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This final project consists of a theoretical part and an artistic project. The artistic project is
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sound recordist. The short film tells a story about a man nearing his 50’s, and his
experience with his inner caveman. The written section deals with the storytelling
possibilities of sound in fiction film and presents the making of the artistic project step by
step. The creative choices in sound design of the film are reviewed and analyzed. In
addition, the possibilities of the Finnish swamp environment as a location are reviewed in
the light of sound design. The location and style of the film defines what sounds can be
heard, and how the story can be told with sound.

The theoretical part of the thesis examines what the term soundscape means and how it
can be utilized in portrayal of the character’s emotions. Different angles of film sound
analysis are iterated. Sound as an independent element is analyzed along with picture and
sound as a pair working together. The differences between the sonic worlds of the
characters and the environment are compared in the light of storytelling. The effects of
choosing the perspective are reviewed.
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1 Johdanto

Aleksi, nuori ja menestynyt myyntimies, on juuri loukannut keski-ikdistyvan Jussin
tunteita kyseenalaistamalla taman kykya kasvattaa poikansa. Suolla alasti seisovan
Jussin paassa alkaa kiehua. Ymparillda alkaa kuulua karpasten surinaa, joka vain
voimistuu, kunnes Jussi heittdd suuren kiven ja paastaa ilmoille koko suon valtaavan
karjaisun, jonka johdosta jopa heinasirkat hiljenevat. Houkutteleeko viha oikeasti
karpasia? Saikahtaako heinasirkat oikeasti kovia aania, vai ovatko nama aanet sittenkin

vain Jussin paan sisalla?

Lahes jokaisella luonnon aanella on jonkinlainen vaikutus ihmisen mielentilaan. Veden
liplatus rauhoittaa. Sateen ropina tuo turvallisuuden tunnetta. Hyttysen aanta tuskin
kukaan pitda miellyttdvana, itse asiassa joskus paan ymparilla pyériva hyttynen saattaa
vieda kaiken huomion ja aiheuttaa tilanteeseen nahden suhteettoman vihaisen reaktion
ihmisessa. Tiettyjen luonnon &anien aiheuttamat reaktiot ovat universaaleja ja
primitiivisia. Suurin osa ihmisistd kokee aanet samalla tavalla. Terveen ihmisen
kuuloalue on noin 16—20 000 hertsid, josta korkeat taajuudet heikkenevat ian myoéta
(Wikipedia 2021a). Tiettyja ominaisuuksia omaavat aanet vaikuttavat ihmisten aivoihin
samalla tavalla. Hyttysen inind on sirinda ohuella taajuusalueella, joka leikkaa muiden
aanien lapi ja herattada erityisen paljon huomiota. Sateen ropina taas on rytmikasta ja
valkoisen kohinan tapaan taajuusrikasta, joten se peittaa alleen huomiota herattavia
arsyttavia aania, mika auttaa aivoja rentoutumaan. Kohinan vaikutuksesta kertoo se, etta
on olemassa rauhoittumiseen tarkoitettuja laitteita, jotka generoivat kohinaa (Schley
2021). Nykyadan puhelimeen on ladattavissa lukemattomia sovelluksia, joista voi
kuunnella tallaisia rauhoittavia aania unen tai keskittymisen auttamiseksi. Luonnosta
I6ytyy siis lukemattomasti 8ania, jotka suoraan vaikuttavat kuulijan mielentilaan. Miten
tallaista ihmisen korvaan koodattua jarjestelmaa voisi kayttda hyvaksi
aanisuunnittelussa? Suoterapia-lyhytelokuvan aanisuunnittelussa pyrin vaikuttamaan
luonnon &anilld katsojan mielentilaan ja kertomaan mahdollisimman tehokkaasti

paahenkilon sisaista muutosta hdnen aanimaisemansa avulla.

Elokuvan &anisuunnittelijalla on valtava vastuu elokuvan tarinankerronnassa. Aani on
puolet elokuvan kokemuksesta, ja lahes kaikki sen luovat ratkaisut tehdaan jalkitdissa.
(Kivi 2012.) Aénisuunnittelussa luodaan koko elokuvan &animaisema, josta sitten
rajataan haluttu osa kuultavaksi. AZnien rajaaminen on yksi tarkeimmistd luovista

paatdksista elokuvanteossa, ja se maarittelee elokuvan tunnelmaa ja seuraamisen
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helppoutta. Adnisuunnitteluun on vuosien saatossa luotu lukuisia tykaluja, joiden avulla
voidaan helpottaa paatdksentekoa &anen jalkitdissd. Aanikerronnan analyysi on

hyddyllista seka opiskelussa ettd uuden luomisessa.

Opinnaytetydssani maarittelen ensin termin aanimaisema. Termin maarittely antaa
pohjaa ja rajausta luovalle ajattelulle elokuvan &anen rakentamisessa. Kolmannessa
luvussa esittelen tapoja purkaa ja analysoida aanta itsenadisena elementtina. Luvussa 4
tarkastelen aanta kuvan kanssa yhdessa toimivana osana elokuvan kokonaisuutta.
Viidennessa luvussa esittelen aanisuunnittelemani lyhytelokuvan Suoterapian
tuotantoprosessia seka &aanisuunnittelussa tehtyja taiteellisia ratkaisuja. Analysoin
elokuvan hahmojen valisida &animaailmoja ja niiden muutoksia tarinan edetessa.
Esittelen myds tekemiani miksausteknisia valintoja &adnimaailmojen muutoksissa. Kerron
yhteistyOsta saveltdjan kanssa seka musiikin sulautumisesta aanisuunnitteluun. Kerron,
kuinka elokuvan aanisuunnittelussa kaytin avuksi opinnaytetyon teoriaosassa esiteltyja

teorioita ja ajatusmalleja.

2 Ainimaisema

Jalkojesi alla lotisee loska, jaastd sulava puro solisee pitkastd aikaa, yli lentdvan
hanhiauran kaakatus herattad huomiosi. Luonto kertoo, ettd on tullut kevat. Luonto

puhuu meille jatkuvasti, eika sen tulkitsemiseksi tarvitse kuin kuunnella.

Kuulo on yksi ihmisen tarkeimmistd aisteista. Inmisen kommunikointi perustuu paaosin
aaneen, ja se on yksi trkeimmista asioista, joka erottaa meidat eldimista. Ajan saatossa
jalkikasvulle kerrotut kansantarinat ja musiikki ovat hyvin olennaisia kaikissa
kulttuureissa. Kirjoitetun tallennuskeinon ohella monissa kulttuureissa edelleen luotetaan

tarinoiden ja tradition sanalliseen sailymiseen. (Vansina 1985, xi.)

Ympariston ja eldaman aanet ympardivat meitd, ja me olemme jatkuvasti
vuorovaikutuksessa ympardivien danien kanssa. Ympariston danet kertovat meille koko
ajan erilaisia tarinoita, joihin reagoimme joko tiedostaen tai tiedostamatta. Luonnon
aanilla on omat rytminsa, jotka soittavat yhdessad senhetkistd elaman kiertokulun
teemaa. Naitd aania kuuntelemalla voi paatelld esimerkiksi vuorokaudenajan tai
vuodenajan. Sateet seuraavat joka vuosi lahes samaa kaavaa. Linnut ja hyonteiset
tayttavat aanimaiseman kesalla (Schafer 1977, 360). Alla olevassa kuvaajassa (Kuva 1)

R. Murray Schafer (1977, 363) on koonnut joitakin Kanadan aanimaiseman elementteja
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vuoden mittaiselle aikajanalle. Kuvaajan pystyakseli tarkoittaa &anien suhteellista

voimakkuutta eri vuodenaikoina.
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Kuva 1. Luonnon &anien suhteellinen voimakkuus eri vuodenaikoina. (Murray Schafer 1977, 363).

Ihmisellda on tapana kiintyd paikkoihin. Lapsuudenkodilla on jokaisen muistoissa oma
erityinen paikkansa, ja usein tutut danet nostavat esiin erilaisia muistoja ja tunteita.
Vuonna 2006 julkaistussa tutkimusprojektissa “Sata suomalaista aanimaisemaa”
kerattin ympari Suomea asuvilta ihmisiltd kuvaelmia heille tai Suomelle
merkityksellisistd ~ &animaisemista.  Kirjaan  valikoitin ~ sata  mahdollisimman
monimuotoista kirjoitusta, joiden kirjoittajat ovat eri ikaisia ja erilaisista taustoista. Nama
sata ddnimaisemaa myos tallennettiin audiomuotoon kirjan mukana tulevalle CD-levylle.
(Jarviluoma, Koivumaki, Kytd ja Uimonen 2006, 6-9.) Monet kirjoitukset ovat hyvin
runollisia ja kauniisti kirjoitettuja. Suurimmassa osassa kirjoituksista kuvaillaan yksittaisia
aania, jotka ovat jollain tapaa henkilokohtaisesti merkittavia tai tuovat mieleen aania
omasta menneisyydestd. Laajasalossa asuva Klaus Lahteenmaki mainitsee Laajasalon
kirkon kellot. HaAn on mennyt naimisiin tdssa kirkossa (Jarviluoma, Koivumaki, Kytd ja
Uimonen 2006, 101). Turkista Suomeen muuttanut Hilya Kyté sanoo Turun Aurajoella
lipuvan Ukkopekka nimisen hdyrylaivan pillin tuovan mieleen muistoja Istanbulista
(Jarviluoma, Koivumaki, Kytd, Uimonen 2006, 101). Kirjaan kootuissa teksteissa on
aanten kuvailussa selvasti valinnasta lahtien aina kirjoitusasuun asti keskitytty tunteisiin

ja nostalgiaan, mikéa tekee siitd kaunista luettavaa. Adnimaiseman kuvauksissa itse
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kuvailija onkin olennainen osa &animaisemaa, joko suoraan aanen aiheuttajana tai
jollakin tapaa osana sen historiaa. Adnimaisema voi olla syvallinen henkilokohtainen
kokemus, joka on jokaiselle omanlainen ja tarkea. Itse tulen aina hyvalle tuulelle
kuullessani lumiauran kolinan. Tama monen mielesta liilan kova ja arsyttava aani tuo
minulle mieleen lapsuuden talvet ja laskettelumatkat perheen kanssa, jolloin lumiauran

aaneen heraaminen tarkoitti tuoretta lunta laskettelurinteisiin.

2.1 Aaniymparistd ja danimaisema

Aaniymparistoksi kutsutaan kaikista tilassa kuultavista danistéa koostuvaa kokonaisuutta.
Se on kaikkien aanilahteiden seka paikan akustisten ominaisuuksien summa. Jokainen
aaniymparistd on ainutlaatuinen, pienia yksityiskohtia sisaltdva kokonaisuus, jota
kuuntelemalla on mahdollista identifioida paikka. Adniymparistd-termilld tarkoitetaan siis
objektiivista kokonaisuutta, joka koostuu tilassa kimpoilevista daniaalloista. Kuitenkin
jokainen ihminen kokee kuulemansa eri tavalla. Kulttuurilliset erot, mielentila seka
jokaisen omat kokemukset tai mieltymykset vaikuttavat siihen, mihin aaniin kiinnittaa

huomiota ja minkalaisia tunteita ne herattavat. (Wikipedia 2021b.)

R. Murray Schaferia pidetdan termin “aanimaisema” (englanniksi soundscape) isana.
Termilld korostetaan ihmista aanien aktiivisena kokijana, jolloin sen tutkimuksessa
mukaan tulee &aniympariston tutkimukseen verrattuna lisda ulottuvuuksia.
Aanimaisematutkimusta voidaan hyddyntdd monella eri alalla, ja se voi olla hyvin
hedelmallistd esimerkiksi arkkitehtuurissa ja kaupunkisuunnittelussa, taiteessa ftai
psykologiassa. Adnimaisema voi tarkoittaa mitd tahansa &anistd koostuvaa
kokonaisuutta, kuten aaniymparistdjen lisdksi esimerkiksi musiikkia, kuunnelmaa tai
elokuvan &anta (Schafer 1977, 15). Adnimaisemaa voidaan kayttda hyvaksi myos
muissakin kuin kuunneltavissa olevissa taiteenlajeissa. Esimerkiksi
kaunokirjallisuudessa kaytetaan usein aanimaiseman kuvauksia upottamaan lukijaa yha

syvemmalle tarinan maailmaan.

2.2 Suomalainen aanimaisema

Sata suomalaista &animaisemaa -hankkeeseen valituista kirjoituksista noin kaksi
kolmasosaa sijoittuu luontoon. Suomalainen identiteetti vaikuttaisi edelleen nojautuvan
hyvin vahvasti luontoon, onhan Suomessa paljon luontoa ja todella pitkat agraariset
juuret. Tasta kertoo myds suomalainen mokkikulttuuri. Monet kaupunkilaiset pakenevat

arkea luonnon helmaan ja vahemman moderneihin oloihin. Monelta kesamokilta puuttuu
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sahkd tai juokseva vesi. (Vikman 2006, 14.) Suomen luonto muuttuu jonkin verran
matkustettaessa etelasta pohjoiseen. Lapissa tunturit ja vaarat tayttavat maiseman, kun
taas etelasta 16ytyy paljon korkeampia puita pohjoiseen verrattuna. Kuitenkaan Sata
suomalaista aanimaisemaa -hankkeen Kkirjoituksissa ei erityisesti identifioida
danimaisemia esimerkiksi lappalaisiksi tai karjalalaisiksi, vaan nimenomaan
suomalaisiksi. Koko laajan Suomen &animaisemia pidetddn ennen kaikkea
suomalaisena niiden keskinadisistd eroista huolimatta. Muutenkin suomalaista
identiteettia  vaikutetaan pidettdvdn Suomen mittakaavassa tavallisena ja

homogeenisena asiana. (Vikman 2006, 12.)

Aanimaiseman voi jakaa R. Murray Schaferin (1977, 19) mukaan karkeasti kolmeen

osaan: keynote sound, signal sound sekd soundmark.

Keynote on musiikin teoriasta lainattu termi, jolla silla tarkoitetaan savellyksen savellajia.
Savellaji maarittelee kappaleen savelkorkeuden, seka paaasiallisen tunnelman. Se toimii
ikdaan kuin musiikkikappaleen ankkurina, johon kaikki kappaleen melodiat ja sisaltd
vertautuvat. Aanimaisemassa termilld tarkoitetaan &animaiseman perusaania.
Perusaanet ovat niitd aania, jotka syntyvat paikan geologisesta sijainnista ja ilmastosta.
Tallaisia aania ovat esimerkiksi veden liplatus, tuuli, sade, hydnteisten danet ja lintujen
laulu. Adnet muodostavat yhdessa tasaisen &animaton, johon harvemmin Kiinnittaa
erityistda huomiota. (Schafer 1977, 21.) Elokuvan aanisuunnittelussa tatd aanen osaa
voidaan verrata ambiensseihin. Jokaisessa kohtauksessa se on taustalla, mutta katsoja
ei tiedosta sitd aktiivisesti. Kuitenkin sen akillisella muutoksella tai katoamisella voidaan
viedd katsojan huomiota haluttuun suuntaan. Oikein kaytettynd perusadanet ovat

luovassa aanisuunnittelussa todella hyddyllinen tydkalu.

Signal sound tarkoittaa aanta, johon kuuntelija kiinnittda huomionsa. Se valittaa viestia
ja peittaa alleen perusaanet. Signaalidania voi olla esimerkiksi kellot, pillit tai vihellykset
seka kaikki muut varoitus- tai huomiodanet. (Schafer 1977, 21.) Elokuvan
aanisuunnittelussa tdma aanen osa vertautuu parhaiten &aniefekteihin, jotka ovat

yksittaisia aania, joiden tarkoitus on kertoa tarinaa ja auttaa kuvan tulkinnassa.

Soundmark, tai suomeksi aanimaamerkki, on aani, joka on vakiintunut ja sijainnilleen
ominainen aani, jota voi merkityksen puolesta verrata perinteiseen fyysiseen
maamerkkiin. Tallaisia danid on esimerkiksi Lontoon Big Benin kello, Linnanméen

Raketin jysays tai Helsingin rautatieaseman kuulutus.
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3 Elokuvaaianen elementit

Aanien jaottelu kuvasta riippumattomana elementtind voi olla luovassa &anityon
prosessissa todella antoisaa. Adnet voidaan jakaa elementteihin monella eri tapaa, ja
erilaiset lahestymistavat antavat erilaisia tyokaluja luovaan tydhén. Aidnen voi jakaa
esimerkiksi kaytanndllisiin, kerroksellisiin elementteihin, mikd helpottaa d&nimaailman
luomista aanitysvaiheessa ja jalkitdissa. Aloittelevalle aanisuunnittelijalle tdma voi olla
muistilista, jota seuraamalla saadaan elokuvalle varmasti johdonmukainen ja laadukas
aaniraita. Toinen mahdollinen tapa jaotella 8anta on sen kokemisen perusteella. Inmisen
keskittymiskyky ja tapa huomioida asioita on rajallinen, joten tietyilla valinnoilla voidaan
ohjata kuulijaa keskittymaan erilaisiin asioihin. Tassa jaottelussa hyodyksi voidaan
kayttdd esimerkiksi &aneen sovellettuja psykologian teorioita. Kuunneltavassa
muodossa oleva danimaailma ei tosiaankaan ole itsestaanselva ja objektiivinen asia,

vaan ihmisella on tarkea rooli sen kuulijana.

3.1 Dialogi, tehosteet ja musiikki

Perinteisesti elokuvan aaniraita on jaettu kolmeen osaan: dialogiin, tehosteisiin ja
musiikkiin  (Koivumaki 2005). Tata jaottelua voidaan kayttdd analyysin lisaksi
apuvalineena teknisessa tyostamisessa. Adnen jalkitdissd aanet voidaan jakaa eri
elementteja sisaltaviin raitoihin, jotka viedaan eri prosessointitarkoituksiin tehtyjen
summauskanavien kautta kaiuttimiin. Jaottelu mahdollistaa elementtien tydstamisen ja
prosessoimisen erikseen. Useimmiten kanavat muodostavat pyramidimaisen
muodostelman, jossa yksittaiset eri kategorioihin menevat danet summataan omiin
kanaviin, jotka prosessoinnin jalkeen summataan seuraaviin miksauskanaviin, jotka
lopulta johtavat formaatista riippuen erilaisin master-kanaviin eli miksauksen viimeiseen
ja lopulliseen prosessointiin. (Kivi 2012, Miksaus ja masterointi.) Useampien kanavien
kayttd selkeyttaa jalkitydoprosessia. Ensimmaisessa esimiksauskanavassa danentasoja
voidaan saataa suurin piirtein tasaisiksi seka korjata vaiheesta ja mikrofonivalinnoista
johtuvia savyeroja. Seuraavaa miksauskanavaa voidaan kayttaa pitkin elokuvaa tulevien
soundimuutoksien tekemiseen seka pidemman aikavalin danien tasoittamiseen. Useat
miksauskanavat myods mahdollistavat erilaisten aanien ohjaamisen eri kaiuttimiin

vaivattomasti ja selkeasti.
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Dialogi Tehosteet
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Kuva 2. Aanileikkauksen ja miksauksen porrastettu eteneminen. (Kivi 2012.)

3.1.1 Dialogi

Dialogi tarkoittaa kaikkea aanitettyd puhetta. Dialogiraitoja voidaan tarvita useampia
kentalla aanitetyille dialogiraidoille, ADR-aanelle (automatic dialogue replacement) eli
jalkikdteen studiossa aanitetylle kuvan kanssa synkronoitavalle puheelle seka
mahdolliselle voiceover-puheelle. Dialogiraidalla leikataan kaikesta aanitetysta puheesta
kokonaisia lauseita, jotka tukevat elokuvan tarinaa ja nayttelijan suoritusta. Dialogi on
aanielokuvalle erittdin tarked elementti, joten sen laatuun panostetaan useimmiten
eniten (Kivi 2012, Dialogileikkaus). Puhdas dialogi helpottaa elokuvan katsomista. Siksi
esimerkiksi monikanavajarjestelmille tehdyissd miksauksissa on varattu yksi kaiutin

lahes pelkastaan dialogin kayttoon.

3.1.2 Tehosteet

Tehosteet jakautuvat useaan osaan, joita kaikkia miksataan ja prosessoidaan erikseen.
Kaytannodssa tahan kategoriaan menevat kaikki aanet, jotka eivat ole dialogia tai
musiikkia. Tyypillinen tehostekanava pitdd sisallddn erikseen tydstettdvat
atmosfaariaanet, tai toiselta nimeltddn ambienssit, pistedanet seka foley-tehosteet. (Kivi
2012, Tehosteleikkaus.)

Ambienssit kertovat tapahtumapaikasta. Yhdessa ne luovat muiden aanien taakse
aanimaton, joka maarittelee kohtauksen tilantuntua ja yleistd tunnelmaa (Kivi 2012,

Ambienssit). Luonnollinen ambienssi voi koostua esimerkiksi veden liplatuksesta, tuulen
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huminasta, sateesta ja lintujen laulusta. Urbaanissa ymparistéssa siihen sisaltyy
liikenteen aanet, ymparoivien ihmisten luoma aanimatto tai vaikka laheisen tehtaan
tydkoneiden aanet. Sisatiloissa ambienssi voi olla hyvin yksinkertainen. Siihen saattaa
kuulua esimerkiksi pelkastaan tuulettimen hurina. Ambienssidaanta aanitetdan usein
kuvauslokaatiossa kuvauspaivan lopuksi tai kohtausten valissa. Talléin muu tyéryhma ja
nayttelijat ovat hiljaa, jolloin aanittdja saa talteen pelkastaan tilassa vallitsevan
atmosfaarin (englanniksi room tone). Kuvauslokaatiossa &anitetty ambienssiraita
helpottaa tasaisen ja Iluonnollisen dialogiraidan Iuomista, sillda kuvauksissa
dialogiraitoihin tallentuu vaistamatta jonkin verran kuvauslokaation pohjadanta, jota pitada
aanileikkausvaiheessa paikata ja leikata. Talldin puhdas ja samansavyinen
ambienssiraita kay hyodylliseksi valien tayttamisessa. (Kivi 2012, Ambienssit.) Elokuvan
tyylistad riippuen joskus ambienssidania saatetaan tehda syntetisaattoreilla tai danta

manipuloimalla abstraktin ja realistisesta poikkeavan danimaailman aikaansaamiseksi.

Pistedanet ovat tehosteita, joiden tarkoitus on kertoa tarinaa tai alleviivata tapahtuvaa
toimintaa (Kivi 2012, Pistetehosteet). Pisteddnet ovat hetkellisia ja yksittaisia,
tunnistettavissa olevia dania. Esimerkiksi halytysaanet tai aseiden danet, ohiajava auto
tai maahan putoava lasi ovat pistedania. Pistedania 16ytyy paljon aanitehostepankeista,

ja usein niita kaytetaan yhdistelemalla tehosteita halutun lopputuloksen saavuttamiseksi.

Foley-tehosteet ovat erikseen aanitettyja, kuvan kanssa synkronissa olevia aania, joiden
tarkoitus on korostaa aanellisesti elokuvan hahmojen toimintaa (Kivi 2012, Foleyt).
Foley-tehosteiden &anitys on elokuvanteossa oma tyovaiheensa, jossa foley-artistit
keksivat mitd erikoisempia tapoja tehda &aania askelille, vaatteiden heilumiselle,
lyénneille, niskojen katkeamiselle tai vaikkapa aseen kasittelylle. Foley-aanet harvoin
ovat juuri sita, miltd ne kuulostavat. Esimerkiksi aseen kasittelydania tehdaan usein
kasittelemalla tydkaluja tai toimistotarvikkeita, kuten nitojaa. Askelten tekoon kaytetaan
erilaisia kenkia ja alustamateriaaleja. Lumisessa ymparistossa askelten &ania voidaan
matkia kasittelemalld perunajauholla taytettyd pussia. (Kivi 2012, Foley-tehosteet.)
Foley-tehosteiden paaasiallinen tarkoitus on paikata niitd aania, joita kuvauksissa
pyritaan vaimentamaan selkeamman dialogin saamiseksi. Kavelyn aania vaimennetaan
kayttdamalla mattoja, vaatteiden kahinoita vahennetaan kayttamalla tietynlaisia kankaita
puvustuksessa. Teraaseet on usein rekvisiittaosaston puolesta valmistettu tai muokattu
niin, etta niista 1ahtee mahdollisimman vahan aanta. Adnien vaimentamiseen kaytetdan
yhta paljon vaivaa ja mielikuvitusta kuin niiden uudelleen tekemiseen jalkitdissa. Olen
nahnyt kuvauksissa kaytettavan esimerkiksi kumisia tekojaapaloja, jotka eivat kilise lasin

reunoja vasten.
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3.1.3 Musiikki

Musiikki on kertonut elokuvan tarinaa jo ennen elokuvadanen syntymista. Varhaisissa
elokuvateattereissa oli pianisti tai jopa kokonainen orkesteri, joka saesti kuvaa elokuvan
edetessa (Kenttamies 2006). Modernissa elokuvassa musiikilla on edelleen erittdin
tarkea rooli. Osa isolla mittakaavalla menestyvien elokuvien hohtoa on mahtipontinen
savellys seka helposti tunnistettava tunnusmusiikki. Elokuvamusiikki tavataan jakaa

kolmeen osaan. Naita osia kutsutaan elokuvasavellyksen moodeiksi.

Ensimmaisessa moodissa (parafraasi) elokuvan henkildlla on oma tunnistettava teema.
Teema soi, kun hahmo saapuu paikalle tai on muuten Iasna. Ehkapa tunnetuimpana
esimerkkina voidaan pitda Star Wars -elokuvista tuttua “The Imperial March” -teemaa,

joka soi aina kun Darth Vader mainitaan tai hanta edes ajatellaan.

Toisessa moodissa (polarisoiva) musiikki vihjaa johonkin tapahtumaan tai oleelliseen
asiaan korostaen tata. Sitd voidaan pitaa ikaan kuin aanimerkkina, ettd nyt tapahtuu
jotain. Tyypillinen esimerkki tastd on jannityselokuvan kasvava jannitysmusiikki, joka

kertoo, ettd kohta tapahtuu jotain jannittavaa.

Kolmannessa moodissa (kontrapunkti) musiikki tekee painvastoin kuin kuva. Tasta
tyypillisin  esimerkki on musiikin puuttuminen. Hiljaisuudella voidaan korostaa

dramaattista tunnelmaa. (Elokuvantaju.)

3.2 Figure vs. ground

Aéanet voidaan jakaa esimerkiksi kahteen tasoon: paalimmaisiin, yksittdisiin huomiota
kiinnittaviin aaniin seka kontekstia luoviin taustadaniin. R. Murray Schafer kayttaa naista
elementeistd nimityksia “figure” ja “ground”, lainaten tunnettua psykologiassa kaytettya
visuaaliseen kokemiseen liittyvaa teoriaa. Kaytan tassa tekstissa selkeyden vuoksi
nimityksia “huomioaani” (figure) seka “taustaaani’ (ground). Paasaantdisesti huomioaani
vie aina kuuntelijan huomion, jolloin muut aanet jaavat taustaaaniksi. Joissakin
tapauksissa taustadanena ollut &ani voi vaihtua huomiodaneksi, jolloin entinen
huomiodani siirtyy taka-alalle taustadaneksi. Joka tapauksessa huomiodanta ja
taustadantd on mahdoton kuunnella tiedostaen samanaikaisesti. Hyva esimerkki tasta
on klassinen “cocktail party effect”. Juhlissa, joissa danimaailma on tayttynyt puheen
sorinasta, pystymme keskittymaan keskusteluun, johon itse osallistumme. Kuitenkin joku

toinen keskustelu saattaa vieda huomion, jolloin kanssamme keskustelevan henkilén
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puhe ja3 taka-alalle, eikd sen sisaltédn pysty enda keskittymaan. Adnien kokeminen on
kuitenkin yksilékohtaista jokaisella ihmisella. Eri kulttuureista tulevat ihmiset saattavat
kiinnittda huomiota eri aaniin, vaikka heille toistettaisiin tdysin sama aaniraita. Huomiota
kiinnittdvat aanet voivat valikoitua esimerkiksi kuuntelijan aidinkielen tai lapsuudesta
tutun danimaiseman perusteella. (Schafer 1977, 151,152.) Figure versus ground -
jaottelua voidaan kayttaa hyvaksi danisuunnittelussa. Perinteisesti jaottelua kaytetdan
selittdamaan ihmisen tapaa keskittya &aaniin, mutta teoria taipuu loistavasti myoés
elokuvadanen analyyttiseen tarkasteluun. Esimerkiksi “cocktail party effect” voidaan
toteuttaa keinotekoisesti miksauspoydalla tuomalla taustalla olleita &aniad esille ja
laskemalla aiemmin huomiota vienyttd puhetta. Nain danisuunnittelija asettaa jokaisen
katsojan samalle viivalle. Adnisuunnittelussa yhtena tavoitteena on luoda sellainen
aanimaailma, joka ohjaa jokaista katsojaa samaan suuntaan kulttuurisesta taustasta

riippumatta.

4 Elokuvaaanen suhde kuvaan

Elokuvan &animaailman analyysissé on useita tapoja tarkastella &ania ja niiden
asettumista elokuvan eri ulottuvuuksissa. Aénia voi tarkastella esimerkiksi vertaamalla
niitd kuvaan kayttaen Michel Chionin (1990) esittelemaa “The Question of Offscreen
Space” -teoriaa. Teoriassa kaikki elokuvan &anet ovat joko akusmaattisia tai
visualisoituja. Visualisoitujen aanien lahde nahdaan ruudulla, kun taas akusmaattisten
aanien lahteet sijaitsevat kuvaan rajatun alueen ulkopuolella. TA&man jaon sisdpuolella

Chion jakaa danen kolmeen ryhmaan seuraavasti:

1. Onscreen, eli kuvassa nakyvat aanilahteet. Kohti kameraa puhuvan hahmon puhe
luetaan onscreen-aaneksi. Myos kaikki toiminnat, jotka nahdaan ruudulla, kuuluvat tdhan

ryhmaan.

2. Offscreen, eli kuvan ulkopuoliset, kohtauksen tilassa kuuluvat danet. Kaikki puhe ja
toiminnan aanet, jotka tulevat kuvaruudun ulkopuolelta. Joskus dialogikohtauksessa
kuvasuuntia vaihdellessa saman henkildn puhe saattaa vaihdella onscreen- ja offscreen-

aanien valilla.

3. Nondiegetic, eli ei-diegeettiset aanet, joita elokuvan maailmassa elavat ihmiset eivat
kuule. Ei-diegeettisia aania voivat olla esimerkiksi kertojan aani tai musiikki. Off- ja
onscreen aaneen liittyy kuitenkin paljon pulmia, jotka joskus tekevat teoriasta analyysin

kannalta epamielekkaan kayttaa. Joidenkin aanien asettaminen tiettyyn kategoriaan on
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vaikeaa riippuen nakokulmasta. Esimerkiksi selin kameraan pain puhuva henkild6 on
teknisesti onscreen, mutta suuta, eli danen lahdettd ei ndhda. Taten se putoaa

akusmaattisen, ja onscreen-aanen valiin. (Chion 1990, 73-75.)

<0 A
;

offscreen nondiegetic

1. Onscreen/offscreen border
2. Onscreen/nondiegetic border

onscreen
2 3. Offscreen/nondiegetic border

o
Q“‘txzuu zor®

Kuva 3. Elokuvaadanen diegeesin rajat. (Chion 1990, 74)

Kuvaa on my0s tarkennettu versio sen analyyttisten heikkouksien vuoksi (kuva 4).
Tarkentavassa kuvassa Chion (1990, Audio-vision. 75—78) esittaa uusia kategorioita,
jotka antavat &anen analyysiin ja suunnitteluun lisda tydkaluja. Kuvaan lisataan eri
kategorioiden valilla liikkuvat ryhmat: Ambient sound, Internal sound ja “On-the-Air”

sound.

Ambient sound tarkoittaa aania, joita kuunnellessa ei herda kysymystd aanilahteen
sijainnista. Naiden aanien tarkoitus on tarkentaa kohtauksen lokaation ominaisuuksia.

Niitad voivat olla esimerkiksi lintujen laulu, kirkonkellot tai liikenteen &ani.

Internal sound tarkoittaa kaikkia hahmosta fyysisesti lahtevia aania, jotka eivat ole
puhetta. Voihkaisut, hengitys, sydamen lyonnit tai vaikka mahan kurina kuuluvat tdhan

kategoriaan.

“On-the-Air” sound tarkoittaa elektronisesti johdettuja a4ania, joiden alkuperainen lahde
ei ole nahtavissa. Esimerkiksi radiosta kuuluva puhe tai musiikki, radiopuhelimet tai
television aanet kuuluvat “On-the-Air” -daniin. Naiden danien savy poikkeaa muusta tilan

aanesta riippuen aanen lahetykseen kaytetysta tekniikasta tai vaikka akustiikasta.
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Kuitenkin niille ominaista on selvasti tunnistettavissa oleva &anen poikkeava savy.
Tahan kategoriaan kuuluvat aanet voivat liikkkua vaihtelevasti akusmaattisen ja

visualisoidun valilla.

Kuva 4. Tarkentava kuva diegeesin rajoista. (Chion 1990, 78)

Adnen ja kuvan suhteellinen kategorisointi on elokuvan tekemisessd hyddyllinen
apuvaline. Jo Kkasikirjoitusvaiheessa voidaan purkaa tarinankerrontaa osiin, mika
helpottaa kerronnan ja kuvaamisen suunnittelua. Joitakin asioita on vaikea toteuttaa
visuaalisesti, joten ne on parempi jattda aanen kerrottavaksi. Hahmojen esittamista
voidaan myds miettia danen perspektiivista. Mystisissa trillereissa kaytetaan usein kuvan
ulkopuolista danialuetta hyvaksi dialogissa. Hahmon olemassaolo pidetddn pitkdan
pelkastddn danen varassa, kunnes lopuksi paljastetaan hahmo tuomalla se katsojan

silmien eteen. Akusmaattinen aani mystifioi sen lahdetta.
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5 Suoterapia-lyhytelokuva

5.1 Elokuvan synopsis

Kasikirjoittaja-ohjaaja Santtu Salmisen kirjoittama Suoterapia-lyhytelokuvan synopsis:

Jussi, 48, on vasynyt ja hukassa. Han kokee, ettei hanella ole yhteytta
poikaansa, avioliitto on kariutunut eika tyéura ole hetkeen luistanut tai ainakaan
nayta sahakalta ja nousujohteiselta. Jussin nuori ja sporttinen esimies Aleksi on
nahnyt Jussin matalan mielialan ja tarjoutunut auttamaan.

Aleksi ja Jussi ajavat metsaan ja vaeltavat suolle. Jussille paljastuu, etta Aleksin
mielesta Jussin ongelmien syy on hanen katkennut yhteytensa sisaiseen
miehuuteen. Mutta Jussilla ei ole hataa, koska Aleksi vakuuttaa voivansa auttaa
Jussia. Jussi tekee Aleksin perassa harjoitteita, joiden avulla he kaivavat
“primitiiviset puolensa” esiin. He heittelevat suuria kivia, karjuvat, painivat ja
moyrivat. Heidan kayttaytymisensa muuttuu harjoitusten edetessa yha
eldimellisemmaksi ja yllatyksekseen Jussi kokee voimaantuvansa. Meno yltyy,
lyénnit kovenevat ja vaara tuntuu. Harjoitteista on tullut jo niin hurjia, etta
Aleksia alkaa pelottaa Jussi, jonka olemus on muuttunut rajuksi.

5.2 Elokuvan aanisuunnittelun lahtokohdat

Elokuvan ideointivaiheessa keskustelimme ohjaaja Santtu Salmisen kanssa paljon
luonnon &anistd ja ihmisen tavasta kokea &ania. Ihminen on aina kuunnellut
ymparistéaan haltioituneena. Jo muinainen ihminen on pitanyt erityiseltd kuulostavia
paikkoja pyhina. Tastd kertoo esimerkiksi Pohjois-Suomen pyhien paikkojen
kaikututkimus, jossa tutkittuja muinaisia uhrauspaikkoja on yhdistdnyt anomaalinen
akustiikka. Erikoinen kaiku vaikuttaa olleen muinaiselle ihmiselle merkki pyhyydesta,
jonka vuoksi kaikuvat paikat ovat usein valikoituneet uhrauspaikoiksi (Rainio, Aikas,
Lahelma, Lassfolk, 2017, 168).

Yhtena oleellisena aiheena elokuvassa on palaaminen ihmismielen primitiiviselle tasolle.
Mietimme ohjaajan kanssa, mitka ovat sellaisia aania, jotka muinainen ihminen on
kokenut kenties samalla tavalla kuin me nykyihmiset. Ideoinnissa nousivat esiin
hyonteiset, jotka ovat levittdneet tauteja ja muutenkin arsyttaneet inmisia aina. Hyttysen
ininalla on vahva negatiivinen vaikutus ihmisen mielentilaan, joten se sopisi taydellisesti
kuvaamaan raivoa ja arsytysta. Halusimme kayttda tdmankaltaisia luonnosta 1dytyvia
aania hyddyksi elokuvan tarinankerronnassa. Elokuvassa on tarkoitus kertoa tarina
Jussin ndkdékulmasta. Hantad seurataan elokuvan alusta loppuun muutamaa kohtausta
lukuun ottamatta. Aanikerronnallisesti haluttiin pysya paaosin Jussin paan sisalla: kuulla

mitd han kuulee, kokea mitd han kokee. Adnimaisema on siis Jussin kokemus, eikd sen
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tarvitse valttdmattd seurata luonnon realiteetteja orjamaisesti. Tama antaa elokuvan

aaniraidalle mahdollisuuksia muokata ja esittaa aania realismia vapaammin.

5.3 Kuvaukset

Kuva 5. Suokuvaukset. Kuvausvarustus puettuna paalleni. Kuva: Veikko Timonen

Toimin elokuvassa aanittdjand sekd &anisuunnittelijana. Kuvauksiin aanitysavuksi
mukaan tuli Metropolian opiskelija Laura Viljanen. Aanittdmisen lisdksi puomitin itse
kuvassa nakyvaa toimintaa. Lauran tehtdvad oli puomittaa offscreen-toimintaa, ja
vaikeammissa kuvissa puomitusvastuu jaettiin tasan. Kuvaukset kestivat viisi paivaa,
joista kaksi vietettiin suolla. Yksi paiva kuvattiin Jussin kotia Karhusaaressa, ja kaksi
paivaa hiekkatieta ja metsda Porvoossa. Kuvauslokaatioiden vaikeakulkuisuuden vuoksi
aanityskalustossa oli tarkeda keveys seka helppo liikuteltavuus. Itsellani oli tallennin
puettuna valjaisiin, joissa oli kyydissa vain valttdamattomat asiat ja puomi kytkettyna
suoraan tallentimeen. Tallentimesta lahti sync-dani kameraan ja ohjaajan kuunteluun
langattomalla lahettimelld. Kameran ja aanitallentimen valinen aikakoodi synkronoitiin
kayttden Zoom F8 -tallentimen sisaista kelloa bnc-kaapelin valityksella. Toinen puomi ol
kytketty tallentimeen radioldahettimelld langattomasti. Sisadlla kaytimme superhertta-

kuvioisia Sennheiser MKH-50 -mikrofoneja, ja ulkona haulikkokuviolla varustettuja MKH-
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60-mikrofoneja. Lisaksi aina kun mahdollista, nayttelijdiden vaatteisiin oli piilotettu

lavalier-mikrofonit. Autossa pienet radiomikrofonit piilotettiin myds haikaisysuojaan, silla

puomimikrofonilla ei paassyt hyvaan paikkaan parhaan aanen talteen saamiseksi.

Reservations (700,00 €)
AKG K77

Ambient Recording Quickpole QP 480 Boom
Ambient Recording Quickpole QX 580 Boom (int.cable)
Rycote Windshield kit

Sennheiser EK 100 G3 Receiver

Sennheiser EK 300 In Ear Receiver

Sennheiser MKE2 Beige Mini jack

Sennheiser MKHE0

Sennheiser SK 100 G3 Transmitter

Sennheiser SKP 100 G3 Transmitter XLR Dynamic
Sennheiser SKP 300 G3 Transmitter XLR P48
Sony MDR-7510

Sound Devices MixPre

Zoom F8

Add items

Kuva 5. Suoterapia-lyhytelokuvan 5. kuvauspaivan aaniosaston kalustovaraus.

5.4 Hahmojen valiset danimaisemat

Aénisuunnittelussa halusin  korostaa hahmojen

persoonallisuutta esittamalla

aanimaisemat heidan perspektiiveistdan. Aleksi on koko elokuvan ajan Jussin seurassa,

joten on mielekkainta ja selkeintd pysya Jussin perspektiivissa ja esittdd Aleksin hahmo

Jussin kautta.
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Kuva 6. Aleksi ja Jussi suolla. Kuvakaappaus Suoterapia-elokuvasta

54.1 Jussin @animaisema

Elokuvan alun danimaisema esittaa Eppu Salmisen esittdman Jussin arkielamaa. Jussin
hahmo esitellddn heti ensimmaisessd kohtauksessa Kkiireisissd ja hataisissa
tunnelmissa. Jussin arki on monotonista sdhlaamista, josta puuttuu intohimoa. Kaaoksen
tuntua luodaan kasaamalla paallekkdin mikron huminaa, kakikellon kukkua,
tuulihousujen suhinaa seka epamaaraista kilinda, joka mydbhemmin paljastuu osaksi
musiikkia. Tukkoisuuden korostamiseksi kaikki aanet ovat monomuodossa ja ajetaan
ulos vain keski- seka stereokanavista. Alkuperainen ajatus oli toistaa alussa kaikki danet
pelkastdan keskikaiuttimesta, mutta palautteen perusteella silloin tuli vaikutelma, etta
aanentoistossa olisi jotain vikaa. Ajamalla keskikanavasta Jussin toimintaa ja
stereokanavista musiikkia sekd aaniefektejd monomuodossa saavutettin sama
tunnelma hammentamatta likkaa kuulijan korvia. Emil Kihlstrémin esittdama Aleksi saapuu
Jussin pihaan Porschella vauhdikkaasti kurvaten. Naapurin koirien kuullaan haukkuvan
Aleksin huomiota herattavalle sisdantulolle. Aleksin suhde Jussiin on dominoiva: han
keskeyttaa jatkuvasti Jussin lauseen puhumalla paalle. Idea paalle puhumisesta nousi
leikkausvaiheessa, kun pohdiskeltiin, miten Aleksin hahmosta saataisiin kaikille katsojille
arsyttavd vaikutelma. Aleksin Porschelle muokattin  suhteettoman &anekas

kaynnistysaani joka korostaa hahmon dominoivaa persoonallisuutta.
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Kuva 7. Jussi joutuu riisuuntumaan. Kuvakaappaus Suoterapia-elokuvasta.

Metsaan saavuttaessa &animaailma alkaa saada uusia ulottuvuuksia. Jussin aistit
heraavat, ja ymparilla elava metsa kuullaan stereona. Auton luona Jussi pakotetaan
epamukavuusalueelle, kun hyvassa fyysisessa kunnossa oleva Aleksi kaskee tdman
riisua itsensa alasti. Jussin ymparilld alkaa kuulua hyttysten ininaa ja karpasten surinaa.
Hyttyset ja muut ymparilla porréaavat hyonteiset nousevat esiin pitkin elokuvaa myotaillen
Jussin mielentilan aggressiivisuutta. Elokuvan lopussa pahkindpussin sydtyaan Jussin
aanimaisemaa saestavat puiden humina, lintujen laulu, palokarjen rummutus seka
ymparilla pydrivat hyttyset. Nahdessaan autossa soivan puhelimen ruudulla poikansa,
Jussi palaa takaisin tajuihinsa ja ympardiva metsa heraa aanellisesti tayteen loistoonsa.

Jussi ei ole enaa entisensa. Han nakee ja kuulee maailman kauniimpana kuin koskaan.

5.4.2 Luontokuvaajan danimaisema

Elokuvan puolessavalissa mukaan tulee Hannes Suomisen esittdma lintubongaaja ja
valokuvaaja, joka nauttii luonnossa olemisesta ja tulee toimeen metsan eldinten kanssa.
Hanet ndhdaan ensimmaisen kerran, kun han pyorailee metsaan ja yrittda valokuvata
kakea, joka paasee karkuun. Lintubongaaja nakee metsdn kauneuden ja hanta
esitellessa aanimaisema tukee tata tunnetta: ymparilla on paljon lintujen laulua ja metsan
aanet ovat lahes yhtad ihmeellisen kuuloisia kuin Jussin palatessa tajuihinsa elokuvan
lopussa. Lintubongaajalla on myds musiikissa oma teemansa, joka korostaa hanen

lempeda suhdettansa luontoon.
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Kuva 8. Lintubongaaja nékee kden. Kuvakaappaus Suoterapia-elokuvasta.

5.5 Kentalta jalkitoihin

Tein Suoterapia-elokuvan danisuunnittelun ja miksauksen yksin, joten lahdin
purkamaan jokaista ongelmaa yksinkertaisuus ja taloudellisuus mielessa. Ajatuksena
oli, etta kentaltd on saatava kaikki mahdollinen aani talteen. Miksauksen
helpottamiseksi halusin aanittaa kaikki foley-tehosteet lokaatioissa kuvauksen aikana.
Taman mahdollistamiseksi callsheet suunniteltiin niin, ettd kohtausten lopuksi oli
varattu aikaa irtoaanityksille. Osa aanitettavista aanista oli jo etukateen kasikirjoituksen
perusteella tiedossa. Osa taas oli 4ania, joita en kokenut kuvaustilanteessa saavani
tarpeeksi hyvin talteen tai jokin hairio oli tehnyt 4anesta kayttdkelvotonta. Tallaisiin
aaniin lukeutui esimerkiksi kovat huudot, kivien heittelyt, oksien hakkaaminen seka
askeleet ja juoksut. Adnileikkausvaiheessa totesin, etta joitain yksittaisia dania on
tehtava uudestaan, silla ne eivat tukeneet tarinaa tarpeeksi hyvin. Tallaisia dania olivat
esimerkiksi oven koputus, osa vaatteiden kahinoista seka auton ténimisen ja
heilutuksen danet. Suoritin foley-aanitykset kotona asettamalla mikrofonin jalustalle ja
suuntaamalla sen aanitettdvaa kohdetta kohti elokuvan perspektiiviin sopivalla
etaisyydella. Koputtelin ovia ja seinia ja kasittelin erilaisia kankaita. Auton heilutusdanet

tein ryskyttamalla ja koskettelemalla uunia keittiossa.

Yksi repliikki oli 8anitettdva uudestaan, silla suokuvausten fyysisyys ja jatkuva
huutaminen oli tehnyt nayttelijan 4dnestad kdhean. Saapuminen suolle autolla kuvattiin
seuraavana paivana suokuvausten jalkeen, ja elokuvan kronologian suhteen kdhea
aani ei olisi toiminut. Repliikin jalkidanitys suoritettiin samassa lokaatiossa viikkoa

myo6hemmin viimeisena kuvauspaivana. Olin ottanut matkapuhelimeen tallenteen
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kuvatusta repliikistd, jonka toistin nayttelijalle niin monta kertaa, ettd han osasi toistaa

sen identtisesti.

5.6 Musiikki

Elokuvan suunnitteluvaiheessa ajateltiin, ettd lahtékohtaisesti musiikkia ei kaytettaisi, ja
jos elokuva sitd lopulta vaatisi, tulisi musiikin toimia I|dheisessa suhteessa
aanisuunnittelun kanssa. Ensimmaisen leikkausversion valmistuttua paatettiin, etta
musiikki savelletdan. Elokuvan pituus ja tyyli tarvitsi lisda tasoja tarinankerronnalle, jotta
elokuva pystyisi kantamaan alusta loppuun. Mukaan tuli saveltaja Emil Sana. Yhdessa
ohjaajan ja saveltdjan kanssa keskusteltiin elokuvan aanisuunnittelusta ja siita, miten
musiikin tulisi toimia yhdessa aanisuunnittelun kanssa. Saveltajalla oli ajatus siita, etta
musiikin puolesta palattaisiin mahdollisimman alkukantaiseen muotoon. Savellyksen
instrumentointi koostuisi padosin soittimista, jotka vahintddn muistuttaisivat omia esi-

isiaan.

Emil Sanan kirjoittaman Saveltajan sana -tekstin (2021) mukaan elokuvan musiikissa
tarkeinta on 10ytaa savellyksen sooninen identiteetti. Saveltajalle on tarkedd omaksua
elokuvan aaniraidan sooniset ja musikaaliset elementit elokuvan savellyksen konseptia
suunnitellessa. Nama elementit maarittelevat saantéja ja rajoitteita, jotka ruokkivat

inspiraatiota ja juurruttavat savellyksen mahdollisimman lahelle tarinaa.

Suoterapian tapauksessa elokuvan tapahtumapaikkoina toimivat suo ja metsa, seka
hahmojen matka alkukantaisuuteen olivat keskeisid ideoita, jotka saveltdjan mukaan
ohjasivat elokuvan musiikillista identiteettia. Savellyksen aanipaletti koostui soittimista,
jotka olivat mahdollisimman raakoja ja alkukantaisia. Perkussioelementteina saveltaja
kaytti aanitteitad soivista kivista, joita toisella kivella lyddessa lahtee korkea metallinen
aani, seka Suomen luonnossa itsedanitettyja kivien ja keppien Kkolisteluja.
Puhallinosuudet saveltaja teki kayttaen alkeellisia soittimia, kuten soropillia ja savipilleja.
Yhtena elokuvan musiikin olennaisimpana elementtind toimii "parrad”, tai toiselta nimelta
suhistuspuu, joka on yksi vanhimmista soittimeksi laskettavista asioista. Saveltdja
prosessoi ja muokkasi aanitteitd elokuvan tarinaan sopivin tavoin. Soropilli saestaa
hyttysten ja karpasten kanssa Jussin mielentilaa, ja aika-ajoin sitd on vaikea tunnistaa
soittimeksi. Jussin aggression kasvaessa soropillin &dani muuttuu massiiviseksi ja
uhkaavaksi. Elokuvan alussa, suolle siirryttdessd esitelty suon ja luonnon
teemamelodiaa soittava huilu muuttuu rikkindiseksi ja haavoittuvaiseksi, ikdan kuin se

pelkaisi Jussin vaarallisuutta. Lahtokohtaisesti aluksi esitelldadn savellyksen elementit
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puhtaina, ja elokuvan myo6td ne muuttuvat rikkindisiksi ja sardisiksi, lopuksi hajoten

takaisin luontoon antaen tilaa metsan omalle luonnolliselle sinfonialle.

Aanisuunnittelun ja savellyksen vélinen suhde on Suoterapia-elokuvassa hyvin laheinen.
Emil Sana on omaksunut danisuunnittelun tarkoitusperat ja konseptit sdvellykseen, joka
mahdollistaa musiikin saumattoman sulautumisen elokuvan &animaailman kanssa.
Elokuvassa on useita aania, jotka vaihtelevat danisuunnittelun ja savellyksen valilla.
Esimerkiksi hyttyseltd kuulostavat pillit ja lintubongaajan teemamusiikissa kuultava kaen

kukkua matkiva huilu haivyttavat musiikin ja aanisuunnittelun rajaa.

Saveltaja kaytti myds kentalla aanitettyja irtoaanityksia hyddyksi musiikin perkussioissa.
Jussin muuttuessa aggressiiviseksi han lyd kahta keppia yhteen rytmikkaasti. Tama
rytmi toistuu sen jalkeen musiikissa ikdan kuin matkien jussin toimintaa. Nain Jussi on
suorassa vuorovaikutuksessa savellyksen kanssa, mikd kuvastaa Jussin kasvavaa
hallitsevuutta ymparodivan maailman kanssa. Elokuvan hahmojen aanimaisemat ovat
Suoterapian tapauksessa oleellinen osa elokuvan tarinankerrontaa, ja musiikin
vuorovaikutus hahmojen kanssa tekee elokuvasta mielenkiintoisen seurata. Jalkikateen
ajateltuna elokuva ei olisi lopullisessa pituudessaan pystynyt kantamaan ilman
musiikkia. Musiikin tultua mukaan elokuva sai aivan uusia taiteellisia ulottuvuuksia ja

lopputulos parani huomattavasti, kiitos siita kuuluu saveltajalle.

6 Lopuksi

Suoterapia-elokuvan tekemisesta kuulin puhuttavan ensimmaista kertaa vuonna 2017.
Silloin en vield ollut varma osallisuudestani, mutta mielenkiinto projektin haasteita ja
mahdollisuuksia kohtaan herasi. Projekti oli ollut jollain tapaa takaraivossa muhimassa
jo pidemman aikaa ennen toteutuksen aloittamista, mika uskoakseni nakyy
lopputuloksessa. Elokuvan tuotanto myds jarjestettiin suhteellisen rauhalliseen tahtiin,
mika antoi mahdollisuuden pohdiskella ja miettid asioita tarpeeksi pitkdan. Elokuva
tehtiin koronapandemian aikaan, ja paatettiin, etta julkaisua on kannattavaa lykata,
kunnes naytoksiin ja tilaisuuksiin voidaan osallistua livena. Tama antoi jalkitdihin
lisdaikaa ja kaikesta kiireesta paastiin eroon. Tavallaan koronan ansiosta elokuvan
laatu nousikin entista korkeammalle tasolle. Jalkitdissa sain ottaa aikaa ja etaisyytta
elokuvaan muutamaan otteeseen, mikad on mielestani tarkea osa elokuvan viimeistelya.
Valilla etédntyminen tehdyista valinnoista auttaa ymmartamaan niitd syvemmin.

Huolellisesti ja aikaa jarkevasti kayttden tehty elokuva nayttaa ja kuulostaa myoés
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myShemmin yhtd hyvalta kuin sita tehdessa ja innostuksen huumassa. Tassa

projektissa yksi suurista oppitunneista oli siis karsivallisyyden tarkeys.

Suoterapia on viimeinen elokuvaprojekti, jonka Metropoliassa toteutin, ja hyva niin, silla
se on ehdottomasti ollut kaikista haastavin. Jos elokuvaa olisi yritetty kuvata vaikkapa
toisena opiskeluvuotena, uskallan vaittaa, ettd omaan kunnianhimoon olisi monella
osastolla kompastuttu. Viime vuosina olen alkanut |I0ytda omaa taiteellista identiteettini
elokuvan alalla seka kokeillut ja hionut itselleni sopivia tyétapoja. Suoterapian
aanisuunnittelussa paasin kayttamaan opittua kaytannossa, ja jokainen tekninen tai
taiteellinen paatds on tehty jarjelld. Elokuvaan kulminoituu mielestani oma matkani

aanialan opinnoissa.
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