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erottaa kolme eri maailmaa toisistaan lyhytelokuvassa Paratiisi (ohj. Koo, D.
2022). Opinnaytetyodssa esitellaan kolme maailmaa: reaalimaailma,
kuvitteellinen maailma ja protagonistin paansisainen tietoisuus, seka nelja
keinoa indikoida maailmojen muutosta: muutokset ajan kulussa, kaiussa,
aanien diegeettisyydessa ja aanien savyissa. Maailmoista, seka niiden
muutoksen keinoista ja tarkoituksista syntyy analyysi, jonka rinnalla kuljetetaan
teorioita hidastuksesta, sisaisesta kerronnassa ja fiktion ominaisuuksista kantaa
merkityksia.
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Sound cues to differentiate three worlds inside one
film

- analyzing the sound design of Hangover Cure

This thesis observes the ways of using sound design to indicate a change in the
consciousness of the protagonist. The thesis is focused on a 25-minute short
film Hangover Cure (fin. Paratiisi, dir. Koo, D. 2022) which includes three
different worlds or states of consciousness: a realistic world, an imaginary world
and the world that takes place completely inside the head of the protagonist. In
Hangover Cure there are four sonic ways of marking a change in the world:
altering the passage of time, using diegetic, non-diegetic and meta-diegetic
sounds, changing the tone of the sounds and playing with different
reverberations. The core of this thesis is formed by analyzing the ways, their
intentions, their deeper meanings and their commonness.
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Kaytetyt lyhenteet ja sanasto

Lyhenne Lyhenteen selitys

Ambienssi, atmosfaari Adnimaailman taustat

Aux track Reititysraita, jonka lapi voidaan ajaa tietyn kategorian
aanet ja jolle ohjattuja aania voidaan prosessoida
yhteisesti. Esim. Kaikki dialogiraidat ohjataan yhdelle
auxille (-dx), jolla tapahtuu dialogien kompressointi

Asynkroninen Kuvanulkoinen aani
Dialogi Vuoropuhelu, elokuvan hahmojen replikointi
Diegeettinen Aani, joka kuuluu elokuvan maailmaan: seké katsoja,

ettd hahmo(t) kuulevat diegeettiset aanet

Infradani Matalan taajuusalueen aani, jota ihmiskorva ei kuule
Kaiku Heijastunut aani
Kantokassiteoria Ursula Le Guinin teoria, jonka perusteella fiktion

luonnollinen muoto vastaa kantokassia
Meta-diegeettinen Hahmon kuvittelema aani
Non-diegeettinen Azni, jonka pelkastaan katsoja kuulee

Oneirinen Unenomainen



1 Johdanto

Paratiisi on taiteellinen, sooninen opinnaytetyoni. Kirjallisessa osuudessa
analysoin keinoja erottaa Paratiisin kolme maailmaa tai tietoisuuden tasoa
aanisuunnittelullisesti toisistaan. Pohdin keinojen merkityksia ja kayn lapi
termist6a. Opinnaytety6 rakentuu kolmesta osasta, mika tuntuu ironiselta ottaen
huomioon, etta tyossa kasitellaan myos kolmea todellisuutta. Ensimmainen osio
toimii elokuvan ja sen maailmojen kuvauksena, jonka yhteydessa jaan
tietoisuuden tasot kolmeen myds kirjailija Ursula Le Guinin Kantokassiteorian
(engl. The Carrier Bag Theory of Fiction, Le Guin 2019) mukaan luodakseni
syvyytta maailmojen kuvauksille ja toisaalta tuodakseni heti esiin ajatuksen
siita, etta Paratiisin on tarkoitus olla herkka tarina vastineeksi vakivaltaisille tai

koville sankaritarinoille.

Opinnaytetyon selosteosassa kayn lapi nelja eri tapaa erottaa maailmat
toisistaan syventyen tapojen tarkoitusperiin ja analysoiden niita medianomi Eero
Tiaisen hidastuksen funktioita kasittelevan opinnaytetyon (2011), seka saveltaja
Mladen Milicevicin oneirista elokuvaaanta kasittelevan tutkielman (2016)
pohjalta. Selvennan motiiveja ajan nopeutuksille ja hidastuksille, diegeettisen,
non-diegeettisen ja metadiegeettisen kerronnan vaihtelulle, kaiutuksille ja
aanien savyjen vaihteluille. Opinnaytetyoni seloste- ja loppuosissa pohdin
vastausta kysymyksiin siita, toimivatko danisuunnittelulliset erotuksen tavat,
seka sita, mita muutokset merkitsevat hahmoille ja toisaalta katsojille. Tekstissa
kulkee mukana myods uniteema ja unimaailmat ovat nayttaytyneet minulle aina
aarimmaisen kiinnostavina. Maailmojen ja tietoisuuden muutosten tutkiminen
tuntuu mielekkaalta ja valitsin aiheeni osin siksi, etta koen kirjallisen ja
taiteellisen opinnaytetyon samanaikaisen rinnakkain kuljettamisen vaikuttavan

positiivisesti molempiin teoksiin.
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2 Kolme aanimaailmaa

Paratiisi (2022) on Diana Koon ohjaama 25-minuuttinen nuortenelokuva, jossa
seurataan Edenia, 22-vuotiasta naista, jonka elama koostuu lahinna
kamppakavereiden kanssa juhlimisesta ja pelaamisesta, seka seuran
hakemisesta. Elama tuntuu oravanpyoralta, jossa kaikki pysyy samana paivasta
toiseen. Eraana paivana Eden tapaa Cyberlove-sovelluksessa 21-vuotiaan
Kasperin, joka muuttaa Edenin maailman. Eden ja Kasper kayvat treffeilla
maailmassa, joka on olemassa ainoastaan heidan mielikuvituksissaan. Suhteen
syventyessa Eden ehdottaa tapaamista todellisessa maailmassa, jolloin Kasper

peraantyy ja selviaa, ettd hanella on salaisuus.

Paratiisin voidaan katsoa sisaltavan kolme eri maailmaa, joiden erottaminen
toisistaan on aanisuunnittelullisesta nakokulmasta tarkeaa, silla maailmat
sisaltavat erilaisia draamallisia tunnetiloja, seka visuaalisesti toisistaan
poikkeavia elementteja. Adnimaailmojen erot voidaan havainnollistaa Ursula Le
Giunin Kantokassiteorian perusteella. Teorian mukaan yksi ensimmaisista
kulttuurillisista esineista on ollut jonkinlainen kantovaline ja kaiken fiktion voi
nahda kantokassina tai parantavana laakelaukkuna (Le Guin 2019, 29).
Narratiivit kuvitellaan helposti lydmaaseiksi ja niiden taytyy sisaltaa konflikteja,
seka sankareita ja joskus ne mielletaan jopa strategisiksi taisteluiksi. Le Guin
mieltaa kirjan luonnollisen muodon kovan ja ankaran lydmaaseen sijaan
kassiksi, silla kirja kantaa sanoja, jotka puolestaan kantavat merkityksia (Le
Guin 2019, 34-35). Elokuva ja aanisuunnittelu voidaan purkaa osiin samalla
tavalla: elokuva kantaa aania, jotka puolestaan kantavat symboliikkaa ja
merkityksia. Feministiteoreetikko Donna Haraway maarittaa johdannossaan Le
Guinin esseeseen kolme erilaista kassia, jotka voivat hilientaa tuhotarinat ja
vahvistaa tekijoitaan (Haraway/Le Guin 2019, 11-14). Vaikka Paratiisi voidaan
nahda tarinana, jossa on konflikti ja joka osin etenee suoraviivaisen
lydmaaseen tavoin, aanimaailman on kuitenkin tarkoitus kertoa pienten ihmisten

pieni tarina valittaen empatiaa vakivallan ja kaaoksen maailmaan.
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2.1 Reaalimaailma

Maailma, joka selkeasti avautuu katsojalle ensimmaisena, on reaalimaailma.
Reaalimaailmaan sijoittuvat kaikki kohtaukset, joissa Eden viettaa aikaa
kamppistensa kanssa. Reaalimaailman tarkoitus on nayttad Edenin arkea, jossa
paivat toistavat itseaan. Taman todellisuuden dialogit ovat melko pinnallisia,
mutta kohtauksissa puidaan kuitenkin leikitellen jatkuvasti elokuvan paajuonta,
Edenin ja Kasperin suhdetta, mika tekee dialogista merkityksellista. Dialogin
tueksi ja syvyyden luomiseksi aanisuunnittelulla tuotetaan illuusio kuvan ja
asunnon ulkopuolella olevasta maailmasta, johon kuuluu kodinkoneita,
naapureita rappukaytavassa, ylakerrassa ja ulkona, ihmisia juhlissa, lasien
kilinda ja rikkoutumista, torvia, oksennusta, koiria ja lintuja, seka konsolipeli, jota
kimppakampassa pelataan jatkuvasti. Reaalimaailma on aanisuunnittelullisesti
tukkoisin. Maailman aanellisen ajattelun lIahtokohtana on Ben Singerin esiin
nostama ajatus siita, ettd nykyaikaista lansimaista kaupunkimiljo6ta voidaan
katsoa "arsykkeiden sulkutulena”, jossa oleminen on alituisesti kaoottisempaa
(Singer 1995, 73). Lansimaisen kaupunkilaisen reaalimaailma on monesti
aanellisen mellakan ja epajarjestyksen keskella elamiseen tottumista.

Reaalimaailmassa kaiken voi ajatella pitavan aanta.

Le Guinin ja Harawayn kassiteorian (2019) perusteella reaalimaailma voidaan
kuvitella matkalaukuksi. Se sisaltaa kaiken elamiseen tarvittavan, mutta se on
osittain kova, seka vaivalloinen ja sen kanssa eteneminen on paikoin
haastavaa. Laukun kanssa matkustaminen on usein jollakin tavalla kaoottista.
Se kolisee ja ramisee ja siihen kohdistuvat kolhut jaavat naarmuiksi laukun
pintaan joskus tehden jopa reian, mutta laukku pysyy kasassa kaikesta
riepottelusta huolimatta. Laukku on nahnyt elamaa ja maailmaa kokien seka
hienoja, ettd huonoja hetkia, mika tekee siita arvokkaan. Laukku kantaa aania,

joiden merkitys on syventaa katsojan suhdetta Edeniin ja taman arkeen.
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2.2 Kuvitteellinen maailma

Reaalimaailman taydellisena vastakohtana toimii Edenin ja Kasperin yhteinen
mentaalitodellisuus, treffimaailma, johon tassa tekstissa viitataan kuvitteellisena
maailmana. Kuvitteellinen maailma edustaa Paratiisin naiivia puolta, maailmaa,
jossa hahmot nakevat vain toisensa. Siind, missa reaalimaailma on arsykkeiden
ymparoima, on kuvitteellisen maailman aanimaisema suhteessa melko
minimalistinen. Jos tarkastellaan esimerkiksi ensimmaista treffipaikkaa, arcade-
pelihallia, voidaan maailma ajatella stereotyyppisesti meluisaksi
aaniarsykkeiden valtakunnaksi. Paratiisin pelihalli on kuitenkin aanellisesti
riisuttu kokonaisuus: koneet pitavat aania, mutta aanet ovat hyvin valikoituja,
eika niiden tarkoitus ole dominoida. Siind, missa reaalimaailman aanimaisemat
pysyvat kaoottisina pyrkii kuvitteellinen maailma kaunistamaan omaa

todellisuuttaan.

Kuvitteellinen maailma nayttaytyy kantokassiteorian mukaisesti vyolaukkuna.
Sen kantaminen ei ole vaivalloista ja se on harvoin tiella. Painvastoin kassi
tunnetaan sen kepeydesta ja katevyydesta. Laukku ei ole valttamatta jonkun
toisen ensimmainen valinta, eika sellaista ole kaikilla, mutta laukku palvelee
kantajaansa uskollisesti. Kuvitteellinen maailma kantaa aania, joiden merkitys
on rakastuminen: hahmojen rakastuminen toisiinsa ja katsojan rakastuminen

seka hahmoihin, ettd heidan yhteiseen todellisuuteensa.

2.3 Paansisainen maailma

Kolmas maailma on Edenin paansisainen maailma, mita myos osallaan
kuvitteellinen maailma edustaa. Nama kaksi toisistaan erottaa kuitenkin se, etta
kuvitteellisessa todellisuudessa liikutaan kahden ihmisen ajatuksessa siita,
millainen on taydellinen maailma. Edenin paansisainen maailma on pelkastaan
hanen omansa, hanen sisimpansa. Edenin maailmaan siirrytaan kohtauksissa,
joissa hanen on paha olla, seka kohtauksissa, joissa Kasperin viestit vievat

Edenin mukanaan pois todellisesta maailmasta.
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Paansisaista maailmaa edustaa lompakko. Sen kanssa kasvaa yhteen ja se
kulkee aina mukana. Sen unohtaminen on kaytannéssa mahdotonta. Lompakko
sisdltaa essentiaalista informaatiota kantajastaan ja sen kadottaminen voisi
johtaa identiteettivarkauteen, itsensa kadottamiseen. Lompakon voidaan nahda
kantavan aania, joiden merkitys voidaan kasittaa tunteiden peilaamiseksi: ne
peilaavat Edenin suhdetta omiin tunteisiinsa, mutta samalla ne toimivat myos
katsojan sielun peilind. Adnien merkitys on tuoda Edenin siséiset aistimukset

kuulluiksi.
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3 Maailmojen erotuksen keinot

Paratiisin maailmojen erotuksessa on kaytetty tiettyja aanisuunnittelullisia
keinoja, jotka voidaan kaytannossa jakaa neljaan ylakategoriaan, jotka ovat

aika, kaiku, diegeettisyys ja savyerot.

3.1 Aika

Yksi maailmoja erottava tekija Paratiisissa on aika ja sen manipulaatio.
Elokuvan kohtauksissa mukana kulkee kello, joka indikoi konkreettisesti ajan

kulumista tai illuusiota ajan kulumisesta.

Reaalimaailmassa aika kuluu lansimaisen aikakasityksen mukaan: kello
muistuttaa olemassaolostaan sekunnin valein. Kuvitteellisessa maailmassa
kello tikittaa nopeammin viitaten sanontaan, etta aika kulkee kuin siivilla silloin
kun teemme jotakin meille mielekasta. Kelloa on myds pitchattu yléspain ja
kaiutettu huomattavasti enemman suhteessa alkuperaiseen, mika tekee kellon
soinnista seka positivisemman, etta surrealistisemman. Ajan kulku nopeutuu
Edenin ja Kasperin suhteen syventyessa, kunnes kello pysahtyy hetkeksi
Kasperin todetessa, ettei han voi nahda Edenia, jonka jalkeen tama katoaa
kuvitteellisesta maailmasta ja Eden jaa yksin ajatustensa kanssa. Toisen ja
viimeisen kerran aika pysahtyy, kun Eden ja Kasper tapaavat. Edenin

paansisaisessa maailmassa ei ole aikaa, ei kelloa.

3.1.1 Ajan kayttd

Ihmisen auditiivinen reaktioaika on visuaalista nopeampi (Shelton & Kumar
2010) ja puhuttaessa ajasta tuntuu luontevalta yhdistaa se ennen kaikkea
aanikerrontaan. Kirjailija ja esseisti George Orwell ajatteli kaiken taiteen olevan
propagandaa tiettyyn pisteeseen asti (Orwell 2009, 198) ja ajan kayttdoa
aanisuunnittelussa voidaan katsoa eraanlaisena propagandan muotona, silla se

ohjaa vaistamatta katsojia hyvin tietynlaisia tuntemuksia kohden. Propagandalla

Turun AMK:n opinnaytety0 | Vilma Lettojarvi



12

on negatiivinen konnotaatio, mutta Orwellin ajatuksessa on peraa, jos ajatellaan
propagandan olevan tapa yrittaa vaikuttaa massojen mielipiteisiin luomalla
illuusio jostakin manipuloimalla totuutta. Kaikella taiteella on tarkoitus. Orwellin
mukaan yksikaan kirja ei ole neutraali (2009, 111), mutta myds neutraalin
elokuvan Iéytaminen on mahdottomuus, eika Paratiisin ole tarkoitus olla
sellainen, vaan se pyrkii viettelemaan katsojan mukanaan tiettyyn suuntaan.
Ajan kaytto reaalimaailmassa luo odottavan ilmapiirin ja toisaalta kuvitteellisen
maailman kilpajuoksu kellon kanssa saa katsojan kiintymaan hahmoihin ja
heidan yhteiseen totuuteensa tietaen, etta heilla on vain rajallinen aika yhdessa.
Edenin maailman ajattomuus luo selkean pesaeron maailmojen valille ja
jatkuvasti toistuvan elementin poisjattaminen on alleviivaava keino tietoisuuden

tasojen muutokselle.

Paratiisin aika-ajattelua voidaan katsoa Aristoteleen ajatusten kautta siita, etta
aikaa ei ole olemassa ilman muutosta ja ajan maarittelyssa on oltava
"aikaisempi” ja "mydhempi”, jotka nykyhetki sitoo (Coope 2005). Aristoteleelle
aika on muutoksen mitta (IEP). Paratiisissa muutos maailmojen valilla ikdan
kuin tuo ajan eloon kertoen elokuva-ajan kulumisesta. Paratiisin aikaa voi
jatkuvasti peilata "aikaisempaan” ja "myohempaan.” Esimerkiksi kohtauksessa
"14. INT. Parkkihalli — kuvitteellinen maailma” Eden ja Kasper riitelevat kellon
juostessa uhmakkaasti taustalla, kunnes hahmot rauhoittuvat ja Eden paattaa
lahestya Kasperia. Kello hidastuu indikoiden muuttunutta tilannetta. Kohtauksen
suuri muutos tapahtuu, kun Kasper uskaltaa paastaa irti omista peloistaan ja
paastaa Edenin lahelle. Aika pysahtyy. Kellon pysaytys viittaa paitsi elokuvan
tarkeimpaan muutokseen myos siihen, etta parkkihallista eteenpain

todellisuudet alkavat sulautua toisiinsa.

Eero Tiainen kirjoittaa opinnaytetydssaan siita, kuinka kliimaksi ja hidastus ovat
tehokas yhdistelma (Tiainen 2011, 31). Tiainen erittelee kuvallisia kliimaksin ja
hidastuksen yhdistelmia, mutta samoja ajatuksia voidaan soveltaa myds
aaneen: hidastus kliimaksissa saa katsojan pysymaan tunnetilassa kauemmin
odottaen seuraavaa siirtoa. Kellon pysayttaminen Paratiisissa vie pois

elementin, jota katsoja on tottunut jatkuvasti kuuntelemaan, jolloin
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aanimaailmasta tulee heti aavistuksen tyhjempi luoden tilaa hahmojen mukana
hengittamiselle ja odottamiselle. Tiaiselle hidastus nayttaytyy myos tapana
pitkittda onnea tai vastaavasti epaonnea (Tiainen 2011, 30) ja Paratiisin ajan
muutokset voidaan nahda alleviivaavina keinoina talle. Kun kuvitteellisen
maailman juoksevasta ajasta palataan reaaliin, tuntuu reaaliajassa tikittava kello
tylsistyttavalta ja matelevalta luoden kontrastin onnelliseen ja juoksevaan
aikaan saaden seka hahmon, etta katsojan kaipaamaan sita. Tiainen viittaa
hidastuksiin myos keinona kuvata kuolemaa (Tiainen 2011, 31), joka voidaan
yhdistaa Paratiisin symboliseen aanikerrontaan: parkkihallissa aika hidastetaan
ja lopulta pysaytetaan kokonaan tapana nayttaa, etta kaikki aiemmin tunnettu
kuolee. Eden ja Kasper tapaavat, jolloin Edenin maailman turhauttava
oravanpyora ja mielikuvitusmaailmat kuolevat pois. Matka kohtauksesta

eteenpain on ikaan kuin matkaa tuonpuoleiseen.

3.2 Kaiku

Konkreettinen tapa erottaa maailmat toisistaan on kaiku, joka luo maailmoille
suoraan omat sointinsa. Reaalimaailmassa kaytossa on huonekaiku, joka imitoi
sita, mita oikeasti kuulisimme vastaavassa tilassa. Kuvitteellisessa maailmassa
kaytetaan post production- ja efektikaikuja, kuten Avidin Space reverbin
"weirder still” ja "colors” -valikoimia, jotka kuulostavat epaluonnollisilta ja
liioitelluilta. My6s Edenin paansisaisessa maailmassa kaytetaan efektikaikuja,
mutta talle maailmalle on tyypillista hyddyntaa lisaksi delayta, joka kaytanndssa
tarkoittaa viivetta, mutta jota voidaan ajatella mydos tietynlaisena kaikuna — jos
kaikua ajatellaan termin echo kautta. Delayn kaikuefekti perustuu kuitenkin
signaalin moninkertaistamiseen tilasta kimpoavan kaiun sijaan (Dixon 2020).
Reaali ja kuvitteellinen maailma perustuvat ainoastaan kimpoavalle kaiulle
(reverb), mika tekee aanista, jotka Edenin delay-maailmassa toistavat itseaan

kaiunomaisesti, erottuvia.

Kaiun tyypin lisdksi erotusta luodaan runsaudella — kaikuraitojen, seka
itsessaan kaiun maaralla. Reaalimaailman dialogi kaiutetaan yhden 5.0-raidan

avulla, kun taas kuvitteellisessa maailmassa, seka Edenin paan sisalla
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kaikuraitoja on kaksi — 5.0-, ja monoraita. Dialogin lisaksi foleyt, tehostedanet ja
musiikki kaikuvat, mutta naiden aux trackeilla on jokaisella vain yksi
kaikuraitansa. Auxeilla maailmojen valille eroja luodaan hidastamalla ja

nopeuttamalla kaiun aikaa, seka muuttamalla sen tasoa.

Reaalimaailman huonekaiku on minimaalinen ja foley-kaiutuksen tarkoitus on
vieda foleya kauemmaksi katsojan kasvoilta, mutta ei tehda siita leijuvaa, kuten
kuvitteellisessa maailmassa. Kuvitteellisessa maailmassa kaikuu kuin unessa.
Taman todellisuuden raskas kaiutus koskee kaikkia aania, myds foleya, mika
tekee muun muassa askelista eteerisempia ja kevyempia. Edenin paansisainen
kaiku putoaa reaalin ja kuvitteellisen valimaastoon — se ei ole raskaasti
liioiteltua, mutta katsoja kuulee kaiun, joka vie kuulijansa pois realistisesta

maailmasta.

3.2.1 Kaiun kaytto

Sama objekti nayttaytyy erilaisina ilmidina liikuttaessa eri tietoisuuden tasoilla.
(Stiegler). Samalla periaatteella sama objekti myos kuulostaa erilaiselta eri
maailmoissa. Kaiun vaihtelun tehtava on realisoida tama ajatus. Kuvitteellinen
maailma on verrattavissa unimaailmaan, vaikkei maailma vastaakaan taysin
unta, vaan unelmointia. Esimerkkind saman objektin erilaisesta soinnista eri
tasoilla voidaan kayttaa aiemmin kasitellyn kellon lisaksi Cyberlove-sovelluksen
aania. Elokuvan toisessa kohtauksessa Eden selailee profiileja turhautuneena
ja sovellus luo vaikutelman siita, etta tama tapa viettaa aikaa on Edenin
oravanpyodratodellisuutta. Sovelluksen selaaminen on osa arkipaivan pelia.
Aénet kaikuvat niin vahan, etta kaikua ei huomaa. Sen sijaan kohtauksessa "13.
INT. Makuuhuone — ilta”, jossa Eden riitelee Kasperin kanssa viesteilla, on
Kasperin tapa lahestya Edenia muuttunut taysin ja sovelluksesta itsessaan on
tullut etova, jopa kaukainen. Sovellus ja aaniviestit kaikuvat Edenin ja katsojan

tietoisuudessa.
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Muutos kaiussa on Paratiisin mittakaavassa merkittava ja muutos on
huomattavissa heti dialogissa — etenkin, kun useasti kohtausten

leikkauskohdissa vaihtuu myds tietoisuuden taso.

3.3 Diegeettisyys

Maailmat toisistaan erottaa myos niiden diegeettisyys. Reaalimaailma on
paasaantoisesti diegeettinen: seka hahmot, etta katsojat kuulevat kaikki aanet.
Reaalimaailman ensisijaiset maailmaa luovat aanilahteet ovat kuvan
ulkopuolelta tulevia asynkronisia tekijoita. Kuten luvussa 2.1 maailman esittelyn
yhteydessa kerrottiin, Edenin, Juden ja Aaron soluasunnossa kuullaan erinaisia
naapuruston aania, kodinkoneita ja ennen kaikkea konsolipelin pauketta.
Kuvitteellinen maailma perustuu enemman non-diegeettiseen aanikerrontaan.
Maailmassa esiintyy myos diegeettisia aania, kuten pelihallin pelikoneet ja Blue
Cityn liikenne, mutta kuvitteellinen maailma pelaa enemman dronejen ja muiden
ambienssiaanien kanssa. Edenin paansisainen maailma voidaan puolestaan
kasittaa osin internaalisen diegeettiseksi tai metadiegeettiseksi tarkoittaen
hahmon kuvittelemaa tai hallusinoimaa aanimaailmaa (Milicevic 2016, 297).
Musiikki on aina reaalimaailmassa diegeettista, kuvitteellisessa, seka

paansisaisessa maailmassa non-diegeettista.

3.3.1 Diegeettisten aanien kaytto

Elokuvateoreetikko Michel Chion liittda yhteen realistisen aanikerronnan ja
diegeettisen dialogin, atmosfaariaanten, seka tehoste- ja pistedanten runsaan
kayton. Chionille diegeettisten aanten vahaisyys tekee hahmoista ja tiloista
eteerisia ja abstrakteja (Chion 2011), mitd Paratiisin non-diegeettisella
aanikerronnalla haetaan. Kaytannossa katsoen realistinen ddnimaailma voidaan
kasittaa materian maailmana, kun taas kuvitteellinen danimaailma on mielen

maailmaa ja paansisaiset aanet mielen, sielun ja hengen maailmaa.
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Metadiegeettisen aanen yhteydessa voidaan kayttaa termia oneirinen
aanikerronta. Oneirinen aanikerronta voidaan maaritellad unenomaiseksi
kerronnaksi, joka suoraan kertoo tajunnan eri tasojen muutoksesta.
Elokuvaesteetikko Vlada Petric kasitti termin olevan paradoksi: oneirisella
tasolla elokuvassa tapahtuvat asiat tuntuvat jarjella ajatellen absurdeilta, jopa
mahdottomuuksilta, mutta samaan aikaan katsoja hyvaksyy niiden olevan
"todellisuutta” (Milicevic 2016, 299). Milicevic kayttaa metadiegeesia
kuvaamaan hahmojen subjektiivista todellisuuskasitysta ja oneiristda kuvaamaan
hahmojen irtautumista todellisuudesta. Kumpikin termi kulkee kasi kadessa sen
kanssa, etta niita kaytettaessa siirrytdan normatiivisesta aanikerronnasta
subjektiiviseen danikerrontaan viitaten tietoisuuden tasomuutoksiin (Milicevic
2016, 299). Sisainen diegeettinen aanikerronta mielletddn hahmon paan sisalla
kuviteltaviin &aniin, ajatuksiin, ja sisaisten aanien voidaan ajatella edustavan

hahmon fyysista ja psyykkista sisaisyytta (Milicevic 2016, 298).

Sisainen aani voidaan jakaa viela edelleen objektiiviseen ja subjektiiviseen
sisdiseen aanikerrontaan (Milicevic 2016, 298). Objektiivista sisaista aanta
voidaan ajatella olevan fyysiset danet ja subjektiivista sisaista aanta mentaaliset
aanet. Edenin maailmassa objektiivista metadiegeettista aanta edustavat muun
muassa hengitykset, kun Kasper kaikkoaa yhtakkia ja kaikelta silta, josta on
tullut Edenille tuttua ja turvallista, lahtee pohja. Hengitykset jaavat kaikumaan
dominoivina aanind matalien resonanssien paalle. Esimerkkina subjektiivisesta
sisaisesta aanikerronnasta voidaan pitaa kohtausta, kun Eden siirtyy
reaalimaailmasta paansa sisalle puimaan konfliktia hanen ja Kasperin valilla.
Aanisuunnittelullisena tehokeinona siirtymassa kaytetaan viivastytettyina
Kasperin viimeisia repliikkeja Edenille ennen katoamistaan: "en ma voi naha
sua. Ma meen nyt. Hyvaa yo6ta.” Ne ovat Edenin muisto, siis aania, joita kukaan
muu ei voi kuulla. Aznien viivastys ja sardisyys alleviivaa ennestaan siita, etta

ne ovat Edenin kuvitelmaa.

Oneirisen kerronnan keskeyttaa usein aani, joka herattaa hahmon ja palauttaa
aanikerronnan takaisin "todellisuuteen” (Milicevic 2016, 304). Paratiisissa

kaytetaan tata diegeettisyyden muutosta kohtauksessa, jossa Eden heraa
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makuuhuoneestaan onnistuneiden treffien jalkeen. Tama tietoisuuden tasojen
muutos sitoo yhteen ja samalla erottaa kuvitteellisen ja reaalin: Eden jaa treffien
jalkeen leijumaan kuvitteelliseen maailmaan, jota iimentavat samat taydellisesti
laulavat linnut kuin edeltavassa kohtauksessa. Kun Jude ja Aaro yllattaen
avaavat oven illuusio sarkyy ja Eden kuulee kaikki reaalimaailman aanet:
visertavat pikkulinnut ovat muuttuneet raakkuviksi variksiksi ja taianomainen
maailma imuroiviksi ja kolisteleviksi naapureiksi. Vastaavasti sama aanellinen
muutos tapahtuu painvastaisesti kohtauksissa, joissa Eden saa viestit
Kasperilta. Raivokkaat juhlat taustalla katoavat ja Eden siirtyy oneiriselle
internaalisen diegeettiselle tasolle. Myds musiikki voi olla non-diegeettisen ja
diegeettisen jaon lisaksi metadiegeettista, jonka Claudia Gorbman maarittelee
musiikiksi, joka on non-diegeettista, mutta joka kuvastaa selkeasti jonkin
hahmon nakdkulmaa ja painottaa nakdékulman subjektiivisuutta (Milicevic). Ylla
mainitut kohtaukset, joissa Eden saa viestin Kasperilta, mika aiheuttaa
muutoksen reaalista paan sisalle, ovat esimerkkeja metadiegeettisen musiikin
kaytosta: musiikki kertoo selkeasti, mitéd Eden tuntee syvalla sisimmassaan.
Kuvitteellisen maailman musiikit jaavat non-diegeettisiksi, mika erottaa
toisistaan muuten diegeettisyydeltdan samantyylisen kuvitteellisen ja

paansisaisen maailman.

3.4 Aanien savyt

Maailmojen erotusta ilmentavat myds savyerot. Reaalimaailmaa hallitsevat
kovat, teravat ja osin jopa arsyttavat aanet. Paansisaisessa maailmassa tilaa
valtaavat paaosin tummat huminat. Poikkeuksina voidaan pitaa niita kahta
hetkea, kun Eden saa viestin Kasperilta ja siirrytdan reaalista paahan. Aanilla
on positiivinen musiikillinen sointi. Niissa hetkissa paansisaisen ja kuvitteellisen
maailman erottaminen toisistaan ei ole kaikkein relevanteinta, silla niissa
hetkissa oma mielenmaisema ja toisaalta kuviteltu fantasia alkavat sekoittua
toisiinsa. Lukuun ottamatta konfliktikohtausta parkkihallissa ja hetkea, Kun
Kasper katoaa, kuvitteellinen maailma on savyllisesti selkeasti positiivisin.

Kuvitteellinen maailma on taynna heleita ja kauniita aania.
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3.4.1 Savyvaihtelujen tarkoitus

Pirila ja Kivi nakevat elokuvadaanen "taajuuskirjon” vaihtelevan sen mukaan,

missa miljoossa liikkutaan (Pirila & Kivi 2005, 121).

Yksi maailmoja erottava tekija on lintujen laulun sointi. Reaalimaailmassa
laulavat linnut, joiden sointi on pistava, kun taas vastavuoroisesti kuvitteellisen
maailman lintujen aanet ovat pehmeita, kirkkaita ja miellyttavia. Linnuilla on
paitsi soinnillinen, myos symbolinen merkitys: reaalimaailman linnut ovat lokki,
jonka symboliikka liitetaan usein negatiivisiin piirteisiin, kuten ahneuteen ja
juoruiluun, seka varis, jonka voidaan katsoa symboloivan pahoja enteita, seka
tuhoa (Clifford 2022). Varis varoittaa symbolisesti Edenia odottavasta
pettymyksesta ja soinnillisesti palauttaa seka Edenin, etta katsojan
todellisuuteen puutarhakohtauksen jalkeen. Kuvitteellisessa maailmassa
aaneen paasevat linnut ovat ankka, joka symboloi uskollisuutta, luottamusta ja
viattomuutta (Clifford 2022), mustarastas, joka symboloi mystisyytta, magiaa ja
eteerisyytta (Harrison 2021), kyyhkynen, jonka symboliikka kuvastaa
romantiikkaa, rauhaa ja hellyytta (Clifford 2022), seka satakieli, jonka
symboliikka nayttaytyy hyvin samankaltaisena kuin mustarastaan kuvastaen
salaisuutta ja mysteereita. Satakielen laulun loppuminen unitulkinnassa
symboloi vaarinkasitysta tai kommunikaatiokatkosta (Wilde). Satakieli lakkaa
laulamasta, kun Kasper yllattaen kertoo Edenille, etta ei voi tavata tata.
Viimeisessa kohtauksessa Edenin ja Kasperin tavatessa taustalla aantelee
kotka, joka symboloi ennen kaikkea rohkeutta ja positiivista tulevaisuutta
(Clifford 2022).

Non-diegeettisen musiikin kayttd kuvitteellisessa maailmassa on tyyliratkaisu,
jolla haetaan hyvan mielen tunteita ja saadaan katsoja ihastumaan maailmaan.
Jokaisessa kuvitteellisen maailman kohtauksessa on musiikkia taustalla, vaikka
se olisikin lahes huomaamatonta ambienssia. Turun yliopiston neurologian

professorin Seppo Soinilan mukaan "musiikki stimuloi aivojen
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palkitsemisjarjestelmaa, jonka erittama dopamiini ja endorfiini tuovat mielihyvan
kokemuksen, jopa elamyksen tunteen.” (aivosaatio.fi). Musiikin avulla jaljitellaan
tunnetta, jonka Eden ja Kasper saavat aikaan toisissaan. Kuvitteellisen
maailman musiikki on pehmeaa, kompressoitua ja ekvalisoitua. Musiikin voi
ajatella olevan ikaan kuin oma tarinankertojansa, joka valittaa tunteita, joita ei
kerrota dialogoin kautta. Reaalimaailmassa soi musiikki niissa kohtauksissa,
joissa kamppikset pelaavat konsolipelia. Konsolimusiikki on nopeatempoista,
teravaa ja dominoivaa, mika synnyttaa levottomuuden tunteen. Musiikki ei ole

oma hahmonsa, vaan pikemminkin arsyttava elementti taustalla.

Konsolipeli luo oman tunnelmansa olohuoneeseen luoden levottomuuden
lisaksi jonkinlaista vaaran tuntua. Vakivaltainen peli rikkoo kantokassiteoriaa ja
vie elokuvan kerrontaa virtaviivaisen lyomaaseen suuntaan. Vakivalta ei ole
kuitenkaan kohtauksissa paaelementti, eika peli itsessaan ole kerronnan
kannalta merkittava — paitsi silloin, kun "three, two, one, fight!” -aanta kaytetaan
siitymana maailmasta toiseen. Pelin vakivaltaisuutta voidaan ajatella
aarimmaisena tapana erottaa kuvitteellinen maailma reaalista: peliin siirrytaan
ensin Edenin ja Kasperin ensimmaisten treffien jalkeen ja seuraavan kerran,
kun Kasper on kadonnut. Ensimmaisessa siirtymassa kontrasti maailmojen
valilla lavahtaa kasvoille, ja toisessa siitymassa pelin aanet toimivat Edenin
ahdistusta kasvattavana elementtina. Vakivallan tarpeellisuutta voidaan
kyseenalaistaa, vaikka toisaalta kun tarkoitus on imitoida lansimaisen
kerrostalossa asuvan nuoren aikuisen elamaa, voidaan tallaisen pelin
pelaamista pitaa realistisena. Vakivaltaiselle aanikerronnalle voitaisiin silti etsia

vaihtoehtoja.

Aarimmaisena maailmojen erotuksen keinona voidaan pitda myos sita, etta
Edenin paansisaiseen maailmaan on istutettu infradania, joita inmiskorva ei
kuule, mutta keho pystyy aistimaan paineen aiheuttaen epamukavan olon
(Pilkington 2003). Infradanet on upotettu danimaailmaan kahdessa Edenin
makuuhuoneeseen sijoittuvassa kohtauksessa, joissa Eden yrittaa ymmartaa,
miksi Kasperin kaytds on muuttunut. Infradanien tarkoitus on kasvattaa

painostavaa ilmapiiria. Vaikka infradanta ei kayteta kaikkialla alkaa erilaisten,
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myos kuultavien, painostavien matalien taajuuksien sointi Edenin huoneesta,
josta se ulottuu olohuoneeseen ja palaa Edenin huoneeseen, josta se jatkaa
matkaansa viela kliimaksiin parkkihallissa, jossa tilanne kaantyy paalaelleen ja

loppuelokuva on katsojan oman tulkinnan varassa.
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4 Lopuksi

Paratiisin maailmojen yhteydessa on mahdotonta olla kirjoittamatta unista.
Vaikka elokuvassa ei varsinaisesti nahda unia, unenomaisuus, oneirisyys on
l&asna elokuvan aanimaailmoissa niin vahvasti, etta unen yhdistaminen
Paratiisiin tuntuu luontevalta. Unennako voidaan tulkita kyvyksi heijastaa kuva,
johon identifioitua. Sita kautta voidaan katsoa myos myytteja, joista toden tekee
otteen saaminen ihmisesta, uneksijan kiintyminen uneensa. (Nancy & Lacoue-
Labartge 2002, 37). Paratiisin kolmen maailman aanisuunnittelun tarkoituksena
voidaan pitaa tiettyjen myyttien yllapitamista. Jokainen maailma edustaa omaa
uneksittua todellisuuttaan, joka katsojan taytyy sisaistaa, jotta siita tulee myos
katsojalle tosi. Paratiisi, kuten jokainen elokuva, on tietty todellisuuden
heijastuma. Aanisuunnittelija Sebastian Dresdel muistuttaa, ettei elokuvan
aanikerronta ole lahes koskaan paikkansapitava representaatio todellisuudesta
(Dresdel). Eika sen ole tarkoitus olla, mutta tarkoitus on luoda
aanisuunnittelulliset maailmat, jotka representoivat todellisuutta niin, etta ne
voidaan kokea osana unta, jonka katsoja haluaa sisaistaa. Talloin Paratiisi
onnistuu tavoitteessaan tavoittaa katsoja emotionaalisella tasolla, eika tarina jaa

pelkastaan tekijoiden omaksumaksi. Talloin Paratiisin myytista tulee todellinen.

Opinnaytetydssani olen tutkinut sitd, millaisia keinoja Paratiisin maailmojen
erottamiseen on kaytetty, seka analysoinut niiden tarkoitusperia. Metodien
yleisyytta pohtiessa on syyta todeta, etta ajan tempomuutoksia on kaytetty eri
maailmojen erottamiseen ennenkin ja sita voidaan |6ytaa edelleen usein
Hollywood-kerronnasta (Tiainen 2011, 26). My6s unimaailman &anien
epaluonnollinen kaiuttaminen on yleisesti kaytetty keino kertoa katsojalle
hahmojen uneksivan (Stripek 2012). Kaiun kayttaminen reaalin ja unimaailman
erottamiseen on jopa niin kaytetty keino, etta se on paatynyt
elokuvaaanisuunnittelulle omistetun sivuston filmsound.org:in
aanisuunnittelukliseelistalle. Kaiun voidaan kuitenkin ajatella olevan yksi niista
kliseista, jotka ovat kliseita syysta, silla se on usein varsin pateva keino.

Paratiisin kohdalla kaiun kayttaminen dialogissa on lahes pakollinen tapa
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indikoida muutosta, silla maailmojen valinen ero ei olisi tarpeeksi alleviivaava
ilman sita. Paratiisin aanisuunnittelun tarkoitus ei kuitenkaan ole keksia pyoraa
uudestaan, vaan |0ytaa juuri kyseiseen elokuvaan sopivat aanikerronnalliset

metodit.

Pirila ja Kivi (2005, 158) ajattelivat elokuvan olevan "maaginen ajan siirtaja” ja
monien havittelema aikakone. Ajatusta soveltaen elokuvan aanikerronnan
voidaan huomata olevan paitsi tapa matkustaa ajassa, myos tapa matkustaa
tunnetiloissa ja reflektoida niita itseensa. Le Guin ajatteli fiktion onnistuessaan
olevan jatkuva prosessi, jonka tarkoitus ei ole tuoda tasapainoa tai ratkaisua.
(Le Guin 2019, 35). Paratiisin adnimaailmojen jatkuva muutos voidaan
ymmartaa prosessina, jonka perimmainen tarkoitus on kasvattaa kuulijaansa ja
saada tama ymmartamaan jotakin itsestaan tai ymparoivasta maailmasta

aanisuunnittelullisten elementtien toimiessa tyokaluina ja ladkelaukkuina.
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