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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia elokuvien ja tv-sarjojen luomaa
eskapismia. Tutkimuksessa eskapismia kasiteltiin todellisuudesta ja itsestaan
irtautumisena. Tassa kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkittiin, mita elokuvien ja
tv-sarjojen luoma eskapismi on seka mita vaikutuksia silla on katsojassa. Tutki-
mustehtavana oli tutkia, mika todellisuudesta irtautumisen merkitys on kulutta-
jan katselukokemuksessa seka mitka audiovisuaalisen teoksen elementit luovat
eskapistisen kokemuksen katsojalle. Opinnaytetyon tavoitteena oli tuoda media-
alalle lisaa tietoa elokuvien ja tv-sarjojen luomasta eskapismista ja sen merki-
tyksesta kuluttajalle.

Tutkimusmenetelmana havainnoitiin elokuvia ja tv-sarjoja ja tutkittiin niiden eska-
pismia luovia piirteita seka vaikutuksia katsojassa. Esimerkkiteoksia hyddynnet-
tiin kasittelemalla niita tutkimuksen eri aihealueissa. Opinnaytetyon tietoperusta
perustui tutkimuksiin, kirjallisuuteen ja verkkoartikkeleihin. Tutkimuksessa kasi-
teltiin myOs erilaisia media-alaan liittyvia teorioita aiheen nakdkulmasta.

Tutkimuksen perusteella yksi yleisimmista syista median kayttamiseen on viihde
ja eskapismi, minkd mukaan voidaan olettaa eskapismin merkityksen kuluttajien
katselukokemuksissa olevan suuri. Elokuvien ja tv-sarjojen luoma eskapismi on
seka todellisuudesta etta itsestaan irtautumista. Samaistuminen ja itsestaan ir-
tautuminen tapahtuu silloin, kun katsoja onnistuu kokemaan tarinan henkilohah-
mon nakodkulmasta, kun taas todellisuudesta ja ymparistostamme irtautuminen
on yleisempi syventyminen elokuvamaailmaan. Naihin molempiin vaikuttavat
erilaiset av-teoksien elementit.

Tutkimuksessa selvisi, etta eskapismin vaikutukset katsojassa voivat olla positii-
visia seka negatiivisia. Psyykkisten vaikutuksien lisaksi ne voivat olla fyysisia ja
niiden kesto voi vaihdella lyhyesta hyvinkin pitkdan. Eskapismi on yksilollinen ko-
kemus ja siten sen vaikutukset ovat erilaisia eri ihmisissa. Kuitenkin elokuvien ja
tv-sarjojen luomien ilmididen avulla voidaan tunnistaa eskapismin luovan maail-
manlaajuisia vaikutuksia katsojissa. Jatkotutkimuksena voisi selvittaa tarkemmin,
minkalaiset tekijat vaikuttavat yksilon eskapistiseen taipumukseen seka kuinka
eskapismia voi hyédyntaa kaupallisesti.

Asiasanat: eskapismi, elokuva, tv-sarja, kuluttaja
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The purpose of this thesis was to investigate the escapism created by films and
TV series. In the study, escapism was treated as a detachment from reality and
from oneself. This qualitative study investigated what the escapism created by
films and TV series is and what kind of effects it has on the viewer. The re-
search task was to investigate the meaning of detachment from reality in the
consumer's viewing experience and which elements of an audiovisual work cre-
ate an escapist experience for the viewer. The purpose of the thesis was to
gather information for the media field about the escapism created by movies
and TV series and its meaning for the consumer.

As a research method, films and TV series were observed and features that
create escapism were studied. These examples were used in different subject
areas of the study. The material of the thesis was mainly based on studies, liter-
ature, and online articles. The research also explored various media related the-
ories.

The results suggest that one of the most common reasons for media use is en-
tertainment and escapism which indicates that escapism has a relevant im-
portance in consumers’ viewing experiences. The escapism created by films
and TV series is detachment from reality and from oneself. Both are influenced
by different features in an audiovisual work.

The research revealed that the effects of escapism on the viewer can be posi-
tive as well as negative. In addition to psychological effects, they can be physi-
cal, and their duration can vary from short to very long. Escapism is an individ-
ual experience and thus its effects are different for different people. However,
the phenomena created by films and TV series show that escapism can create
global effects on consumers. For further research, it would be beneficial to in-
vestigate what kind of factors can influence an individual’s escapist tendency
and how escapism can be exploited commercially.

Key words: escapism, film, TV series, consumer



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aihe on inspiroitunut omasta kokemuksestani, silla eloku-
vien ja tv-sarjojen luoma eskapismi on minulle parhaimmillaan hyvin intensiivi-
nen kokemus. Nama eskapismia luoneet teokset ovat minulle parhaimpia niiden
luoman todellisuudesta irtautumisen kokemuksen takia. Taman vuoksi olen kiin-
nostunut tutkimaan eskapismin merkitysta kuluttajan katselukokemuksessa
seka sita, mitka audiovisuaalisen teoksen elementit luovat eskapistisen koke-

muksen katsojalle.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia elokuvien ja tv-sarjojen luomaa
eskapismia. Kasittelen eskapismia todellisuudesta ja itsestaan irtautumisena.
Tassa kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkin, mita elokuvien ja tv-sarjojen luoma
eskapismi on seka mita vaikutuksia silla on katsojassa. Tutkimustehtavanani on
selvittaa, mika todellisuudesta irtautumisen merkitys on nykykuluttajan katselu-
kokemuksessa seka mitka av-teoksen elementit luovat eskapistisen kokemuk-
sen katsojalle. Taman opinnaytetyon tavoitteena on tuoda media-alalle lisaa tie-
toa elokuvien ja tv-sarjojen luomasta eskapismista ja sen merkityksesta kulutta-

jalle.

Aihe liittyy olennaisesti media-alaan ja erityisesti audiovisuaaliseen alaan. Tar-
kastelen eskapismia elokuvien ja tv-sarjojen katselukokemuksissa, ja rajaan ul-
kopuolelle muut tunnetusti eskapismia luovat kulttuurituotteet. Hyddynnan kui-

tenkin erilaisia lahteita rajauksen ulkopuolelta, kuten videopeleihin ja kirjallisuu-

teen liittyvia tutkimuksia ja kasittelen niita aiheeni nakokulmasta.

Tutkimusmenetelmana havainnoin elokuvia ja tv-sarjoja ja tutkin niiden eskapis-
mia luovia piirteita seka vaikutuksia katsojassa. Hyodynnan esimerkkiteoksia ka-
sittelemalla niita tutkimuksen eri aihealueissa. Opinnaytetyoni tietoperusta perus-
tuu tutkimuksiin, kirjallisuuteen ja verkkoartikkeleihin. Kasittelen myds erilaisia

media-alaan liittyvia teorioita aiheeni nakdkulmasta.

2. luvussa avaan eskapismia kasitteena ja tarkastelen sita elokuvien ja tv-sarjo-
jen katselun kautta seka pohdin nykykuluttajan eskapistisia tarpeita. 3. luvussa
tutkin eskapismin vaikutuksia katsojassa seka ihmisten erilaisia eskapistisia tai-

pumuksia. 4. luvussa kasittelen eskapismia luovia piirteita av-teoksessa
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fiktiivisen maailman seka katsojan samaistumisen fiktiiviseen hahmoon nakokul-
mista. Lopuksi vedan yhteen tutkimuksen johtopaatelmat ja teen niista yleista

pohdintaa seka esitan jatkotutkimusaiheita.

Eskapismia ja sen vaikutuksia ei mielestani ole tutkittu tarpeeksi eika erityisesti
elokuvien ja tv-sarjojen valossa. Taman tutkimuksen kohderyhmana on erityi-
sesti media-alan ammattilaiset. Haluan itse tulevaisuudessa luoda merkitykselli-
sia sisaltoja kuluttajille ja koen, etta tata varten on hyodyllista ymmartaa eska-

pismin merkitys kuluttajan katselukokemuksessa.



2 ESKAPISMI

2.1 Eskapismi kasitteena

Eskapistisen viihteen tarkoitus on kiinnittda huomiomme pois arkisista ongelmis-
tamme. Se auttaa meita valiaikaisesti unohtamaan elaman valilla ikavatkin tosi-
asiat ja olemaan hetken jossain muualla. Juuri tdma todellisuudesta irtautuminen

synnyttaa termin eskapismi. (Longeway 1990, 1.)

Nykyaan erityisesti suoratoistopalveluiden ansiosta elokuvia ja tv-sarjoja kulute-
taan enemman kuin koskaan. Viihdetta on saatavilla helposti ja sita on vaivatonta
kuluttaa. Voi vain istahtaa sohvalle, valita haluamansa elokuvan ja uppoutua sen
maailmaan. Elokuvien ja tv-sarjojen kuluttaminen on nykyaan monelle harrastus,
jonka avulla voi rauhoittua ja lievittaa stressia arjen keskella. Tv-sarjojen katselu
ei ole ainoastaan passiivista, vaan se voidaan nahda aktiivisena miellyttavien ko-
kemusten hakemisena tarinan kautta (Woodside 2010). Tallainen tarinaan up-
poutumisen antama mielihyva selittaa, miksi hyvat tarinat voivat muuttaa asen-
teita, uskomuksia ja mielialoja (Green, Brock & Kaufman 2004). Tarinaan syven-
tyminen mahdollistaa katsojalle valiaikaista pakenemista omasta todellisuudes-
taan (Green & Brock 2000).

Termina eskapismi esitettiin ensimmaisen kerran 1930-luvulla. Vuonna 1964
termi saavutti virallisen paikan sanakirjassa, kun Webster's New Collegiate maa-
ritteli eskapismin mielen altistumisena mielikuvitukselle tai viihteelle paetakseen
todellisuutta tai rutiinia. (Heilman 1975.) Eskapismi eli todellisuuspakoisuus ai-
heutuu yksilon tarpeesta lievittaa stressia, mutta myos toisaalta tarpeesta irtaan-
tua itsestaan ja sosiaalisesta roolistaan (Katz, Haas & Gurevitch 1973). Yksi iso
ero katsojan oman elaman ja elokuvamaailman valilla on se, etta elokuvamaail-
massa katsojalla ei ole minkaanlaista roolia. Hanen ajatuksensa tai tekonsa eivat

vaikuta kuvitteelliseen maailmaan mitenkaan.

Toisaalta joskus viihde auttaa meita fantasioimaan itsemme erilaisena kuin oike-
asti olemme (Longeway 1990,1). Eras katsoja voi esimerkiksi kokea omassa ela-
massa yksinaisyytta ja saattaa elokuvasta talloin hakea paahenkilon kautta
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toivomiaan tunteita yhteisollisyydesta seka kokea voimaantumista ja merkitta-
vyytta. Toinen katsoja taas voi olla esimerkiksi ikavassa elamantilanteessa, jol-
loin saattaa katsoa elokuvan toiveissaan kokea olonsa jonain muuna tai ei ke-
naan. Kuitenkin sama elokuva voi toimia naiden kahden katsojan samaan tarpee-

seen irtautua itsestaan, vaikka syyt talle ovat keskenaan eriavat.

Eskapistinen fantasioiminen voi omien ongelmien hetkellisen helpotuksen lisaksi
muuttaa omia ajatuksia ja mielipiteita (Longeway 1990, 1). Todellisuudesta irtau-
tuminen auttaa meita asettumaan toisen henkilon asemaan ja siten mahdollisesti
lisaamaan nakokulmia eri aiheisiin. Esimerkiksi elokuvan paahenkilon tarina voi
olla niin vahva eskapistinen kokemus katsojalle, etta tama tuntee itse koke-
neensa sen. Parhaimmillaan tama lisda katsojalle tietoa ja ymmarrysta, mita ei

koskaan muuten saisi. Juuri tama on usein elokuvan tarkoitus.

Tarkastellessa eskapismia television katselun kautta, voidaan se jakaa sosiaali-
psykologiseen, sosiologiseen ja yksilopsykologiseen eskapismiin. Sosiaalipsyko-
logisessa eskapismissa todellisuuspako liittyy sosiaalisiin vaikeuksiin lahiyhtei-
sdssa. Sosiologinen eskapismi taas voi olla esimerkiksi vieraantumista tyéyhtei-
sosta. Yksilopsykologisessa eskapismissa yksilo pakenee omia ajatuksiaan.
(Henning & Vorderer 2001.)

Eskapismi on yksi yleisimmista syistd median kayttamiseen. Se on kompleksi il-
mio, joka sisaltaa tiettyja motivaatioita, tunnetiloja, mediavalintoja seka lyhyt- ja
pitkdaikaisia vaikutuksia. Tavallisen arjen stressin lisaksi myos muut tekijat vai-
kuttavat yksilon tarpeeseen kokea todellisuudesta irtautumista. Erilaiset psyykki-
set mielentilat kuten vasymys, masennus, ahdistus tai heikko itsetunto voivat mo-
tivoida eskapismia. Median kaytto, kuten television ja elokuvien katsominen, on
todettu toimivaksi tavaksi tyydyttamaan yksilon tarpeen valiaikaiseen pakenemi-
seen. (Hastall 2017.)

2.2 Eskapistinen lukeminen

Elokuvien ja sarjojen lisaksi eskapismia voi saada myods monista muista kulttuu-

rituotteista, kuten esimerkiksi audiovisuaalisia teoksia paljon pidempaan
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olemassa olleista kirjoista. Kirjat ovat viihdyttaneet ihmisia vuosisatoja ja ne ovat
edelleen merkittava osa kulttuuriamme. Ennen teknologian kehitysta ja av-tuot-
teiden yleistymista kirjat tarjosivat monille ihmisille todellisuudesta irtautumista
fantasian kautta. Kirjojen luoma eskapismi on monella tapaa hyvin vastaavan-
laista kuin elokuvien ja tv-sarjojen luoma eskapismi, minka vuoksi tassa tutkimuk-

sessa on hyodyllista kasitella myos eskapistista lukemista.

Eskapismi ei itsessaan kuulu mihinkaan kategoriaan, mutta lukemisen yhtey-
dessa puhutaan eskapistisesta kirjallisuudesta. Termi alkoi yleistymaan eskapis-
min tavoin 1930-luvulla. (Heilman 1975.) Juopperi (2018) tutkii artikkelissaan
syita, miksi ihmiset lukevat kirjoja vapaa-ajalla ja mika lukemisessa vetaa puo-
leensa. Juopperin keskeisiksi teemoiksensa nousivat intohimoinen lukeminen,
salaa lukeminen, tietoa etsiva lukeminen, viihdyttava lukeminen ja eskapistinen
lukeminen. Juopperi mainitsee lukukokemusten merkityksistd muodostamiensa
teemojen olevan hyvin lahella toisiaan ja voivat olla osassa tapauksista vaikea
erottaa, silla ne maaraytyvat lukijan oman lukukokemuksen merkityksen perus-
teella. Tutkiessa tarkemmin eskapistista lukemista, liittyy siihen pako arjesta tai
tietysta ikavasta elamantilanteesta ja tavoitteesta rentoutua. Vastaajat kuvailevat
lukemista muun muassa selviytymiskeinoksi, vapaudeksi, tasapainoksi arkeen
seka joskus myos lohduksi. Samat vastaukset nousivat esiin eri vuosikymmenilla

syntyneilla. (Juopperi 2018.)

Eskapismia voi ajatella lukukokemuksen merkityksena itsessaan ja siihen usein
liittyy esteettinen illuusio, missa halutaan uppoutua toiseen todellisuuteen (Us-
herwood & Toyne 2002). Esteettinen illuusio eli uppoutuminen (eng. absoption)
tarkoittaa miellyttavaa mielentilaa, jossa lukija uppoutuu mielikuvissaan ja tun-
teissaan kirjan luomaan maailmaan ja kokee sen hyvin samankaltaisena kuin oi-
kean maailman. Juopperi viittaa artikkelissaan Rossin (2006) tutkimukseen,
jonka mukaan lukeminen mahdollistaa kokemuksia, joita lukija ei muutoin saisi.
Juopperi kuvailee lukemisesta syntyvien kokemuksien jaljittelevan aidon tuntui-
sesti, mutta turvallisesti oikeaa elamaa ja kokemattomia kokemuksia. (Juopperi
2018.)

Esteettinen illuusio ilmenee vastaavanlaisesti myds audiovisuaalisten teoksien

kautta. Eskapistinen lukeminen on fantasioimista toisesta maailmasta seka sen
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hahmoista ja tapahtumista. Kirjallisuuden ja elokuvan luomat maailmat eivat it-
sessaan poikkea toisistaan, mutta merkittavana erona on se, etta lukija muodos-
taa itse kaikki mielikuvat tarinan maailmasta ja sen hahmoista. Lukiessa mieli
prosessoi itse aitoa jaljittelevan maailman, mutta av-tuote tekee sen katsojalleen
lahes valmiiksi. Tasta syntyykin ikuinen mielipidekysymys siita, kannattaako en-

siksi lukea kirja ja sen jalkeen katsoa kirjasta tehty elokuva vai toisinpain.

Juopperin tutkimuksessa nousi ilmi, ettda moni kokee saavansa lisaa tietoa ja ym-
marrysta kirjoista. Tietokirjoista sita etsitaan tietoisesti, mutta erityisesti kaunokir-
jallisuudessa tietoa saadaan usein tiedostamatta. Kuitenkin kokemukseen perus-
tuvaa tietoa tai vertaistukea voi etsia myos kaunokirjallisuudesta. Moni Juopperin
haastattelemaa henkilda kertoi kirjojen avartaneen maailmaansa ja antaneen uu-
sia nakodkulmia ja ajatuksia. Kirjat saattoivat sanoittaa ja tuoda tietoisuuteen luki-
jan omia ajatuksia, jotka olisivat muuten olleet epaselvia tunnetiloja. Osa kertoi
hakevansa kirjoista tulkintaa omaan elamaan ja itseaan askarruttaviin tilanteisiin.
Kirjoista 10ytyi samaistuttavia hahmoja, joiden avulla saattoi ymmartaa ensim-
maista kertaa, ettei ole yksin ajatustensa tai kokemuksiensa kanssa. Moni haas-
tateltava kertoi lukemisen myota itsensa ja muiden ymmartamisen seka myota-
tunnon kehittyneen. (Juopperi 2018, 69-70).

Kaikki lukeminen ei ole eskapistista, vaan joskus se on ainoastaan viihteellista.
Eskapismin ja viihtymisen merkityksissa on pieni, mutta kasitteet toisistaan erot-
tava tekija. Viihteellisessa ja elamyksellisessa lukemisessa halutaan saavuttaa
miellyttava tunnetila, kuten esteettisessa illuusiossa. Se on tavoite itsessaan eika
siihen liity valttamatta eskapistinen tarve paeta todellisuutta. (Juopperi 2018.)
Tama sama edella mainittu ero I0ytyy mielestani myos elokuvien ja sarjojen kat-
selussa, mika on merkittavaa huomioida eskapismia tutkiessa. Kaikki elokuvista
saatu miellyttavan ja hyvan olon kokemus ei aina ole eskapismia, vaan joskus se

on pelkkaa viihdetta.

2.3 Kayton ja mielihyvan teorian suhde eskapismiin

Kayton ja mielihyvan teoria (eng. Uses and Gratifications Theory) esitettiin en-
simmaisen kerran 1940-luvulla, kun tutkittin ihmisten syita valita kayttamansa
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mediat. 1970-luvulla tutkijat perehtyivat tarkemmin median kayton vaikutuksiin
seka yksilon sosiaalisiin ja psyykkisiin tarpeisiin, joihin media vastaa. Kun media
ja sen kaytto jatkuvasti edistyy, kayton ja mielihyvan teoria on merkittavampi kuin
koskaan ymmartamaan inmisten motivaatioita valita mediansa seka niista saatua

mielihyvaa. (Ayten, Bulat & Inceismail 2019.)

Kayton ja mielihyvan teoria perustuu kahteen periaatteeseen median kayttajista.
Ensimmaisena, median kayttajat eivat kayta mediaa passiivisesti, vaan he ovat
aktiivisia ja motivoituneita valitsemaan kayttamansa mediansa. Toisena, ihmiset
ovat tietoisia syistaan valita tietyt mediat. Valinnat perustuvat siihen, mita kayttaja

haluaa ja tarvitsee medialta. (Glingér 2013.)

Blumlerin ja Katzin (1974) mukaan ihmiset valitsevat ja kayttavat mediaa neljasta
eri syysta:
1. Eskapismi tai viihde: ihmiset kayttavat mediaa paastakseen pakoon ar-
jen ongelmista ja rutiineista,
2. Henkilokohtaiset suhteet: ihmiset kayttavat mediaa todellisten tunteiden
ja ihmisten valisen vuorovaikutuksen korvikkeena,
3. Henkilokohtainen identiteetti: ihmiset samaistuvat teksteihin, elokuviin
ja tv-ohjelmiin ja oppivat kaytésmalleja seka arvoja mediasta ja
4. Informaatio: ihmiset kayttavat mediaa tyydyttaakseen tiedontarpeensa
(Blumler & Katz 1974).

Tarkemmin tutkiessa eskapismia, median kayttajat saavat todellisuudesta irtau-
tumista parhaiten kirjoista ja elokuvista (Katz, Haas & Gurevitch 1973). Blumlerin
ja Katzin esittamista syista median kaytolle henkilokohtaiset suhteet seka henki-
Iokohtainen identiteetti vaikuttavat myos siihen, kuinka todennakdisesti kuluttaja
saa elokuvasta tai sarjasta eskapismia. Vaikka kayton ja mielihyvan teorian mu-
kaan kuluttaja on tietoinen valitsemistaan tuotteista, on kuitenkin mahdollista, etta

han tiedostamattomasti hakeutuu tietynkaltaisen elokuvien ja sarjojen aareen.

Esimerkiksi, jos kuluttaja ei kokenut lapsuudessaan jotain tiettya tunnetta, voi sita
tunnetta huomaamatta etsia tarinoiden kautta, minka vuoksi tietynkaltaiset tarinat
vetavat kuluttajaa puoleensa. Kuluttaja saattaa tunnistaa pitavansa esimerkiksi
tietynlaisista sarjoista tiedostamatta perimmaista syyta tahan. Kuluttaja voi myos



12

hyvin tiedostaa esimerkiksi kaipaavansa rakkautta ja laheisyyden tunnetta, jolloin
kaantyy esimerkiksi romanttisen elokuvan pariin, joka tarjoaa hanelle kaipaami-
ansa tunteita. Painvastoin kuin samaistumisessa, kuluttaja saattaa pitaa sarjasta,

koska kokee sen kautta tunteita, joita ei muutoin koe tai ole kokenut.

Kun tarkastellaan kayton ja mielihyvan teorian avulla sosiaalisen median kayttoa,
yksi syy sosiaalisen median kayttamiseen on sen luoma eskapismi. Tallainen es-
kapismi on usein nautinnollista ja viihdyttavaa. Whitingin ja Williamsin (2013)
teettaman sosiaalisen median kayttajia tutkivan kyselyn vastaajista 60 prosenttia
kayttaa sosiaalista mediaa rentoutumismielessa. Vastaajista useampi kuvaili tata
rentoutumista todellisuudesta irtautumiseksi ja yli 16 prosenttia vastaajista mai-
nitsivat kayttavansa sosiaalista mediaa pakenemaan todellisuutta. (Whiting &
Williams 2013.)

Kuitenkin sosiaalisen median luoma eskapismi ja sen tarpeet ovat usein erilaisia
verrattuna elokuviin ja tv-sarjoihin. Somen selailuun usein liittyy myods ajan kulut-
taminen (Whiting & Williams 2013). Sosiaalisen median kaytté on monelle tapa,
jolla saada ajatukset muualle ja viihdyttaa itseaan. Kun taas esimerkiksi eloku-
valle usein annetaan oma aikansa ja silloin halutaan keskittya siihen ilman hai-
ridtekijoita. Usein talldin halutaan tietoisesti uppoutua toiseen maailmaan ja kes-

kittya tiettyyn tarinaan, jonka kerronta vie kuin itsestdan mukanaan.

2.4 Eskapistinen nykykuluttaja

Eskapismia tutkiessa nykypaivana on mielestani oleellista ottaa huomioon sosi-
aalisen median vaikutukset kuluttajan tottumuksiin. Erityisesti nuorten kayttaessa
sosiaalista mediaa he tottuvat nopeatempoisiin lyhyisiin videoihin seka siihen,
etta aina voi vaihtaa parempaan, jos joku ei viihdyta tarpeeksi. Tama luo eloku-
ville ja tv-sarjoille lisaa kriteereja. Katsoja taytyy vangita nopeasti tarinaan mu-
kaan seka pitaa juoni mielenkiintoisena ja viihdyttavana lapi kokonaisuuden.

Verrattuna esimerkiksi elokuvaan sosiaalinen media ei vaadi samankaltaista yh-
tajaksoista keskittymista. Onkin mielenkiintoista pohtia sita, kuinka sosiaalinen
media on vaikuttanut kuluttajien keskittymiskykyyn seka mieltymykseen katsoa
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elokuvaa. Ovatko elokuvat nykykuluttajalle liilan pitkia? Ovatko sarjat hel[pommin
lahestyttavia, koska ne eivat vaadi yhta lailla pitkdjaksoista keskittymista? Jos
elokuvan rytmi ei ole tarpeeksi nopea eika siten viihdyttava, katkaisee se samalla

mahdollisen eskapismin kokemuksen.

Sosiaalinen media on taynna nopeita ja lyhyita videoita, jotka koukuttavat kulut-
tajan mukaansa. Sosiaalisen median suuri kuluttaminen on yhdistettavissa hei-
kentyneeseen keskittymiskykyyn. Kayttajat, jotka kokevat olevansa addiktoitu-
neita lyhyisiin videoihin osoittavat heikentyneen keskittymisen lisaksi vahemman
yleista kiinnostusta seka heilla olevan enemman hairidtekijoita ja vaikeuksia ylei-
sen huomion yllapitamisessa. (Kohler 2023.) Myds muut nykypaivan sosiaalisen
median kayttajan tavat kuten esimerkiksi median multitaskaus (eng. media mul-
titasking) eli eri media-alustojen samanaikainen kayttd vaikuttaa nykykuluttajan
tottumuksiin. Tallaisen median multitaskauksen on todettu olevan yhteydessa yk-

silén kognitiivisiin taitoihin kuten muistiin ja keskittymiseen. (Siehoff 2023.)

Nykypaivana tv-sarjat ovat monelle mieluisampi vaihtoehto elokuvan sijaan.
Sarja ei vaadi yhta pitkaaikaista keskittymista ja siten kynnys katselun aloittami-
selle on matalampi. Kuitenkin hyvaan sarjaan saattaa jaada koukkuun ja huo-
maamattakin voi I0ytaa itsensa bingettamasta eli katsomasta monta jaksoa put-
keen. Kolmen tunnin elokuva voi tuntua liian pitkalta, mutta saattaakin paatya
katsomaan sarjaa yhta pitkdan. Seka elokuvasta etta sarjasta voi saada eskapis-
mia, mutta sarja voi tarjota eskapismia arkeen pitkalle ajalle. Sarjaan on mahdol-
lista syntya vahvempi tunneyhteys, silla sarja voi olla mukana katsojan arjessa
pitkalla aikavalilla. Verrattuna elokuvaan sarjamuoto mahdollistaa eri tavalla tari-
nan maailmaan uppoutumisen seka hahmoihin samaistumisen, silla katsojalla on
enemman aikaa tutustua naihin molempiin. Tutkin tata katsojan sitoumusta fiktii-
viseen hahmoon ja tarinaan tarkemmin luvussa 4.2, jossa kasittelen myos eloku-

vien ja tv-sarjojen eroavaisuutta kyseisessa teemassa.

Gabbiadinin ym. (2021) tutkimuksessa tutkittiin erilaisia psykologisia tekijoita,
jotka vaikuttajat tv-katsojien taipumuksiin bingettaa. Tutkimuksessa bingettami-
sen taipumukseen vaikuttavia tekijoita esitettiin olevan ongelmallisen median
kayton psykologiset tekijat (kuten esimerkiksi yksinaisyyden tunteet) seka me-

dian tuottama mielihyva (kuten eskapismi ja samaistuminen fiktiivisiin
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hahmoihin). Tutkimuksen tulokset osoittivat, etta korkeampi yksinaisyyden tunne
liittyi korkeampaan ongelmalliseen mediakayttoon. Lisaksi seka suorat etta epa-
suorat vaikutukset osoittivat, etta neljasta tutkitusta median ongelmakayton teki-
jOista ainoastaan eskapismi aiheutti tv-katsojan samaistumista mediahahmoihin,
mika puolestaan johti suurempaan taipumukseen bingettaa. Gabbiadinin ym. mu-
kaan bingettaminen voidaan tulkita puolustuskeinoksi eskapisteille, joille tv-sarjat
tarjoavat samaistumista fiktiivisiin hahmoihin ja voivat siten hallita erilaisia tuntei-

taan kuten esimerkiksi yksinaisyytta. (Gabbiadini ym. 2021.)

Vaikka sosiaalinen media on vaikuttanut merkittavasti kuluttajien keskittymisky-
kyyn ja tottumuksiin, elokuvien ja tv-sarjojen merkitys kulttuurissamme ei ole va-
hentynyt. Kuitenkin teknologian ja median kehittyessa elokuvien ja tv-sarjojen ku-
lutus on muuttanut muotoaan seka kuluttajiaan. Kun sosiaalinen media tarjoaa
jatkuvalla syotteella erilaisia lyhyita ja nopeita videoita, elokuvat ja tv-sarjat tar-
joavat pysahtymista. Ne parhaimmillaan mahdollistavat keskittymisen tiettyyn ta-
rinaan, mika voi tuntua erityisen rentouttavalta nykykuluttajalle, joka voi kokea

vaikeuksia keskittya pitkajaksoisesti mihinkaan.

Yksi oleellinen tekija, joka vaikuttaa eskapistiseen kokemukseen, on katseluym-
paristd. Suoratoistopalveluiden tarjoamat laajat valikoimat elokuvia ja tv-sarjoja
ovat saaneet entistd useamman jaamaan kotiin ja valitsemaan juuri katseluhet-
kella mieleisensa teoksen. Monien koteihin on myos rakentunut kotiteattereita ja
erillisia elokuvahuoneita, jotka jaljittelevat aitoa elokuvateatteria tuoleineen, val-
kokankaineen ja aanentoistolaitteineen. Kuitenkin elokuvateattereiden luomaa
tunnelmaa ja kokemusta ei voi taysin saada koskaan muualta ja elokuvateatte-

reiden merkitys kulttuurissamme on edelleen vahva.

Eskapistisen kokemuksen voi saada seka kotisohvalta etta elokuvateatterista.

Kuitenkin yksi iso ero kotisohvan ja elokuvateatterin valilla on kodin tarjoamat
hairidtekijat. Moni saattaa herpaantua katsomaan puhelimeen tullutta viestia tai
selaamaan sosiaalista mediaa tylsan kohtauksen tullessa. Kotona elokuvan tai
tv-sarjan lopettaminen kesken on todennakdisempaa kuin elokuvateatterista
poistuminen kesken naytoksen. Eskapistinen kokemus vaatii tdyden fokuksen

tiettyyn asiaan ja elokuvateatteri tarjoaa siihen hyvan mahdollisuuden.
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3 KATSOJAN KOKEMUKSET

3.1 Eskapismin vaikutukset katsojassa

Eskapismi vaikuttaa katsojaan monin eri tavoin. Todellisuudesta ja itsestaan ir-
tautuminen voi olla niin vahva kokemus, etta se jaa vaikuttamaan jopa elokuvan
jalkeen. Eskapismi on yksilollinen kokemus ja siten myds sen vaikutukset ovat
aina yksilokohtaisia. Kuitenkin useat elokuvat ja tv-sarjat ja niiden luoma eska-
pismi ovat luoneet maailmanlaajuisia kokemuksia, joiden avulla voidaan tunnis-

taa eskapismin vaikuttavan samankaltaisesti moniin ihmisiin.

Kasittelen eskapismin vaikutuksia katsojassa kokonaisuudessaan eli tutkin seka
positiivisia ettd negatiivisia vaikutuksia. Seuraavissa alaluvuissa kasittelemani
eskapismin vaikutukset olen valinnut omien havaintojeni seka aiheista lI0ytyvien

tutkimuksien perusteella.

3.1.1 Mielihyva

Yksi suurimmista ja merkittavimmista syista kuluttaa elokuvia ja tv-sarjoja on nii-
den tuottama mielihyva. "Viihde on tutkitusti hyvaksi” on Nelonen-kanavalla esiin-
tyva mainoslause, joka viittaa samaa nimea kantavaan Nelonen Median (2023)
tutkimukseen, jossa tutkittiin TV-viihnteen vaikutuksia suomalaisten elamaan. Tie-
toa kerattiin osallistujilta muun muassa verkkokyselyilla, paivakirjojen kirjoittami-
sella seka erilaisten tehtavien kautta. Tutkimuksesta kay ilmi viihteella olevan
suuri merkitys suomalaisten arjessa ja siina nousi esiin jopa 60 erilaista viihteen
tuomaa hyotya inmisille. Merkittdvimpina hyotyina viihde tuo elamaan iloa, lievit-
taa stressia, vahvistaa sosiaalisia suhteita seka lisaa suomalaisten omaa nautin-
toa. Tutkimus osoittaa viihteen luovan eskapismia katsojille, silla sen koetaan ir-
rottavan elaman murheista seka tarjoavan seuraa ja vertaistukea. (Nelonen Me-
dia 2023.)

Nelonen Median teettama tutkimus tuo myads ilmi TV-viihteen erilaiset vaikutukset

eri ikaisten ja eri elamantilanteissa olevien ihmisten elamaan. Tutkimuksen
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mukaan nuoret eli 16-24-vuotiaat kokevat viihteen vaikuttavan positiivisesti sosi-
aalisiin suhteisiin ja itsensa hyvaksymiseen. Nuoret kokevat viihnteen tuovan hyo-
dyllisia nakokulmia seka ajoittain lohtua oman elaman eri tilanteisiin. Ruuhkavuo-
sia elavien ja keski-ikaisten elamaan viihde tuo erityisesti stressinlievitysta ja nau-
rua. Nuoriin verrattuna keski-ikaisten ryhmassa korostuu viihteen tuoma ilo ela-
maan. Vanhimmassa ryhmassa eli 55-64-vuotiaissa viihteen halutaan olevan
helppoa ja vaivatonta katsoa seka arvostetaan sen katselua omassa rauhassa.
(Nelonen Media 2023.) Nama edella mainitut tutkimustulokset sopivat yhteen
myds aiemmin kasittelemani kayton ja mielihyvan teorian kanssa, jonka mukaan
yksilo tietoisesti valitsee kayttamansa mediat tarpeidensa mukaan. Eri ikaiset ja
eri elamantilanteissa olevat inmiset hakeutuvat tietynlaisen viihteen aarelle omien

tarpeidensa mukaan.

Mielihyvaa voi tuottaa myos taysin viihdeohjelmista poikkeavat teokset, kuten
esimerkiksi surulliset elokuvat. Tata mielihyvan ja surun yhteytta tutkii Hanichin
ym. (2014) tutkimus, jonka tarkoituksena oli selvittaa, kuinka tyypillisesti negatii-
visesti koettu tunne, kuten suru, voi olla yhteydessa esteettiseen mieltymykseen
ja jopa nautintoon. Hanich ym. ehdottavat, etta vastaukseen liittyy liikuttumisen
tunne. (Hanich ym. 2014.)

Liikuttuminen on monimutkainen tunne, joka on yleisesti tunnettu, mutta samalla
mysteerinen kokemus, jossa ilo ja suru yhdistyy tietylla tavalla. Hannisen ja
Koski-Jannesin (2023) artikkeli tutkii likuttumisen tunnetta ja siihen johtavia teki-
joita. Tutkimuksen tulokset viittaavat siihen, etta liikkuttuminen on emotionaalinen
tila, johon liittyy talle tyypillisia fyysisia reaktioita, joita on vaikea kontrolloida ja
yleensa pidetaan yksityisena. Kuitenkin liikuttumista pidetaan positiivisena ja ar-

vokkaana ilmiéna. (Hanninen & Koski-Jannes 2023.)

Tapahtumat, joiden koettiin herattavan tallaisia kokemuksia, luokiteltiin kolmeen
paaryhmaan: merkittavat elaman tapahtumat (saavutukset, muistot, lapsen syn-
tyma ja kasvaminen), sosiaalisten suhteiden lahentyminen (myétatunto ja empa-
tia, yhteisolliset kokemukset, moraali) seka kauneus (taide, luonto). Tutkimuksen
perusteella Hanninen ja Koski-Jannes ehdottavat, ettd monimuotoiset tapahtu-
mat liikuttumisen tunteen taustalla kertovat siita, mitka asiat ovat yksilolle ja ih-
miselamalle syvasti merkityksellisia. (Hanninen & Koski-dJannes 2023.)
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"Surullisten elokuvien paradoksia” tutkivat Hanich ym. kayttivat tutkimuksessaan
erilaisia videoita surua herattavina arsykkeina osallistujille. Tutkimuksessa 76
osallistujaa katsoi elokuvateatterissa 38 erilaista videoklippia, jotka esittivat eri-
laisia variaatioita samasta tilanteesta, jossa yksi henkild tai ryhma saa tietaa Ia-
heisensa kuolemasta. Tutkimus osoitti merkittavan positiivisen korrelaation surun
ja mielihyvan valilla ja tata korrelaatiota seurasi lahes poikkeuksetta liikuttuvuu-
den tunnetila. Hanichin ym. mukaan suru voidaan siten todeta toimivan ensisijai-

sesti liikuttumisen tunnetilan edistajana ja vahvistajana. (Hanich ym. 2014.)

Lisaksi Hanichin ym. tutkimus osoitti, etta liikuttuminen on positiivinen termi kah-
dessa eri merkityksessa. Ensinnakin se viittaa yleiseen positiiviseen tunteeseen
ja toiseksi se osoittaa elokuvan voiman ja vaikutuksellisuuden herattaa tallaisia
tunteita. Tutkimuksen perusteella Hanich ym. paattelevat, etta surullisten eloku-
vien ja muun taiteen luoma positiivinen tunne liikuttumisesta on syy sille, miksi
ihmiset nauttivat naiden kuluttamisesta. Ihmiset yksinkertaisesti pitavat liikuttumi-

sen tunteesta. (Hanich ym. 2014.)

3.1.2 Haikeus ja Post-Avatar Depression

James Cameronin ohjaama elokuva Avatar (2009) on luonut uusia termeja kuten

"Post-Avatar Depression”, "Avatar Blues” ja "The Pandora Effect”. Nama kaikki
viittaavat Avatarin katsoneiden kokemukseen kyseisen elokuvan jalkeisesta hai-
keudesta ja alakuloisuudesta. Sosiaalisessa mediassa katsojat ovat kommentoi-
neet elokuvan jalkeisesta elaman harmaudesta, tyhjasta olosta ja jopa masen-
nuksesta. (Mulrooney 2011, 1.) Nama kokemukset liittyvat Avatarin luomaan es-
kapismiin, mika on parhaimmillaan niin vahva kokemus, etta se jaa vaikuttamaan

katsojaan psyykkisesti tai jopa fyysisesti elokuvan katsomisen jalkeen.

Avatar on elokuva, jonka maailma on hahmoineen monella tapaa hyvin poik-
keava todellisuudesta. Avatar antaa katsojalle toiveen toisesta universumista ja
jattaa sen toiveen toteuttamatta (Mulrooney 2011, 1). Avatar luo katsojalle aja-
tuksen siita, mita elama voisi olla ja katsojan palatessa todellisuuteen voi oma

elama ja arki tuntua tallaisen kokemuksen jalkeen tyydyttamattomalta. Mielestani
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sana "haikeus” kuvaa hyvin tata tunnetta, silla se usein viittaa aiempaan positii-
viseen kokemukseen, kuten tassa eskapismiin, jonka jalkeen ihminen tuntee ala-

kuloisuutta.

Tamankaltainen elokuvan jalkeinen alakuloisuus on mieliala, joka eroaa yksittai-
sesta tunteesta. Komplekseilla tunteilla, kuten esimerkiksi pelolla, hapealla tai
kateudella on usein tietty kohde, ne motivoivat toimimaan tietylla tavalla, ne muut-
tuvat ajan kanssa ja yksilo osaa usein tunnistaa ne. Kun taas mielialat ovat usein
epamaaraisempia. Ne voivat esiintya ilman tiettya triggeria ja niilla on epamaa-
rainen tarkoituksellisuus, mika kertoo siita, ettei ne kohdistu tiettyyn asiaan. Mie-
lialalla voi kuitenkin olla triggeri tai se voi myds olla jonkun tunteen "viipyva kaiku”.
Mielialat ovat tunteita passiivisempia, mika tarkoittaa sita, ettei yksilo valttamatta
osaa tunnistaa sen triggeria tai itse mielialaa, vaan ikdan kuin kokee olonsa tie-

tynlaiseksi tietdamatta syyta. (Schmetkamp 2017, 4.)

Ohjaaja James Cameronin mielesta Avatar on onnistunut silloin, kun se luo kat-
sojalle selkounisen kokemuksen (eng. lucid dream experience) (Mulrooney 2011,
1). Avatarin luoma maailma saa katsojan kokemaan itsensa osaksi tata toista
todellisuutta. Avatar on elokuvana poikkeuksellinen monella tapaa, kuten esimer-
kiksi aikansa edistyksellisella 3D-kuvaamisellaan, mika osaltaan mahdollistaa
katsojalle taman toisen universumin luomisen. Se luo elokuvaan todellisuuden
tunteen tavalla, mita katsoja ei ole ennen kokenut ja voi siten vaikuttaa erityisen

vahvaan eskapismin kokemiseen.

Kerronnallinen matkustaminen (eng. narrative transportation) on yksi tekija, joka
selittaa elokuvan jalkeista haikeutta. Kerronnallisessa matkustamisessa katsoja
kokee ikaan kuin matkustavansa fiktiiviseen maailmaan ja irtautuu osittain
omasta todellisuudestaan. Kun katsoja palaa takaisin nykyhetkeen ja todellisuu-
teen, han kokee taman matkustuskokemuksen muuttaneen hanta jollain tavalla.
(Irimias, Mitev, & Michalk6 2021.). Tata voisi verrata todelliseen matkustamiseen,
silla on hyvin universaali tunne kokea matkustamisen ja onnistuneen matkan jal-
keen haikeutta. Tunne johtuu yleensa siita, ettd on haikeaa jattaa hyva matka
taakseen ja jatkaa omaa arkeaan, vaikka olisikin siihen tyytyvainen. Kasittelen

kerronnallista matkustamista tarkemmin luvussa 3.2.
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Eskapismin jalkeinen alakuloisuus voi liittya haikeuden lisaksi osassa tapauksista
nostalgiaan. Nostalgia on yleisesti tunnettu termi, joka viittaa positiivisiin tunteisiin
menneisyydesta ja on usein yhteydessa henkilon onnellisiin muistoihin, mutta
nostalgia voi myoOs sisaltaa tunteita surullisuudesta. Nostalgia myds edellyttaa,
etta henkilo tiedostaa ja hyvaksyy sen, etta tahan menneisyyteen ei voi koskaan
palata. (Kaplan 1987.) Keskeistd modernissa nostalgian kasitteessa on tunne toi-
vottomasta kaipauksesta johonkin kadonneeseen tai peruuttamattomaan (Hig-
son 2014). Esimerkiksi elokuva voi nostalgian tavoin muistuttaa katsojaa jostain
aiemmasta kokemuksesta, henkilosta tai elamantilanteesta. Muiston mukaan
nama tunteet voivat olla seka positiivisia etta negatiivisia. Nama erilaiset tunteet

voivat vaikuttaa pitkaan elokuvakokemuksen jalkeenkin.

3.1.3 Luovuus

Eskapismin aikana ja sen jalkeen koen itse luovuuteni olevan vahvimmillaan. Us-
kon taman luovan tilan johtuvan siita, ettd eskapistisen kokemuksen aikana ja
sen jalkeen ideoilla on tilaa kukoistaa. Elokuvan luomassa maailmassa ole rajoja.
Todellisuudessamme ideointia rajoittaa yliajattelu ja mielemme luonnostaan syn-
nyttaa ideoille seuraamuksia ja siten estdaa monien mahdollisten ideoiden synty-
misen. Eskapistisen kokemuksen jalkeen koen ideani hyvina ja luotan niihin.
Koen oloni kevyeksi, inspiroituneeksi ja itsevarmaksi. En kyseenalaista itseani tai
ajatuksiani samalla tavalla kuten yleensa tekisin. Todellisuudesta ja itsestaan ir-

tautuminen luo luovuudelle tilan synnyttaa ajatuksia, joita emme muuten keksisi.

Maailma, jossa elamme, on taynna saantoja seka odotuksia ja olettamuksia siita
millaisia meidan pitaisi olla. Fantasia rikkoo naita rajoituksia, joita todellisuu-
temme meille luo. Eskapismin kokeminen voi edesauttaa "laatikon ulkopuolista
ajattelua” (eng. out-of-the-box thinking). Tama ajattelutapa perustuu siihen, etta
ihminen luo luonnostaan itselleen niin sanotun "laatikon”, jonka maarittaa taman
aiemmat kokemukset seka omat ajatusmallit ja nakokulmat. Taman laatikon si-
salla ajatteleminen on usein esteena uuden luomiselle. Taman mukaan halutessa
olla luova ja innovatiivinen ihmisen taytyy rikkoa totuttuja ajattelumallejaan.
(Weisberg & Markman 2009, 26-27.) Tarinaan uppoutuminen voi antaa katsojalle

uusia nakokulmia ja ajatuksia, jotka voivat mahdollisesti edeta uusiin ideoihin.
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Nichols (1976) kirjoittaa artikkelissaan luovuuden liittyvan vahvasti haaveiluun.
Haaveilu on kuin mielikuvituksen leikkikentta ja siten kaiken luovuuden pohja.
Nicholsin mukaan haaveilu on yksi terveellisimmista asioista mita voimme tehda.
Se luo paasyn alitajuntaamme, mika on tarkea osa identiteettiamme. (Nichols
1976, 25.)

Elokuvaohjaaja Aki Kaurismaki kertoo Suomen Madridin-instituutin (2014) haas-
tattelussa elokuvan myoéta pakenevansa muiden katsojien tapaan jokapaivaista
elamaa. Kysymys siita, onko elokuva eskapismia, riippuu Kaurismaen mielesta
siita, mita elokuvaa menee katsomaan. Eskapismia tuottavan elokuvan nahdes-
saan Kaurismaki kokee muuttuvansa toiseksi ihmiseksi ja lentdvan. (Suomen
Madridin-instituutti 2014.)

Mielestani Nicholsin ajatus haaveilusta yhdistyy myos Kaurismaen kokemuk-
sessa elokuvan aikana lentamisesta, silla elokuva luo paasyn alitajuntaamme ja
siten kevyt olo valtaa kehomme niin psyykkisesti kuin fyysisestikin. Olemme ta-
vallisesti jatkuvasti tietoisia itsestamme ja ymparistostamme, ja elokuvaa katsel-
lessamme kokemamme eskapismin aikana tama tietoisuus voi hetkellisesti olla

poissa.

Haaveilu omiin ajatuksiin on usein luovien ihmisten taito, mika on yksilolle luon-
nollista (Douek 2013). Lynn & Rhuen (1986) mukaan ihmiset, jotka ovat taipuvai-
sia syventymaan fantasiaan ovat usein myds luovia (Lynn & Rhue 1986). Eska-
pismi vaatii haaveilun kaltaisesti mielikuvitusta, silla katsoja luo omat mielikuvat.
Vaikka katsoessa elokuvaa katsoja nakee vain hanelle kerrotun tarinan, han kui-
tenkin kayttaa mielikuvitustaan pohtiessa tarinan jatkoa. Mita tapahtuu seuraa-
vaksi? Miten hahmo reagoi tahan tilanteeseen? Katsoja tayttaa mielikuvituksel-

laan myds elokuvamaailman muut osat, joita elokuva ei itsessaan nayta.

3.1.4 Immersio

Immersio eli uppoutuminen on erityisesti pelien yhteydessa kaytetty kasite. Im-
mersiossa pelaaja ei valttamatta tiedosta ulkopuolista maailmaa ja saattaa kokea



21

kadottaneensa itsensa peliin tai olevansa pelaamansa hahmo. Han voi esimer-
kiksi kokea, etta hahmo on ottanut hanen toiminnastaan ja ajatuksistaan vallan.
(Hautaniemi & Rantaharju 2022.) Eskapismin ja immersion kasitteet kuuluvat
erottamattomasti toisiinsa. Naiden kahden erona on kuitenkin se, etta immersio
vaatii monimutkaisempaa kognitiivista toimintaa, mika tuottaa mielikuvia ja antaa
yksilon hukata itsensa kerronnalliseen maailmaan. (Irimias, Mitev, & Michalké
2021.)

Irimiasin ym. tutkimuksessa tehtiin kysely, jossa selvitettiin tv-sarjojen katselun,
eskapismin ja immersion vaikutusta matkustusaikomukseen. Kyselyssa eskapis-
mia mitattiin suositun Game of Thrones -fantasiadraamasarjan (2011-2019)

kautta seuraavilla toteamuksilla:

‘Watching GOT makes me feel like | am in another world’,

‘GOT ‘gets me away from it all’,

‘l was so emotionally involved in GOT stories | forgot everything else’,
‘Watching GOT makes me forget about myself — | am fully absorbed in it.’

Edeltavilla toteamuksilla eskapismia kuvaillaan kokemukseksi toisesta todellisuu-
desta, ajatusten saamiseksi muualle ja kaiken muun unohtamiseksi. Immersiota

taas mitataan seuraavilla toteamuksilla:

1 like to immerse myself in the world of Game of Thrones’,
1 like to be surrounded by the world of Game of Thrones’,
‘I feel | am part of the world of Game of Thrones.’

Kyselyssa immersiota kuvaillaan eskapismia syvemmaksi uppoutumiseksi tari-
naan ja fantasiamaailmaan. Immersiossa katsoja usein kokee itsensa osaksi ky-
seista fantasiamaailmaa. Irimiasin ym. mukaan voidaan todeta, etta eskapis-
milla suora positiivinen vaikutus immersioon, silla eskapismi mahdollistaa im-

mersion. (Irimias ym. 2021, 4.)
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Vaikka eskapismin ja immersion valinen ero on pieni, se on kuitenkin yksi olen-
nainen tekija siihen, miksi elokuvien ja tv-sarjojen katselu ei ole yhta addiktoivaa,
kuin esimerkiksi digitaalisten pelien pelaaminen. Immersio on usein helpompi
saavuttaa enemmin peli- kuin elokuvamaailmassa. Yksi merkittava tekija on se,
etta pelit osallistavat kayttajaa. Itsestaan irtautumisessa pelihahmo ei valttamatta
vaadi samaistumista, kun taas elokuvahahmo vaatii. Peleissa kayttaja voi hallita

hahmojen toimintaa ja siten tama voi helpommin edeta immersioon.

Digitaaliset pelit ovat vahvoja eskapismin lugjia, silla ne usein sijoittuvat toiseen
todellisuuteen. Tama sama toteutuu myoés usein fantasiaelokuvissa ja -sarjoissa.
Erona pelien ja av-teoksien luomassa eskapismissa on kuitenkin se, etta pelit
osallistavat kayttajaa, mika edistaa eskapismin kokemusta. Elokuvat ja tv-sarjat
eivat koukuta kuluttajaa samalla tavoin kuten digitaaliset pelit eika niilla siten ole
yhta haitallisia vaikutuksia. Esimerkiksi yhta elokuvaa ei voi katsoa loputtomiin,
kun taas pelia voi pelata niin paljon kuin haluaa. Tv-sarjaan voi katsoja jaada
koukkuun, mutta sekin paattyy aikanaan eika siten yleensa aiheuta pitkaaikaista
addiktiota.

Eskapismia termina kaytetaan usein yhteydessa sen negatiivisiin vaikutuksiin.
Esimerkiksi tutkiessa digitaalisten pelien luomaa eskapismia, sen haittavaikutuk-
sia ovat muun muassa internet-addiktio, ongelmallinen kaytto ja liiallinen pelaa-
minen. Kuitenkin pelien luomassa eskapismissa on myds hyodyllisia vaikutuksia,
kuten stressin lievittaminen ja mielialan kohoaminen. Eskapismi voi olla hyodylli-
nen tunteiden saatelyssa ja se voi tarjota kayttajalle terveellisen selviytymiskei-
non arkeen. Pelien luoman eskapismin vaikutukset riippuvat siitd, miten sita kayt-
taa. (Kosa & Uysal 2020.)

Immersiosta puhutaan usein nykypaivan ilmidona ja erityisen huolissaan ollaan
nimenomaan digipelien vaikutuksista yksilodn. Samankaltaista huolta heratti
my0Os aikanaan esimerkiksi lukeminen ja siihen uppoutuminen, vaikka tama tun-
tuu nykyaan turhalta huolelta. Juopperin lukukokemuksia tutkivassa tutkimuk-
sessa (2018) tuli ilmi haastateltavien kautta, ettda moni luki jopa salaa, silla luke-
mista rajoitettiin erityisesti ennen 1950-lukua syntyneilla lapsilla ja nuorilla. Luke-
miseen uppoutumisen vaikutuksia ei viela tiedetty ja monet vanhemmat rajoittivat

lukemista ollessaan huolissaan sen haitallisista vaikutuksista. Vasta 1970- ja
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1980-luvuilla yhteiskunta ei enaa maaritellyt niin vahvasti, ettd mika on hyvaa kir-
jallisuutta. Juopperin mukaan tata aiempina vuosikymmenina osassa kirjastoissa
tuli esimerkiksi romaanin rinnalla tietokirja tai opettaja maaritteli koulumenestyk-
sen perusteella, mita kirjoja oppilas sai lainata. Tietamattomyys, oli se sitten en-
nen lukemisen tai nykyaan pelien vaikutuksista, aiheuttaa huolta ja pelkoa eika

siten valttamatta tiedetd missa kulkee kohtuullisuuden raja. (Juopperi 2018, 65.)

3.1.5 Traumaattiset elokuvakokemukset

Positiivisten eskapismin vaikutuksien lisaksi elokuvien ja tv-sarjojen luoma eska-
pismi voi aiheuttaa my06s negatiivisia vaikutuksia. Epamiellyttavat tunteet voivat
jaada vaikuttamaan elokuvan jalkeen, synnyttda painajaisia tai jopa traumoja.
Nissinen (2024) kasittelee artikkelissaan Ylen teettamaa tutkimusta, jossa tutkit-
tiin suomalaisten elokuvatraumoja. Kyselyyn oli vastannut yli 500 ihmista ja vas-
tauksissa mainittiin yli 200 eri elokuvaa, jotka olivat aiheuttaneet ikavia tunteita.
Naista elokuvista viisi toistui eniten vastauksissa:

1. Manaaja (1973),
Uinu, uinu lemmikkini (1989),
Tappajahai (1975),
Hohto (1980), Ring (1998) (yhta monta vastausta),
Psyko (1960) ja Kauna (2004) (yhtd monta vastausta). (Nissinen 2024.)

o & DN

Nissisen mukaan lahes kymmenesosa kyselyyn vastanneista kertoi Manaaja-elo-
kuvan traumatisoineen heidat. Tahan mahdollisesti vaikuttaa se, ettad suurin osa
vastaajista naki elokuvan alle 15-vuotiaana. Vastaajat kuvailevat kyseisen eloku-

van herattaneen voimakasta pelkoa. (Nissinen 2024.)

Elokuvat istuttavat katsojien mieleen ajatuksia, jotka voivat tahtomatta jaada mu-
kaan henkildn arkeen ja elamaan. Yksi vastaaja mainitsi Kaunan (2004) rikko-
neen hanen luottamuksensa todellisuuden ennustettavuuteen. Han oli elokuvan
nahdessaan 14-vuotias ja kertoi kdyneensa nuorisopsykiatrilla puolen vuoden
ajan kyseisen traumaattisen elokuvakokemuksen jalkeen. Useilla traumaattiset
elokuvat ovat vaikuttaneet nukkumiseen, kuten eras vastaaja kertoi pelanneensa

nukkumista yli vuoden elokuvan katsomisen jalkeen. Han kuvaili nukkuneensa
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aina Raamattu rinnan paalla ja olleen joka yo varma siita, etta piru kaappaa ha-
net. Osalla elokuvien aiheuttamat traumat ovat jattaneet elamaan erilaisia tapoja,
joilla ovat kontrolloineet pelkoa, kuten esimerkiksi nukkuminen valot paalla. Yksi
vastaaja kertoo yli 20 vuotta Ringin (1998) nakemisen jalkeen edelleen sulkevan
kylpyhuoneen oven perasta kiinni, jotta "viemarista ei tule Ringin tyttd.” (Nissinen
2024.)

Siina missa eskapismi voi synnyttaa luovia ideoita, samankaltaisesti se voi myos
luoda epamiellyttavia ajatuksia katsojalle. Osalle traumaattiset elokuvakokemuk-
set ovat synnyttaneet erilaisia fobioita. Fobia eli maarakohteinen pelko tarkoittaa
huomattavaa liiallista pelkoa, joka kohdistuu tiettyyn kohteeseen tai tilanteeseen.
Pelot voivat olla erilaisia ja kohdistua esimerkiksi ymparistoon (vesi, myrskyt, kor-
kea paikka), veren nakemiseen, pistoksiin tai tiettyihin tilanteisiin (lentdminen, ah-
taat paikat, sillat, julkiset liikenne valineet). Traumaattiset kokemukset lisaavat
erilaisten pelkojen kehittymista. Lapsuuden aikaiset pelot haviavat usein itses-
tdan vanhetessa, mutta jos pelot eivat ole havinneet aikuisikaan tullessa, ne eivat
usein havia enaa ollenkaan. (Huttunen 2018.) Aiemmin mainitun Ylen tutkimuk-
sen mukaan useampi Spielbergin Tappajahain (1975) nahnyt vastaaja kertoi ve-
sistojen aiheuttavan edelleen aikuisialla pelkoa. Eras 40-vuotias vastaaja kuvai-
lee missa tahansa vesistdssa uimisen olevan hanelle erittdin vaikeaa, mika joh-
tuu kyseisen elokuvan katsomisesta aikanaan hanen ollessaan 7-vuotias. (Nissi-
nen 2024.)

Usein nimenomaan kauhuelokuvien luoman pelon lisaksi eskapismi voi aiheuttaa
myOs muita voimakkaita epamiellyttavia tunteita. Tallaisia tunteita voi olla esimer-
kiksi suru. Samassa Ylen tutkimuksessa eras 75-vuotias vastaaja kertoi katso-
neensa romanttisen draamamusikaalin West Side Storyn (1961) 13-vuotiaana ja
kokeneensa niin vahvan tunnereaktion, ettei kykene enaa katsomaan kyseista
elokuvaa. Han kuvailee joutuvansa tunnekuohun valtaan ja alkavansa valitto-

masti itkemaan. (Nissinen 2024.)

Eras toinen vastaaja kertoo nahneensa romanttisen draamaelokuvan William
Shakespearen Romeon ja Julian (1996) ja kertoo elokuvan lopun saaneen hanet
niin hysteeriseksi, etta vartijan taytyi kantaa hanet pois elokuvateatterista. Han
kertoo itkeneensa yhta voimakkaasti koko loppuillan. Han kuitenkin kertoo
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kayneensa katsomassa elokuvan viela kaksi kertaa uudelleen, silla suuri tunne-
reaktio oli samanaikaisesti "niin hirvea ja ihana.” (Nissinen 2024.) Tassa tapauk-

sessa voimakas tunnereaktio oli kuitenkin lopulta miellyttava eika traumaattinen.

3.2 Kerronnallinen matkustaminen

Irimiasin, Mitevin ja Michalkén (2021) tutkimus osoittaa, etta tarinan kautta voi-
daan luoda katsojalle kokemus matkustamisesta fantasiamaailmaan. Irimias ym.
tutkivat tydssaan eskapismin ja immersion vaikutuksia matkustusaikomukseen ja
turismiin. (Irimias, Mitev, & Michalké 2021.)

Irimias ym. ehdottavat, etta kun katsojat kehittavat tunneyhteyden fiktiivisen maa-
ilman paikkoihin, se saattaa vaikuttaa matkustusaikomukseen. Irimiaksen ym.
mukaan "narrative transportation” eli vapaasti kdannettyna kerronnallinen mat-
kustaminen koostuu neljasta eri vaiheesta: tv-sarjan katselusta, eskapismista,
immersiosta ja matkustusaikomuksesta. Irimias ym. kuvailevat tata kerronnallista
matkustamista siten, ettd katsoja kokee ikdaan kuin matkustavansa fiktiiviseen
maailmaan ja irtautuu osittain omasta todellisuudestaan. Kun katsoja palaa takai-
sin nykyhetkeen ja todellisuuteen, han kokee taman matkustuskokemuksen

muuttaneen hanta jollain tavalla. (Irimias ym. 2021.)

Tutkimuksen mukaan eskapismi mahdollistaa immersion, joka voi johtaa matkus-
tusaikomukseen. Eskapistisessa kokemuksessa katsoja aktiivisesti tulkitsee tari-
naa, unohtaa todellisuuden ja uppoutuu tarinan maailmaan. Immersion kuvaillaan
olevan eskapismiakin syvempaa fantasiaan uppoutumista, jossa katsoja kokee
olevansa osa fantasiamaailmaa. Matkustusaikomuksessa katsoja todennakoéi-
sesti muuttaa uskomuksiaan ja asenteitaan tarinan vaikutuksesta. Matkustus-

aikomus voi siis siten olla yksi eskapismin vaikutuksista. (Irimias ym. 2021.)

Kuva 1 havainnollistaa tata tv-sarjojen luoman eskapismin ja immersion vaiku-
tusta matkustusaikomukseen. Tama on asteittainen prosessi, jossa ensimmai-
nen vaihe eli tv-sarjojen kuluttaminen ja viimeinen vaihe eli matkustusaikomus
tapahtuvat todellisuudessamme, kun taas naiden valivaiheet eskapismi ja im-

mersio tapahtuvat tarinan maailmassa. Lopulliseen matkustusaikomukseen
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vaikuttavat katsojan kokemukset eskapismin ja immersion aikana. (Irimias ym.
2021.)

NARRATIVE TRANSPORTATI@

MUNDANE WORLD

Surface

Travel

TV series 7 > i i
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KUVA 1. Kuva havainnollistaa tv-sarjojen luoman eskapismin ja immersion vai-

kutusta matkustusaikomukseen. (Irimias, Mitev, & Michalké 2021.)

Irimidksen ym. tutkimuksen tulokset osoittavat, etta tarinan luoma eskapismi ja
immersio vahvistavat katsojan yhteytta tarinan hahmoihin ja sen maailmaan. Tut-
kimuksen mukaan nama voivat mahdollistaa katsojan kokea tunteita, jotka jaavat
vaikuttamaan katselukokemuksen jalkeenkin. Irimias ym. ehdottavat, etta tarinoi-
den hyddyntaminen esimerkiksi tietyn matkustuskohteen markkinointikampan-
jassa voi herattaa naita samoja tunteita. Irimiaksen ym. mukaan kuvauslokaatioi-
den on kannattavaa hyodyntaa tv-sarjaa markkinointikampanjassaan ja erityisesti
teemalla "get a way from it all” eli arjesta irtautumisella. Markkinoinnissa voi hyo-
dyntaa katsojan toivetta kokea elamaa fantasiamaailmassa. Hydodyntamalla tv-
sarjaa seka sen luomaa eskapismia ja vaikutuksia katsojassa, markkinoijat voivat

luoda tunteita herattavia markkinointituotteita. (Irimias ym. 2021, 7.)

Useat fantasiaelokuvat ja -tv-sarjat ovat luoneet suosittuja matkustuskohteita.
Esimerkiksi Taru sormusten herrasta ja Hobitti ovat vaikuttaneet Uuden-Seelan-
nin, Harry Potter Ison-Britannian sekd Game of Thrones useiden maiden turis-
miin. Irimiaksen ym. mukaan on tarkeaa tutkia median kuluttamisen vaikutuksia

ja merkitysta kuluttajissa, jotta voidaan ymmartda naiden “elokuvaturistien”
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motiivi matkustaa kuvauspaikkoihin. (Irimias ym. 2021.) Kuvauspaikalla vieraile-
minen voi parhaimmillaan tuntua silta, kuin olisi katsomassa historiallista koh-
detta tai henkilo voi tuntea, etta on itse nahnyt ja mahdollisesti kokenut elokuvan

tai tv-sarjan tapahtumat.

Irimias ym. mainitsevat koronapandemian korostaneen kerronnallisen matkusta-
misen merkitysta. Pandemian aikana ihmisten elama muuttui radikaalisti: suurin
osa eli jonkin aikaa karanteenissa ja matkustamista seka yleisesti normaaliin to-
tuttua elamaa rajoitettiin. Monet ihmiset kaantyivat tv-ruudun pariin toiveenaan
loytaa eskapistista viihdetta, jonka maailma ei ole rajoitettu. Talldin kerronnalli-
sella matkustamisella oli erityisen merkittavia vaikutuksia kuluttajiin. Kuluttajat
pystyivat kokemaan matkustamista tarinoiden kautta ja unohtamaan pandemian
aiheuttaman pelon ja huolen hetkellisesti uppoutuessa fiktiiviseen maailmaan.
(Irimias ym. 2021, 7.)

3.3 Erilaiset katsojat

Eskapismia tutkiessa minua kiinnostaa se, kuinka erilaisia katsojia onkaan ja
miksi he ovat juuri sellaisia kuin ovat. Kokevatko kaikki eskapismia elokuvista?
Miksi osa inmisista kokee eskapismia elokuvista enemman kuin toiset? Onko es-
kapismi tai fantasia ylipaataan kaikille merkittavaa? Kiinnostukseni tutkia tarkem-
min erilaisia katsojia syntyi havainnostani siita, ettei Iaheinen ystavani koe eska-
pismia elokuvista tai sarjoista. Kdydessamme yhdessa elokuvissa saatamme
molemmat pitaa elokuvasta, mutta katselukokemuksissamme on yksi merkittava

ero: mina koin kayneeni toisessa todellisuudessa, mutta ystavani ei.

Greenin (2021) mukaan osa ihmisista on todennakoisempia uppoutumaan tari-
aan kuin toiset. Greenin mukaan tahan vaikuttaa yksildlliset erot tarpeesta kokea
voimakkaita tunteita. Osalle ihmisistd on ominaista kokea nautintoa tunteita he-
rattavistd kokemuksista ja siten he hakeutuvat tunteita herattavien asioiden aa-
relle. Koska tarinat pyrkivat herattdamaan tunteita, tamankaltaiset ihmiset ovat to-
dennakdisempia uppoutumaan tarinoiden maailmaan. Greenin mukaan ihmisilla
on myos erilaisia kognitiivisia tarpeita ja osa nauttii enemman kognitiivisesta har-

joittelusta.  Kognitiiviseen harjoitteluun  liittyy  esimerkiksi oppimiseen,
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havaitsemiseen ja luovuuteen liittyvaa ajattelua ja toimintaa. Ihmiset, joilla on kor-
kea tarve tallaiseen kognitiiviseen harjoitteluun ovat todennakoisempia nautti-

maan kulttuurituotteista, jotka vaativat sita. (Green 2021, 94-95.)

Nicholsin (1976) mukaan fantasiasta pitamista ja siihen uskomista ei voi oppia.
Fantasiaa ja eskapismia tutkivassa artikkelissaan Nichols ehdottaa, etta fantasi-
asta pitaminen seka sen arvostaminen on synnynnaista tietyilla lapsilla ja aikui-
silla. Ne, joilla on kiintymys fantasiaan harvoin menettavat sita ja ne, joilla sita ei

ole eivat usein sita opi. Osalle fantasia on yhdentekevaa. (Nichols 1976, 20.)

Osalle taas fantasia imaisee mukaansa jo nuorena, kuten Hallander (2021) kir-
joittaa artikkelissaan tv-sarjojen luomasta eskapismista, jota han on kokenut nuo-
ruudesta lahtien. Jo pienena han koki, etta tarinan maailmassa hanen ei tarvinnut
esiintya tai olla kukaan, vaan han sai olla hetken jossain muualla. Tama olotila
on syy sille, miksi han on koko elamansa hakeutunut tv-ruudun aarelle. (Hallan-
der 2021, 2.)

Musetti ym. (2023) ehdottavat, etta haaveilun kautta fantasiaan uppoutuminen
perustuu erilaisiin yksilon puolustusmekanismeihin. Yksilot, jotka ovat kokeneet
traumaattisia tapahtumia saattavat kehittaa useita tietoisia ja tiedostamattomia
strategioita helpottamaan heidan epamiellyttavia muistoja ja tunteita. Henkilot,
joilla on traumojen aiheuttamia haitallisia puolustusmekanismeja, ovat todenna-

kdisempia uppoutumaan fantasiaan. (Musetti ym. 2023.)

Tama saa pohtimaan, kuinka yksilon aiemmat kokemukset vaikuttavat eskapis-
tiseen taipumukseen. Lapsuudessa koettu fyysinen ja henkinen laiminlyonti
seka vakivalta voivat olla yhteydessa haaveiluun, jonka tarkoituksena on saa-
dellda emotionaalista kipua (Somer, Abu-Rayya & Brenner 2021). Esimerkiksi
lapsi, joka kokee pahaa oloa voi huomata saavansa helpotusta oloonsa uppou-
tumalla fantasiaan esimerkiksi katsomalla elokuvia ja tv-sarjoja. Todellisuudesta
ja itsestaan irtautuminen voi tuntua lohduttavalta ja toimia pakokeinona trau-
maattisien kokemuksien kasittelyssa. Jos tahan tapaan tottuu jo nuorena, on
mahdollista, etta tiedostamatta hakee pakokeinoa epamiellyttavista tunteista

fantasian kautta myds aikuisena.
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Lahtokohtaisesti haaveilussa on paljon hyvaa, mika kehittdd omaa ajattelua ja
lievittaa stressia. Taipumus haaveiluun voi olla yhteydessa myos fantasiamielty-
mykseen, silla fiktiiviset tarinat voivat edesauttaa haaveilua. Siita kuitenkin voi
syntya myos haitallinen tapa, kuten esimerkiksi katsoa tv-sarjaa aina silloin, kun
joku asia tai tilanne omassa elamassa tuntuu vaikealta. Tahan tapaan voi liittya
prokrastinointi. Prokrastinointi tarkoittaa jonkun asian valttamista, myohaista-
mista tai pitkittamista (Burka & Yuen 2007). Prokrastinointi on tyypillista erityisesti

silloin, kun henkildlla on epamukava tilanne, jota ei halua kohdata.

Prokrastinoinnin taustalla on usein eri tunteita, kuten pelkoa, toiveita, muistoja,
unelmia, epavarmuuksia ja paineita. Kuitenkaan monet inmiset eivat itse aina
tunnista omia tunteitaan, silla he kayttavat prokrastinointia valttamaan naita
epamukavia tunteita. Prokrastinoinnin tunnistaminen itsessaan on tapa ennalta-
ehkaista sita. (Burka & Yuen 2007.) Nuorille on helppo katsoa televisiota ja si-
ten he kayttavat paljon aikaa katsoen tv-sarjoja mieluummin kuin tekevat jotain

produktiivista tyota, mika johtaa prokrastinointiin (Ali, Devi & Kharbanda 2022).

Elokuvien ja tv-sarjojen avulla prokrastinointi usein helpottaa oloa, mutta vain
hetkellisesti. Tama voi myos heikentaa eskapismin kokemusta elokuvasta, jos
ajatukset ovat lilan vahvasti muualla, kuten valtellyssa asiassa. Toisaalta par-
haimmillaan eskapismi saa katsojan unohtamaan valtellyn asian ja luo parem-
paa oloa hetkellisesti. Nicholsin mukaan fantasia voi toimia pakona omista vel-
vollisuuksistaan, mutta talléin ongelma ei ole fantasiassa, vaan henkildssa, joka

valttelee vastuutaan (Nichols 1976, 25).

Syita sille, miksi me ihmiset olemme erilaisia, on niin monta kuin on meita ihmi-
siakin. Tarve ajoittain paeta todellisuutta on inhimillista ja uskon jokaisen Ioyta-
van sita erilaisista asioista. Yksi henkild saa parhaiten eskapismia urheilusta,

toinen matkailusta, kolmas fantasiasta ja neljas jostain aivan muusta.
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4 ESKAPISMIA LUOVAT PIIRTEET

4.1 Fiktiivinen maailma

Audiovisuaalisessa teoksessa luotu eskapismi on kokonaisuus, joka koostuu eri-
laisista piirteista ja elementeista. Fiktiivisten hahmojen tarinat ovat usein saman-
kaltaisia kuin oikeilla ihmisillakin. Heidan tunteensa, ajatuksensa ja kokemuk-
sensa ovat samaistuttavia. Nama kuvitteelliset hahmot saattavat elaa taysin eri
maailmassa, mutta heidan tarinansa ovat samanlaisia kuin meidankin, mika mah-
dollistaa meidan samaistumisemme heidan kanssaan. Samaistuminen ja itses-
taan irtautuminen tapahtuu silloin, kun katsoja onnistuu kokemaan tarinan henki-
I6hahmon nakokulmasta. Todellisuudesta ja ymparistostamme irtautuminen on
taas yleisempi syventyminen elokuvamaailmaan. Nama molemmat voivat muut-

taa katsojan asenteita ja uskomuksia. (Green 2021.)

Eskapistinen kokemus on aina yksildllista, mutta on keinoja, joilla audiovisuaali-
sessa teoksessa voidaan pyrkia luomaan eskapistinen kokemus katsojalle. To-
dellisuudesta irtautuminen on intensiivinen kokemus, jota teoksen taytyy jatku-
vasti yllapitaa, jotta tama ei katkea. Juuri tahan tietyt elokuvalliset piirteet ovat

tarkoitettu.

Fantasian kirjoittajat usein sijoittavat tarinan toiseen todellisuuteen, kuten esimer-
kiksi Narniaan kauaksi meidan omastamme (Nichols 1976, 26). Meidan on hel-
pompi uskoa taysin uuteen maailmaan, jossa eldd oma yhteiskunta erilaisine
saantdineen emmeka voi verrata niita omiimme. Kun tarina sijoittuu omaan todel-
lisuuteemme, on siina helposti eskapismia rikkovia tekijoita. Esimerkiksi, kun elo-
kuvassa tapahtuu toiminta mika ei todellisuudessa menisi niin, katsojan huomio
usein kiinnittyy siihen ja katkaisee todellisuudesta irtautumisen kokemuksen va-
hintaan hetkellisesti. Tassa ratkaiseva tekija on uskottavuus: kohtaus on kirjoitet-
tava ja toteutettava niin, etta katsoja uskoo sen silti.

Fantasian sijoittaminen omaan todellisuuteemme on vaativampaa kirjoittajalta ja
vaatii katsojalta omien uskomuksien altistamista uudelle (Nichols 1976, 26). Fan-

tasian kirjoittamisessa jokapaivaiseen elamaamme on valmiina yhteiskuntamme
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saannot ja normit, joita kirjoittajan kuuluu ainakin osaltaan noudattaa. Jos han
valitsee olla noudattamatta niita, taytyy poikkeuksien olla uskottavia ja perustel-
tuja valintoja luodussa maailmassa, jotta katsoja hyvaksyy ne. Toiseen todelli-
suuteen luotu maailma voi taas olla vaikka kuinka poikkeava omastamme, kun-
han se toimii itselleen loogisesti. Esimerkiksi Harry Potterissa tapahtuvat kuvit-
teelliset tapahtumat, kuten luudalla lentaminen, ovat loogisia ja perusteltuja kat-

sojalle Tylypahkan maailmassa, jossa toimii taikuus.

Tarinoissa usein yhdistyy seka todellisuuden etta fiktiivisen maailman eri ele-
mentteja, mika tarjoaa katsojalle mahdollisuuden kokea erilaisia tapahtumia ja
nakokulmia turvallisesti ilman seuraamuksia. Erilaiset juonenkaanteet pitavat kat-
sojan koukussa tarinan maailmaan ja erillaan omasta arjestaan. Mita suurempi
ero todellisuuden ja fiktiivisen maailman valilla on, sitd enemman katsojan taytyy
"tehda t6ita”, silla tama kehittaa ja luo fiktiivisen maailman kokonaisuutta omassa

mielessaan. (Irimias, Mitev, & Michalké 2021.)

41.1 Tunnelma

Yleensa jokainen taideteos herattda jonkinlaisen fiiliksen ihmisessa. Ainakin se
on usein taiteen tavoite. Schmetkamp (2017) tutkii artikkelissaan elokuvan herat-
taman mielialan roolia esteettisessa kokemuksessa. Elokuva voi herattaa moni-
puolisella muodollaan poikkeuksellisen vahvan tunnetilan katsojalleen verrattuna
moneen muuhun taidemuotoon. Schmetkamp kuvailee elokuvan yhdistyvan esi-
merkiksi visuaalisesti arkkitehtuuriin ja kuvataiteeseen, kineettisesti tanssiin, ryt-
millisesti musiikkiin sekd kerronnallisesti teatteriin ja kirjallisuuteen. (Schmet-
kamp 2017.)

Yksi oleellinen tekija eskapistisessa kokemuksessa on teoksen yleinen tunnelma.
Elokuva pyrkii erilaisilla tekniikoilla luomaan taman tietynlaisen tunnelman ja siten
herattamaan katsojassa tiettyja tunteita. Tallaisia tekniikoita on useita, kuten esi-
merkiksi leikkaus, musiikki, valaistus ja varimaarittely. Schmetkamp mainitsee
esimerkiksi, etta vaikkapa melodraama tai film noir luo genrelleen ominaisilla ele-
menteilla, kuten pitkilla otoilla, dramaattisella musiikilla ja tummilla savyilla, hyvin

erilaisen tunnelman verrattuna esimerkiksi komediaan, jossa on nopeita kuvia ja
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humoristinen soundtrack. Jo pelkka mustavalkoinen elokuva luo hyvin erilaisen

tunnelman verrattuna varilliseen. (Schmetkamp 2017.)

Mieliala eroaa yksittaisesta tunteesta. Ne voivat esiintya ilman tiettya triggeria ja
niilla on epamaarainen tarkoituksellisuus, mika kertoo siita, ettei ne kohdistu tiet-
tyyn asiaan. Mielialalla voi kuitenkin olla triggeri tai se voi myos olla jonkun tun-
teen "viipyva kaiku”. Pitkakestoisempi mieliala voi siis syntya tietysta tunteesta,
kuten vaikka pelosta, joka kehittyy pysyvaksi ahdistuneisuudeksi. Mielialat ovat
tunteita passiivisempia, mika tarkoittaa sita, ettei yksilo valttamatta osaa tunnis-
taa sen triggeria tai itse mielialaa, vaan ikaan kuin kokee olonsa tietynlaiseksi

tietamatta syyta. (Schmetkamp 2017, 4.)

Usein sanat eivat riita tai pysty taysin kuvailemaan sita, miltd meista tuntuu elo-
kuvan nakemisen, kirjan lukemisen tai vaikka maalauksen katsomisen jalkeen.
Tallainen mieliala on jotain paljon monimutkaisempaa. Mielialat ovat monimuo-
toisia ja niitda on myos erilaisia. Schmetkamp ehdottaa, ettd mielialat erotetaan
syvallisten ja kestavien mielialojen seka pinnallisten ja ohimenevien mielialojen
valilla. Schmetkamp kuvailee ensimmaisen kategorian olevan syvia, pitkakestoi-
sia ja eksistentiaalisesti merkittavia mielialoja, kun taas toisen kategorian mieli-
alat ovat lyhytkestoisia ja merkityksettomampia. Tallainen ohimeneva mieliala voi
olla esimerkiksi aamuartyneisyytta, joka on hetkellista eika siten sisalla merkitta-
via vaikutuksia yksildssa. Syvalliset mielialat ovat yksilolle merkittavia ja ne vai-
kuttavat elamaamme joskus hyvinkin pitkdan. Siten ne voivat vaikuttaa myoés
luonteeseemme ja paatoksiimme. Tallaisia mielialoja ovat esimerkiksi syva suru,
melankolia ja alakuloisuus, mutta toisaalta myds syva onni, harmonia ja yhtenai-

syyden tunne. (Schmetkamp 2017, 5-6.)

Usein puhumme iloisesta tai surullisesta elokuvasta. Talldin kdytdamme naita ad-
jektiiveja metaforina, silla emme tarkoita, etta itse elokuva on esimerkiksi surulli-
nen, vaan etta se ilmaisee tata tunnetta. Plantinga (2012) erottaakin tdmankaltai-
set "taidetunteet” ihmisten aidoista tunteista. Taidetunteet ovat sellaisia, joihin
vittaamme kasitellessamme taidetta tai fiktiivisia hahmoja. Taidetunteet voivat

kuitenkin herattaa ihmisessa aitoja tunteita. (Plantinga 2012.)
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Audiovisuaaliset teokset, kuten elokuvat ja tv-sarjat, ovat erittain moniaistillinen
taiteenmuoto. Tarinan ja sen hahmojen lisaksi ne puhuttelevat katsojaa useilla
muodollisilla ja tyylillisilla keinoilla, kuten muun muassa kuvilla ja kuvakulmilla,
musiikilla, aanilla, valolla ja vareilla. Elokuvateoriat korostavat elokuvan voimaa
vaikuttaa katsojaansa psyykkisten vaikutuksien lisaksi myOs somaattisesti.
Schmetkamp kuvailee tata siten, etta katsoessamme liikkuvaa kuvaa olemme Kir-
jaimellisesti liikuttuneita eli tunnemme jotain kehossamme. Romanttinen komedia
voi saada olon helpottuneeksi ja kevyeksi, kun taas melodraama voi tuntua syn-

kealta ja jopa saada kehon tuntumaan raskaalta. (Schmetkamp 2017, 7.)

Nama fyysiset reaktiot korostuvat ehka parhaiten jannittavissa elokuvissa ja tv-
sarjoissa, kuten rikos- ja kauhugenreissa. Naissa genreissa on tyypillista kayttaa
kerronnallisena keinona "suspensea” eli luodaan sellaista jannitysta, jossa kat-
soja toivoo parasta, mutta pelkaa pahinta. Talla keinolla lisataan katsojalle janni-
tettd tai ahdistusta, mika syventaa katselukokemusta. (Schmetkamp 2017, 7.)
Tallaiset kerronnalliset keinot myds vahvistavat eskapistista kokemusta, silla ne
keskittavat katsojan fokuksen teokseen ja voi mahdollisesti saada katsojan unoh-

tamaan kaiken muun ja siten irtautumaan todellisuudesta.

4.1.2 Nakokulma

Kasiteltdessa audiovisuaalisia teoksia nakokulmalla on kaksi merkitysta: toinen
tekninen ja toinen metaforinen. Tekninen nakdkulma koostuu optisesta, akusti-
sesta ja narratiivisesta perspektiivistd. Optinen perspektiivi on kameran luoma
konkreettinen ja visuaalinen kuvakulma. Tama voi olla esimerkiksi subjektiivinen,
POV eli "point of view” tai objektiivinen kuvakulma. Myo6s aanella on oma, akus-
tinen perspektiivi. Jotkut aanet ovat synkronisia, kun taas toiset eivat vastaa sita
mita ndemme, kuten esimerkiksi aani, joka ennakoi dialogia, joka ei ole viela ku-
vassa. Narratiivinen perspektiivi imaisee mista nakokulmasta tarinankerronta ta-
pahtuu, kuten minakertoja, kaikkitietava kertoja ja kerronta kolmannessa persoo-
nassa. Toki audiovisuaalisessa teoksessa narratiivinen kerronta tapahtuu
yleensa kuvan ja/tai aanen kautta. (Schmetkamp 2017, 9.) Kuitenkin av-teok-
sessa on hyvin merkittavaa esimerkiksi katsojan samaistumisen kannalta, pu-

huuko paahenkild aaneen omia ajatuksia "voice-over” -tyylisesti vai ei.
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Filosofisena terminad nakokulma tarkoittaa sita, mistd suunnasta asiaa lahesty-
taan tai ’kenen silmin” asia nahdaan. Kasiteltdessa elokuvia Schmetkamp tar-
koittaa metaforisella nakokulmalla sita, kuinka katsoja kokee maailman tai kuinka
tama kokee itsensa suhteessa muihin. Schmetkamp ehdottaa, etta nakokulma ja
mieliala liittyvat vahvasti toisiinsa. Schmetkamp hyédyntaa Gautin (2006) maari-
telmaa fiktiivisen elokuvahahmon kolmesta eri perspektiivista. Gautin mukaan fik-
tiivisen hahmon nakokulmat voidaan jakaa siten, kuinka tama kokee erilaiset ta-
pahtumat (affektiivinen perspektiivi), miten nama motivoivat hanta kayttaytymaan
(motivaatiollinen perspektiivi) ja kuinka tama uskoo nama (episteeminen per-
spektiivi). Schmetkamp lisaa tahan Gautin listaan kaksi perspektiivia: mita koke-
muksia hahmolla on taustalla (kokemuksellinen perspektiivi) seka mita arvoja ja

moraaleja hahmo omaa (moraalinen perspektiivi). (Schmetkamp 2017, 10.)

Yhta lailla nama nakokulman osa-alueet omaa katsoja. Kaikilla nailla osa-alueilla
on vaikutus siihen, kuinka koemme elokuvat ja tv-sarjat seka niiden hahmot. Jo-
kaiseen katselukokemukseen vaikuttaa meidan henkildkohtainen nakokul-
mamme. Tama osoittaa sen, miksi osa kokee eskapismia eri elokuvista ja tv-sar-
joista tai miksi ylipaataan pidamme erilaisista teoksista. Nakokulmalla, seka tek-
nisella etta metaforisella, on merkittava vaikutus siihen, kuinka katsoja kokee ta-

rinan ja sen hahmot seka kuinka samaistuu naihin.

4.2 Samaistuminen

4.2.1 Kerronnallinen empatia

Kun puhutaan fiktiivisen tarinan luomasta empatiasta, kasitelldaan erityisesti kir-
jallisuudentutkimuksessa vakiintunutta termia kerronnallinen empatia. Kuten ka-
sitteen lanseerannut Suzanne Keen (2007) kuvaa, kerronnallinen empatia viittaa
tarinan valityksella tapahtuvaan emotionaaliseen roolinottoon, jossa kuluttaja to-
distaa kuvitteellisen hahmon tunteita, asemaa ja tilanteita. (Rossi 2023, 25.) Ker-
ronnallista empatiaa on tutkittu erityisesti kirjallisuudessa, mutta ilmiéta voidaan

tutkia myds audiovisuaalisen kerronnan kuten elokuvien ja tv-sarjojen kautta.
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Kuten aiemmin kasitellessani eskapismin vaikutuksia katsojassa tuli ilmi, samais-
tuminen fiktiiviseen hahmoon ja tdman tarinaan voi olla positiivinen seka negatii-
vinen kokemus. Kuten Rossi mainitsee artikkelissaan, arkiajattelussa empatia yh-
distetaan usein myonteisiin tunteisiin, mutta kirjallisuuden ja empatian tutkimuk-
sessa on tuotu esiin myds niin sanottu "vaikea empatia”. Rossi kasittelee empa-
tiaa kahdesta nakokulmasta viitaten kirjallisuutta ja empatiaa tutkineen Eric
Leaken (2014) helpon ja vaikean empatian kasitteeseen. Helpossa empatiassa
asettuminen toisen asemaan on kuluttajan nakokulmasta vaivatonta ja miellytta-
vaa. Tassa empatian muodossa hahmon tilanteen tunnistaminen ei saa kulutta-
jaa kyseenalaistamaan tarinamaailmaa tai tekstinulkoista todellisuutta. Vaike-
assa empatiassa hahmon tilanteeseen elaytyminen ovat kuluttajalle epamiellyt-
tavia ja hairitsevia. Rossin mukaan vaikea empatia voi jopa horjuttaa kuluttajan

kasitysta itsestaan, kun taas helppo empatia voi vahvistaa sita. (Rossi 2023, 25.)

Kuluttajan vaikeaan empatiaan voi vaikuttaa esimerkiksi moraalisesti kyseenalai-
set henkildhahmot, joiden toiminta on eettisessa ristiriidassa kuluttajan arvojen
kanssa. Rossi kuvailee esimerkiksi viattoman uhrin asemaan elaytymisen olevan
usein helppoa, mutta uhrin sijaan esimerkiksi syyllisen asemaan asettuminen voi
olla jopa enemman tunteita herattava kokemus. Rossin mukaan vaikea empatia
voi herattaa kuluttajassa moraalisia kysymyksia ja tehda nakyvaksi tunteen koki-
jan ja tunteen kohteen valisen yhteiskunnallisen eriarvoisuuden tai valta-aseman.
Nain vaikea empatia voi haastaa kuluttajaa tunnistamaan ristiriitoja myods ha-

nessa itsessaan. (Rossi 2023, 25-26.)

Samaistuminen esimerkiksi surullisen tarinan hahmoon voi tuoda kuluttajalle mie-
lihyvaa, mutta se voi myos olla epamiellyttavaa. Kasitellessani eskapismin luo-
maa mielihyvaa selvisi sen usein kertovan liikuttumisen tunteesta, joka voi tuntua
miellyttavalta, vaikka sen aiheuttama teos olisi surullinen. Kuitenkin esimerkiksi
hahmon kokeman henkisen kivun empaattinen roolinotto voi olla todella epamiel-
lyttava kokemus ja se voi jaada vaikuttamaan myo0s pitkaan teoksen jalkeen. Tata
kokemusta kuvaa esimerkiksi aiemmin traumaattisia elokuvakokemuksia kasitte-
levassa alaluvussa mainitsemani Ylen (2024) tutkimuksen osallistujan kokemus,
josta han kertoo, ettei kykene katsomaan tiettya elokuvaa uudelleen, silla tama

aiheuttaa hanelle valittdman itkureaktion ja han kuvailee joutuvansa tunnekuohun
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valtaan (Nissinen 2024.) Tallaista voimakasta emotionaalista tunnereaktiota on

usein vaikea saadella.

Elokuvien ja tv-sarjojen hahmoihin samaistuminen on olennainen osa katseluko-
kemusta. Fiktiiviset hahmot tarjoavat katsojalle emotionaalisen keskittymispis-
teen. Kroener (2018) kasittelee tutkimuksessaan katsojan sitoutumista fiktiivisiin
tv-hahmoihin. Kroener hyddyntaa tutkimuksessaan Margolinin (2011) teoriaa,
joka kasittelee katsojan tunneyhteytta fiktiivisiin hahmoihin. Margolin mukaan kat-

sojalla on useita erilaisia tapoja samaistua fiktiivisiin hahmoihin. (Kroener 2018.)

Keskiajan filosofiaa hyddyntaen Margolin esittaa nelja erilaista hahmon kasitys-
tapaa (eng. character perception): de sensu, de dicto, de re ja de se. Nama nelja
tapaa kasittdaa hahmo vaihtelee objektiivisesta nakdkulmasta (de sensu) subjek-
tiiviseen (de se). De sensu -tavassa katsoja kiinnittaa eniten huomionsa tapahtu-
mien merkityksiin, kun taas de se -tilassa katsoja keskittyy tarinaan. De re -ta-
vassa katsoja keskittyy tarinan paikkaansa pitavyyteen ja uskottavuuteen, kuten
hahmoihin, heidan suhteisiinsa ja tarinan tapahtumiin. De se -tavassa katsoja

suhteuttaa tarinan tapahtumat ja hahmot omiin kokemuksiinsa. (Kroener 2018.)

De sensu -tavassa katsoja nakee tv-hahmon taysin fiktiivisena hahmona, joka ei
ole todellinen eikd muistuta todellisia ihmisia. Margolinin mukaan de sensu -ta-
vassa on oleellista, etta hahmon ei ole tarkoitus olla todellinen. Tallaisilla hah-
molla saattaa olla symbolisia merkityksia, mutta katsojan ei ole tarkoitettu luoda
niihin tunneyhteyttd. De dicto -tavassa katsojalla on ajatus siita, etta hahmo olisi
joskus voinut olla todellinen, mutta katsoja ei silti samaistu hahmoon, kuten to-
delliseen henkiloon. Margolin havainnollistaa tata siten, etta katsoja voisi kokea
tuntevansa hahmon "puolituttuna.” De dicto -tavassa katsoja ei nae hahmolla ole-
van muita luonteenpiirteita tai kayttaytymismalleja kuin ne mita tarina antaa ym-
martaa. Taman takia katsoja ei tunne empatiaa tai sympatiaa hahmoa kohtaan

eika siten myoskaan samaistu tahan. (Kroener 2018.)

De re -tavassa katsoja hyvaksyy fiktiivisen hahmon olemassaolon ja tunnistaa
talla olevan inhimillisia piirteitd seka oma tahto. Tassa on merkittava ero de dic-
toon, jossa katsoja ei taysin usko hahmon olemassaoloa. Taman vuoksi de re -
tavassa katsojan on mahdollista tulkita tarinaa syvemmin ja luoda tunneyhteys
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sen hahmoihin. De re -tapa myds mahdollistaa katsojan tayttaa tarinan ulkopuo-
liset tapahtumat, silla tama pystyy tulkitsemaan ja tekemaan johtopaatoksia tari-

nan maailmasta ja sen hahmoista. (Kroener 2018.)

Margolinin mukaan naiden kolmen tulkintatavan (de sensu, de dicto, de re) ero
neljannen kategorian (de se) valilla on se, etta tassa tavassa fiktiivinen ja todelli-
nen maailma osittain yhdistyy. Kun muissa kolmessa tavassa fiktiivinen maailma
on taysin eroava omasta todellisuudesta, de se -tavassa katsoja tulkitsee tarinaa
oman elaman kautta ja siten 10ytaa samaistumispinnan sen hahmoihin. (Kroener
2018.)

4.2.2 Katsojan parasosiaalinen suhde fiktiiviseen hahmoon

Tutkiessa katsojan tunneyhteytta fiktiiviseen hahmoon, on huomioitavaa, etta
tama eroaa elokuvien ja tv-sarjojen katselukokemuksissa. Esimerkiksi tv-sarjan
tarina usein perustuu suurimmaksi osakseen hahmojen valisiin ihmissuhteisiin.
Tutkimuksessaan Kroener (2018) ehdottaa, etta tv-sarjan hahmoon sitoutuminen
on erillinen kognitiivinen prosessi, joka eroaa katsojan sitoutumisesta hahmoihin
muissa kerronnallisissa muodoissa, kuten esimerkiksi elokuvassa. Kroenerin li-
saksi myos muut tutkimukset (Caughie 2000, Creeber 2004) tunnistavat televi-
siosarjalle erityisien kerronnallisten piirteiden (laheisyys, jatkuvuus, toisto, tut-

tuus) vaikuttavan katsojan samaistumiseen sen hahmoihin. (Kroener 2018.)

Samaistumista fiktiivisiin hahmoihin voi kokea yhta lailla seka elokuvista etta tv-
sarjoista. Kuitenkin tv-sarjojen pidempi kesto mahdollistaa katsojalle syvemman
tunneyhteyden luomisen hahmoihin. Gorton (2009) kertoo mediayleis6a tutki-
vassa tutkimuksessaan, etta sarjan pidempi kesto ja sen luoma fiktiivinen maa-
ilma erottaa sen elokuvakokemuksesta. Gortonin mukaan huolimatta siita, kuinka
hyvin elokuva rakentaa kuvan ihmisen elamasta, se ei ole verrattavissa televisi-
ossa pitkaan jatkuneen sarjan tarjpamaan hitaasti rakentuvaan henkilokuvaan.
(Gorton 2009.) Tunneyhteytta katsojan ja tv-sarjojen hahmojen valilla tutkivien
Blanchetin ja Vaagen (2012) mukaan katsojalle on miellyttdvaa kokea yhteys tv-
hahmojen kanssa, silla tietyn ajan kuluessa katsoja kokee tuntevansa hahmot

hyvin. Kun taas elokuvassa vastaavanlainen tunne on epatodennakdisempaa
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saavuttaa, silla elokuvan lyhyempi kesto ei anna katsojalle mahdollisuutta kehit-

tda samanlaista tuntemusta hahmoista. (Blanchet & Vaage 2012.)

Tallainen kokemus fiktiivisen hahmon tuntemisesta kertoo parasosiaalisesta suh-
teesta. Parasosiaalinen suhde tarkoittaa yksipuolista sosiaalista suhdetta, joka
voi olla seka fiktiivisen etta todellisen henkilén kanssa. Kun Horton ja Wohl (1956)
ensimmaisen kerran esittivat kyseisen termin ja teoriansa sen ymparille 50-lu-
vulla, he kasittelivat aihetta uuden median luomana ilmidéna. Tutkimuksessaan
Horton ja Wohl mainitsevat aikansa uuden median olevan radio, televisio ja elo-
kuvat. (Horton & Wohl 1956.) Nykyaan sama parasosiaalinen ilmié voidaan to-

deta tapahtuvan myos esimerkiksi sosiaalisen median kautta.

Blanchet ja Vaage (2012) painottavat tutkimuksessaan, ettd on tarkea erottaa
parasosiaalisen suhteen kokeminen muiden sitoutumisten muotojen kuten sym-
patian ja empatian tuntemisen kanssa. Blanchetin ja Vaagen mukaan tv-hahmon
nakeminen ja tahan tutustuminen pitkalla aikavalilla voi kasvattaa katsojan miel-
tymysta tai kilnnostusta hahmoa kohtaan. Tama “familiarity or exposure effect”
voi tapahtua seka hahmoja etta itse ohjelmaa kohtaan. Tama mieltymys ei kui-
tenkaan kasva tasaisesti eika kesta loputtomiin, vaan usein jopa laskee tietyn
ajan kuluttua. (Blanchet & Vaage 2012.)

Blanchetin ja Vaagen mukaan yksi olennaisimmista elementeista katsojan ja tv-
sarjan hahmon valisessa suhteessa on heidan valisensa "historia.” Talla katsojan
ja fiktiivisen hahmon valisella historialla tarkoitetaan sita, etta katsoja kokee kiin-
tymysta tv-hahmoon heidan kokemansa historiansa vuoksi. Blanchetin ja Vaagen
painottaa, etta tata sidetta ei voi pelkistaa sympatian tai empatian prosesseiksi,
silla ihminen voi kokea sympatiaa ja empatiaa myos tuntemattomia kohtaan. Tal-
lainen katsojan ja tv-hahmon valinen pitka suhde on kompleksi, mutta olennainen
osa tv-sarjan katselukokemusta. Esimerkiksi Blanchet ja Vaage mainitsevat draa-
masarjan Mad Men (2007-2015), jonka kaksi paahenkilda Don Draper ja Peggy
Olson eivat ole Blanchetin ja Vaagen nakemyksen mukaan moraalisesti ajatellen
erityisen sympaattisia hahmoja. Kuitenkin Blanchetin ja Vaagen mukaan katsojat
pitavat naistd paahenkildista, silla he ovat seuranneet heitd ja heidan vastoin-
kaymisiaan useiden kausien ajan eli katsojilla on historia heidan kanssaan. (Blan-
chet & Vaage 2012.)
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Gortonin (2009) mukaan tv-sarjan hahmot voivat herattaa tunteita sellaisella ta-
valla, jolla vain harva kerronnan muoto voi. Gorton muistuttaa, ettéd vaikka hah-
mon historian tunteminen voi kasvattaa katsojan tunnesidetta tahan, katsoja voi
silti kokea vahvaa tunneyhteyttd hahmon kanssa, jonka historiaa ei tunne. Gorton
myo0s mainitsee, etta tv-sarjan taytyy vedota seka uusiin etta vanhoihin katsojiin
eli se ei voi tukeutua ainoastaan katsojan ja hahmojen valiseen pitkaaikaiseen
suhteeseen. (Gorton 2009.)

Kerronnallisia keinoja, joilla luodaan tunneyhteys katsojan ja hahmon valille seka
hahmojen valisia jannitteitd on useita. Yhtena esimerkkina Kroener (2018) mai-
nitsee merkittavan tapahtuman toistamisen tai uudelleenkertomisen, joka voi toi-
mia hahmon kehityksena. Tasta kerronnallisesta keinosta Kroener mainitsee esi-
merkkina rikosdraamasarjan Breaking Bad (2008-2013). Katsoja tietaa, etta Walt
on katsonut hanen rikoskumppaninsa Jessen tyttoystavan tukehtuvan kuoliaaksi
omaan oksennukseensa yrittamatta auttaa tata. Tasta kohtauksesta kuluu kolme
tuotantokautta ennen kuin Jesse saa tietaa, etta Walt antoi tyttdystavansa kuolla.
Naiden kolmen kauden aikana Jesse masentuu ja ohjelma toistuvasti muistuttaa
katsojaa siita, etta Jessen masennus johtuu tyttdystavansa kuolemasta. (Kroener
2018.)

Tassa esimerkissa yhdistyy myos aiemmin mainittu katsojan ja hahmon valinen
historia, silla katsoja tietaa molempien hahmojen, Jessen ja Waltin, taustat ja hei-
dan vaikeutensa ja kokee tuntevansa molemmat hyvin seka pystyy ymmarta-
maan molempien hahmojen nakdokulmat. Tama esimerkki myds osoittaa tv-sarjan
pitkan keston merkityksen katsojan poikkeuksellisen vahvan tunneyhteyden luo-

misessa hahmoon.

Tv-sarjat kertovat jokaisen yksittaisen jakson lisaksi jatkuvan tarinan useiden jak-
sojen ja kausien ajan. Juoni paljastuu pitkin sarjaa ja katsojat keraavat paljon
kerronnallista tietoa lapi tarinan. (Kroener 2018.) Jokainen jakso, uusi hahmo ja
juonenkaanne koostavat kokonaiskuvan katsojalle ja vaikuttavat siihen, kuinka
tama tarinaa tulkitsee. Katsojan jaadessa tarinaan koukkuun seka taman luo-

dessa tunneyhteyden sen hahmoihin edesauttaa eskapistista kokemusta.
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4.2.3 Sympatian rakenne

Samaistumiseen liittyy vahvasti sympatia ja empatia toista kohtaan. Smithin
(1995) mukaan elokuvakatselussa esiintyy kolme erilaista sitoumuksen tasoa fik-
tiivistd hahmoa kohtaan. Smith kutsuu naita sitoumuksen tasoja kokonaisuudes-
saan sympatian rakenteeksi (eng. structure of sympathy). Smith ehdottaa, etta
tama sympatian rakenne tulisi nahda osana katselukokemusta. Smith viittaa talla
siihen, etta esimerkiksi elokuvan katselu ei ole passiivista vaan aktiivista toimin-
taa ja, etta sympatian rakenne osoittaa katsojan sitoumuksen tason hahmoihin.
(Smith 1995.)

Smithin mukaan tarinankerronta luo ndma kaikki kolme sympatian tasoa. Sym-
patian rakenteen ensimmainen taso on "recognition”. Tama tarkoittaa sita, etta
katsoja tunnistaa hahmon olevan ihminen. Smith mainitsee, etta katsoja tiedos-
taa hahmon olevan fiktiivinen, mutta pystyy kokemaan taman todellisena ihmi-
sena. Katsojan tunnistaminen hahmon ihmiseksi mahdollistaa syvemman sa-
maistumisen tahan. Katsoja samaistuu helpommin toiseen ihmiseen kuin erilai-
seen hahmoon, vaikka talla olisikin samaistuttavia piirteitd. Smithin mukaan tata
sympatian tasoa ei ole tutkittu yhta paljon kuin sympatian rakenteen muita tasoja,
silla tama taso nahdaan usein itsestaan selvana. (Smith 1995.) Kuitenkin tama
taso on merkittava tutkiessa esimerkiksi katsojan samaistumista hahmoihin ani-

maatioelokuvan ja naytellyn elokuvan valilla.

Sympatian rakenteen toinen taso on "alignment”. Tama tarkoittaa sita, missa suh-
teessa katsoja on hahmoon tai hahmoihin verrattuna. Smithin mukaan tama taso
koostuu kahdesta tekijasta: siita, keskittyyko tarina yhteen vai useampaan hah-
moon seka siitd, kuinka kerronta ilmaisee tietyn hahmon tunteet ja ajatukset.
Nama molemmat tekijat yhdessa vaikuttavat siihen, kuinka vahva sitoumus kat-
sojalla muodostuu tiettyyn hahmoon. Smith painottaa, etta tdhan sympatian ta-
soon vaikuttaa nimenomaan tarina eika niita voi korvata esimerkiksi POV-kuvilla

eli hahmon nakokulmasta kuvatuilla kuvilla. (Smith 1995.)

Smithin mukaan sympatian rakenteen kolmas taso eli "allegiance” on Iahimpana

samaistumista. Tassa tasossa katsojalla on yhteys hahmon mielentilaan, han
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ymmartaa hahmon toiminnan kontekstin seka on moraalisesti arvioinut hahmon.
Smith ehdottaa, etta tdma taso aktivoi katsojassa seka kognitiivisen eli tiedosta-
van empatian etta affektiivisen eli tunnepitoisen empatian. Kognitiivinen empatia
tarkoittaa ihmisen kykya tietoisesti tunnistaa ja ymmartada muiden tunteita, kun
taas affektiivinen empatia tarkoittaa kykya tuntea ja resonoida toisten kokemien
tunteiden kanssa (Stammeier 2020.) Smith kayttaa esimerkkina tilannetta, jossa
hahmo kayttaytyy tavalla, joka harmittaa tai suututtaa katsojaa ja tama tunnistaa
hahmon kayttaytymisen ja arvioi hahmon sen mukaan. Smithin mukaan katsoja

siis arvioi hahmot moraalin ja mieltymyksensa mukaan. (Smith 1995.)

Smith tunnistaa, ettd useat eri kerronnalliset tekijat, kuten esimerkiksi musiikki,
vaikuttavat katsojan moraaliseen mielipiteeseen fiktiivisestd hahmosta. Smith
myOs huomauttaa, ettd mikaan sympatian rakenteen taso ei edellyta sita, etta
katsoja itse kokee hahmon ajatukset ja tunteet. Sympatian rakenteen ensimmai-
sessa ja toisessa tasossa katsojan taytyy ainoastaan ymmartaa hahmon kayttay-
tyminen ja tdman mielentila. Ainoastaan kolmannessa tasossa katsoja tekee mo-
raalisia johtopaatelmia hahmosta ja vastaa tdhan emotionaalisella tasolla. Kol-
mannessa tasossa hahmon tunteiden kokemisen sijaan katsoja reagoi naihin
emotionaalisesti. Sympatian rakenteen mukaan tarinan herattaessa vahvoja tun-
teita katsojassa tama kertoo siita, etta katsoja ymmartaa protagonistia ja tarinan

kontekstia seka on moraalisesti arvoinut hahmon. (Smith 1995.)

4.3 Elokuvamusiikki

Usein puhumme elokuvan katsomisesta, mika on osaltaan harhaanjohtavaa, silla
me myos kuulemme elokuvan. Audio luo toisen osan audiovisuaalisesta kokonai-
suudesta. Elokuvan dialogin ja aanien lisaksi musiikki on merkittdva osa tarinaa.
Joskus me emme edes huomaa musiikkia, silla nakemamme Kkiinnittda kaiken
huomion. Talldinkin musiikki ohjaa tunteitamme ja ajatuksia tarkoitettuun suun-
taan. Joskus elokuvan jalkeen musiikki jaa soimaan paassamme, vaikka emme

olisi edes huomanneet kuulleemme sita. (Larsen 2007.)

Musiikki on tehokeino vaikuttaa katsojan tunteisiin. Esimerkiksi savelkorkeus,

tempo, dynamiikka, rytmi ja soinnut tukevat elokuvan visuaalisia elementteja
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(Costabile & Terman 2013). Elokuvassa dialogi ja toiminta kertovat katsojalle
mita hahmot ajattelevat ja tekevat, mutta musiikki kertoo mita he tuntevat. Eloku-
vamusiikin kuuluu tukea tarinan kerrontaa. Joskus se tarkoittaa tiettya instru-
menttia, joka soi tietyissa hetkissa pitkin elokuvaa. (Douek 2013.) Tunteisiin vai-
kuttamisen lisaksi musiikilla luodaan teoksen yleinen tunnelma, tuodaan ilmi hah-
mon sisaisia ajatuksia ja tunteita seka selvennetaan tarinan kerronnallinen ra-
kenne. Elokuvamusiikilla voidaan ohjata katsojaa keskittamaan huomionsa ha-
luttuun asiaan. (Steffens 2020.)

Audissino (2017) ehdottaa, ettd elokuvamusiikilla on tyypillisesti nelja eri syyta,
miksi se esiintyy teoksessa. Taman mukaan elokuvamusiikkia on realistista, sa-
vellyksellista, transtekstuaalista ja taiteellista. Realistinen syy musiikille on silloin,
kun se on loogista ja jopa odotettavaa tietyissa kohtauksissa. Savellyksellinen
syy vahvistaa tarinankerrontaa usein erilaisin keinoin. Transtekstuaalinen syy on
taustalla esimerkiksi silloin, kun musiikki viittaa toiseen elokuvagenreen tai sita
kaytetaan parodisesti. Taiteellinen syy musiikille on silloin, kun silla ei ole muuta

selkeaa syyta kuin esteettisyys. (Audissino 2017,136.)

Elokuvamusiikki voi vaikuttaa hahmon miellyttavyyteen katsojan nakokulmasta.
Hoecknerin, Wyattin, Decetyn ja Nusbaumin (2011) toteuttamassa tutkimuksessa
osallistujat katsoivat saman kohtauksen hahmon toiminnasta kolme kertaa eri 8a-
nilla: ensimmaisen trillerimusiikilla, toisen melodramaattisella musiikilla ja kol-
mannen ilman musiikkia. Tutkimuksessa selvisi, etta osallistujat kokivat henkilo-
hahmon merkittavan eri tavalla eri musiikin yhteydessa. Verrattuna melodramaat-
tiseen musiikkiin trillerimusiikki alensi hahmon miellyttavyytta seka lisasi katsojan
vihan tunteita. Melodramaattinen musiikki taas lisasi katsojan rakkauden tunteita
hahmoa kohtaan ja alensi pelon tunteita. Tutkimus osoitti, etta elokuvamusiikkia
voidaan pitaa merkittdvana vaikuttajana katsojan empatiaan. (Hoeckner, Wyatt,
Decety & Nusbaum 2011.)

Esimerkiksi romanttinen musikaali-draamakomediaelokuva La La Land (2016) ja
sen soundtrack on hyva esimerkki musiikin merkityksesta eskapistisessa katse-
lukokemuksessa. La La Land sijoittuu Los Angelesiin, jossa pianisti ja nayttelija
rakastuvat samalla etsiessaan omia urapolkujaan ja tavoitellessaan unelmiaan.

La La Land on my0s yksi esimerkki monista siita, etta elokuvan ei tarvitse sijoittua
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omasta todellisuudestamme poikkeavaan fantasiamaailmaan, jotta se voi luoda
katsojalleen eskapismia. Pelkastaan elokuvan soundtrackia kuunnellessa palaan
Los Angelesiin, diden tunnelmallisiin valoihin ja jazz-klubiin seka siihen samaan

tunteeseen, jonka koin ensimmaista kertaa elokuvaa katsoessa.

La La Landin musiikki on sekoitus jazz- ja pop-musiikkia. Esituotantovaiheessa
elokuvan ohjaaja Damien Chazelle oli saanut kriittista palautetta siita, etta elo-
kuva ei perustu mihinkaan, siina ei ole tuttuja kappaleita ja se on jazz-musikaali
(Ford 2016). Jazz ei ole populaarimusiikkia, mutta La La Land on tuonut sen uu-
destaan nykypaivaan yhdistaessaan sen pop-musiikkiin ja moni voikin pitaa ta-
man tyylistd musiikkia "La La Land -musiikkina.” Elokuvan luoman eskapistisen
kokemuksen voi saada myds pelkastaan elokuvan musiikkia kuunnellessa. Sama
periaate toimii esimerkiksi kuunnellessa kappaletta, jota on kuunnellut aiemmin
tietyssa paikassa, tilanteessa tai elamanvaiheessa, ja kuunnellessa kyseista kap-

paletta myohemmin samat tunteet heraavat uudelleen.

Teema on yksi elokuvamusiikin merkittdvimmista elementeista. Se luo tunnelman
tarinan tapahtumiin ja tunnesyvyyden hahmoihin seka toimii merkittavana osana
koko elokuvan identiteettia. Usein elokuvamusiikkiin viitataankin kyseisen eloku-
van tunnusmusiikkina. Esimerkiksi saveltaja Ernest Gold on kertonut pyrkivansa
aina luomaan tietyn musiikillisen tunnelman, joka on ainoastaan kyseiselle elo-
kuvalle ominainen (Burt 1994, 11). Teeman on sisallettava useita tunnistettavia
musiikillisia parametreja. Naita ovat muun muassa rytmi, melodia, savelkorkeus,

pituus, orkestrointi, rekisteri, tempo ja harmoniat. (Richards 2016.)

Nykyaan sosiaalisen median vuoksi elokuvamusiikilla on myos olennainen mer-
kitys elokuvan markkinoinnissa. Sitd on mahdollista hyédyntaa esimerkiksi luo-
malla trendeja, joiden avulla kappaleet leviavat suurelle yleisélle ja toimivat sa-
malla osana elokuvan markkinointia. Tasta esimerkkind esimerkiksi satiirinen
fantasia- ja komediaelokuva Barbie (2023), joka onnistui luomaan useita trendeja
TikTokissa kappaleillaan, kuten "I'm Just Ken”, "What Was | Made For”, "Dance
The Night” ja "Barbie World.” Barbien soundtrack koostuu useiden tunnettujen ja

suosittujen artistien kappaleista.
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Naista kappaleista parhaan elokuvakappaleen Oscar-palkinnon voittanut Billie
Eilishin kappale "What Was | Made For” on hyva esimerkki onnistuneesta eloku-
van luomasta TikTok-trendista ja markkinoinnista. Kappaleen suosituimmassa
trendissa kayttajat tekevat lyhyita montaaseja lapsuuden videoistaan ja kuvistaan
samaan tapaan kuin elokuvassa, mika osoittaa heidan sisaisen lapsen yhteyden
ja samaistumisen elokuvan paahenkiléén eli Barbieen (Arnold 2023). Trendi ei
ainoastaan anna elokuvalle lisaa nakyvyytta, vaan se myos nostaa esiin elokuvan

ydinsanoman ja yhdistaa naisia ympari maailman.

Ihmisen valiton emotionaalinen reaktio musiikkiin kertoo siita, etta olemme alt-
tiimpia aanelle kuin kuvalle (Douek 2013). Elokuvan soundtrackin kuunteleminen
jalkikateen voi toimia tapana paasta takaisin elokuvan maailmaan ja kokea eska-
pismia uudelleen. Tama kertoo siita, kuinka olennainen ja merkittava osa eloku-

vamusiikki on katsojan eskapistista kokemusta.



45

5 POHDINTA

Yhtena tutkimustehtavanani oli selvittda, mika todellisuudesta irtautumisen mer-
kitys on kuluttajan katselukokemuksessa. Erityisesti suoratoistopalveluiden yleis-
tyessa osaksi monen arkipaivaa, eskapistisen viihteen merkitys voi olla nykyku-
luttajalle olennaisempi kuin koskaan. Yksi yleisimmista syista median kayttami-
seen on viihde ja eskapismi, minka mukaan voidaan olettaa eskapismin merki-
tyksen kuluttajien katselukokemuksissa olevan suuri. Kuten Kayton ja mielihyvan
teoria ehdottaa, kuluttaja tiedostaa tarpeensa ja valitsee kayttamansa mediat ta-
man mukaan. On myos luonnollista, ettéa kuluttajan eskapistinen tarve vaihtelee
eri elamanvaiheissa. Monen kuluttajan motiivina on paeta todellisuutta ja median
kayton, kuten television ja elokuvien katsomisen, voidaan todeta toimivaksi ta-

vaksi tyydyttamaan yksilon tarpeen valiaikaiseen pakenemiseen.

Eskapismi on aina yksilollinen kokemus ja siten sen vaikutukset ovat erilaisia eri
ihmisissa. Kuitenkin esimerkiksi kasittelemani Post-Avatar Depression -ilmion
avulla voidaan tunnistaa eskapismin luovan maailmanlaajuisia vaikutuksia kat-
sojissa. Vaikutukset katsojassa voivat olla positiivisia seka negatiivisia, psyyk-
kisten vaikutuksien lisaksi ne voivat olla fyysisia ja niiden kesto voi vaihdella ly-
hyesta hyvinkin pitkdan. Syva tunnekokemus av-teoksesta voi pahimmillaan
synnyttaa trauman, mika usein tapahtuu lapsuudessa. Parhaimmillaan se voi

muun muassa lievittaa stressia, tuottaa mielihyvaa ja kohentaa mielialaa.

Toisena tutkimustehtavanani oli tutkia eri elokuville ja tv-sarjoille ominaisia piir-
teita, jotka osaltaan luovat eskapistisen kokemuksen katsojalle. Tassa kohtaa
olennaista oli ymmartaa, etta elokuvien ja tv-sarjojen luoma eskapismi on seka
todellisuudesta etta itsestaan irtautumista. Samaistuminen ja itsestaan irtautumi-
nen tapahtuu silloin, kun katsoja onnistuu kokemaan tarinan henkildhahmon na-
kokulmasta, kun taas todellisuudesta ja ymparistostamme irtautuminen on ylei-

sempi syventyminen elokuvamaailmaan.

Taman mukaan tutkin eskapismia luovia piirteitéa av-teoksessa fiktiivisen maail-
man seka katsojan samaistumisen fiktiiviseen hahmoon nakdkulmista. Elokuva-
maailmaa tutkiessa kasittelin fiktiivisen maailman erityispiirteitd seka tunnelman
ja nakokulman merkitysta. Nakokulmalla, seka teknisella ettd metaforisella, on

merkittava vaikutus siihen, kuinka katsoja kokee tarinan ja taman hahmot seka
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kuinka tama samaistuu naihin. Tunnelmalla taas on merkittava vaikutus katsojan
mielialaan ja yleiseen tunnekokemukseen teoksesta seka siten eskapistiseen ko-
kemukseen. Tunnelma vaikuttaa myos av-teoksen musiikkiin, joka usein pyritaan
saveltamaan kyseiselle teokselle ominaiseksi ja ainutlaatuiseksi. Saman eloku-
van aikaansaaman eskapistisen kokemuksen voi saada pelkkaa elokuvan mu-

siikkia kuunnellessa, mika osoittaa musiikin merkityksen katselukokemuksessa.

Oli mielenkiintoista havaita, kuinka elokuvien ja tv-sarjojen katselukokemukset
eroavat myos keskenaan. Erityisesti kasiteltaessa katsojan samaistumista fiktii-
viseen hahmoon oli olennaista huomioida, etta tv-sarjan pidempi kesto ja sen
luoma fiktiivinen maailma erottaa sen elokuvakokemuksesta. Tv-sarjan hahmot
voivat herattaa tunteita sellaisella tavalla, jolla vain harva kerronnan muoto voi.
Tv-sarja voi tuoda eskapismia arkeen pitkalle ajalle ja tunneyhteys katsojan ja tv-
hahmon valilla voi kehittya ja vahvistua ajan kanssa. Katsojan pitkaaikaisessa
parasosiaalisessa suhteessa fiktiivisen hahmon kanssa katsoja kokee heidan va-
lilldan olevan historiaa, silla tuntee hahmon taustan ja aiemmat kokemukset seka
siten ymmartaa hanen ajatuksensa. Fiktiiviset hahmot tarjoavat katsojalle emo-
tionaalisen keskittymispisteen ja siten elokuvien ja tv-sarjojen hahmoihin samais-

tuminen on merkittava osa eskapistista kokemusta.

Aiheeni kasittelee kokonaisuudessa elokuvien ja tv-sarjojen luomaa eskapismia
ja voi siksi ainoastaan kasitella rajallisesti sen eri osa-alueita. Jatkotutkimuksena
voisi selvittaa tarkemmin, minkalaiset tekijat vaikuttavat yksilon eskapistiseen tai-
pumukseen. Toisena jatkotutkimusaiheena mielestani esimerkiksi myos eskapis-
min kaupallisia mahdollisuuksia, kuten sen hydédyntamista elokuvan tai tv-sarjan

markkinoinnissa olisi hyodyllista tutkia laajemmin.

Taman opinnaytetyodn lahdeaineisto on laaja ja koostuu luotettavista lahteista. Ai-
neisto koostuu paadasiassa kansainvalisista lahteista johtuen kotimaisten lahtei-
den vahaisyydesta. Useita eri media-alan tutkimuksia hyodynnettiin ja kasiteltiin
aiheen nakokulmasta. Kokonaisuudessaan tutkimus toteutettiin eettisesti ja mui-
den tutkijoiden tydéta kunnioittaen. Mielestani tutkimus onnistui tuomaan lisaa tie-
toa media-alalle seka itselleni elokuvien ja tv-sarjojen luomasta eskapismista ja

sen merkityksesta kuluttajalle.
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Termina eskapismi voi olla monelle negatiivissavyisesti latautunut, silla se viittaa
ihmisen tarpeeseen paeta jotain. Kuitenkin tarve ajoittain paeta todellisuutta on
inhimillista. Eskapismia voi saada monesta ihmiselle haitallisesta lahteesta,
mutta lahtokohtaisesti elokuvien ja tv-sarjojen seka ylipaataan tarinoiden luoma
eskapismi on mielestani mahdollisuus, silla se tarjoaa katsojalle turvallisen eska-

pistisen kokemuksen.
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