisda. N&in avautui uusia tapoja tehda elokuvaa;
ymmarrettiin, ettd aani ja kuva voivat elda toisistaan riippumatta ja silti samaa tarinaa

kertoen.

3.1.2 Alberto Cavalcanti

Ohjaaja ja tuottaja Alberto Cavalcanti kirjoittaa vuonna 1939 artikkelissaan Sound in
films (Cavalcanti 1939, 107) siitd, kuinka aanelld voidaan vihjata johonkin kuvassa
nakymattémaan asiaan. Han kayttdd esimerkking sitd, kuinka han usein laittaa koiran
haukkumisen aanen silloin, kun haluaa vihjata ulkotilaan ja mukavaan ymparistéon.
Hanen mukaansa kuvassa ei silloin voi nakya koiraa, koska silloin aani olisi toteamus, ei
vihjaus. Han mainitsee toisen hyvan esimerkin, lokit. Lokkien aanta kaytettiin paljon
vihjaamaan nimenomaan ulkoilmasta ja merestd, mutta nykyaan sita ei oikeastaan voi
vakavasti otettavasti kayttda muutoin kuin silloin, jos kuvassa todella nakyy lokkeja;

lokkien aanesta on tullut niin kliseinen.

Cavalcanti kirjoittaa kahdesta tavasta kayttdaa kuvan ulkopuolista aanta. Toinen on
tutut aanet, joilla vihjataan jonkin kuvassa nakymattéman tutun asian olemassaoloon
(koiran haukkuminen, lokit), ja toinen on tuntemattomat aanet, joiden alkuperaa ei voi
pelkdn adnen perusteella arvata. (1939, 108.) Tata jalkimmaistéd kdytetdan paljon
kauhu- ja jannityselokuvissa: oudolla aanelld herdtetdan pelkoa l&helld olevasta
vaarasta. Néissa tapauksissa kuitenkin danen lahde paljastetaan lopulta, koska jannitys
huipentuu vasta hetked ennen kuin danen alkupera tai ainakin sen vadlillinen aiheuttaja

paljastuu — ilman sen paljastamista aani jaisi irralliseksi eikd pelotusefekti toimisi. On
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huomattava, etta danen ei tarvitse naissa tapauksissa olla realistinen; jos tarkoitus on
herattda kauhua, voidaan se tehda aanelld. Cavalcanti kertoo mykkaelokuvan
kohtauksesta, jossa lentokoneen aani oli korvattu aanelld, joka syntyy, kun avointa
symbaalia ly6daan kahdella pehmeadpaisellda rumpukapulalla. Tama aani oli paljon
oikean lentokoneen &anta pelottavampi ja heratti halutun tunteen. Aanilld voidaan siis
luoda tunteita, mita pelkdlld kuvalla ei saada aikaan. Tama patee myds kuvan
ulkopuolisiin aaniin, joilla pystytddn luomaan tietynlaista tunnelmaa samalla, kun
kuvassa annetaan informaatiota. Cavalcanti sanookin, etta kuva puhuttelee jarked, kun

taas aanilla pystytdaan vetoamaan suoraan tunteisiin. (1939, 109.)

3.2 Nakemyksia lahempana nykyaikaa

3.2.1 Siegfried Kracauer

Elokuvateoreetikko Siegfried Kracauer kirjoittaa vuonna 1960 ilmestyneessa kirjassaan
Theory of Film: The redemption of Physical Reality (Kracauer 1960, 102) aanen
symbolisesta merkityksesta ja siitd, miten koemme kuulemamme aanen, jos sen ldhde
ei ole ndhtavissa. Tuttu aani, kuten koiran haukunta, yhdistyy mielessamme tietenkin
heti koiraan, ja ehkdpa herdttdd muistoja omasta eldmdstdmme. Miten sitten naita
tuttuja aania voisi kayttda symbolisesti elokuvassa? Kracauer tuntuu olevan sita mieltd,
ettd ei kovinkaan helposti, mikali kuvassa tapahtuu jotain @dnen kanssa ristiriidassa
olevaa. Kracauer antaa esimerkkind kohtauksen, jossa kuvataan rauhaisaa perhettd
kauniissa ymparistossa. Jos tahan kuvaan nyt yhdistdisi ukkosen aanen tarkoituksena
viestia lahestyvastd perheidyllida uhkaavasta vaarasta, ei Kracauerin mielestd voitaisi
onnistua. Kracauer ei usko, ettd ihminen kykenisi ymmartdmadn ukkosdanen
symbolista merkitystd, vaan kokisi sen liian kirjaimellisesti. Hanen mielestaan aanen
taytyy olla yhteydessa kuvaan jollain ymmarrettavalla tavalla, jotta sen symbolinen
merkitys voisi toimia. (1960, 139.) Itse en vetdisi ndin jyrkkid johtopaatoksia. Ei dénen
tarvitsekaan tietoisesti herattdd katsojassa ahaa-elamysta ja adnen symbolisen
merkityksen tajuamista; danen tarkoitus on herattda tunne, ettd jotain on pielessa,
jokin tassa idyllissa ei ole niin kuin pitdisi. Totta kai tdma vaatii luottamusta siihen, etta
katsoja on kyllin dlykas ymmartdakseen asioiden monitasoisuutta ja uskoa, ettd katsoja
ei lue kaikkea kirjaimellisesti (“jaahas, nyt kuuluu ukkonen; kohta varmaan sataa”). Ja

haittaako se, vaikka lukisikin? Joskus danen merkityksen tajuaminen tulee vasta
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jalkeenpdin, kun &anen vihjaama asia on jo tapahtunut. Katsojalle tdytyy antaa
mahdollisuus tulkita elokuvaa itse, eikd ojentaa tarjottimella itsestadnselvyyksia.

Kracauerin tavasta ajatella kertonee seuraava sitaatti parhaiten:

Siegfried Kracauer on mies, joka ei voi sanoa “onpa kaunis paiva” ilman, etta han
ensin madrittelee, etta todellakin on paiva, ja etta termi ‘paiva’ on merkityksetdn
ilman loogisesti maariteltya kasitetta 'yo’; ettd molemmat nama termit ovat mer-
kityksettémia, jos ei ole maailmaa, jossa pdiva ja yo vuorottelevat, ja niin eteen-
pdin. Kun han vihdoin on saanut maariteltyd tietoteoreettisen systeemin tuke-
maan hanen oikeuttaan todeta, ettd paiva on kaunis, on meidén paivamme jo
pilalla.

Pauline Kael: I lost it at the movies (1965).

3.2.2 Noél Burch

Ranskalainen elokuvaohjaaja Robert Bresson on sanonut kuvan ja aanen suhteesta,
ettd aani tuo mieleen aina kuvan, mutta kuva ei koskaan @anta. Elokuvakriitikko Noél
Burch kyseenalaistaa taman vaitteen artikkelissaan On the Structural Use of Sound
(Burch 1969, 200) kayttamalla esimerkkind Gregory Markopouloksen elokuvan 7wice a
Man alkua, jossa kuva on mustana ja kuullaan vain aania, jotka puolet ihmisista
ajattelisi olevan sateen aanta ja puolet aplodien danta. Tassa Burchin mukaan nahdaan
se, ettei dani aina, ainakaan yksiselitteisesti, herata haluttua kuvaa. Burch mainitsee,
ettd Bresson kayttaa elokuvissaan niin yksinkertaisia offscreen-aania (oven narina,
askeleet), ettd niiden onkin helppo herattda haluttu mielikuva. Monimutkaisempien
aanten kohdalla on Burchin mukaan vaikea saada selked ja luonnollisen kuuloinen
lopputulos ilman kuvan tukea. (Burch 1969, 200-201.) Itse ajattelisin asian ehka niin,
ettd on kovin paljon genresta ja halutusta lopputuloksesta kiinni, tarvitseeko offscreen-
aanten olla selkeita ja vain yhdelld tavalla ymmarrettavid. Voi olla, ettei yleisén aina

tarvitsekaan tajuta, onko kyseessa sade vai aplodit.

Burch kirjoittaa myds siitd, kuinka useat danisuunnittelijat ovat kokeilleet kayttaa aania
vapaammin ja niiden rytmiikkaan keskittyen; tehda offscreen-aanista ikaan kuin
elokuvan musiikkiraita. Tama tehddan jarjestelemalld realistiset aanet (joita ei
juurikaan teknisesti kasitelld) rytmillisiin jarjestelmiin musiikin kaltaisesti. Tama
kuitenkin Burchin mukaan vaatisi huomioimista jo kuvausvaiheessa ja siind, miten
kuvat rytmitetaan. (Burch 1969, 205.) Tama on taysin mahdollinen ajatus, ja Burchin

artikkelin ilmestymisen jalkeen on tassa tultu jo eteenpain. Monella elokuvantekijalld on
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kasvava tarve jattaa perinteinen score vahemmalle ja keskittyd enemman aaniefektien
rytmillisiin mahdollisuuksiin. Useissa elokuvissa kadytetdankin nykydaan huomattavasti
enemman hyvaksi myos aaniefektien rytmiikkaa ja ilmaisukykya, eikd musiikkia tarvita
enaa kertomaan jokaisen kohtauksen tunnelmaa — vaikka filosofi Arthur Schopenhauer
olikin aikoinaan sitd mieltd, ettd sopiva musiikki soitettuna mihin tahansa kohtaukseen,
toimintaan, tapahtumaan tai ymparistddn avaa meille sen (kohtaus, toiminta,
tapahtuma tai ymparistd) syvimman salaisuuden ja on tarkin ja selkein kommentti
siihen. Onneksi on olemassa meitd danisuunnittelijoita, joilla on tahan hiukan eridva

nakemys!

4 Esimerkkeja elokuvista

Olen itse pdassyt kokeilemaan kuvan ulkopuolisen &dnimaailman rakentamista
muutamissa aanisuunnittelemissani elokuvissa. Lisaksi olen pyrkinyt kuuntelemaan,
miten toiset sen tekevat. Kirjoitan tassa nyt hiukan laajemmin muutamasta omasta
elokuvastani sekd toisten elokuvista, joissa koen olevan merkityksellisté kuvan

ulkopuolista d@anisuunnittelua.

4.1 Omia elokuviani

411 8

Teososaelokuvassani & on raiskauskohtaus, joka sijoittuu kotibileisiin. Kuvassa nakyy
pelkastdan kolme henkil6a tyhjéssa huoneessa, eika missaan ole minkaanlaisia bileiden
merkkeja. Halusin itse pelata diegeettisilla aanilla, jotta kolme henkil6d saataisiin
erotettua muista samalla, kun maailman &anilla luotaisiin ahdistava tunnelma. Bileita ei
koskaan naytetd, vaan kaikki tehtiin aénelld sijoittamalla huoneen ulkopuolelle erilaisia
ihmisten aania, rikkoutuva lasi ja musiikkia. Teknisesti danet kasiteltiin poistamalla
ylapaata ja preesensia, jotta saatiin ne siirtymaan kuvasta kuvan ulkopuolelle. Ensin
kuullaan kuvassa ndkyvan huoneen ulkopuolella olevat juhlijat ja sielld soiva musiikki
melko selkedsti, mutta tilanteen huoneessa muuttuessa ahdistavammaksi huoneen
ulkopuoliset aanet hiljenevét ja huomio tuodaan kolmeen sangylla olevaan henkiléon.

Tassa siirrytdan laajasta danitilasta pieneen tarkoituksena kiristdd myds katsojien
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kokemaa tilantuntua ja tehda nain tilanteesta mahdollisimman ahdistava. Tassa kohtaa
mukaan astuvat myos ei-diegeettiset tehosteet seka score, joilla myds erotetaan

raiskaus omaksi kohtauksekseen, irrallisena ymparoivasta tilasta.

Bileet esiintyvat pelkilla aanilla myds kohtauksessa, jossa ollaan biletalon ulkopuolella.
Tassakaan kuvassa ei ndy yhtakaan juhlivaa ihmistd, ja talo nayttda kuvallisesti taysin
hiljaiselta. Agnissa kuitenkin kuuluu vaimea bassovoittoinen musiikki ja hiukan ihmisten
aania. Tama saa talon herddmaan eloon tarpeeksi, jotta katsojalle saadaan kokemus
juhlista. Nama kaikki adnet ovat diegeettisia, eikd niiden ldhdettd koskaan nayteta.
Kuvan ja @anen maailmat erikseen ovat toistensa vastakohtia, mutta yhdessda ne
muodostavat monitasoisen kohtauksen, jossa danilla luodaan eri tiloja ja tilanteita ja
kerrotaan elokuvan tapahtumista itsendisesti. Adni kertoo, mitd kuvassa tapahtuu.

Adnisuunnittelimme elokuvan yhdessd ohjaajan ja kolmannen &&nisuunnittelijan
kanssa, joten minun taytyi ottaa huomioon myds toisten ndkemykset elokuvan
aanimaailmasta. Oli antoisaa ja mielenkiintoista tehda tydta kahden muun henkildn
kanssa, joilla on omat kasityksensa siitd, milta tallaisen elokuvan tulisi kuulostaa. Myds
kuvan ulkopuolinen danimaailma piti sovittaa vastaamaan kolmen ihmisen nakemysta.
Eniten ajattelumme eroavaisuudet nakyivat juuri offscreen-danissa ja siind, milta
halusimme kuvan ulkopuolisen maailman kuulostavan. Tama kertoo ehka osittain siitd,
mitka adnet tadmankaltaisessa elokuvassa useimmiten koetaan juuri tietynlaisiksi:
vakivallan aanistd olimme tdysin samaa mieltd, samoin kuin ei-diegeettisista
tehosteista. Kauhuelokuvan diegeettinen danimaailma onkin monijakoisempi ja voidaan
kasittda hyvin eri tavoin, silla usein ihmiset mieltdvat musiikin olennaiseksi osaksi
kauhuelokuvan @animaailmaa ja unohtavat sen, ettd maailman sisdisillakin aanilla voi

ilmaista.

Nakemystemme eroavaisuus tuli parhaiten esille y6aikaan tapahtuvassa
ulkokohtauksessa, jossa paahenkild Riku tulee hakemaan tyttdystavaansa Lindaa
bileistd. Riku seisoo auton luona ja odottaa Lindaa, joka hetken pdaasta tulee
hoiperrellen. Adnessa kuullaan bileiden &inet talosta, mutta tarvittiin myds ulkoanet.
Olin kyseisen kohtauksen &anisuunnittelija ja paatin kdyttda kahta raitaa, jotka olin itse
aiemmin aanittanyt: heindsirkkoja ja lintujen yollista laulua. Kohtauksen talo sijaitsee

metsan vieressd, ja kuvassakin nakyy vain talo ja metsda, joten en tarvinnut



19

minkdanlaisia kaupungin aania. Se oli hyva, silla hain eristdytyneisyyden tunnetta
oikeastaan kaikissa kohtauksissani, silld koin sen sopivan parhaiten elokuvan

maailmaan.

Olin siis laittanut heinasirkat ja linnut paikoilleen ja katsoimme kohtausta yhdessa
muiden aanisuunnittelijoiden kanssa. Ohjaaja-aanisuunnittelija sanoi heti, ettda mitka
nama linnut tassa ovat. Selitin, ettd koska ollaan metsan vieressa ja samat linnut ovat
aiemminkin kuuluneet tdssa ympdristdssd, ajattelin, ettd ne kuuluisivat nytkin.
Molemmat aanisuunnittelijatoverini olivat tastéd ehdottomasti eri mieltd. He halusivat
kohtaukseen painostavuutta, ja linnut olivat lilan iloisia. Itse olin niin jumittunut
lintuihin kaytettyani niitd aiemmassakin kohtauksessani, etten ollut lainkaan halukas
luopumaan niistd — varsinkin, kun yksi perusteluista muilta oli, etta eivathan linnut yolla
laula. Mina, Itd-Suomen metsien kasvatti, olin pdyristynyt ja puolustin lintujani viela
voimakkaammin! Selitin, etta olin kayttanyt lintuja aiemmassa
jarvenrantakohtauksessa, joka sijoittui samoihin maisemiin, joten miksi linnut nyt
yhtakkia eivat kdyneetkaan. Toisten perustelut saivat minut muuttamaan mieleni; he
selittivat, etta jarvenrantakohtauksessa haettiin kaunista, rauhallista tunnelmaa, johon
lintujen laulu sopii taydellisesti yhdessa veden liplatuksen ja nuotion ratindn kanssa.
Kohtauksessa, jossa Riku hakee Lindan, haettiin kuitenkin hyvin eri tunnelmaa, eivatka
linnut endd palvelleet tarkoitusta yhtd hyvin kuin heindsirkat. Kyse oli halutun
tunnelman luomisesta, ei siitd, mitkda aanet realistisesti tallaisessa ymparistdssa

kuuluisivat.

Tajusin, ettd ndinhan se on. Ei ole pakko laittaa aina samoja &anida samoissa
ymparistoissa tapahtuviin kohtauksiin, vaikka ne tapahtuisivat tasmalleen samoihin
vuorokauden aikoihin. Kyse on ilmaisusta, ja ilmaisulliset ratkaisut maarittelevat
kaytettavat aanet, ei tiukka realismi — vaikka kohtaus olisikin tdysin realistiseksi
tarkoitettu ja niin toteutettu. Mainittakoon vield, ettd kuvassa ei koskaan ndkynyt

vhden yhta lintua, saati heinasirkkaa.
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4.1.2 Kirkonkyld Kyrkby

Vuonna 2010 valmistuneessa opiskelijaelokuvassa Kirkonkyld Kyrkby, jonka
aanisuunnittelin, pyrin nimenomaan kokeilemaan kuvan ulkopuolisen &animaailman
kayttéa ja sitd, mitd pelkilla diegeettisilla offscreen-aanilla voisi kertoa. Kyseessa on
melko minimalistinen elokuva, jonka tapahtumat sijoittuvat maaseudulle ja pieneen
kirkonkylaan, joten danessdkaan ei voinut tehda mitdan massiivista; piti pelata pienilla

aanilla, jotka kuitenkin kertoisivat paikasta jotain.

Ensimmaisena aloin miettid, minkalaiset aanet maarittelisivat elokuvan tilan, sen
maailman. Kyseessa on elokuva, jossa ei ole yhtadn maisemakuvaa tai muutenkaan
kuvia, joilla kerrottaisiin ymparistdstéd ja paikasta. Kuvissa on aina paahenkilé Pasi
jossain tilanteessa, eikd ympéristoa nahda. Aanilla oli siis voitava kertoa, minkélaiseen
maailmaan elokuva sijoittuu. Lahdin miettimaan, millaiset ddnet kertoisivat sen, etta
kyseessa on paikka keskelld ei mitdan; paikka, jossa metsa ympar6i ja naapureita on
vahan. Piti siis kertoa yksittdisilla aanilld seka téma etta ymparéiva hiljaisuus.
Ensimmainen kuva kirkonkyldsta oli kuva, jossa paahenkild on juuri astunut junasta ja
seisoo Kirkonkyldn asemalla. Kuvasimme moottoritien lahelld, joten kuvausaanta ei
voinut kayttaa lainkaan. Mitka danet siis kertovat metsasta ja rauhasta? Yllattéden 16ysin
tahdn ne meluisimmat danet: koiran haukunnan ja moottorisahan. Mikaan ei kerro
metsan laheisyydesta paremmin kuin moottorisaha, vai oletko koskaan kuullut
moottorisahaa keskelld kaupunkia? Koiran haukunnan sijoitin niin, ettd sen voisi
ajatella tulevan jonkun pihalta, jolloin se yhdistyisi enemman pieneen paikkaan, jossa
koiria pidetdadn ulkona. Tahan lisdksi en laittanut muuta kuin talvisen tuulen, ja
aanimaisemani oli valmis. Minkaan ndiden kolmen aanen lahdettd ei missaan vaiheessa
naytetd; itse asiassa tdman elokuvan kanssa lahestulkoon kaikki aanisuunnittelu
sijoittui kuvan ulkopuolelle diegeettisiin offscreen-aaniin; elokuvassa ei ole yhta ainoaa

aanitehostetta, joka ei kuuluisi elokuvan maailmaan eli ei olisi diegeettinen.
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Kuvio 2. Kirkonkyld Kyrkbyn paahenkilé Kirkonkyldn juna-asemalla. Adnissd kuuluu koiran

haukunta ja moottorisahan surina jostain kauempaa.

Toisessa kuvassa, kun Pasi kdvelee Kirkonkyldassa, kuulemme harakan radkdisyn. Taas
yksinkertainen aani, jonka useimmat yhdistdvat pienempaan paikkakuntaan. Pasin
kavellessa Kirkonkyldn raitilla kuuluu traktorin &ani vahan kauempaa — missaan
vaiheessa ei kuvassa nahda niin varista kuin traktoriakaan. Pyrin nailld aanilla
kertomaan paikasta ja sen luonteesta; adnet ovat yksittaisia, vahan kdmpel6ita ja
likuttavia — kuten Pasin maailma, kuten Kirkonkyldan maailma. Nailld aanilla pyrin siis

luomaan ikaan kuin lihaa kuvan ymparille, kertomaan elokuvan maailman luonteesta.

Jélkeenpdin ajateltuna, nyt vahan enemman asiaa pohdittuani, olisin voinut kayttaa
tallaisia pistedania ja tehosteita enemmankin. Toisaalta haluan itsepdisesti pitéa kiinni
siita, ettd aania ei tarvitse piilotella toisten aanten alle; minusta poélld voi aivan hyvin
huutaa kovaa, niin ettd se todella kuuluu ja siihen kiinnittdd huomiota. Ihmisilld tuntuu
olevan kummallinen kasitys siita, ettd aani, jonka lahdetta ei kuvassa nahda, ei saisi
kuulua liian lujaa, siihen ei saisi vetaa huomiota. Itse haluan rakentaa aanimaailman,

joka soi. Valilla se soi hiljaa ja valilla lujaa, mutta se soi!

Kohtauksessa, jossa Pasin paras ystava Masa odottaa Pasia koulun kaytavalla, ei nay
ketéddn muita kuin Masa. Halusin aanilld tuoda kuvaan hiukan eloa, joten rakensin
koripallopelin kuulumaan jostain koulun tiloista. Adni ei sindnsa kerro mitdén, mutta se
tuo kohtaukseen elavyytta (ja viihdytinpd samalla hieman itsedni piilottamalla

kohtaukseen &anen, joka kuulostaa silta, kuin koripallolla olisi heitetty vahingossa
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ikkuna rikki). Aanilld voi siis myds elavoittdd kuvaa, mikdli kuva muuten tuntuu

esimerkiksi liian pitkalta tai hiljaisuus lilan painostavalta ja osoittelevalta.

4.2 Toisten elokuvia

4.2.1 Se’en

David Fincherin elokuva Se/en (1995, aanisuunnittelijana Ren Klyce) on hyva esimerkki
siitd, miten kuvan ulkopuolisella ddnimaailmalla voidaan luoda tunnelmia riippumatta

siita, liittyyko aani mitenkdan kuvassa nékyviin tapahtumiin.

Elokuva alkaa kuvallisesti rauhallisella kohtauksella, jossa Morgan Freemanin esittéma
poliisi pukee paalleen tyhjdssa asunnossa. Kuvataan, kuinka han keraa virkamerkkinsa
ja tavaransa kaikessa rauhassa. Asunto on mukava, kaikki nayttaa hiljaiselta ja
tyyneltd. Asnessd tapahtuu kuitenkin hyvin péinvastaista; ulkoa kuuluu ihmisten
riitelyd, hektista liikennetta ja epamaardistd melua. Kyseessa on siis aanitilan suuri
ulottuvuus, eli elokuvan &&niymparistd on téssa erittdin avara ja tilava. Adnet ovat niin
kovalla, ettd niiden tunkeutuminen asuntoon alkaa tuntua ahdistavalta. Samaa
taktiikkaa kaytetdan Brad Pittin esittdman poliisin  kohdalla: hahmo herdilee
asunnossaan vaimonsa vierestd ja kaikki on kuvassa tyynta. Ulkoa kuitenkin kuuluu
kova hdling, ja tila tuntuu kadun ja kaupungin adnien levottomuuden takia, kuvan
rauhallisuudesta huolimatta, ahtaalta ja turvattomalta. A&nilldi luodaan kuva
ahdistavasta ja jopa pahasta kaupungista, jossa ihmiset eivat ole suojassa edes
kotonaan, ja kaduilla voi tapahtua mita vain. Missdan vaiheessa ei kuvassa tata niin
selvasti tuoda nakyviin kuin @anilld. Kuvan tila on rajattu, kun taas aanessa paastaan

aarettdmyyksiin saakka samalla, kun kuulemme lahikuvassa tapahtuvat danet.

Toinen tapa, milla tata ahdistavuutta elokuvassa luodaan, on poliisiradio. Poliisiradio on
hyva esimerkki akusmaattisesta aanesta, jossa valine, josta dani kuuluu, on kuvassa,
mutta itse aanildhdetta ei nahda. Aina, kun poliisit ovat rikospaikalla, kuuluu
taukoamaton poliisiradion selostus. Useimmat meisté yhdistéva poliisiradiot rikoksiin,
rauhan rikkoutumiseen ja johonkin levottomaan. Poliisiradio on elokuvassa valilla jopa
suhteettoman kovalla, jolloin tdmankaltaiset mielikuvat vain korostuvat. Toki

kuvassakin on synkkyyttd, mutta aanilla tama synkkyys ja surkeus voidaan tuoda aivan
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katsojiin  kiinni, epamukavan I3helle. N&in saadaan aikaan huomattavasti

moniulotteisempi maailma, kuin pelkalld kuvalla saataisiin.

Elokuvan danessa tapahtuu kuitenkin muutos, mitd syvemmalle juoneen menndan.
Alussa esitelldan elokuvan maailma, mutta juonen edetessa syvennytdan
henkilbhahmoihin. Tdman huomaa ddnimaailmassa, joka hiljenee ja harvenee
huomattavasti alun kaaoksesta. Endaa kaupungin aanid ei niin korosteta ja ne ovat
huomattavasti neutraalimmat. Keskitytddn vetamdan katsojan huomio kuvan
tapahtumiin; onscreen-aanet korostuvat; hahmoille annetaan tilaa keskittymalla vain
akuutteihin aaniin ja jattdmalld kuvan ulkopuolinen danimaailma pienemmalle. Tassa
siirrytdan siis suuresta ulottuvuudesta lahemmads nollaulottuvuutta ja pelataan
vahemmalla danimaaralla ja —tilalla. Vasta aivan lopussa, kun loppukadnne on jo tullut,
palataan hiukan takaisin alun tunnelmiin tuomalla poliisiradiot mukaan. N&in saadaan
lopuksi taas kokonainen kuva elokuvan maailmasta ja ikdan kuin suljetaan se samalla,

kun se jaa katsojan korviin leijumaan kylmana ja lohduttomana.

Se/en on aanimaailmansa rohkeudella varsin poikkeava, silla siind ei arastella /voda
diegeettisilla offscreen-aanilld. Adnet kuuluvat arastelemattoman kovaa ja selkedsti
dominoivat kohtausta. Adnimaailma ei kuitenkaan teknisesti ole kaoottista, vaan kaikki
on jaoteltu ja miksattu tarkasti, jotta katsoja pystyy erottelemaan aanet samalla, kun
ne yhdessd luovat ahdistavan kokonaisuuden. Aénitilan ulottuvuudella pelataan
taitavasti ja silld johdatellaan katsojaa kiinnittdm&&an huomiota haluttuihin asioihin. Aani
toimii itsendisena kertojana, mutta ei itsetarkoituksellisesti vaan uskollisesti tarinaa
palvellen. Tassa nahdaan hyva esimerkki siitda, miten @anen ei tarvitse olla kuvaan
sidottu tai kertoa vain asioita, jotka kuvassa ainakin jossain vaiheessa naytetaan, vaan

aani voi toimia omalla tasollaan; sielld, minne kuva ei aina yleta.

Mikdan kuvassa ei viittaa esimerkiksi alkukohtauksen kauheisiin aaniin; tappelevia
ihmisia ei koskaan nahda, liikenne ei koskaan kuvassa ole yhtd ahdistavaa, eika
epamadraisten adanten lahdettd koskaan ndytetd, vaikka d&anet selkedsti ovat
diegeettisia. Samoin poliisiradiot kuuluvat silloinkin, kun kuvassa ei kertaakaan edes
vilahda poliisiradiota. Tama on kuvan ulkopuolisen aanimaailman huolellista

hyddyntamista, ja lopputuloksena on eheampi ja rikkaampi elokuvan maailma.
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Se/enissd aanten sijoittelulla on pelattu asuntokohtauksissa, joissa ulkopuolinen
maailma tulee kohtuuttoman ldhelle ja kuuluu suhteettoman kovalla. Myds poliisiradiot
pauhaavat lujalla ja armottoman loputtomasti. Kuvan ulkopuolisia aaniakin voi siis
sijoittaa eparealistisesti niin, ettd ne silti pysyvat elokuvan maailman sisaisina

realistisina danina.

4.2.2 Takaikkuna

Samanlaista kuvan ulkopuolisilla &anilla pelaamista on Hitchcockin elokuvassa
Takaikkuna (Rear Window 1954, &anisuunnittelijana Richard LeGrand Jr.). Siind
kaytetdan myds kaupungin &anid, vaikka itse kaupunkia ei koskaan nahda.
Takaikkunassa danet ovat neutraalimpia kuin Se/enissa, mutta aanitilan ulottuvuudella
pelataan hyvin samalla tavoin, joskin eri tarkoituksella. Takaikkunassa offscreen-
aanimaailma on suhteessa elokuvan jannitykseen, valilla luoden sité olemalla 1asna ja
valilla jattamalla tilaa katsojalle keskittya vain kuvan tapahtumiin. Se/enissé
danimaailmalla halutaan kertoa elokuvan maailman pahuudesta, kun taas

Takaikkunassa aanilla vain ilmaistaan ymparilla oleva kaupunki.

4.2.3 Lost Highway

David Lynchin Lost Highway (1997, aanisuunnittelijana itse Lynch) on toisenlainen
esimerkki kuvan ulkopuolisen danimaailman merkityksesta: siind ei kuvan ulkopuolista
aanimaailmaa ole juuri lainkaan. Elokuvan diegeettinen &animaailma on erittdin
hiljainen, eiké offscreen-aania juurikaan ole. Ainoat ddnet, mita kuvan ulkopuolelta
kuullaan (foleyta lukuun ottamatta), ovat muutama linnunlaulu, koiran haukunta ja
autiomaan tuuli. Naistakin vain linnunlaulu on sellainen, johon kuvassa tai dialogissa ei
viitata. Tama &animaailman niukkuus luo kuvaan tdysin erilaisen jannitteen ja
painostavan tunnelman; kun maailma ymparilld on hiljaa, korostuvat kuvan tapahtumat
ja ihmiset entisestaan. Adnien poissaolo on yhta lailla tapa luoda elokuvan tunnelmaa,
kuin jos danimaailma olisi rikas. Tama tosin riippuu elokuvan tyylista; perusdraamassa
harvoin on kovinkaan merkityksellista kuvan ulkopuolista danimaailmaa, mutta se ei
niissa ole tehokeino, vaan lahinnd draaman tyylilajiin kuuluva tapa tehda dania (itse
koen sen melko mielikuvituksettomaksi). Lynchin elokuvassa aanimaailma on tarkkaan

harkittu valinta elokuvan tunnelman kannalta. Lynchin elokuvissa on usein hiljainen
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diegeettinen aanimaailma, ja aanikerronta nojaa ei-diegeettisiin efekteihin ja Angelo
Badalamentin musiikkiin. On tarkedad osata arvostaa myo6s hiljaisuutta; elokuvan

aanimaailman toimivuus ei korreloi aanten maaran kanssa.

4.2.4 Uhri

Andrei Tarkovskin elokuvassa Uhri (Offret, 1986, aanisuunnittelijana Owe Svensson)
hyvin keskeisena aanena toimivat lehmityttéjen kutsuhuudot. Itse naisia ei koskaan
nahda, ja lehmatkin ndhddan vasta elokuvan lopussa. Huudot toimivat musiikin lailla,
mutta ne on ajateltu diegeettisiksi aaniksi ja miksattu sen mukaan. Mielenkiintoisena
huomiona lisattdkoodn, ettd elokuva ei sisalla juuri lainkaan scorea; scoreksi luultu
japanilainen huilu tuleekin radiosta, ja kaukaisuudessa kuuluvat laivojen aanet voi
helposti mieltdad musiikiksi, vaikka ne ovatkin elokuvan maailman aania. Vain alku- ja
lopputeksteissa kuullaan ei-diegeettistd musiikkia. Elokuvan diegeettisilla aanilla
rakennetaan musiikki, joka mielestani toimii paremmin kuin maailmaan kuulumaton
score, joka usein hdiritsee elokuvan maailmaan heittdytymistd ja sen kokemista
todellisena. Owe Svensson sanoo itsekin filmsound.orgin haastattelussa (Carlsson),
ettd mikali dania olisi kasitelty ja jarjestetty eri tavalla, olisi tarinan voimakas tunne

menetetty, ja siita olisi tullut kylmempi ja vahemman merkityksellinen.

Uhrin juonen kannalta olennaiset lentokoneen &anet ovat ainoa merkki sodasta.
Koneita ei koskaan ndahda, ne ovat lasna vain aanena ja talon tarinana. On silti taysin
selvaa, ettd taivaalla lentda lentokone. Sitd ei tarvitse nahda, pelkka aani riittaa
kertomaan, mita tapahtuu. Talon tdrind on vain lisdys siihen, ettd kyseessa on iso

kone, iso asia.

Andrea Tuppin kirjoittaa artikkelissaan And then there was sound: The films of Andrei
Tarkovsky (Tuppin 1992, 236), ettd Tarkovskin elokuvissa usein vaaditaan katsojalta
uskoa siihen, etta pelkka dani todistaa jonkin asian olemassaolon, vaikka kyseista asiaa
ei koskaan nahtdisi. Tuppin Kirjoittaa, ettd ihmisen taipumus yhdistdd &ani sen
nakymattémissa olevaan lahteeseen koherenssin vuoksi sallii meidan hyvaksya (myos
elokuvassa) jonkin nakymattdmissa olevan olemassaolo pelkdn aanen perusteella. Talla
tavoin offscreen-aani laajentaa elokuvan maailmaa, kun ihminen “ndkee” aanien

lahteet, vaikka kuvassa niitd ei koskaan naytettdisi. Ihminen tdydentad maailmaa
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kuulemansa perusteella ja luo siitd ehjan mielikuvan. Tarkovskin elokuvissa aanilla on
oma merkityksensd; ne eivat ole vain kuvaa ikuisesti tukevia toissijaisia elementteja.
Jokaiselld aanellda voi olla oma, kuvasta itsendinen merkityksensd, ja aanet luovat
kuvan rinnalla oman maailmansa ja kertovat sen osan tarinasta, mihin kuva ei pysty.
Tarkovskilla danet ovat suhteessa elokuvan hengelliseen maailmaan, ja Tuppin
kirjoittaakin, etta se, ettda oppii kuulemaan (Tarkovskin) maailman on verrattavissa

yhteyden muodostamiseen henkisen maailman kanssa.

5 Lopuksi

Elokuva on kulkenut pitkdan matkan 1800-luvun lopun ja 1900-luvun alun ensimmaisista
kokeiluista nykypédivan blockbustereihin. A&ni tuli kunnolla mukaan vuonna 1927
elokuvassa 7he Jazz Singer. Elokuvaaanen alkuaika oli tdynnd jakautuneita mielipiteita
puheen tarpeellisuudesta ja adnen sitomisesta kuvaan. Pikkuhiljaa alkoi kuitenkin
kehittya kokonaisvaltainen kasitys adnen mahdollisuuksista elokuvassa; siitd, mita aani
voisi elokuvalle antaa. Alettiin ymmartaa jokaisen danen osa-alueen merkitys ja aanta

alettiin tutkia paremmin.

Itse olen aina ollut eniten kiinnostunut siitd, mitd tapahtuu, kun aanilld ylitetddn kuvan
rajat. Minua on aina kiehtonut ajatus auditiivisesta maailmasta elokuvassa; miten
rakentaa maailmaa pelkilla aanilla, jotka eivat ole suoraan kytkdksissa kuvaan? Olen
onnekseni saanut kokeilla tata jonkin verran kdytannéssa ja saanut lisdvahvistusta sille,
ettd juuri tatd asiaa haluan elokuvissa tutkia. My6s hiljaisuus on osa tallaista danellista
maailmaa. Olen aina arvostanut hiljaisuutta elokuvissa, myds siksi, ettd se vaatii
aanisuunnittelijalta paljon enemman rohkeutta kuin daniraidan tdyteen ahtaminen.
Ilman hiljaisuutta ei voi olla danid, ja tayteen ahdettu aaniraita on kakofoniaa. Se ei
tarkoita, ettei aania voisi olla paljon; on osattava valikoida ja sijoitella adnet oikein, ja

tassa danten rytmiikan ymmartaminen on olennaista.

Kieltdmattd itse kuulun — ainakin toistaiseksi — ihmisiin, jotka ehka liiankin kanssa
panttaavat aania elokuvassa saadakseen ne tarkkaan valitsemansa muutamat danet
kuulumaan haluamallaan tavalla. Olen hiljaisuuden ystdva, ehdottomasti. Rakastan

kaukaisuudesta kuuluvia pistedania, jotka eivat mitenkdan liity kuvan tapahtumiin,
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vaan kertovat omaa tarinaansa kuvaa ympardivasta maailmasta. Luulen, etta

pikkuhiljaa olen matkalla johonkin kahden aaripaan valiin.

Kirjoittaessani tatd opinndytetyéta hammastyin eniten siitd, miten hyvin dantd on
ymmarretty jo aivan aanielokuvan alkuaskeleilla. Toki puhe-elokuvat olivat silloin
suosituimpia ihmisten totutellessa uuteen elokuvamuotoon, mutta lahdekirjoja
lukiessani huomasin, ettd monella oli jo pitkdllekin kehittynyt tapa hahmottaa aanta
elokuvassa. Olin ajatellut, ettd danielokuvan alkuaikoina kirjoitetut artikkelit saattaisivat
ehka huvittaa liikuttavuudessaan, mutta yllattden niissa olikin hyvin paljon
yhtaldisyyksia nykyisiin nakemyksiin. On ihmeellista, miten paljon elokuva on voinut
kehittyd vuosikymmenten saatossa, vaikka ajatukset tekemiseen ovat olleet olemassa
jo varhain. Tietenkin taytyy ottaa huomioon teknologian vaikutus kehitykseen, mutta

silti tdma hammastytti ja ilahdutti minua.

Otin kayttdoni elokuvadanta jaotellessani yleisimman tavan jakaa aani: dialogi, efektit,
musiikki. Tama oli aiheeni kannalta katevin jaottelutapa, silla en halunnut paneutua
liian yksityiskohtaisesti muihin kuin diegeettiseen offscreen-aaneen. Oli siis hyva saada
jonkinlainen perusjaottelu, joka ei kuitenkaan veisi minua termien ja kasitteiden
suohon. Toinen jaottelumalli, jota kaytin, oli Michel Chionin piirakkamalli, jossa
jaotellaan aani kolmeen osaan riippuen sen suhteesta kuvaan ja elokuvan maailmaan.
Tama malli oli mielessani jo alusta asti, ja koin sen palvelevan tarkoitustani parhaiten.
Silld sai selkeasti demonstroitua, miten &ani jakaantuu onscreen-aaniin, offscreen-
aaniin seka ei-diegeettiseen daneen ja miten nama taas sijoittuvat akselilla

akusmaattinen alue/visuaalinen alue.

Toivon, ettd opinndytetydni herattaisi ihmisia ajattelemaan danen mahdollisuuksia
elokuvassa laajemmin. Toivon, ettd muutkin kuin danisuunnittelijat havahtuisivat
enemman siihen, ettei dani-ilmaisu elokuvassa tarkoita vain musiikkia. Harmillisen
usein térmaa siihen, ettei aanen ilmaisutehoa ymmarretd; lilan monesti ohjaajien
kanssa istuessani olen kuullut lauseen "téssa tulee tdma
herkka/pelottava/jannittava/haikea/tarkea kohta, niin tahan sitten vaan musiikkia”. Itse
haaveilen danisuunnittelevani elokuvan, johon ei tulisi lainkaan scoremusiikkia tai ei-

diegeettisia tehosteita, vaan kaikki danet olisivat diegeettisid, elokuvan maailmaan
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kuuluvia aania, jotka soisivat niin onscreenina kuin offscreenindkin. Se olisi minulle

todellista aanitaidetta.

Olen erityisen tyytyvdinen, ettd pystyin kirjoittamaan taman tyon kayttdmatta
monimutkaisia termisumppuja tai menemattd liikaa aanen teknisiin ominaisuuksiin.
Halusin Kkirjoittaa niin, ettd kuka tahansa voi ymmartaa, mistd puhun. Olen itse
selkedsti enemman ilmaisuun kuin teknisyyteen painottuva — ei niin, ettd nama
sulkisivat toisensa millddn tavoin pois. Jos kuitenkin keskittyy liikaa ddnen tekniikkaan,
saattaa menettdd kyvyn ilmaista danelld — ja se on kuitenkin elokuvadanen
perimmainen tarkoitus. Siksi pyrin antamaan paljon esimerkkeja tutuista elokuvista,
jotta kadyttdmani kasitteet ja ilmaisemani kasitykset tulisivat paremmin ymmarretyiksi.
Mielestani muiden nadkemykset, joista Kkirjoitin, syvensivat omaa kasitystani

elokuvaddnesta yleisesti seka erityisesti kuvan ulkopuolisesta danesta.

Jos jotain opinndytteessani kritisoisin, niin ehka tuoreempien nakemysten puutetta
aanisuunnittelijoilta. Kirjoitan paljon historiasta, mutta olisin voinut myds kirjoittaa siita,
mita nykypadivan aanisuunnittelijat ajattelevat diegeettisen offscreen-aanen kaytosta.
Osasyy siihen, miksi en nain tehnyt, oli aiheeseeni liittyvien ldhteiden saamisen
hankaluus. Osaksi luulen, ettd jain vain niin kiinni varhaisempiin kirjoituksiin, etten
muistanut palata nykyhetkeen. Olin niin innoissani siitd, miten kehittyneesti aanesta
ajateltiin jo aivan sen alkumetreilld, etten tehnyt ajatuksissani tilaa myds nykypaivan
tilanteelle. Toisaalta halusinkin antaa historialle paljon tilaa, silla on mielenkiintoista
lukea, miten sen ajan rajoittuneesta tekniikasta huolimatta ajatukset olivat niin pitkalle

vietyja.

Jatkossa toivon seka ndkevani ettd tekevani elokuvia, joissa elokuvan maailman danet

soivat!
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