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1 JOHDANTO

Opinnidyteyo koostuu teososasta, kirjallisesta tutkielmasta ja esimerkkielokuvista.
Tutkielman kohteena on uhan &éni, eli se miten uhkaava tunnelma luodaan elokuvaan
ddni-ilmaisun keinoilla. Kiinnostukseni aiheeseen herési osittain musiikillisen
identiteettini kehittyessd ja osittain vetovoimasta tétd elokuvien osa-aluetta kohtaan.
Ymmirsin, ettd musiikkia tehdessd olin jo pitkdédn yrittdnyt vélittda tunteen
hellittimittomasta jénnitteestd, uhkaavuudesta, jonka koen 14sné olevaksi
kaupunkilaisen mielentilassa. Huomasin pian, ettd useissa elokuvissa pyritdén
viélittimiin samankaltainen painostavuus, joko ennen jotain kauhistuttavaa asiaa tai
abstraktimmalla tasolla, jolloin kuvataan ihmisten subjektiivisia tuntemuksia. Tdma alue
oli mielenkiintoinen varsinkin danisuunnittelun kannalta, koska elokuvassa ndma

tuntemukset pyritddn herdttimiin katsojassa nimenomaan dénen keinoin.

Pyrin kartoittamaan, mité uhka tarkoittaa elokuvassa ja erityisesti ddnisuunnittelussa.
Hahmotan, mit keinoja elokuvaédédnessd kdytetddn timén tunnelman luomiseksi. Puran
ja analysoin erilaisia tekniikoita ja kdyn lépi erilaisia tapoja ldhestyd uhan tunnetta.
Kéytédn tyoni ldhteind d4nisuunnitteluun liittyvaa kirjallisuutta, musiikin ja filosofian
tutkimuksia seki elokuvia, joissa on mielestdni onnistuttu uhan tunteen luomisessa

omaperdiselli tavalla.



Tutkin David Lynchin tapaa ilmaista uhkaa Lost Highway —elokuvassa. Keinot, joita
elokuvassa on kéytetty soveltuisivat hyvin moneen muuhunkin elokuvaan. Lynch on
16ytianyt kuvan ja ddnen suhteesta jotain hyvin perustavanlaatuista, joka toimii oppikirja
esimerkkind alaa opiskeleville. Tutkin my06s suomalaisessa Sauna —elokuvassa olevaa
uhkaa, mutta otan erilaisen nakdkulman kuin Lost Highwayta purkaessani. Kévin
haastattelemassa elokuvan ddnisuunnittelija Panu Riikosta ja ldhestyn elokuvaa sen
pohjalta. Haastattelussa tuli ilmi myds paljon Riikosen ndkemyksid ddnisuunnittelusta
yleensd, jotka toimivat hyvin tukena tyoni muissa luvuissa, kun puran dénisuunnittelun

ilmaisukeinoja.

Tein teososaksi danisuunnittelun lyhytelokuvaan Siivet ja Hampaat. Se oli
Taideteollisen Korkeakoulun tuotanto ja sielld ohjausta opiskelevan Oskari Sipolan
kandidaatin tyd. Olen jakanut erityisesti siitd oppimiani asioita kahteen lukuun.
Subjektiivinen dini -luvussa kdyn ldpi omaa ndkokulmaani d4nisuunnitteluun, joka
menee syville ddnen ilmaisullisiin mahdollisuuksiin. Siivet ja hampaat luvussa kdyn
ldpi tarkemmin, miten uhka ilmeni elokuvassa ja kuinka paddyin ratkaisuihin, jotka

elokuvassa voi kuulla.

Opinndytetyoni kirjallinen osa tutkii perusteellisesti uhkaavien ddnimaisemien
rakentamisen sekd ajatustasolla ettd kidytanndssd. Samalla se alustaa teoriaa mille
tahansa subjektiiviselle ddni-ilmaisulle tai elokuvan realismista kohotetulle kerronnalle.
Lisdksi olen pyrkinyt osoittamaan esimerkeilld ja teos osan ruotimisella taidot, jotka

olen oppinut dénisuunnittelun koulutusohjelman aikana.

2 UHKA JA ELOKUVA

Entd, mitd uhka on ja mistd uhan tunne koostuu? Uhan tuntemisen perusta on matkassa
tai siirtymisessd tutusta kohti tuntematonta. En tarkoita tatd ainoastaan fyysisesti vaan
erityisesti henkiselld tasolla. Ihmisen mieli pyrkii jatkuvasti rakentamaan todellisuutta.
Se lokeroi, jirjestdd ja nimedd asioita, joita aistimme ympérillimme. Kun mieli ei endd
pysty jasentdmiin ldheisessd havaintopiirissd kokemaansa, ihminen voi kokea sen
uhkaavaksi. Turvallinen tarrautumispinta katoaa ja mieli joutuu kohtaamaan
tuntemattoman. Mité jyrkempi tai tutusta poikkeavampi timéi kokemus on, sitd

Jjénnittavaimmalta se tuntuu. Toisaalta niin kuin Sauna -elokuvassa kuvaillaan, jos



thminen vieraantuu liiaksi omasta itsestddn uhaksi voikin muodostua oman itsensa

kohtaaminen.

Uhan kokeminen ei ole elokuvissa keksitty asia vaan hyvin luonnollinen reaktio.
Perinteisesti ihminen on liittdnyt uhkaan jonkin toisen luonnonkappaleen. Se voi
henkilditya peloksi toista ihmisti tai eldintd kohtaan. Joskus voi tuntua, ettd kokonaiset
ryhmét tai yhteisot ovat uhkana omalle toiminnalle. Luonnonuhat ihminen on liittanyt
omien tekojen seurauksiksi tai korkeampien voimien rangaistukseksi. Paha karma on
koitunut kohtaloksi tai synnit ovat jddneet sovittamatta. [hminen on kautta aikain
peldnnyt myds pahoja henkiolentoja tai yliluonnollisia ilmiditd. Yliluonnollisuus on
saanut tdnd pdivand uusia muotoja planeettamme ulkopuolisen eldmén koetellessa
mielikuvitusta. Mielesténi mielenkiintoisin ilmi6 on moderni uhka, joka liittyy
suurkaupungeissa asumiseen ja perinteisten mallien hajoamiseen. Yksilokeskeisyys ja
informaatiotulva ovat aiheuttaneet todellisuuden pirstaloitumisen, jossa tuttu ja
turvallinen sekd kosketuspinta yhteisolliseen eldméén tuntuu hukkuvan muun alle.
Tilalle on tullut tuhansien vaihtoehtojen maailma, joka ei kuitenkaan tunnu tarjoavan
helpotusta. On kuin tiedonjano ja omistamisen nédlké vain kasvaisivat syddessi. Téllaiset

kokemukset saavat ihmisen tuntemaan maailman itsessdidn uhkaavaksi.

Koki ihminen sitten minka tahansa asian uhkaavaksi, kaikille on yhteistd tuntemattoman
pelko. Se puolestaan aiheuttaa ihmiselle jannitystd, joka pitdd ylld ihmisen vireystilaa ja
valmistaa kohtaamaan tdimén uhkatekijan. Uhan tunteminen on siis loppujen lopuksi
yksi ithmisen luonnollisista keinoista selviytyd vaikeasta tilanteesta mahdollisimman
hyvin henkisesti sekd fyysisesti. Uhan tunteessa voi olla todella monenlaisia
painotuksia. Uhka voi olla tdysin lamaannuttava tekijé tai toisena déripddnd se voi olla
haaste, josta on mahdollisuus selviytyd. Téstéd kaikesta voimme pédtelld, ettd uhka on
melko universaali tunne ihmisilld, mutta painoarvot ja ilmentymét ovat kaikille
yksilollisid. Itse uhka tunteena eldd pitkalti jokaisen mielikuvituksen varassa. Ihminen
kuvittelee mielessdén asiaa, jota hén pelkéa ja silld on tapana paisua aina vain

voimakkaammaksi.

Miten sitten voimme jéljitelld tatd tuntemusta elokuvissa ja saada katsoja tuntemaan
samoin? Tilanne on hankala, koska katsojalle ei endé tdnd péivéina riitd pelkka tieto
uhasta. Jos katsomme mykkédelokuvaa ja niemme hirvidon vaanimassa pdéhenkildd, niin

emme ole aidosti vakuuttuneita tilanteen uhkaavuudesta. Totta kai ymmarramme, ettd



4
padhenkil6 on pulassa, mutta se ei riitd herdttiméén uhan tunnetta meissd. Emme pysty
samaistumaan hinen tuntemuksiin. Uhkaavuutta onkin hyvin hankala ilmaista pelkalld
kuvalla ja siksi déni-ilmaisu on saanut hyvin vahvan aseman tissa tehtavéssa.
Vaikuttavalla d8nimaailmalla uhka saadaan ilmaistua tarpeeksi voimakkaana niin, ettd
katsoja heittdytyy mukaan tunteeseen. Yleensd timé on samaistumista pddhenkilon uhan
tunteeseen, mutta se voi olla my®ds tilanne, jossa ainoastaan katsoja tiedostaa uhan.
Téllaisia tilanteita on usein toiminta elokuvissa, joissa jokin paha vaanii pddhenkil6a
ilman, ettd han tiedostaa uhkatekijdd ja katsojan tekee suorastaan mieli huutaa hénelle

")

“varo se on takanasi

Kirjassa Audio-Vision — Sound on Screen Michel Chion (1990, 66-67) puhuu kuvan ja
ddnen erilaisista toimintatavoista ja rajoitteista. Hin méirittelee kuvalle ominaiseksi
piirteeksi sen, ettd silld on vain yksi paikka johon ilmestyé ja se on elokuvan kuvarajaus.
Elokuvadinen tilanne on taas vastakohtainen. Sille ei ole olemassa kehysti, johon se
asetetaan. Voimme periaatteessa kasata vaikka loputtomasti d4nid paillekkéin yhté
kuvaa kohden ja surround-dénelld voimme sijoitella niitd eri puolille kuuloaluetta.
Ainoana rajoituksena tdlle on ollut kunkin hetkinen tekniikka ja tietysti se, mika
kuulostaa hyvilti. Adnikerronnan kannalta suurin oivallus, joka tihin havaintoon liittyy
on, etti se mahdollistaa dinen vapautumisen kuvasta. Ainen ei tarvitse tulla kuvissa
olevista ldhteistd, vaan se voi olla mité tahansa kuvan ulkopuolista déntd. Sellaista voi
olla esimerkiksi kertojandéni tai epérealistiset pohjaddnet, jotka antavat tunnelmaa
kohtaukselle. Niitd ddnid kutsutaan myds ei-diegeettisiksi d4niksi. Niiden alueella ddni-
ilmaisu vetoaa eniten katsojan tunteisiin ja hyvin tehtynd se tekee tehtdvansé ilman, ettd
katsoja edes tiedostaa nditd vaikutuksia. Paljon hoettu sanonta “hyvai dénti ei edes

huomaa” pitdd kiusallisen usein paikkansa.

Tédmin luvun alussa médrittelin uhan tunteen perustaksi henkisen litkkumisen kohti
tuntematonta. Elokuvissa, joissa késitellddn uhkaa, tima on ldhes poikkeuksetta kuvista
poimittavan tiedon perusta. Tdma pitdd paikkansa myos tdmén tutkielman
esimerkkielokuvissa. Lost Highwayssa padhenkild kdy kamppailua todellisuuden
kanssa, joka on muuttunut uhkaavaksi hintd kohtaan. Hin yrittdd paésta sitd pakoon,
mutta se tekee hinestd murhaajan, hullun ja ajoittain hén tuntuu jopa pahuuden
ritvaamalta. Siivet ja hampaat -lyhytelokuvan alussa padhenkilo jda yksin vieraaseen
paikkaan, jossa hdn kulkee koko ajan syvemmiélle todellisuuden ja mielikuvituksen

rajoille. Elokuvien kuvaleikkauksessa meille annetaan tieto siitd, miten uhkaa kohti



kuljetaan tai miten uhka ldhestyy paddhenkilod. Monesti tehosteena kdytetddn hidasta

leikkausta tai ndkokulmakuvia. Tunnelataus niihin kohtauksiin tehddéan dani-ilmaisulla,
koska dénelld pystytddn luomaan jannite kuvissa néhtivien asioiden vélille ja antamaan
lisdarvoa kuvassa nikyville asioille. Palaamme tidhén tutkielman 4 luvussa, mutta puran

ensin elokuvaddnen ilmaisullisia keinoja.

3 ELOKUVAAANEN ILMAISULLISET KEINOT

Ihmisen tapa havaita d4ntéd on olennainen syy siihen, ettd dénelld voidaan tuoda kuvaan
liséd tunnetta tai merkityksid. Adinesti ei kysytd "missi se on", koska diini on ilmassa,
jota hengitimme. Ainesti kysytiin "misti se tulee". TAmi johtuu ihmisen
luonnollisesta tavasta kdyttad aisteja selviytydkseen. Kuullessamme jostain tulevan
ddnen yritdimme havaita sen aiheuttajan, jotta voimme rakentaa siitd kuvan mieleemme.
Téhin perustuu elokuvassakin dénen ja kuvan suhde. Téssd kohtaa Chion sanoo dénen
olevan aina suhteessa kuvaan, mutta tulen kyseenalaistamaan tutkielmani aikana tdmén

jaon mielekkyytta.

Chionin mielestd ddnen kyky luoda tunnelmaa on sellaisten dénien ominaisuus, jotka
tulevat kuvan ulkopuolelta, mutta aion osoittaa, etté kaikilla ddnilld on mahdollisuus
tahdn. Chion jatkaa, ettd 44ni voi antaa kuvalle tunnelman lisdksi myos lisdarvoa, joka
tarkoittaa ddnen kykya kuvailla kuvassa olevien asioiden ominaisuuksia. Esimerkiksi
aseen laukaus voi olla realistinen paukaus tai se voi olla jérisyttdvan suuri déni, jolla
ilmaistaan sen voimaa pdittdd elama. Tama kaikki pitdd paikkansa, mutta se sulkee pois

ajattelutavan, jossa kuva voisi olla suhteessa déneen. (Chion 1990, 68-69.)

Jotta voimme ldhted tutkimaan keinoja, joilla uhkaava tunnelma luodaan ddnikerronnan
keinoin, on hyvé ensin tarkastella palasia, joista elokuvadini koostuu. Elokuvaddni
voidaan jakaa kahteen péddkategoriaan: akusmaattiset ja visuaaliset ddnet. Pierre
Schaeffer on méadritellyt akusmaattisen ddnen seuraavasti: d4ni, joka kuullaan ilman, ettd
ndhdiin sen alkuperiistd lahdettd (Chion 1990, 71). Visuaaliset d4net tarkoittavat
puolestaan dénii, joiden ldhteet voimme ndhdéd kuvassa. Jakoa on kuitenkin ollut syyta
tarkentaa vield alakategorioihin: kuvan sisdinen, kuvan ulkopuolinen ja ei-diegeettinen
ddni. Yksinkertaistettuna kuvan sisdinen ddni tarkoittaa samaa kuin edelld mainittu
visuaalinen déni. Kuvan ulkopuolinen déni tarkoittaa, ettd emme voi nihdé danen

lahdettd, mutta se liittyy silti elokuvassa esitettyyn realismiin. Ei-diegeettinen déni



puolestaan tarkoittaa dénté, jonka ldhde on poissa kuvasta, mutta myds sen suhde
elokuvan esittimddn maailmaan on ulkopuolinen. Tdma kategoria pitdd sisdlldéin mm.
kertojanddnen ja musiikin. Tarkennan vield, ettd musiikin tdytyy olla sellaista, jonka
soittamista ei ndytetd kuvassa. Ei-diegeettinen ja kuvan ulkopuolella tapahtuva dédni ovat
kummatkin akusmaattisia 4dnid. Seuraava kuvio 1 selventéa tatd jakoa. (Chion 1990,

72.)
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Kuvio 1: Elokuvaidédnen jakaminen eri alueisiin, mikd pyrkii vastaamaan kysymykseen

“mistd d4ni tulee?” (Chion 1990, 73)

Kuvan ulkopuolista déntd voidaan kayttdd uhan tunteen luomiseen. Otetaan esimerkiksi
elokuva, jossa kuvittelemme pahan hahmon vaanivan sankaria. Pahan hahmon déni
kuullaan elokuvan aikana jo pitkdén ennen kuin ndiemme hénet visuaalisesti. Sankari
kuulee tdmén dénen ja tuntee itsensd uhatuksi. Katsoja voi samaistua sankarin
tuntemuksiin ja toivoo, ettei paha hahmo voita titi. Paha hahmo kerdd dénellénsa
mielettdmén tunnearvon katsojan silmissé, koska ithminen kokee todella voimakkaasti
ddnet, joiden ldhdettd ei ndhdé. Lopulta timi paha hahmo kuitenkin astuu kuvaan ja déni
saa kasvot. Hyvin toteutettuna téll4 keinolla voidaan saada kuvan ulkopuolisesta
hahmosta hyvin vaikuttava persoona. Tdma pahan &éni voisi olla myds ei-diegeettinen,
jos péddhenkild ei reagoisi sithen (hinen realismiin kuuluvana d4nend) misséén

vaiheessa, eikd ddnen ldhdettd koskaan paljastettaisi.

Kuten aikaisemmassa kappaleessa mainitsin, ei-diegeettiselld ddnelld on taipumus



vaikuttaa suuresti katsojan tunteisiin. Ajattele esimerkiksi lempielokuvaasi ilman
musiikkia, ambiensseja ja efektoituja pohjia. [lman niitd elementtejd elokuvassa
tunteiden ilmaisu jéisi pelkdstddn néyttelijdn tyon tai onnistuneen dokumentoinnin
varaan. Toinen asia, joka tekee ei-diegeettisen ddnen erittdin mielenkiintoiseksi on sen
suhde kuvaan. Koska ndma dénet eivit tule kuvassa néhtévistd ldhteistd ja niitd on
monesti vaikea erotella kuulon perusteella toisistaan, niin niiden suhde kuvan kanssa on
kokonaisvaltainen kokemus, joka jittdd todella erilaisen muistikuvan kuin kuunnellessa

samaa kohtausta ilman kuvaa.

Ei-diegeettinen ilmaisu mahdollistaa siis my0s uhan tunteen luomisen elokuvaan. Kun
kuvassa ndemme uhkaavan asian ldhestyvén, voimme lisitd kuvalle tunnearvoa ei-
diegeettiselld ddnimaailmalla, joka saa katsojan heittdytyméan tunnelmaan mukaan.
Aion seuraavaksi syventdd teoriaa d44nen ilmaisullisista keinoista tutkimalla d&nen

subjektiivista kokemista.

4 SUBJEKTIIVINEN AANI

4.1 Irtiotto realismista

Mladen Milicevic toteaa elokuvaidintid koskevassa artikkelissa, ettd "elokuva danti
koskevien teorioiden ongelma on siini, ettd ne yrittdvit méadritelld absoluuttisia sdintoja
ilman poikkeuksia. Sen sijaan ne voisivat keskittyd dénen ja kuvan yhteydesti riippuviin
suhteisiin. On ikdvéa, ettd yleensé teoriointi paityy lopulta tekeméén luokituksia eiké

syventimédn ymmarrystd elokuvaa kohtaan." (Milicevic)

Chionin kehittdma jako vastaa hyvin kysymykseen, mistd elokuvan &éni tulee. Se ei
kuitenkaan vastaa kysymykseen, mitd d4ni pyrkii ilmaisemaan. Hin mainitsee ddnen
kyvyn antaa kuvalle lisdarvoa, mutta se on termind hyvin rajoittunut. Se ldhtee
ajattelutavasta, jossa ddni on aina suhteessa kuvaan, mutta haluan painottaa ndkdkulmaa,
jossa kuva voi ajoittain olla suhteessa ddneen. Se vain vaatii tilanteen, jossa
ddnisuunnittelu aloitetaan yhté varhaisessa vaiheessa kuin kuvasuunnittelukin.
Adnisuunnittelija voi tarjota kerrontaan ratkaisuja, jotka vaikuttavat olennaisesti siihen,
miten kuvakerronta suunnitellaan ja miten elokuva péétetddn leikata. Varsinkin
jénnitystd luodessa kuvaleikkauksessa pitdd miettid tarkasti rytmid ja aikaa, joka

ddnisuunnittelijalle tarjotaan jdnnityksen kasvattamiseen. Siksi tdnd pdivdna ei ole



poikkeuksellista kdyttdd kuva valilld danileikkauksessa tai ettd ddnisuunnittelija tekee
leikkaukseen dénimateriaalia, jonka kanssa leikkaajan on helpompi kokeilla asioita.
Subjektiivisella ddnelld elokuvassa tarkoitetaan déntd, joka pyrkii vaikuttamaan katsojan
tunteisiin. Adnisuunnittelijan nikokulmasta subjektiivista dénti on hyvi kisitteellisti,
koska se antaa tydkaluja sen tekemiseen kiytdnnossi ja jasentdd omaa nidkokulmaa

asioihin.

Yksi vallitseva tapa ajatella ddni-ilmaisua on ollut sen jakaminen realismia kuvaaviin
ddniin ja niistd erilldén oleviin epdrealistisiin ddniin. Epérealististen ddnien tehtdva on
ollut musiikin rinnalla vedota katsojan tunteisiin. Tamén ajattelutavan kompastuskivi ei
ole se, ettd se tuottaisi huonolta kuulostavia elokuvia. Se voi toimia tyylikeinonakin, jos
se on tietoisesti valittu. Silld on kuitenkin huonot puolensa tydkaluna, koska se johtaa
helposti kahden erillisen ddnimaailman rakentamiseen. Epérealistisesta maailmasta tulee
todella tehostettu ja voimakas. Realistinen maailma jié taas osaltaan suoritukseksi, jossa

pyritdin jiljittelemadn “todellista &4ntd”, jota ei vilttimattd edes ole olemassa.

Opinndytetyon teososaa tehdessd kasvoin ulos tésté ajattelutavasta. Sithen johti ddnen
jélkitdiden 1dhtokohdat. Pddtimme, ettd elokuvassa ei kdytetd ollenkaan kuvauksissa
ddnitettyd materiaalia vaan kaikki dialogista askeleisiin tehdéén jélkikateen. En ollut
myOskddn kuvauksissa mukana, joten mieleni ei voinut muistuttaa minua
kuvauspaikkojen todellisista ddnistd. Tdma loi tilanteen, jossa kaikki d4net olivat
mielikuvitukseni varassa ja se herétti ajattelemaan uudella tavalla déntd. En endi jakanut
ddnid niiden realistisuuden mukaan, vaan kaikki ddnet olivat jo 1dhtokohtaisesti
subjektiivisia. Sellaisia kuin miné koin niiden olevan tai jollaisia ohjaaja saattoi
ehdottaa. Tidstd kehittyi itselleni ajattelutapa, jossa jokaisella dénelld on periaatteessa
kyky vaikuttaa katsojaan. Aéinen realistisuuden sijaan mietin, kenen subjektiivista
kokemusta pyrimme silld kuvaamaan, mihin yritimme saada katsojan samaistumaan ja

millé keinoilla.

My®0s Panu Riikonen koki kokemuksen jdljittelemisen realismia tdrkeammaksi.

"Sen jdlkeen, kun danisuunnittelussa on tehty paétokset elokuvan kokonaisuudesta ja
kaaresta, voin jéttdytyd miettimistd realismia. Kun leikkaan ddnté ja miksaan osia
yhteen haluan miettid 44ni-ilmaisua tunteen kautta. Miltd 4&nimaailma tuntuu ja
héiritseekd siind jokin. Lihes kaikkiin elokuviin kdy kaikkia &ddnikerronnan keinoja

hyodyntiva déni. Pitdd vaan 10ytdd ne oikealta tuntuvat ratkaisut.” (Riikonen, haastattelu



21.1.2010)

4.2 Adnen kokeminen

Filosofit ovat pitkddn pohtineet ddnen luonnetta. Onko &éni vain aaltoilua ilmassa, onko
se objektin ominaisuus vai riippuvainen kuulijasta? Omia ajatuksiani tukee teoria dénen
relationaalisuudesta. Se tarkoittaa, ettd se mika &édni jollakin objektilla tai tapahtumalla
on, riippuu sen itsensd liséksi havaitsijasta ja havainto-olosuhteista. Se, ettd kaksi
thmistd voisivat kuulla tasan tarkkaan saman dénen ei siis ankarasti ottaen pida
paikkaansa. He kuulevat saman &énildhteen, mutta heiddn korvat vastaanottavat
ddniaallon eri lailla ja lisdksi heidédn reaktiot ddneen voivat erota suurestikin toisistaan.
Saman henkil6n eri korvissa kuulema sama &éni voi vaihdella danenkorkeudeltaan jopa
puolisdvelaskeleen. Sama ddni voi heréttda toisessa nautintoa ja toisessa inhon

viéristyksid. (Aho 2008)

Relationaalisuus-teoria tukee ajatuksiani ddnen subjektiivisuudesta, koska se tarkoittaa,
ettd Aini on ensisijaisesti kokemus. A4nisuunnitteluun timé soveltuu juuri Panu
Riikosen kuvailemalla tavalla, jossa mietitddn ensisijaisesti kokemusta, joka halutaan
vilittdd. Minkélainen tunne katsojalle tulee kohtauksesta, elokuvan hahmosta tai -
maailmasta. On kuitenkin hyvéi erottaa dénen relationaalisuus-teoria siitd, ettd
kokemuksemme dénestd ovat usein tarpeeksi samankaltaisia, jotta voimme jakaa niité ja
samaistua niihin. Aénisuunnittelijan kannalta olisi kauheaa, jos kaikki ihmiset kokisivat
ddnet tiysin eri tavoin. Olisi mahdotonta 16ytéa ratkaisuja, joilla vedotaan katsojan

tunteisiin.

Tunteet, joita tietynlaiset Afinet meissi herittivit on kuin kieli. A4nen kanssa
tyoskentelevit ovat jo pitkdén pohtineet kysymysti siitd, onko tdma kieli opittua ja
kulttuuririippuvaista vai reagoimmeko synnynniisesti tiettyihin déniin tietyin tavoin.
Thomas Fritzin johtama tutkija joukko teki matkan Kamerunin Mandara-vuorille, jossa
asuu mafa-kansa. Mafat ovat yksi kulttuurillisesti eristdytyneimpid ryhmid maailmassa.
Lansimainen musiikki tai elokuvat eivét ole koskettaneet heitd juuri ollenkaan, koska
heilld ei ole sdhkoa kylissd. Heiddn omaa musiikkia soitetaan erilaisilla huiluilla ja sen
rakenne eroaa suurestikin ldnsimaisesta. Merkittdvin eron tekee myds se, ettd heidian
musiikin tarkoitus ei ole vedota kuulijan tunteisiin, kun taas linsimaissa samaistuminen

tuntuu olevan populaarimusiikin ydin. Tutkimuksen tarkoitus oli selvittd4, onko
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musiikissa universaalia kieltd, jota tdysin eri kulttuuritkin ymmaértavét. Mafa-kansalle
soitettiin eri kappaleita, joiden oli tarkoitus heréttda heissé jotain seuraavista kolmesta
tunteesta: ilo, suru ja pelko. Samat kappaleet oli soitettu saksalaiselle koeryhmadlle,
joiden tuntemukset oli kirjattu ylds. Kaikkien ylldtykseksi lansimaista kulttuuria
tuntematon yhteiso tunnisti paljolti samat tuntemukset kuin 1dnsimaalaisetkin. Tutkimus
osoittaa, ettd ainakin osa tavastamme ymmartidd musiikkia on yhteisté kaikilla

kulttuurista riippumatta. (Munger 2009)

Tama on merkittdvdd my0ds ddnisuunnittelun kannalta, koska se todistaa, ettd on
olemassa yhteys tietynlaisen déni-ilmaisun ja tuntemuksien vélilla. Kulttuurirajojen
ylittiminen perustelee sen, ettd tuntemukset, joita d4nistd syntyy ei ole ainoastaan
opittuja vaan ddnessd on universaaleja ominaisuuksia, joilla voi vaikuttaa kuulijan

tunteisiin.

4.3 Kaikki 44ni on subjektiivista

Adinen relationaalisuus-teoriaa on helppo soveltaa elokuvaan. Ensin dénisuunnittelija luo
ddnen, johon vaikuttaa hinen ja ohjaajan kokemukset sekd heidén halu ilmaista jotain.
Seuraavaksi tulee ympéristd, jossa katsoja vastaanottaa elokuvan. Yleisimmait
vaihtoehdot ovat joko elokuvateatteri tai koti. Elokuviin ddnet tehddén 1dhtokohtaisesti
aina teatteriympéristod ajatellen ja kokemus dénestd voi olla hyvinkin erilainen TV:n
kaiuttimista kuunneltuna. Kotona voi olla myds paljon muita drsykkeitd, jotka
vihentivit kokemuksen vaikuttavuutta. Lopuksi katsojan omat kokemukset ja kuulo

vaikuttavat vield siithen, miten hidn suhtautuu déneen.

Ainen kokemiseen liittyy monta merkittivii muuttujaa, joista suurin on kuulija itse.
Siksi haluan todeta, etti kaikki 4fini on subjektiivista. Aéinen aistiminen on yleensi
hyvin tunteellinen kokemus verrattuna tiedon jdsentelyyn. Ei tarvitse kysyéd, onko oven
kiinni paiskaaminen realistisen kuuloinen, vaan minkilaisen kokemuksen haluamme
siitd vélittdd. Kajahtaako se rappukiytdvédn niin, ettd naapuritkin kuulevat ja mitad hekin
ajattelevat. Kuulemmeko, kuinka ovi menee lukkoon kuvastaen sité, kuinka henkild ei
voi endd palata. Tippuuko paiskauksen voimasta taulu seinéltd kuvastaen suhteen
rikkoutumista. Mitd jos ovesta ei ldhdekddan merkittdvad ddnté, koska olemme niin

syvalld elokuvan hahmon ajatuksissa, ettd kaikki danet tuntuvat kaukaisilta.
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Tarkoituksenani ei ole kieltdé elokuvaéddnen realistisia piirteitd tai realismin ldsnéoloa.
Haluan nostaa elokuvaéédnen tutkimuksen realismin ja epdrealistisuuden
vastakohtaisuudesta késittelemién erilaisia kerronnan tasoja. Elokuvaan yleensa
rakennetaan jokin tietty perusvire, joka on elokuvan sisdinen realismi. Se voi olla
hyvinkin poikkeavaa katsojan realismista, esimerkiksi eldimaa avaruudessa. Tamén
liséksi elokuvaan tuodaan usein liséd tasoja, jotka poikkeavat jollain tavalla tastd
perusvireestd ja ilmaistaan siitd eroavaa kokemusta. Usein se tarkoittaa sitd, etti
menemme subjektiivisille tasoille kisittelemédn elokuvan hahmojen kokemusta
maailmastaan. Katsoja vertaa néitd subjektiivisia tasoja sithen realismiin, joka
elokuvassa on esitetty. Adnisuunnittelussa on tirkei tarttua niihin tasoihin ja 16yt
keinot ilmaista niitd. On hyvd my0ds miettid tasojen yhtymékohtia ja kuinka niiden

valilld litkutaan.

Téhin mennessé esittdméni teorioinnit ovat olleet pohjustuksena uhkaavan ddnen
ajatteluun. Uhan ei tarvitse olla ainoastaan tietokoneella tai soittimilla tehdyissé
efekteissd ja musiikissa, vaan se voi olla myds elokuvan maailmassa. Sen voi tuntea
kajahtelevissa askeleissa. Kaiken muun ddnen péélléd olevassa hengityksessa.
Narahtelevassa rakennuksessa. Tuulessa, joka pyrkii talon sisdén tai pahaenteisissa
linnuissa. Ndin dédnet eivit ainoastaan anna lisdarvoa kuvalle, vaan ne ovat yhtéldinen
osa elokuvan maailmaa kuin rekvisitoorin huolitellut yksityiskohdat. Aion kdyda
seuraavaksi esimerkkielokuvien kautta 14pi ndita tekniikoita, joilla 4énen keinoin

rakennetaan uhan tunne.

5 KUINKA UHKAAVA TUNNELMA LUODAAN

Téssd luvussa ldhden tutkimaan esimerkkejd elokuvista, joissa on luotu uhkaava
tunnelma. Lost Highway -elokuvasta kasittelen yhtd kohtausta ja Sauna -elokuvasta sen

kokonaisuutta.

5.1 Lost Highway

David Lynchin ohjaamassa surrealistisessa jannityselokuvassa Fred ja Renee Madison
asuvat isossa kolkossa talossa. Heille ilmestyy outoja videoita, joissa kuvataan heiddn
taloa ulkoa ja myohemmin sisdltid. Elokuvassa annetaan ymmaértdi, ettd heidén

suhteensa ei ole kunnossa. Esimerkkikohtauksessani he ovat juuri tulossa kotiin juhlista,
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joissa uhkaava ja erikoinen mies kdski Fred Madisonia soittamaan heille kotiin ja
samalla vastasi heiddn kodistaan. He ldhtivit juhlista sekavissa tunnelmissa ja Fred

menee nyt tarkistamaan kodin ensin ennen kuin Renee tulee myds sisdén.

Téstd alkaa 8 minuutin jakso, joka koostuu 1dhinni sekalaisista kuvista parin asunnosta.
Suurin osa kuvista on kamera-ajoja, jotka kaartelevat aavemaisen hitaasti asunnon
varjoisilla kdytavilld. Kuvissa on myds paljon merkittaviltd tuntuvia kohdistuksia
puhelimiin, verhoihin ja varjoihin, mutta niitd ei selitetd missdén vaiheessa. My0s
merkittiviltd tuntuvia katseita kuvataan. Lopulta tulee aamu, jolloin katsoja ehtii jo
huokaista helpotuksesta, koska enidi ei seikkailla varjoisessa asunnossa. Kunnes Fred

saa uuden videonauhan, jossa nakyy kuinka hén tappaa vaimonsa.

Katsottaessa kohtausta ilman &éntd kuvat tuntuvat ldhes paattomalta “tyhjén”
kuvaamiselta. Kun samat kuvat katsoo dénen kanssa ymmartaa heti, ettd tima tyhjyys
tayttyy adnelld. Mielenkiintoisinta on se, ettd tdssdkin kohtaa on kyseessé vain hiljaisia
murinoita ja matalia aavemaisia taajuuksia, jotka kuitenkin onnistuvat olemaan kaikki
“se” mika uupuu kuvista. Vihéeleinen kuva ei siis valttdmétti tarvitse suurta d44ntd vaan

ddnen ja kuvan suhde toimii monitasoisemmin.

Uhkaava tunnelma syntyy kohtaukseen matalista huminoista ja murinoista, joiden
sekaan purskahtaa jannittyneitd orkesterin soittamia korkeita ddnid. Poikkeuksena
normaalisti kauhuelokuvassa kuultavalle orkesterille nima soitto-osiot kuulostavat silta,
kuin ne tulisivat naapurista ja soittoa kuulee vain hyvin harkittuina hetkind. Kohtaus on
toiminnaltaan niin hiljainen, ettd katsoja keskittyy hyvin intensiivisesti kuuntelemaan,
mitd ndissd matalissa huminoissa tapahtuu. Mielenkiintoinen, mutta herkullisen toimiva
ratkaisu on ollut myds huminoiden ajoittainen miksaaminen suhteellisen hiljaiselle,
mika suorastaan pakottaa katsojan keskittyméadn jokaiseen ddneen, jonka hén pystyy
poimimaan. Tdma tyyli liséé oivallisesti kohtauksen jénnitettd. Olen katsonut
kohtauksen kymmenii kertoja 14pi ja jokaisella katselukerralla minuun tekee
vaikutuksen kohtauksen dramatiikka, jonka tdmi ilmaisu mahdollistaa. Katsojan aistit
herkistetdén niin pienille drsykkeille, ettd elokuva suorastaan imee huomiota itseensd

kunnes jo pelkké varjo seindlld saa katsojan jarkyttyméén.

Klas Dykhoff kuvailee hyvin verkko-artikkelissaan About the Perception of Sound,

kuinka katsojan mielikuvitus on elokuvantekijd parhaimmillaan, jos sille vain annetaan
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mahdollisuus. Mité yksityiskohtaisemmin kuvattu kohtaus, sitd epdtodennikoisempii
on, ettd se koskettaa yleisdd tunnetasolla. “Yleison mielikuvituksen voi saada
Juoksemaan minimaalisella kuvakerronnalla ja dénelld, joka ehdottaa jotain. Ainoa asia,
joka tarvitaan on oikeanlainen laukaisin. On mielenkiintoista spekuloida, kuinka paljon
informaatiota laukaisimen pitdd pitda sisdllddn ja mitd tdmé todella laukaisee.”
Esimerkkikohtauksessa kédytetddn juuri ylld mainittuja keinoja. Kun Fred Madison
kulkee kéytdvilla, meille vihjataan ddnelld jostain kauheasta asiasta, joka on ldsna.
Vililld on jopa vaikeuksia erottaa, mitd kuvassa todella nékyy. Se saa katsojan
mielikuvituksen juoksemaan villind ja avaa oven syvimpiin pelkoihimme. Syvennyn
laukaisimen painoarvoon tarkemmin luvussa 6.4., kun kisittelen lopputyoni teososan

tekoa.

Kirjassa The Complete Lynch David Hughes (2001, 211) kirjoittaa Lynchin kokeilleen
erilaisia ddnittdmistekniikoita asettaen mikrofoneja pulloihin ja muoviputkiin
saadakseen tallennettua uniikkia d4ntd. Lynch keksi yhdistdd dénisuunnittelua ja
musiikkia uudella tavalla, jossa musiikki luo epérealistisia pohjaddnié ja déniefekteja.
Naéitd 44nid Lynch kéyttdd juuri esimerkkikohtauksessamme. Lisédksi kuulemme
aavemaisia huminoita, joita Lynch sdvelsi Nine Inch Nails -yhtyeestd tutun Trent

Reznorin kanssa.

Lynchin kokeilulliset ddnitystekniikat ovat hajottaneet Badalamentin musiikin ja
muuntanut sen tekstuuriksi, joka takertuu kuviin. Lynch itse kuvailee titd moderniksi
noir -tunnelmaksi. Madisonin kodin tapahtumat saavat lisd-syvyyden pahansuovista
huminoista, jotka on muunneltu Badalamentin sdvellyksestd. Ne toimivat tekstuurisena

sdestyksend kohtaukselle. (Halsall 2002.)

Kohtauksen tekee todella toimivaksi onnistuneesti toteutetun dénen yhdistdminen
oikeanlaiseen kuvamateriaaliin. Niemme Reneen ja Fredin pelokkaat katseet. Ndemme
kaytavilld seikkailevan kuvan, joka dénen kanssa tuntuu kuin itse pahuus vaeltaisi
talossa. Tdma saa katsojan samaistumaan elokuvan hahmojen uhattuun tunteeseen ja
voimme aistia heiddn pelon. Se muistuttaa meita tunteesta, kun olemme itse olleet
pimeissé pelottavissa paikoissa ja tunteneet kuin jokin ulkopuolinen olisi ldsni.
Tunnelma on toteutettu niin hyvin kohtauksessa, ettd lopulta katsojasta tuntuu kuin hin
itse seisoisi talon kdytdvilld. Kohtauksessa on mielenkiintoista myos se, kuinka uhka

esitetdéin. Se ei ndy ainoastaan henkildiden kasvoilla pelkona vaan se ikddn kuin



14
kiertelee talon kédytdvilld ndkokulmakuvana ja tarpeeksi toistettuna uhka henkildityy
katsojalle. Tétd ajatusta puoltaa myds juuri ennen seuraavaa aamua néhtiva toisen

hahmon varjo, joka kdvelee Fredin varjon rinnalla pitkin seinia.

Lost Highwayn dédnisuunnittelussa on paadytty ratkaisuun, jossa uhan &édni rakennetaan
ldhes ainoastaan synteettisesti ja soittimilla tehtyjen ddnimattojen varaan. Seuraavaksi

késittelen suomalaista Sauna -elokuvaa, jossa uhan tunne on tuotu esiin eri tavoin.

5.2 Sauna

Sauna -elokuvan tapahtumat sijoittuvat vuoteen 1595. Pitkd sota on pdittynyt ja
komissio merkitsee rajaa Ruotsin ja Vendjin vilille. Pohjoisen Suomen reunamailla
miehet syyllistyvit hirvedin rikokseen ja lukitsevat nuoren tyton pimeéén kellariin
kohtaamaan kuoleman. Komissio jatkaa matkaansa, muta tytto palaa vainoamaan
miehid. Tarpoessa suolla he 16ytavit keskeltd ei mitédédn kyldn. Kylén vieressd on myos

erikoinen sauna, jossa synnit pestddn pois.

Osa yleisOstd on kokenut Saunan sekavaksi, joka johtuu siitd, ettd elokuvassa on
puolivilin jélkeen vaikea endd sanoa miké on totta ja miké kuvitelmaa. Elokuvassa on
myo0s paljon symboliikkaa, painajaisia ja aikajanalla liikutaan hyppien edestakaisin.
Savon Sanomien haastattelussa elokuvan ohjaaja AJ Annila selvittdd, kuinka elokuvan
tarkoituksena oli “kurkistaa tai kuvitella rajan taakse”. (Nykénen 2008) Se liikkuu hyvin
voimakkaasti kerronnan eri tasoilla ja tekee heti alussa selviksi tyylin, joka pysyy
yhtendisend loppuun saakka. Elokuvan kaikki tapahtumat tuntuvat jollain tavalla
kohotetuilta ja epétodellisilta, mutta samalla raakuudessaan tosilta. Sauna on tdna
pdivédnd erikoinen kauhuelokuva, koska siind ei médssiilla verelld tai sidikytysefekteill.
Kuvissa kauhua, jannitysté ja uhkaa luodaan hienovaraisesti ndyttdmalld juuri tarpeeksi
katsojalle niin, etti hiinen mielikuvitus lihtee laukkaamaan. Aénisuunnittelu nappaa
tastd kiinni ja saa katsojan tuntemaan sen uhan, joka vaanii jossain ndiden kuvien

takana.

Saunan dramaturgiassa ja samalla my0s ddnisuunnittelun kaaressa on mielenkiintoista
se, ettd katsojalle ei tarjota ilmeistd helpotusta ollenkaan. Misséén vaiheessa emme voi
tuudittautua ajatukseen, ettd kaikki tulisi kddntymédan parhain pdin. Témén kuulee myds

ddnessd. Kauniita melodioita tai ddnimaisemia ei tarjota, vaan uhkaavan tummasivyisen
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tehostetun maailman kanssa kulkee kési kddessd tuuliset autiot maisemat, joista
linnutkin ovat jo ymmarténeet poistua. Elokuvan dénisuunnittelija Panu Riikonen sanoi
haastattelussa, ettd tillainen linjaus tehtiin jo ensimmdiisen kuvausjakson loppuessa.
”Teimme mood reelin’, jossa kuvattiin elokuvan tunnelmia, eiké keskitytty juoneen.
Rakensin siithen ddnet ja sen pohjalta syntyi elokuvan lopulliset linjaukset. Teimme
paitoksen, ettd emme halunneet helpotusta ja sen jilkeen oli selkedd, milld ajatuksella

ldhden tekemiin elokuvan kokonaisuutta.”

Elokuva alkaa kohtauksella, jossa kosken virtaus virjiytyy punaiseksi. Afiniraidalla
kuulemme pelkidstdin musiikkia, joka on jylhédd ja tuomitsevaa. Seuraavaksi niemme,
kuinka mies puukottaa toista lattialla ja danisuunnittelussa olemme heti hyvin vahvasti
subjektiivisessa kokemuksessa kiinni. Tuntuu kuin ympérilla leijailisi pahuus. Toinen
elokuvan padhenkildistd Knut astuu mokkiin sisddn. Puukotuksen dénet kaikkoavat
etdisiksi ja kuva imee meidit 14sné oleviksi hidnen kauhistuneeseen ilmeeseen. Han
tuijottaa peloissaan ja valloille nousee riipiva korkea d4ni kuvastamaan kokemusta.
Tédmin kohtauksen jdlkeen meille selvitetdéin elokuvan taustatarinaa ja tunnelma

rauhoittuu niin arkirealistiseksi kuin se voi olla tdmén tarinan kehyksissa.

Uhkaa aletaan tuoda véhitellen takaisin. Ensin sitd tuodaan pienilld laukaisimilla.
Kuiskauksia, vihjauksia tehostetuilla matalilla 44nimatoilla ja nyrjdhtaneelld musiikilla.
Kun miehet jatkavat matkaansa suolla, palaamme takaisin vahvasti subjektiiviseen
maailmaan. Tuulet liukuvat todellisen ja tehostetun valilld. Matalilla taajuuksilla
murisee. Knut ndkee nékyjd. Musiikilla tehddén tehostemaisia iskuja. Naisddnen tyhjésté
ilmenevit kuiskaukset tulevat selkeimmaéksi. Néitd tehddén kuitenkin hyvin harkitusti ja
saddellysti. Olemme vasta elokuvan puolessavilissd ja paukkuja sddstelldén loppua
varten. Miehet jatkavat matkaansa. Knut tormééd metséssd uudelleen nédkyihin naisesta,
jonka he lukitsivat kellariin. Nainen on eldvé kuollut ja meidat sdikdytetddn
voimakkaalla musiikilla, joka pauhaa metsén hiljaisuuden péille. Tasta selvittyddn
komppania 16ytii ensin saunan ja sen vierestd kyldn. Tdmé& kohtaus on malliesimerkki
siitd, miten voimme ndyttda jotain melko yksinkertaista, mutta antaa sille mielettémén
painoarvon ainilld, kunhan katsoja on vain saatu upotettua tarpeeksi syville elokuvan
maailmaan. Kuvassa niemme suorakulmaisen laatikkomaisen vaalean rakennuksen
keskelld vetti. Siind on mustaa hengittivi aukko keskelld. Adnisuunnittelija on tehnyt
matalia ja korkeita melko staattisia, mutta piinaavia ddnid, jotka saavat katsojan

varpailleen. Musiikissa kuulemme kauhuelokuvalle tyypillisid hajanaisia pianon
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nuotteja. Jouset ja torvet soittavat riitaisia sointuja. Kuva piirittdd Knutia, kun hén
tuijottaa saunaa haltioissaan. Aika pysdhtyy ja tuntuu, kuin olisimme tulleet itse

pahuuden &érelle.

Ohjaajalla ja adnisuunnittelijalla oli ajatus, ettd kylé jossa vietetdén elokuvan toinen osa
on kuin helvetin esikartano. Linnut eivit laula. hmiset eivdt puhu missdan. Kaikki
eldmi on kuollutta kirpasid lukuun ottamatta. Tuulet muuttuvat sellaisiksi, etti niité ei
endd mielld tuuleksi. Narisevat puut ja puiset tuulikellot tuovat hiljaisuuden esille.
Riikonen sanoi hyvin, ettd “kukaan ei mielld tayttd hiljaisuutta elokuvassa muuksi kuin
tylsdksi. Hiljaisuuden fiilis tulee siitd, ettd kuuluu jotain sellaista, mitd ei normaalisti

kuultaisi.” (Riikonen, haastattelu 21.1.2010)

Jannityksen ja uhkaavan tunnelman kannalta voi kuitenkin olla ongelmallista, jos
elokuva on tdynna pitkid jaksoja, joissa ndiden tunnetilojen pitdisi kestdd. Pitdd keksia
keinoja muuttaa jannityksen ilmentymismuotoja. Myds sen intensiteettid pitdd osata
saddelld. Riikonen kertoi, ettd oivalsi varhaisessa vaiheessa, ettd tasaisesti yltyvat
synteettiset huminat eivét pitdisi jdnnitystd ylld puolta minuuttia pidempéin. Siksi paétyi
tekemdién erilaisia kokeiluja soittimilla ja ihmisdénilld. Oikeita soittimia voi muokata

tietokoneella tunnistamattomiksi asti, mutta silti niissd sdilyy eldvé tunnelma.

Kyldédn rakennetun piinaavan hiljaisuuden péille 1dhdetddn tuomaan hyvin voimakasta
ddnikerrontaa. Elokuvan hahmoista tulee syntiensd ja syyllisyydentunnon riivaamia. He
ovat tulleet paikkaan, jossa he joutuvat kohtaamaan itsensé ja tekonsa. Tétd on kuvattu
mielenkiintoisella tavalla. Sen sijaan, ettd ndyttelijit tuijottaisivat peilikuvaansa, heiddn
syyllisyydentunto ottaa heistd ulkopuolisia muotoja. Vililld timé konkretisoituu
johonkin hahmoon, mutta suurimman osan ajasta sitd kuvataan uhkaavalla
ddnimaailmalla, joka tuntuu levittidytyvin heidén ympdirilleen. Se ei ole kuitenkaan déni,
johon hahmot reagoisivat, vaan dénet kuvaavat heidin tunnetta tista tuonpuoleisesta
maailmasta. Pahaenteiset murinat ja huminat vaanivat heitd ympari kylad, ja mita
epatoivoisemmaksi tilanne kdy, sitd voimakkaammaksi myds ndmé ddnet yltyvit. Sen

voimasta ithmisiltd ldhtevit hampaatkin irti.

Riikonen kertoi minulle yksityiskohtaisesti elokuvan viimeisen, saunassa tapahtuvan
kohtauksen d4nimaisemien teosta. ’Sain inspiraation Aphex Twinin kappaleesta, jossa

kuullaan tasaisin véliajoin matala’wum’ déni ja kaukaisuudessa kuuluu naisen
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vaikerointia. Lhdin kokeilemaan samankaltaista ratkaisua, jossa tein néyttelijoiden
huudoista ddnimattoa kaukaisuuteen. Rakensin kaaren niin, ettd kohtauksen
ddnimaailma yltyy painostavaksi, mutta junttaus kuitenkin loppuu vield hetkeksi. Tein
hetken rauhan, kunnes viimeinen sdpsiytys tulee ja vasta tdssd kohtaa musiikkikin

ldhtee pauhaamaan. Ohjaaja halusi sen todella kovaa.” (Riikonen, haastattelu 21.1.2010)

Tiedustellessani lisdd miksauksesta Riikonen selvensi keinoja, joita kéytettiin. Jos
elokuvassa on yhtdin kohotettua kerrontaa niin dynamiikka on aika ilmeinen tyylikeino,
jota kannattaa kayttdd. Saunassa se oli korostetusti ldsnd. Vililld teimme pédatoksia, ettd
tamé on kokonaan mono kohtaus ja dénikuvaa kavennettiin. Kun seuraavassa
kohtauksessa haluttiin tehdé vaikutus rdjaytimme kaikki kuusi kanavaa tdysille. Siind

sdpsadhti itsekin vaikka tiesi mité teki.” (Riikonen, haastattelu 21.1.2010)

Oli mielenkiintoista kuulla, ettd elokuvassa ei alun perin pitanyt olla musiikkia
ollenkaan. Musiikki pédtettiin ottaa mukaan vasta leikkausvaiheessa. Tdssd mentiin
todella dérilaidasta toiseen, koska musiikki on lopulta hyvin voimakkaassa asemassa
elokuvassa. ”Kévin dialogia séveltdjin kanssa siitd kumpi hoitaa mitdkin aluetta. Sithen
auttol myds se, ettd tunsimme jo ennestidén. Panu Aaltio on siitdkin hyvi séveltdji, ettd
hén kuuntelee muiden mielipiteitd. Haneltd voi pyytdd vaikka pelkit viulut tiettyyn
kohtaukseen niin, ettd saan upotettua déniefektin sithen kohtaan. Ensimmaéisissa
demoissa oli liikaa taajuusalueita. Pyysin, ettd esimerkiksi kontrabassot jéisivit
kokonaan pois niin, ettd saan mahdutettua matalia efektejd paremmin. Yhteistyosté teki
mutkatonta myos se, ettd Aaltio pystyi tekeméddn demot todella pitkélle kotona ja sain

uusia versioita lyhyell varoitusajalla.” (Ritkonen, haastattelu 21.1.2010)

Puhuimme Riikosen kanssa vield kuvan ja ddnen suhteesta. Olin kiinnittinyt huomiota
sithen, kuinka leikkaus on hitaampaa niissad kohdissa, joissa d4ni on hyvin voimakkaassa
osassa. "Kuvaleikkauksessa pitdé olla hetkid, joihin pitkiéd dénellisid jannityksid voi
rakentaa. Téllainen ldhestymistapa menee hankalaksi, jos leikkaus on todella pétkittdista
tai kohtauksista hypitédn toisiin nopeasti. Kun Sauna oli kuvaleikkauksessa katsoimme
paikkoja, joihin tulee vahvempaa déni-ilmaisua. Lisdksi dialogikohtauksien alle
rakennettiin hiipivid jannitteité, joita ei vield leikkauksessa oltu suunniteltu. Ne olivat
hienovaraisia d4nid, joita ei vélttimitta edes tiedostanut ennen kuin ne loppuivat. Vililld
oli vaikeaa toteuttaa kohtaus niin, ettd jannite pysyy itse kohtauksessa eiké jossain

ihmeellisessi 4dnessi, joka vie katsojan huomion. A#nisuunnittelua helpotti se, etti
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elokuvassa ei ollut yhtéén kohtausta, jota olisi tarvinut ajatella reaalimaailman
kohtauksena. Kaikkeen pystyi suhtautumaan niin, etti jos ei haluta, niin déni voi olla

subjektiivista. Kohtauksista toisiin siirtyminen syntyi sen takia luonnostaan." (Riikonen,

haastattelu 21.1.2010)

Siind, miten uhkaa tuotiin voimakkaammaksi ja loitonnettiin oli mielenkiintoinen
aaltoileva liike, jollaista pdéddyin itsekin kdyttaméadn Siivet ja hampaat —elokuvassa.
Riikonen selvensi tdimén syntymisté. “Elokuvassa oli selkeésti intensiivisié jaksoja,
joissa tapahtuu enemmén ja rauhallisempia dialogikohtauksia. Aaltoileva liike tuli tétd

kautta d44neen ja meni rytmillisesti kdsi kidessd leikkauksen kanssa.”

6 SIVET JA HAMPAAT -LYHYTELOKUVAN AANISUUNNITTELU

Synopsis: 12-vuotias liris jitetddn hoitamaan sairasta mummoaan suvun ikivanhaan
kartanoon. Tutkiessaan taloa liris 10ytdd salaisen kellarin, jonka seindédn on kahlehdittu

nuori poika.

6.1 Ennakkosuunnittelu

Aloitimme kokouksilla ohjaaja Oskari Sipolan kanssa, joissa kdvimme lépi, mitd
haluaisimme ilmaista elokuvassa. Etsimme yhteistd ndkemysté ja purimme elokuvan
rakennetta kisikirjoituksen perusteella. Ennen kokousta on tirkeéa, ettd tekee oman
purun. Minulla on tapana kirjata késikirjoituksen toiselle laidalla ensimmadiset fiilikset,
jotka minulle nousevat, kun kuvittelen kohtausta pddsséni. Toiselle laidalle kirjaan ldhes
kaikki danet, jotka voin kuvitella elokuvan maailmaan. Tallainen konkretia auttaa
késitteellistimédn asioita sekd omassa pdéssd, ettd esittdimédn niitd muille. Tamén lisdksi
kirjoitan ndiden muistiinpanojen perusteella isompaa kaarta ja elokuvan rakennetta

koskevat ideat.

Olin kirjoittanut osan tastd tutkielmasta jo ennen kuin tapasin ohjaajan. Selitin hénelle
kiinnostukseni uhan ja jannityselementtien mukaantuomisesta. Sipola oli mukana
ajatuksessa ja oli jo alunperinkin halunnut ndita asioita elokuvaan. Sipola néki elokuvan
rakenteen tunnelimaisena, jossa elokuvan tunnelma kehittyy jatkuvasti erilaiseksi, eika
alun tunnelmiin endd palata. Lahdin pohtimaan tdtd d44nen kannalta, mitd kaikkea se voisi

tarkoittaa. Paddyimme sopimukseen siitd, ettd elokuvan alussa kehittyisi voimakas uhka,
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joka tulisi huippuunsa pojan hyokitessé tyton kimppuun. Se kaikkoaisi tyton
ystdvystyessd poikaan ja tunnelma ldmpenisi. Jitimme auki elokuvan lopun
adnisuunnittelun ideoinnin, koska emme olleet vield tdysin varmoja, kuinka kaikki
toteutuisi. Sovimme, ettd uhkaavuuden ilmaiseminen olisi minun ddnisuunnittelun

vastuulla ja tunnelman limpeneminen taas enemmén siveltdjan tehtiva.

Téllaiset keskustelut ovat hyvin tdrkeitd elokuvan lopputuloksen kannalta, ja mité
aikaisemmin ne voidaan kdyda, sitd parempi vaikutus silld on lopulliseen déneen.
Ohjaajan kanssa on heti alusta asti hyva alkaa puhua dénen ilmaisullisesta puolesta.
Minulla oli onni, ettd Sipola oli hyvin kiinnostunut kayttdméén déntd yhtd vahvasti kuin
kuvaa ilmaisukeinona. Kaikki ohjaajat eivédt kuitenkaan ole yhté tietoisia kaikesta, mitd
adnelld voi tehdd, miké voi johtaa siihen, ettd jokin ilmaisukeino jaa kayttdmatta.
Mielesténi ddnisuunnittelijan pitdéd ainakin pyrkid siithen, ettd dénelliset ideat esitellddn
ohjaajalle sellaisessa vaiheessa, ettd niilld voi olla merkitystd. Kéytdnndsséd taima
tarkoittaa jo vaihetta, jolloin tehdddn kuvasuunnitelmaa tai ideoidaan késikirjoituksen

pohjalta.

Panu Riikonen vahvisti, etté téllaista d4nisuunnittelua ei usein budjetoida
ammattieldmassad. Kuitenkin esimerkiksi Sauna -elokuvaan hén teki demon
adnisuunnittelusta vain, jotta saisi itse tyon. “Tein késikirjoituksen pohjalta
ddnimaisemia. Siind oli atmosfdérejd maakuopasta, kyldstd ja metséstd. Lisdksi siind oli
mielenmaisemaa, jossa tuli esille elokuvan kauhu elementteja. Se oli hyvé, koska emme
olleet aiemmin tehneet ohjaajan kanssa toitd ja sen pohjalta tiesimme, ettd puhumme
samoista asioista. Demosta siirtyi ideoita suoraan leffaan, vaikka en varsinaisesti sithen

endd palannutkaan.” (Riikonen, haastattelu 21.1.2010)

Tein itse samankaltaisen demon Siivet ja hampaat -elokuvassa. Se antaa ohjaajalle
konkreettisen kédsityksen siitd, mité tarkoitat ja timén jdlkeen on helpompi vieda
keskustelua eteenpdin. Voimme puhua uhkaavista asioista ja jinnityksestd, mutta se mita
se kullekin konkretian tasolla tarkoittaa voi vaihdella suurestikin. Liséksi demolla voi
olla suora vaikutus tapaan, jolla ohjaaja ajattelee elokuvaa jo kuvausvaiheessa.
Puhumattakaan leikkauksesta. Demosta oli minulle konkreettista hyotyd myds dénen
jalkitdissd. Suurin osa dénistd, joita olin kdyttinyt siind, padtyi myds lopulliseen tyohon.
Oli kuin olisin kerdnnyt jo valmiiksi ddnipankkia. Liséksi se helpotti tyon aloittamista,

koska enéi ei tarvinnut tehdé ajatusty6td sen suhteen, minkélaista tyylid 1dhdetéén
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hakemaan.

6.2 Tunne

Uhka istutetaan heti elokuvan alkuun. Iiris seisoo yksin vanhan ison talon pihalla kissa
sylissddn. Hén ndyttad eksyneeltd. Ymparilld kdy talvinen kylma viima ja varikset
radkkyvit taka-alalla. Kissa puraisee hdntd yhtdkkid sormeen. Tuuli voimistuu liriksen
ympdrilld ja sen mukana litkkuu matalia ddnié, jotka lisddvit vaikuttavuuden tunnetta.
Mikéén tistd ei vield kerro katsojalle, mik on vialla. Térke&4 on, ettd uhka on istutettu

janyt matka voi alkaa.

Aidnimaailma putoaa hyvin hiljaiseksi. Tuuli ujeltaa jossain vanhan rakennuksen
liitoksissa ja nuolee ohutta ikkunaa. Lahes madat lattialaudat narahtelevat 16ysésti, kun
Iiriis kdvelee epardiden mummon makuuhuoneeseen. Astiasto tarisee metallisella
tarjottimella, jota hin kantaa. Hian kumartuu katsomaan mummoa ja ensimméinen
sdikdytys lyodddn mummon yhtidkkiseen herdédmiseen. Sitd korostetaan musiikki-

crescendolla ja déniefektilla LFE kanavassa.

Seuraavaksi ndemme, kun Iiris yrittdd mennd nukkumaan. Ulkona myrskyai ja hin lukee
lehted. Yhtdkid hdn sdpsdhtdd mummon valittavaan huutoon jossain kaukaisuudessa.
Hin peittdd korvansa, mutta huuto tuntuu voimistuvan entisestién. Filosofi Slavoj Zizek
pohtii paljon ihmisen dénen luonnetta The Perverts Guide To Cinema -DVD:11d. Hin
osoittaa, kuinka se on kuin irrallaan meistd, jossain ruumiinosiemme vélissd. Han
selventdékin, kuinka ithmiséédnté voi kéyttidd elokuvassa tehokeinona “ei sind ylevéna,
kiehtovana vilineend, jolla ilmaista ihmisen subjektiivista syvyyttd, vaan ulkopuolisena
tunkeutujana”. (Fiennes 2006) Mielestédni tissd kohtauksessa on juuri tillainen tunne,

kuin jokin olisi ottanut vallan mummosta ja pitelisi hdnté otteessaan.

Téstd eteenpdin ldhtee jakso, jossa uhkaa aletaan tuoda hiljalleen vaikuttavammaksi ja
lopulta se padstetdin irti. Kuvissa péddasiallinen informaatio kertoo, kuinka Iiris menee
aina vain syvemmélle kohti jotain tuntematonta. Mummo nukkuu ja talossa leijuu
odottava hiljaisuus. On niin hiljaista, ettd lattian narahdukset ja liriksen hengitys ovat
ithan 14helld katsojaa. liris menee varastoon, jossa on outoja sdilykkeitd ja kaikenlaista
vanhaa roinaa. Taustalla soi musiikki, joka tahdittaa kohtausta eteenpdin. Musiikki

loppuu, kun liiris huomaa taskulampun kaapin pailld. Han ldhtee kiipedmién, mutta
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katsojan tajuaa jo liitoksistaan repedvistd hyllyistd, ettd kaappi ei voi kestdd. Kaappi
ldhtee kaatumaan, liris hyppéd alas maahan ja kaappi rojahtaa mielettomén kovadénisesti
maahan. Polyn laskeutuessa jdljelle jdé eldvd matala humina ja kuva 16ytdé hyllyn takaa

salaperdisen luukun.

Kellari on hyvin tehostettu paikka. Kaikki &dni on jo kohotettu tdysin pois
todellisuudesta. Kun Iiris avaa kellarin luukun, tuntuu kuin se olisi ollut kiinni tuhat
vuotta. Se on raskas, ruosteinen ja vihlova. Portaat narahtelevat raskaasti liriksen alla.
Kun Iiris pddsee alas hinen villasukat raapivat likaista kivilattiaa niin, ettd
hiekanmurutkin kajahtavat kolkossa pimeydessd. Hianen hengitys on aivan pinnassa.
Toisaalta kaiken kolkkouden keskelld on ldsnd my0s matala liikkuva uhkaava déni.
Tuntuu kuin seinit eldisivit. Jossain rapisee ja liris yrittdd 16ytié taskulampullaan
kohteen. Sen valokeilakin maalaa jo d4nid seinille. liris astuu kuolleen rotan péille,
kiljaisee ja ddnet hyokkadvat hanen paille. Taskulamppu tipahtaa maahan ja dénet
kaikkoavat valon mukana. Pimeydessé on vain kylma kivilattia ja Iiriksen hengitys,
kunnes hén 10ytda taskulampun séngyn vieresti ja naksauttaa sen péélle. Vampyyri
hyokkéa yhtiakkisesti singyn alta ja ddnessd lyodddn kaikki hanat auki. Jannitys
padstetddn irralleen. Saikdytyksen jdlkeen sitd tuodaan pinnalle vuorotellen foleylla,
musiikilla, ambiensseilla ja efekteilld. Kohtaus rauhoittuu, kun liris padsee pakoon.
Tédmain jdlkeen uhkaa aletaan haivyttdd kohtaus kohtaukselta pois ja se muuntuu
enemman satumaiseksi ddnimaailmaksi, jossa eletdén liriksen ja vampyyripojan

mielikuvitusystdvyyden maailmassa.

6.3 Rakentaminen

Elokuvaddnen tekemistd ajatellessa unohtuu helposti pohtimaan vain tydvaiheita, ja
kuinka niisté selvitdén kunnialla. “On aika jolloin tehdéén foleyt ja aika jolloin leikataan
dialogi jne.” Sisdllon kannalta olisi kuitenkin tirkedd pitdd koko ajan mielessd, mitd
kerronnan tasoa rakennamme elokuvaan kulloinkin. Voimme esimerkiksi ajatella, ettd
tdssd kohtaa olemme kiinni pddhenkildn arjessa, mutta seuraavassa kohtauksessa
olemme jo syvélld hinen mielikuvitusmaailmassa. Yhtd tirkeda on miettid, miten niiden
tasojen vililla liitkutaan. Vaihtuvatko tunnelmat kuin seindin, vai ovatko tasot

solmiutuneet toisiinsa ja niitd vuorotellaan huomaamattomasti.

Kiytin paljon aikaa erilaisten matalien uhkaavien dénimattojen tekemiseen. Aloitin
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niiden tekemisen jo demo vaiheessa ja varasin niille vield ddnenjélkitdihinkin pari
jaksoa. Téllaisia 44nid voidaan tehdi erilaisilla syntetisaattorimallinnuksilla
tietokoneella, efekteilld ja reilusti muokkaamalla dénitettyjd ambiensseja. Térkedd on
16ytdd laaja valikoima yhteen sopivia dnid, joita vuorottelemalla saadaan eldvé tunne.
Yleisin virhe on tehda niitd liian véhén, jolloin niiden maailma kéy nopeasti tylséksi ja
arvattavaksi. Tiesin, ettd niilld tehostetuilla ambiensseilla tulee olemaan korvaamaton
kyky vilittda tunne uhkaavasta maailmasta. Lopulta sain punottua niistd yhtendisen
maailman, joka vallitsi elokuvan arkirealismin takana. Ne olivat tuulessa, kellarin
seinien takana, liriksen mielikuvituksessa ja tuntuivat leimahtavan tuleen vampyyrin
mukana. Naditd d8nid sddnnostelemalld pystyimme kuvaamaan sité, kuinka vahvasti
Iiriksen mielikuvitusmaailma on valloilla. Toisaalta voisi sanoa, etti ne olivat vastakohta
elokuvan realismille, mutta jilkeenpéin ajatellen niistd ehké tuli hetkittdin elokuvan

realismia, koska elokuva viipyi enemmén mielikuvitusmaailmassa kuin arjessa.

Foleyn tekeminen oli avartava kokemus, koska téssd elokuvassa péési oikeasti
ilmaisemaan asioita sen keinoilla. Kokeilin paljon eri tekniikoita, ja miten esimerkiksi
lattiamateriaalien vaihdot vaikuttivat ilmaisuun. Joskus paddyttiin tekeméédn dania
monista eri osista. Lattia-askeleet talossa koostuvat erikseen dénitetyisté jalan osumasta
puulattiaan ja erillisestd narahduksesta. Narahdukset leikattiin jokaiseen askeleeseen
erikseen ja jokaisella lattian kohdalla on omanlainen narahdus. Halusin, ettd talon
narahtelu kuulostaisi mahdollisimman méadélta, jotta katsoja tiedostamatta kokisi paikan
hyvin vanhaksi. Tétd korostettiin muokkaamalla &énitetyistd narahduksista terdvyyttd
pois. Foleyt olivat avainasemassa kellarissa. Halusin luoda kellariin kolkon tunteen,
mutta halusin sinne myds uhkaavat ddnimatot, joiden matalat taajuudet saivat kellarin
tuntumaan liian ldmpiméltd. Oivalsinkin, ettd jos lisddn hiekkaisella betonilla
adnitettyihin askeleisiin tietynlaista tilakaikua, niin askeleet saavat heti kolkon
ominaisuuden. Lisésin saman tilakaiun muihinkin foley d4niin kellarissa ja dialogiin
sekd hengitykseen. Néin sain ilmaistua sekd uhan, joka vaanii liriksen mielikuvituksessa
ettd kolkkouden, joka viestittdd todellisemmasta vaarasta. Téll4 tavalla myos foleyn
keinoin pystyimme viemiéin kerrontaa eri tasoille tilanteen mukaan. Vililld kylmalta
tuntuva hengitys ja pimeissd tyhjyydessé kolkosti rapisevat askeleet tuntuvat jopa

pelottavammilta kuin uhkaavat d4nimatot.

Jalkiddnitimme elokuvassa ldhes kaiken dialogin. Liséksi ddnitimme hengitysraidat

ndyttelijoiltd. Halusimme tehdé vililld todella hiljaisia kohtauksia, mutta hiljaisuus ei
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toimi elokuvassa dénen poissaolona vaan niin, ettd kuullaan jotain mité ei normaalisti
kuultaisi. Kun kuulemme liriksen hengityksen pimeissa kellarissa, pddsemme
ensinnékin todella ldhelle elokuvan hahmoa. Toiseksi ymmarramme, ettd nyt on todella
hiiren hiljaista. Ohjaaja keksi, ettd vampyyri-pojan déni voisi olla vililld miehisempi tai
jopa eldimellinen, ja se voitaisiin 4initti4 toisella ddnindyttelijalli. Adnitimme
muutamaan kohtaukseen pojan repliikit miesnéyttelijilld, joka osasi ddnindytelld hyvin
matalalla dénelld. Pyrimme kéyttiméaan lopullisessa miksauksessa sitd mahdollisimman
huomaamattomasti. Muutamassa repliikissé, kun poika hermostuu, hinen ddnensi
ristihdivytetddn miehen ddneen. Lisdksi ddnitimme mies ndyttelijdd syomassa
vesimelonia eldimellisesti, mika laitettiin kohtaukseen, jossa poika syo kissan. Tein itse
sithen vield lisdksi porkkanan narskutusta niin, ettd kuulostaisi kuin hén puraisisi valilla

luuhun.

Yhté tdrkedd kuin ndma subjektiivisemmat tasot oli luoda elokuvan arkirealismia
kuvaavat ambienssit. Tehdi tietynlainen pohja, jolle kaiken subjektiivisen tason voi
laskea. Elokuvan tapahtumapaikka on hyvin epookkimainen ja se vaati hyvin hiljaisia
ambiensseja. Ulkona kuuluu 1dhinni tuulen vireitd ja puuskia seki lintuja. Linnuissakin
kuuluu elokuvan kaari. Elokuvan alussa radkkyvét varikset, yon jannittdvassa
pimeydessd kuulemme helmipdllon ja uuden aamun sarastaessa keviiset linnut laulavat.
Oli tiarkedd saada ulkoambienssin sdvy sellaiseksi, ettd tuntuu kuin olisimme oikeasti
kaukana kaikesta muusta. Halusin, ettd tuulen ujellus kuuluu my®os sisélle asti
ikkunoiden ja seinien ldpi. Se kuvastaisi osaltaan talon vanhuutta ja toisaalta muistuttaisi

aina siitd uhasta, joka istutettiin alun tuulimaisemiin.

6.4 Saannostely

Kaikista vaativinta pitkissd uhkaavissa jaksoissa on jannityksen sdénnostely.
Miksauksen suurimpia haasteita oli keskittyé pitkdjanteisesti sithen, miten saamme
uhkaavuuden tunteen nousemaan jatkuvasti kohti haluttuja huippuja. Jostain syysti se
tuntui toimivan parhaiten aaltomaisina liikkeind. Pitkiin tasaisesti kasvaviin ddniin
kyllastyy melko nopeasti, koska siitd tulee ennalta arvattava. Aaltomaisessa liikkeessé

on jotain orgaanista, joka tuntuu kuulolle paljon luonnollisemmalta.

Uhan nostattaminen toimii kuin ldikyttéisi vettd lasikulhossa. Ensin kallistetaan pieni

aalto, joka vetdytyy pian pois,. Sitten kallistetaan enemmén ja aalto tulee takaisin
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hieman isompana ja se on kerdnnyt mukaansa toisenkin dénen. Kolmas aalto on néitdkin
isompi ja silld on mukanansa jo monta d4ntd. Niin tunnelman vakavuutta kasvatetaan.
Jos aaltoja tulee useita, ylldtyksen voi tehdd my®s niin, ettd kahden ison aallon vilissé
tulee pienempi aalto, jolloin seuraava iso tuntuu vieldkin isommalta. Lopulta lasikulhoa
tondistddan voimakkaasti ja kaikki esitellyt ddnet iskevit hyokyaaltona péille ja jaa

laikkyméén edestakaisin.

Siivet ja Hampaat toimi juuri tilld tavalla. Ensimmadinen aalto tulee, kun kissa puraisee
Iiristd sormeen. Toinen tulee, kun mummo sdpsihtéé hereille. Kolmas jo paljon
vaikuttavampi aalto tulee, kun mummo saa huuto-kohtauksen y6l114. Tdmin jilkeen
katsoja jdd odottamaan seuraava ja hintd kiusataan todella hiljaisilla minuuteilla, joiden
jélkeen lyddddn ensimmadinen varsinainen hyokyaalto kaapin kaatumisen muodossa. Se
jaa laikkymadn hetkeksi erilaisina matalina huminoina. Témén jélkeen liris menee
kellariin ja lasikulhoa aletaan koko ajan térisyttimédan voimakkaammin, kunnes lopussa

se kaadetaan nurin.

Tarked oivallus, joka syntyi tehdessd oli myds se, ettd uhka ei voi perustua ainoastaan
mataliin huminoihin ja tietokoneella tehtyihin efekteihin, koska niiden keinot loppuvat
nopeasti kesken. Siksi nousi tarkeidksi etsid elokuvan maailmasta d4nid, jotka nikyvit
kuvassa, mutta voisivat silti luoda kokemusta uhasta. Pohdinkin paljon, miten asiaa voisi

kuvastaa askeleilla, hengitykselld tai talon rakenteella ja tilakaiuilla.

Lost Highwayta kasitellessd nostin esiin késitteen "laukaisimesta". Uhan tunnetta
luodessa ddnelld on erityisasema toimia téllaisena laukaisijana. Se ei tarkoita, etti silloin
kuva olisi vihemman tdrked, mutta niiden tehtdavit ovat erilaiset. Kuva maarittdd meille
olosuhteita ja antaa informaatiota sopivassa suhteessa. Jattdd juuri sopivasti kertomatta.
Adnelld on niissi tilanteissa mahdollisuus laukaista katsojassa tunnetiloja eri tasoilla.
Yleensd ne voidaan jakaa kahteen alueeseen, tiedostamattomiin ja tiedostettuihin déniin.
Tiedostamattomat dénet ovat hienovaraisempia ja ne pyrkivét vaikuttamaan katsojaan
alitajuisesti. Téllaisia ovat varsinkin matalat murinat ja huminat. Niilld pystytdin
luomaan kohtaukselle perusvire, joka saa katsojan reagoimaan siihen, ettd kaikki ei ole
hyvin. Pelkkd perusvire ei kuitenkaan riitd. Matalilla taajuuksilla maalailu ei saa jaada
liian yksipuoliseksi, koska siihenkin tottuu ajallaan. Kohtaukseen on luotava
dynamiikkaa sekd rytmii erilaisilla nostatuksilla ja korkeammilla 44nilld. Nama ovat

niitd ddnid, jotka katsoja selkedsti poimii ja tiedostaa.
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Siivet ja hampaat -elokuvassa olevalle uhalle ja mielikuvitusmaailmalle luotiin perusvire
matalilla ddnimatoilla. Niiden funktio elokuvan alkupuolella on laukaista katsojassa
tunne siitd, ettd jossain on uhka ja jotain pahaa on tapahtumassa. Ne muuttuvat tyton ja
pojan ystdvystyessd lempedmmiksi ja luovat katsojalle tunnetta liriksen

mielikuvitusmaailmasta.

Ensimmaisestd kellari-kohtauksesta 16ytyy paras esimerkki tilanteesta, jossa kdytetdén
sekd perusvirettd ettd tiedostettavampia ddnié laukaisimena. Katsojalle on jo esitelty
uhka ja istutettu ajatus siitd, ettd olemme menossa kohti jotain epdtavallista ja
pelottavaa. Kun liris laskeutuu kellariin, uhkaava maailma on jo ldsné sielld. Se on vield
tdssd vaiheessa suhteellisen rauhallinen, mutta kyteva. Iiris ldhtee tutkimaan kellaria
taskulampun kanssa ja néitd matalia 44nid ruvetaan nostamaan vihitellen
voimakkaammiksi. Kédsikirjoituksessa luki, etté liris kuulee hyonteisten rapinaa jossain
pimeydessd. Kun katsoja on totutettu tummaan matalaan d4nimaailmaan ja téllainen
rapina tuodaan selkeisti pintaan, niin se herdttdd katsojan varpailleen. Hin ymmaértai,
ettd sen lisdksi ettd uhka on ldsnd, mitd vain voi tapahtua miné hetkend hyvinsé. Téta
korostaa my®os iiriksen sdpséhdys. liris yrittdd 10ytdd rapinan ldhteen taskulampullaan.
Taskulampun valokeilaa kuvaamaan tehtiin korkeampia d4nid, jotka antavat
kohtaukselle rytmid. Samalla ne laukaisevat katsojassa tunnetta siitéd, ettd olemme jo
hyvin syvilld Iiriksen kokemusmaailmassa ja toivottavasti saavat katsojan samaistumaan
sithen. Uhkaa nostetaan matalilla taajuuksilla jo todella voimakkaasti l1dsné olevaksi.
Iiris astuu kuolleen rotan paille ja sdik&htdd. Tdhdn teimme voimakkaan iskun, joka
tuntuu kuin kaikki tdhdnastinen ddnimaailma kaatuisi liriksen paille. On kuin hinen
mielikuvituksensa tondisi hintd ja hén tiputtaa taskulampun maahan. Sen jalkeen oli
tarkedd rauhoittaa tilanne ja muistuttaa katsojaa kellarin todellisuudesta, jossa ei kuulu
kuin Iiriksen hengitys ja kolkko hapuilu pimedssd. Kun liris napsauttaa taskulampun
uudestaan paille, katsoja on jo tottunut hiljaisuuteen ja odottaa tarkkaavaisena mité tulee
tapahtumaan. Tdssé kohtaa kaikista toimivin laukaisin on lydda dénet todella kovaa
paélle. Kun vampyyri hyokkad sdngyn alta kohti kuvaa, my0s dénet hyokkadvit katsojan

paille.

Esimerkkikohtaukseni perustuu sdédnnosteltyyn vihjailuun siité, ettd jokin aina vain
pahempi asia odottaa jossain. Elokuvan alussa ndmd laukaisimet ovat konkreettisempia,

kuten kissan puraisu, varisten radkyntd ja mummon huuto. Mitd syvemmélle menemme
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[iriksen mielikuvitusmaailmaan sité abstraktimmaksi laukaisimet muuttuvat. Lopulta
kaikki vallitsevat dénet tuntuvat tehostetuilta ja kohotetuilta. Kuten kappaleen alussa
kuvailin, ndiden laukaisimien sdénnostely on ehdottoman tdrkeédd. Pitdd saada aikaan
tunne siitd, ettd tdimé on jo jannittdvad, mutta jotain vield pahempaa odottaa nurkan
takana. Vaaditaan tarkkaa suunnittelua ja kérsivéllistd miksausty6td, jotta timé jédnnitys

saadaan pidettyi ylla.

Viimeisena oivalluksena todettakoon miksaukseen liittyva keino, joka tuli esille
haastatellessani Panu Riikosta. Han kertoi minulle keinosta kaventaa ddnimaailma
hetkellisesti yhteen kanavaan. Kun katsoja tottuu siihen, ettd vain keskikaiuttimesta
kuuluu jotain pientd d4nté ja sen jilkeen miksaa kuudesta kanavasta dénet kovalle, niin
silld on helppoa tehdé vaikutus katsojaan. Omassa miksauksessani dynamiikkavaihtelua
kéytettiin todella paljon hyviksi, mutta kanavien tiydellistd riisumista en ymmartinyt

kokeilla. Jos téllainen sopii seuraavaan tyohoni, aion ehdottomasti kokeilla sité.

7 YHTEENVETO

Tutkielman tavoitteena on ollut syventdd ymmarrystd elokuvaa kohtaan. Olen esitellyt jo
olemassa olevia teorioita danen kiyttdmisestd, mutta samalla myos kyseenalaistanut niitd
ja pyrkinyt kirjoittamaan auki oman ammatillisen ajatteluni perustaa. En ole kokenut
tarpeelliseksi kehittdd systemaattisia malleja, joilla uhka rakennetaan.
Hedelmaillisemmaéksi koen sekd muiden ettd oman tyon analysoinnin ja niissd
kéytettyjen keinojen jasentdmisen. On hyvin vaikeaa tehda kaavoja, joita voisi soveltaa
elokuvasta toiseen. Kyse ei ole pelkéstdén tehtivistd, joka suoritetaan koneen nappia
painamalla elokuvasta toiseen, vaan jokaiselle projektille ainutlaatuisesta ajatustyost,
joka kdydaédn tyoryhmén kesken. Siivet ja hampaat -elokuvan ddnisuunnittelu olisi ollut
tdysin erilainen ilman ohjaajan, késikirjoittajan, kuvaajan, leikkaajan, sdvelté;én,
lavastuksen, puvustuksen ja tuottajan vaikutuksia tydhoni. Yhdessi tekemisen hienous
on siind, ettd tdiden lopputuloksessa ndkyy aina jollain tapaa siind tyoskennelleen

ryhmén yhteinen kemia eikd ainoastaan yksiloiden kadenjilki.

Uhkaavan ddnimaailman tekeminen ei ole yksiselitteistd. Se voidaan tuoda esille
hienovaraisesti yksittdisilld ddnilld, esimerkiksi taustalla kytevilld matalilla huminoilla
tai kokonaisvaltaisemmin muokkaamalla elokuvan kaikkea ddnikerrontaa ainakin

ajoittain uhkaavaksi. Tétd harvoin tehddin ilman kuvallista yhteyttd. Yleensé uhasta
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vihjataan jo paljon aiemmin sitd kohtausta, jossa katsoja varsinaisesti tiedostaa uhan.
Vihjeen jdlkeen uhka rakennetaan hitaasti elokuvan sisélle jannityksilld, jotka nousevat
vihitellen voimakkaammaksi. Ndma valinnat toimivat harvoin niin, ettd danisuunnittelija
paittad yksin ddnenjélkitoissd elokuvan tarvitsevan uhkaavaa ddnimaailmaa. Jotta uhka
toimisi hyvin, se vaatii tarkkaa rakentamista kuvan ja dénen vilille, mik4 aloitetaan jo
ennen kuvauksia. Késikirjoitusta tulkitaan ohjaajan ja muun tyoryhmén kesken ja

mietitddn, millaisille tasoille kerronta halutaan vieda.

Uhkaavan tunnelman luomiselle on ominaista pitkdjénteisyys sen kehittymisessd. Uhka
tuntuu yleensa sitd voimakkaammalta, mitd pidemmaksi sen pystyy venyttdmadin ilman,
ettd se menettdd otettaan. Sauna -elokuvassa erityistd on se, miten uhkaa pystytdin
pitdmain ylld lahes koko elokuvan ajan. Se vaatii perusteellista ennakkosuunnittelua ja
kykya ldhestyd ilmaisua monesta ndkdkulmasta. Riikonen puhui paljon tunteen mukaan
toimimisesta ja uskonkin, ettd kyky samaistua herkésti ihmisten tuntemuksiin auttaa

adnisuunnittelijaa. Se auttaa eldytymain oikeilla painotuksilla elokuvan tilanteisiin.

Uhkaavien tunnelmien luomisessa kdytetddn paljon realismin eri tasoja, jotka koen
subjektiiviseksi ddneksi. Minulle oli tirkedd viedd ajattelu sithen, ettd kasittelin kaikkea
aantd subjektiivisena, koska se antoi minulle uuden nékdkulman elokuvaiinen
tekemiseen. Se nostaa kokemuksen dénestd sen ensisijaiseksi ominaisuudeksi. Sovelsin
tatd nakokulmaa kaikilla ddni-ilmaisun alueilla Siivet ja hampaat -lyhytelokuvassa.
Tehdessi tydtdni opin myds, ettd nditd samoja keinoja, joita olen esitellyt tekstissdni,

voisi soveltaa my6s muiden tunteiden kuvaamiseen.

Olen hyvin kiinnostunut ihmisten eri tavoista kokea maailmamme. Mik4 maailmassa on
yhteisté kaikille, ja miksi jotkut asiat koetaan hyvin eri tavoin? Siind, missi katselemme
maailmaa virjddntyneiden lasien ldpi, niin me myds kuuntelemme maailmaa
suodattavien korvien ldpi. Ndmai ajatukset johtivat siihen, ettd koin realistisen ja
epérealistisen ddnen vastakkainasettelun keinotekoiseksi silloin, kun se ei ole tietoisesti
valittu tyylikeino. Koen enemmankin, ettd maailmassa on realismin tasoja, joista jokin
voidaan kehystdd elokuvan sisdiseksi realismiksi. Kun realismi on etabloitu voimme
verrata sithen muita tasoja. Tamén erottelun teko on tdrkedi ainakin itselleni, koska se
avaa tiettyjd solmukobhtia ajattelussa. Realismin ja epérealistisuuden vastakohtaisuus saa
luomaan vastakohtaista dénisuunnittelua. Erilaisia kokemuksen tasoja kuvaava

adnisuunnittelu voi yhtilailla kuvata vastakkaisuutta, mutta se voi kuvata myds tasoja
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vastakohtien vélilld ja niiden yhtymékohtia. Kun tété ajattelua vie tarpeeksi pitkaille,
kyseessd ei ole endd ainoastaan dénisuunnittelun teoriointi vaan kokemusmaailmamme
jasentdminen. Tdman késittely vaatisi kuitenkin jo monta opinndytety6td lisad. Uskon,
ettd ddnisuunnittelijalle voi olla suureksi hyodyksi kaikki mahdollinen tieto, joka auttaa
ymmaértdméin erilaisia kokemuksia maailmasta. Se, ettd ymmaérrdn muiden ithmisten
tuntemuksia, kdytostd ja valintoja auttaa kaikissa ddnisuunnittelun tehtivissa.
Kisikirjoituksen purkaminen on helpompaa ja pystyn tarttumaan dénen jalkitdissé
tunteisiin, joita kuvailmaisu yrittdd tuoda lapi. Jopa nappimikrofonien teippaaminen
ndyttelijoiden vaatteiden alle onnistuu paremmin, jos osaan tulkita ndyttelijoiden

tilannetta kuvauspaikalla.

Kisittelin tarkoituksellisesti elokuvamusiikkia melko vdhdn vaikka silldkin on tirked
paikka ddni-ilmaisussa. Musiikin tehtdvé elokuvissa on monesti vedota katsojan
tunteisiin ja ilmaista elokuvan arjesta poikkeavia tasoja. Aiheesta on kirjoitettu paljon
kirjoja, kun taas ddnisuunnittelun vastaavista tehtivistd on kirjoitettu hyvin vahén. Siksi
halusin keskittya téssd tutkielmassa nimenomaisesti sille alueelle, jota mind voisin
tyoeldmassini hyodyntdéd. Koen, ettd ddnisuunnittelun keinot kuvata elokuvan tunnelmia
jaeri tasoja on hyvin voimakkaasti kehittyva alue. Minusta tuntuu, ettd me
adnisuunnittelijat emme ole edes itse oivaltaneet ja kisitteellistdneet kaikkia niitd
keinoja, joita voisimme kayttdd. Toisaalta tuntuu myos, ettd elokuvatuotanto on vasta
herddamassa siihen, ettd ddanessd on vield paljon potentiaalia, jota ei olla osattu tdysin
hy6dyntdd. Musiikilla on perinteisesti ollut hyvin vahva jalansija tunnelmien luomisessa,
mutta varsinkin parina viime vuosikymmeneni ddnisuunnittelu on tullut hyvin vahvasti
musiikin rinnalle alueena, jonka tehtdvi ei ole ainoastaan rakentaa elokuvan realismia
vaan ilmaista elokuvan eri tasoja. Jos osastojen tehtdvit pystytddn sopimaan ajoissa ja ne
pystyvit kommunikoimaan keskenddn, niin tuloksena on monesti hyvin rikasta ja
mielenkiintoista ddni-ilmaisua. Musiikille voidaan esimerkiksi antaa tehtéviksi kuvata
ystdvyyttd ja onnea, kun taas dénisuunnittelulle annetaan tehtiviaksi kuvata voimaa, joka
uhkaa tdllaista sidettd. Ndmai ajatukset pyritdén tietysti vieméaédn pidemmalle. Mietitddn,
mitkd ovat musiikin ja ddnisuunnittelun yhtymékodat, niiden keskindiset suhteet ja
valitaan oikeat dinet kuvaamaan tiettyji asioita. A4nisuunnittelulla ja musiikilla on
my0s luonnostaan toisistaan eroavia ominaisuuksia, jotka soveltuvat helpommin
kuvaamaan tiettyja tuntemuksia. Musiikilla on helpompi luoda onnellisia tai surullisia
tuntemuksia katsojissa. Adnisuunnittelulla on taas helpompi tuoda esiin tunne siiti, etti

kaikki ei ole kunnossa viemalld elokuvan ddnimaailmaa pois siitd, mihin katsoja on
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tottunut. Siksi myds uhkaava tunnelma luodaan monesti ddnisuunnittelun keinoilla.

Uhkaavien ddnimaailmojen tutkiminen on syventinyt omaa osaamistani
kokonaisvaltaisesti. Sen avulla olen purkanut danisuunnittelun keinoja, kirjoittanut niité
auki ja miettinyt uusia ndkokulmia sen toteuttamiseen. Olen eritellyt tapoja, miten
adnikerronnan osasia voi kdyttdd saavuttaakseen haluamansa tuloksen. Vililla on hyva
haastaa sekd omia kasityksid ettd vallalla olevia oletuksia, jotta ymmartéisi paremmin,

miksi toimintatavat ovat menneet tietyn kaavan mukaan ja miten niitd voisi kehittaa.

Uhan déni on yksi ddni-ilmaisun monista alueista, mutta hyvin voimakas ja
moniulotteinen sellainen. Sitd on mielenkiintoista tutkia, koska se toimii elokuvassa
hyvin monilla tasoilla. Se voidaan ilmaista kaikilla d&nityon alueilla foleysta
adniefekteihin. Tutkiessa uhkaavia d4nid ja niiden kdyttotapoja avautuu paljon keinoja,
joita voi soveltaa muuhunkin d4ni-ilmaisuun. Sen kisittelystd tekee myos mielekista se,
ettd se on abstraktimpi tunne kuin suru tai ilo. Toisaalta sitd on hankalampi maérittaa,
mutta samalla se voi avata uusia ndkokulmia, koska sen ilmaiseminen ei ole niin

valmiiksi jdsenneltya.
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