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Tiivistelma

Tdama opinndytetyo kasittelee elokuva-analyysien avulla nonlineaarisen rakenteen muotoja. Nakokulmana
toimii erilaisten rakenteellisten ratkaisujen vaikutus katsomiskokemukseen. Ty pohtii asiaa sekd tekijan ettd
katsojan kannalta. Aiheina on yleisid rikotun rakenteen tyyleja, kuten menneisyyden tapahtumia esittavét
takaumat sekd kehdamadinen rakenne, "ympyrin sulkeutuminen” Elokuva-analyyseissd kisitelldan kolmea eri
tavalla rakennettua elokuvaa ja niiden tarinankerrontatapoja. Ensimmadisessd analysoitavassa elokuvassa
tarinaa kerrotaan katsojalle ajassa hyppien, toisessa elokuvassa sekoitetaan aikajatkumoiden lisdksi
vaijhtoehtoisia tarinoita ja kolmannessa elokuvassa katsojaan vaikutetaan kayttamalld tuttua kerrontatapaa
uudella tavalla. Kahdessa jdlkimmadisessd elokuvassa rakenne perustuu selvésti elokuvan kasittelemiin
aiheisiin ja katsoja kulkee rakenteessa hahmojen mukana.

Jos tarinaa kerrotaan sen aikajarjestyksestd poiketen, itse rakenteen selkeytyminen tulee osaksi
katsomiskokemusta. Ajallisesti sekoitettuja rakenteita kutsutaan usein “rikotuksi rakenteeksi’, mutta niitd
voisi kutsua myds “eri perustein jdrjestellyksi rakenteeksi’, koska rakenteelliset ratkaisut ovat tekijoille
valintoja muiden joukossa. Katsojalle kerrotaan asioita eri jarjestyksessd, kuin missa hahmot ne kokevat,
koska se mahdollistaa sellaisten emootioiden luomisen, joita pelkkd tarina ei anna. Elokuvassa voi
esimerkiksi toistua asioita, jotka muistaessaan katsoja oivaltaa ja kokee onnistuneensa.

Lineaarisessa kerronnassa kaytettivid elokuvankeinoja voidaan hyddyntda rikotussa rakenteessa eri tavalla.
Katsojalle voidaan esimerkiksi antaa vastauksia elokuvan alussa, ja esittdd niihin liittyvat kysymykset vasta
myohemmin. Se, mitd katsoja tietdd ja muistaa missdkin kohdassa elokuvaa on tdrkedd sekd tarinan
ymmartidmisen ettd katsomiskokemuksen kannalta.

Vaikka elokuvaa katsoessa ei tietoisesti ajattelisikaan sen rakennetta, katsoja tietdd miten rikottu rakenne
toimii ja miten sitd kuuluisi ymmartdd. Elokuva myds auttaa katsojaa ymmartdmadn ajallisesti sekoitettua
kerrontaa. Keinoina kdytetddn muun muassa ddnellisesti tai visuaalisesti muistettavia tapahtumapaikkoja
sekd toistuvia elementteja.

Elokuvaa tehdessd on helppo tehdd epamaariisid ratkaisuja tuntiessaan elokuvan maailman ja hahmot niin
hyvin. Elokuva on audiovisuaalinen teos, jossa kaiken oleellisen taytyy kdyda ilmi visuaalisin tai ddnellisin
keinoin. Tamaén takia on tdrkeda osata tarkastella myos omia t6itd analyyttisesti, jotta tietdd, onko jokin osa
elokuvasta olemassa vain ajatustasolla.

Lineaarinen kerronta koetaan normaalina, joten rikottu rakenne on usein katsomisen yhteydessa
puheenaiheena. Ajallisen rakenteen sekoittaminen koetaan usein vaikeasti ymmarrettdvdnd tai jopa
turhanpdiviisend. Tdman opinndytetyon tavoitteena on antaa uusia ajatuksia siitd, miten rakenteellisilla
ratkaisuilla voidaan vaikuttaa katsojaan ja miksi se on tirkedd kokemuksen kannalta.
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1 Johdanto

Yksi mielenkiintoisimmista elokuvaleikkaukseen liittyvistd asioista on ehdottomasti elokuvan
rakenne. Rakenteen muodostamiseen tekijoilld on ldhes loputtomasti vaihtoehtoja. Tarinaa voidaan
esittdd lineaarisesti tai aikajérjestystd sekoittaen, ja kohtausten sisdistd kuvajarjestystd voidaan
muuttaa todella vapaasti. Elokuvassa voidaan kertoa myds sekaisin useita vaihtoehtoisia tarinoita. On
mielenkiintoista nahdd, kuinka rakenteellisilla ratkaisuilla voidaan vaikuttaa elokuvien tulkintaan.
Rakenteen vaikutus katsomiskokemukseen on merkittéva, vaikka katsoja ei tietoisesti kiinnittaisikdan

sithen huomiota.

Elokuvien tulkinta perustuu sithen, mihin olemme tottuneet. Erilainen kokonaisrakenne, kuin mita
yleensa elokuvissa ndemme, aiheuttaa helposti keskustelua ja jopa vastustusta. Elokuvan rakenne
madrittad sen lopputuloksen, jonka katsoja tulee nakemaan. Siksi rakenteen huomioon ottaminen on
tarkeda jo elokuvaa suunnitellessa. Késittelen opinndytetydsséni ajallisesti rikottua rakennetta, koska
se tuntuu olevan usein katsomisen yhteydessa puheenaiheena: onko hyviksyttavaa rikkoa elokuvan
rakenne, jos sille ei ole mitddn varsinaista syytda? Miksi elokuvan rakenne ylipdataan on rikottu? "En

ymmartanyt mitddn, kun siind hypittiin.”

Ymmartaminen on tietenkin aina katsojakohtaista. Juuri katsottu elokuva vertautuu aiemmin nahtyihin
elokuviin, joten elokuvankatsomistottumukset vaikuttavat varmasti eniten sithen, miten kukin kokee
minkdkin elokuvan ja ymmértdd sen kertoman tarinan. Tahdn asti ainakin valtavirran suosimissa
elokuvissa, eli viihteellisemmassé kerronnassa, elokuvien aikarakenteet ovat olleet hyvin yksinkertaisia.
Jos olet lapsesta asti tottunut tietynlaiseen tapaan kertoa tarinoita, niiden ymmartdminen eri tavalla

esitettynd aiheuttaa ja vaatii uudenlaista ajatustenkulkua ja ymmartdmista.




"“I agree that a film should have a beginning, a middle and an end

but not necessarily in that order” once said Jean-Luc Godard."” (Charles-Aubert, 2016).

Elokuvissa usein kéytetty rakennemalli, kolme néytosta, kdsittad elokuvan alun, keskikohdan ja lopun.
Se on teatterista periytynyt pohja elokuvan kokonaisrakenteelle. Téstd puhuessaan elokuvantekija
Jean-Luc Godard on todennut, ettéd elokuvassa tulisi olla alku, keskikohta ja loppu, mutta ei valttamatta
siind jarjestyksessd. Haluan itse ajatella timén hieman eri tavalla. Elokuva on audiovisuaalinen teos,
jonka alku, keskikohta ja loppu ovat juuri siind jarjestyksessd. Se, missd aikajarjestyksessd elokuvan
tarinaa kerrotaan, on eri asia. Rikotussa rakenteessa esimerkiksi tarinan alku voi muodostaa elokuvan

lopun, ja olla télldin kolmen ndytoksen viimeinen osa.

Yleisin elokuvan rakenteellinen muoto on lineaarinen, eli katsojalle kerrotaan tarinaa sen
aikajarjestyksessa. Lineaarisesta rakenteesta poikkeavia kerrontatapoja kutsutaan usein “rikotuksi
rakenteeksi’, mutta niitd voisi kutsua myds “eri perustein jdrjestellyksi rakenteeksi.” Rakenteelliset
ratkaisut ovat tekijoille valintoja muiden joukossa, ja sille on aina olemassa syy miksi katsojalle

kerrotaan asioita eri jarjestyksessd, kuin missd hahmot ne kokevat.

Kisikirjoituksessa rakenne voi olla hyvin erilainen kuin lopullisessa teoksessa. Jalkituotannossa
voidaan havaita, ettd lineaarinen kerronta ei toimi, jolloin rakenteen rikkomisella voidaan luoda
sithen mielenkiintoa ja jannitettd. Rikottu rakenne antaa katsojan ajatella ja ymmartad enemmain itse,
ja oivaltaminen elokuvan edetessd pitdd katsojan kiinnostuneena ja tarkkaavaisena. Aikaa ajatusten

harhailemiselle jada vahemman, kun elokuvan rakenteellinen ymmartdminen vaatii aivotyota.

Monille lineaarisesta rakenteesta poikkeava kerronta voi kuitenkin elokuvasta riippumatta olla

héiritsevdd, vaikeuttaa ymmirtdmistd tai olla vain turhanpiivdistd. Haluan opinndytetydssdni




antaa ajatuksia siitd, miten rikotun rakenteen keinoilla vaikutetaan katsojaan ja miksi se on tarkeda
kokemuksen kannalta. Kasittelen aihetta analysoimalla kolme eri tavalla rakennettua pitkda elokuvaa
ja vertailemalla niiden kerrontatapoja. Rajaan aiheeni fiktioelokuvaan ja kdytdn esimerkkielokuvina
sellaisia, joiden kohdalla itse kiinnitin niiden rakenteeseen erityisesti huomiota. Elokuvien tulkinta
on hyvin subjektiivista, joten tarkoituksenani on antaa uusia ajatuksia kertomalla asioista oman

nakokulmani kautta.

2 Elokuvan rakenne

Elokuvan rakenteella tarkoitan kdytdnnossd sitd, miten elokuvan tarina esitetddn katsojalle. Siihen
vaikuttaa se, miten kohtaukset on jérjestetty, minkalaisia kuvia kohtauksien sisdlld ndytetddn, ja missa
jarjestyksessd ne ovat keskendin. Elokuvan rakenne on katsojalle tehty kokonaisuus. Siihen sisaltyy
kaikki tarinankerrontaa tukevat elokuvankeinot, kuten &anisuunnittelu, musiikki ja visuaaliset
tehosteet. Adnisuunnittelussa kiytetidn termii ei-diegeettinen dini, mika tarkoittaa sité, ettd dani ei
ole elokuvan maailmasta perdisin, vaan on pelkéstdaan katsojan kuultavissa. Tdssd yhtena esimerkkina
on kertojaddni, jonka vain katsoja kuulee. Myds visuaaliset elementit voivat olla vain katsojalle

suunnattuja.

Elokuvan rakenne muodostaa juonen, jonka kuvailisin olevan elokuvan alusta loppuun kulkeva,
sithen aikaan rajoittuva osa tarinasta. Juoni etenee lineaarisesti, vaikka tarinaa kerrottaisiin sen
aikajérjestyksestd poiketen. Tarinan rakenne sen sijaan tarkoittaa sitd, miten hahmoille tapahtuvat asiat
ja elokuvan maailmaan kuuluvat tapahtumat vaikuttavat toisiinsa. Tarinan aikarakenne maarittaa sen,
missd jarjestyksessd tapahtumat kulkevat elokuvan maailmassa. Tarinaan siséltyy myos asioita, joita
elokuvassa ei yleensa kerrota, esimerkiksi hahmon backstory, eli hahmon koko historia. Backstorysta

voidaan kertoa elokuvassa jotakin esimerkiksi niin, ettd elokuvan pddhenkilé alkaa kertoa toiselle




hahmolle tarinaa menneisyydestddn. Tallaisessa kerronnassa on ideana se, ettd elokuvan katsojalle
halutaan kertoa tarinan ymmartdmisen kannalta oleellisia asioita sellaisenaan ja lyhyesti, mutta ennen

kaikkea tietyssd kohdassa elokuvaa.

Sama idea on myos takaumissa, jotka ovat yleisimpid rikotun rakenteen muotoja. Takaumat, tai
“vildykset menneestd” voivat kertoa katsojalle jotakin menneisyydestd, vaikka hahmot eivit siita
puhuisikaan. Myos hahmojen kertomuksia menneesté ajasta voidaan esittdd takaumina esimerkiksi

kuvittamalla niit4, eli ndyttdmalla kertomukseen liittyvid kuvia yhdessa puheen kanssa.

Takaumien yleinen kdyttotapa on se, ettd katsojalle néytetddn lyhyind kuvina tai kohtauksina
menneisyyden tapahtumia, jotka ovat oleellisia tietdd elokuvan silld hetkelld. Ne voivat olla myds
tuotannollisesti helpompia toteuttaa, koska niitd varten ei tarvitse rakentaa kokonaista kohtausta:
usein vain yksikin kuva riittdd takaumaksi. Oikeassa kohdassa elokuvaa timi yksi menneisyyden
kuva on todella tirked. Jos tdma yksi kuva olisi osa lineaarista kerrontaa, esimerkiksi heti elokuvan
alussa sellaisenaan, se ei liittyisi mihinkdan eikad katsoja valttimattd muistaisi sitd endd siind vaiheessa,
kun se elokuvan aikana tulee tdrkeédksi. Takaumia kdytetddn hyvin usein vain muutaman kerran
elokuvassa, mutta joskus niilld voi olla todella iso rooli ja merkitys kerronnan kannalta. Elokuvan
koko rakenteellinen muoto voi perustua siihen, ettd hahmojen menneisyydestd kerrotaan asioita
katsojalle hiljalleen. Talloin takaumien valdyksenomaisuus yleensd hdvidd, koska niiden kesto

suhteessa elokuvan kokonaispituuteen kasvaa.

Esimerkki toisesta yleisestd nonlineaarisen rakenteen muodosta on kehamdinen rakenne, ympyran
sulkeutuminen”. Siind ideana on, ettd tarinan loppu néytetain elokuvan alussa. Se antaa katsojalle heti
jotakin odotettavaa, ja elokuvan edetessd katsoja ymmartid, miten kyseiseen tilanteeseen paadytdan.

Elokuvan alussa voimme nidhda esimerkiksi loppuratkaisun, jossa padhenkilo kuolee. Tamén jalkeen




katsoja voi osoittaa sympatiaa tietynlaista hahmoa kohden heti alusta asti helpommin kuin elokuvassa,
jonka tapahtumat esitetdan kronologisesti. Esimerkiksi hahmon puhuessa tulevaisuuden unelmistaan
katsoja tietad, ettd hahmo tulee kuolemaan eikd saavuttamaan unelmiaan. Tahan liittyen on tekijand
tarkedd tiedostaa, ettd elokuvan aiemmat tapahtumat vaikuttavat siihen, miten myohemmin tarinaa

ymmarretddn ja minkilaisia tunnereaktioita se herdttaa.

Kolmas yleinen rakenteeseen ja katsomiskokemukseen liittyvd asia on istuttaminen. Elokuvassa
voidaan vihjata kuvalla, ddnelld tai sanoilla esimerkiksi esineeseen, joka myohemmin elokuvassa
tulee tarkedksi. Sitd, kun katsojalle selvidd mistd esineessd oli kyse ja miksi se mainittiin elokuvassa
aiemmin, kutsutaan lunastamiseksi. Tatd hyodynnetddn rikotussa rakenteessa myos kadnteisesti.
Ensin voidaan ndyttad, kuinka hahmo reagoi kuullessaan jostain esineestd puhuttavan. Seuraavaksi
hypidtaidn ajassa taaksepdin kohtaukseen, jossa hahmo kuulee kyseiselld esineelld tehdystd murhasta.
Katsojalle annetaan sana ja reaktio, mutta ei heti syyta reaktiolle. Katsoja saa jotakin odotettavaa, ja

lunastaminen antaa katsojan oivaltaa.

Elokuvan rakenteeseen liittyy myos kohtausten sisdinen kuvajdrjestys. Sen rakentamisen avuksi on
luotu monia perussaantdjd, kuten suojaviiva ja kuvakoot. Kuvakoot ovat yleisesti kaytetty kahdeksan
kuvan jérjestelmd, jossa kuvien rajaus luokitellaan yleiskuvasta erikoisldhikuvaan. Kuvakokojen
valilld leikatessa, eli kuvasta toiseen siirtyessa, tulisi hypétd aina yhden kuvakoon yli. Ndin tehdéin,
jotta muutos kuvan rajauksessa on tarpeeksi suuri ollakseen huomaamaton. Esimerkiksi yleiskuvasta
siirtyminen sitd seuraavaan kuvakokoon, elilaajaan kokokuvaan, voi tuntua katsojasta vain hairitsevalta

nytkahdykselta, jos kuvan sisélto pysyy samana.

Suojaviivassa taas on kyse siitd, mistd suunnasta elokuvan kolmiulotteisesta tilaa katsoja kokee

fyysisesti seuraavansa kohtausta. Jotta katsoja ei koe tilannetta sekavaksi, pyritddn esimerkiksi




dialogikohtauksessa pitimdan hahmojen paikat valkokankaalla samoina niin, ettd katsoja kokee
pysyvénsi suhteessa tilaan hahmojen samalla puolella. Niitd, ja muitakin elokuvaleikkauksen sadntéja
voi tietysti aina rikkoa, jos se on perusteltua. Jossain tapauksessa voi olla esimerkiksi tarkoituksena
antaa katsojalle hieman sekava vaikutelma kohtauksesta, jolloin suojaviivasdannon rikkominen
voi olla hyva keino. Jos katsoja ei hahmota tdysin, mistd suunnasta tapahtumapaikkaa hén seuraa

tilannetta, kohtauksen sisdisella rakenteella on onnistuttu luomaan sekava tunnelma.

2.1 Aika

Elokuvan tarkoituksena on herittdd katsojassa ajatuksia ja tunteita, ja erilaiset rakenteelliset
ratkaisut vaikuttavat siihen, kuinka suuren tunnereaktion pienikin asia voi aiheuttaa. Tarinan
kertominen nonlineaarisesti on todella yleistd aikamatkustuselokuvissa. Aikamatkustuksesta
puhuttaessa “aikajdrjestys” on kuitenkin sekava kasite, silld ihminen kokee ajan vain lineaarisesti.
Aikamatkustuselokuvissa eri aikajatkumot vaikuttavat usein toisiinsa. Ajan logiikan vastaiset
paradoksit ovatkin ehka tdrkein osa aikamatkustuselokuvien aiheuttamaa ajatusketjua. Lineaarinen
ajanhahmotus toisaalta my6s mahdollistaa nimenomaan sen, ettd elokuvia - jotka ovat aina sidoksissa

aikaan - voidaan ylipaétddan tehda ja niiden erilaisilla rakenteilla voidaan vaikuttaa katsojiin eri tavoin.

Elokuvan edetessé katsojan on ndhtéva ja kuultava kaikki siind ajassa, joka elokuvaan on rakennettu.
Tarkoituksenmukaisesti esitettynd — eli alusta loppuun keskeytyksettd - elokuva ei anna katsojalle
mahdollisuutta menna takaisinpéin ja pohtia jotakin asiaa halutessaan pidempéan. Elokuvantekijoiden
tehtdva on paattad, kuinka kauan katsojan on tarpeellista saada ajatella asioita elokuvan aikana. Rikotun
rakenteen tirkeimpid ominaisuuksia on se, ettd uusilla katsomiskerroilla sitd ymmartaa huomattavasti
eri tavalla. Se, mitd katsoja tietdd ja muistaa missdkin kohdassa elokuvaa on tdrkedd sekd tarinan

ymmartdmisen ettd katsomiskokemuksen kannalta. Rikotussa rakenteessa joitakin istutuksia katsoja




voi ymmartdd vasta tietdessadn loppuratkaisun ja tuntiessaan elokuvan tapahtumat. Tamén takia

uudet katselukerrat voivat olla yhtdlailla kokemuksellisia kuin ensimmaéinenkin.

Kaikki katsojat ovat kuitenkin erilaisia ja aiempien katsomiskokemusten vuoksi eri jhmiset voivat
tulkita elokuvan rakennetta hyvinkin eri tavoin. Elokuvien erilaiseen tulkintaan vaikuttavat toki myds
henkil6iden muu eldima ja kokemukset, sekd ajanhahmotus yleisesti: kaksi tuntia kestava elokuva on
pidempi osa 20-vuotiaan katsojan eldmad kuin 50-vuotiaan. Tamén takia elokuvan hahmottaminen
yhtend kokonaisuutena eroaa eri-ikdisten katsojien vililld. Jo nyt, 22-vuotiaana, koen elokuvan
kokonaiskeston lyhyempdnd kuin kymmenen vuotta sitten. Haastattelemieni ldhipiirin ihmisten
mukaan keski-ikdisend ajan kuluminen koetaan sitdkin nopeampana. Eldmankokemus vaikuttaa
tietysti my0s asioiden tulkintaan suuresti, mutta ajallisen hahmottamisen sijaan enemmankin

tapahtumien ja emootioiden ymmartdmisen kannalta.

3 Elokuva-analyysit

Valitsin analysoitavat elokuvat sen perusteella, miten niiden rakenteet vaikuttavat tarinankerrontaan.
Kaikki valitsemani elokuvat ovat rakenteeltaan erilaisia. Ensimmadisessd analysoimassani elokuvassa
pelkki ajallinen rakenne on sekoitettu, toisessa elokuvassa ajallisen rakenteen lisdksi sekoitetaan
vaihtoehtoisia tarinoita, ja kolmannessa elokuvassa katsojaa huijataan kayttamalld tuttua kerrontatapaa

uudella tavalla.

Kerron elokuvien perusidean kiteyttden tarinan muutamaan lauseeseen, minki jilkeen avaan
elokuvien rakenteellisia ratkaisuja ja niiden vaikutuksia. Samankaltaisia rakenteita 16ytyy monista
muistakin elokuvista, joten kdytan valitsemiani elokuvia linkkeiné niiden kédyttamiin kerrontatapoihin.

Niiden elokuvien kohdalla kiinnitin itse huomiota kyseiseen kerrontatapaan ensimmiisen kerran.
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Valitut elokuvat eivdt siis valttimittd ole ensimmadisid tai ainoita, jotka kyseisid rakenteellisia
ratkaisuja hyodyntévit. Keskityn analyyseissdni laajemmin elokuvan kokonaisrakenteeseen. Esitdn
analyysikuvissa sen, missé ajassa tai tarinassa katsoja pidetddn. Tarkastelen myos asioita, jotka ovat

esimerkkielokuvissa oleellisia rakenteen ja katsomiskokemuksen kannalta.

3.1 Katsojalle tehty kokonaisrakenne

Ensimmadisend analysoitavana elokuvana on Following (1998, ohj. Christopher Nolan). Elokuva kertoo
kirjailijasta, joka seuraa julkisilla paikoilla satunnaisia ihmisid saadakseen inspiraatiota. Hdn tutustuu
mieheen, joka murtautuu tuntemattomien ihmisten koteihin. Hén on kirjailijan tavoin kiinnostunut

ihmisistd, ja tekee ryost6ja myos adrenaliinin takia.

Elokuvassa kerrotaan kolmea aikajatkumoa sekaisin. Yksittdisen aikajatkumon tapahtumat kulkevat
kuitenkin ldhes tdysin lineaarisesti elokuvan edetessd. Esimerkiksi aikajatkumo, jossa padhenkilolla
on pitkat hiukset, on jaettu elokuvassa viiteen osaan. Kun ndma viisi osaa yhdistetdan poistamalla
valistd muut aikajatkumot, saadaan aikaiseksi lineaarisesti kulkeva kerronta timan aikajatkumon

tapahtumista.

Téssd elokuvassa aikarakenne on sekoitettu ilman selkedd sisdllostd kumpuavaa perustetta. Hahmot
eivat siis padasiassa esimerkiksi puhu menneesta tai tulevasta ajasta, mutta katsojalle asioita kerrotaan
ajassa hyppien. Koko elokuva on aikarakenteeltaan nonlineaarinen, ja ympyrén sulkeutumista on myds
kaytetty hyodyksi. Elokuva alkaa tarinan lopussa tapahtuvasta kuulustelusta niin, ettd padhenkilon
puhe kuuluu voiceoverina. Voiceoverissa hahmo kertoo, mitd on aiemmin tapahtunut, ja timin
yhteydessd ndytetddn kuvia menneisyydestd. Aiemmin mainitsemani ei-diegeettisen kertojaddnen

sijaan tdma voiceover on diegeettinen kertojadani, koska se on elokuvan hahmon puhetta. Tama puhe
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luokitellaan kertojadaneksi, koska sen sisélt6é on kuulustelijan sijaan suunnattu katsojalle tapahtumien

selventamiseksi. Ympyra sulkeutuu, kun palaamme elokuvan lopussa samaan kuulustelutilanteeseen.

Useassa kohdassa elokuvaa istutetaan asioita tai muodostetaan kysymyksid, joihin vastataan lopussa
yhtd aikaa. Eri aikajanojen tapahtumat tulevat paatokseen ja muodostavat kokonaisuuden. Ohjaajan
mukaan tdmdn elokuvan rakenne rikottiin myds sen takia, ettd se auttoi pitdimadn jatkuvuuden
yhtendisend, silld elokuvaa kuvattiin pienen budjetin takia vuoden ajan noin yhtena pdivéna viikossa
(McCarthy, 2012). Elokuvan tapahtumat sijoittuvat vain muutaman péivan aikavilille, joten pienet
muutokset niyttelijdiden ulkonddssd olisi voinut huomata helpommin lineaarisessa kerronnassa.
Esimerkiksi tarinan kaksi perdkkaista tapahtumaa on voitu kuvata vuoden péissa toisistaan. Jos ne
olisivat elokuvassa perakkdin, vuoden aikana tapahtunut muutos néyttelijan ulkonddssa voisi olla liian

helposti huomattavissa jatkuvuuden ylldpitdmisen kannalta.

Rikottu rakenne koetaan normaalista poikkeavana, joten elokuvan tdytyy auttaa katsojaa
ymmartdmaan sitd. Jotta katsoja saadaan kiinnittdmddn huomionsa rakenteeseen, hyddynnetddn
usein keinona jonkinlaisia tehosteita toiseen aikajatkumoon siirryttdessd. Tehosteet voivat olla
esimerkiksi leikkauskohdassa, eli kahden kuvan vaihtumispisteessd tapahtuvia véldhdyksid, jotka
eivdt ole elokuvan maailmasta perdisin, vaan ovat pelkdstian katsojalle tehtyja. Tassa elokuvassa ajasta
toiseen hypéatddn leikkaamalla ensin mustaan kuvaan, miki antaa katsojalle pienen hengéhdystauon

ennen toiseen aikajatkumoon siirtymista.

Rakenteen ymmarrettdvyyden luomiseksi elokuvassa on hyddynnetty padhenkilon ulkondkoa:
ndemme sekaisin tapahtumia aikajatkumoista, joista yhdessa hanelld on pitkét hiukset, toisessa lyhyet,
ja kolmannessa hianelld on ruhjeita kasvoissa. Ndemme myds siirtymét ndiden aikajatkumoiden vélilla

kohtauksissa, joissa hahmo leikkaa hiuksensa ja tulee pahoinpidellyksi.

12



Rakennetta voidaan auttaa ymmartdmadn myos siten, ettd elokuvaan rakennetaan visuaalisesti
tai ddnellisesti muistettavia tapahtumapaikkoja. Aikajatkumoiden vélilla hypittdessa katsoja voi
esimerkiksi muistaa ndhneensd elokuvassa toistuvan paikan tai esineen aiemmin, ja yhdistda
tarinan tapahtumia toisiinsa sen avulla. Tillainen muistaminen on térked osa katsojan kokemusta:
katsoja kokee onnistuneensa, mika taas summautuu muihin elokuvan antamiin tunteisiin. Elokuvan

rakenteella saadaan siis tuotua lisdd emotionaalisia tasoja elokuvaan.

Alla olevassa kaaviossa on eritelty elokuvan eri ajoissa tapahtuvat asiat, ja merkitty tirkeimmat
elokuvissa toistuvat elementit sekd hetket, jolloin ne elokuvassa esiintyvit. Aikajatkumot on
jarjestetty siten, ettd alimmalla raidalla on tarinassa ensimmadisend tapahtuvat asiat, ja ylimmalla
raidalla tarinan viimeiset tapahtumat. Raitojen alle on merkitty aikajatkumoiden vilisten siirtymien
paikat. Kun olemme ndhneet kohtauksen, jossa padhenkil6 leikkaa hiuksensa, elokuvassa ei endd
naytetd aikajatkumoa, jossa hénelld oli pitkét hiukset. Pahoinpitelyn jilkeen emme mydskadn palaa

pahoinpitelyé edeltdavddn aikaan.

Rakenneanalyysi - Following
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Elokuvassa on monia istutuksia ja toistuvia elementtejd, jotka ovat oleellisia katsojan oivaltamisen tai
loppuratkaisun kannalta. Esimerkiksi visuaalisesti muistettava baarin ovi kertoo ajassa hyppaamisen
jalkeen katsojalle heti, missa paikassa olemme. Pitkin elokuvaa tapahtuvat viittaukset luottokorttiin
sen sijaan ovat tdrkeitd sen kannalta, mihin koko elokuva pédttyy. Samalla tavalla viitataan useasti
moniin asioihin, kuten laatikkoon, valokuviin ja korvakoruun. Nama kaikki tulevat tarkeédksi osaksi
lopun muodostaman kokonaisuuden ymmartamisessi. Uudella katsomiskerralla - tietdessddn

loppuratkaisun - katsoja ymmartaa, kuinka nerokkaita vihjaukset néistd esineistd olivat.

Kuten aiemmin pohdin, istuttamista voidaan tehda rikotussa rakenteessa myos kaénteisesti. Edellisen
sivun kaaviossa ndemme, kuinka vasaran toistuminen esiintyy elokuvassa. Ensimmadiselld kerralla
padhenkilo kuulee vain vasara-sanan, ja reagoi siihen tavalla, jota katsoja ei voi vield ymmartaa.
Myoéhemmin elokuvassa, mutta aiemmin tarinassa padhenkil6 kuulee kertomuksen siitd, kuinka joku

oli murhattu vasaralla. Katsoja yhdistdd aiemmin nahdyn reaktion kuulemaansa tarinaan.

3.2 Teemaan perustuva kerronta

Toinen analysoimani elokuva on Mr. Nobody (2009, ohj. Jaco Van Dormael). Elokuva kertoo pojasta
nimeltd Nemo, joka joutuu tekemiddn valinnan vanhempiensa vililld heiddn erotessaan. Lahtisiko
Nemo didin mukana uuteen kaupunkiin, vai jdisiko hédn isdn luokse? Koko elokuva perustuu valintojen
tekemiseen ja suurin osa elokuvan tapahtumista on vain padhenkilon kuvitelmaa hdnen mahdollisista
tulevaisuuksistaan. Han kdy lapi mahdolliset parisuhteet kolmen eri ihmisen kanssa, ja niihin liittyvat
vaihtoehdot sen mukaan, mitéd valintoja hén tekee ja minkalaisia tapahtumia elokuvan maailmassa
esiintyy. Elokuva esittdd paljon kysymyksia eldmasta, rakkaudesta, tietoisuudesta, ajasta, kohtalosta ja

universumista.
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Téamin elokuvan rakenteen jérjestely perustuu selvisti elokuvan teemaan. Yksi elokuvan kisittelema
aihe on perhosvaikutus, jota hyodynnetddn elokuvan rakenteessa. Perhosvaikutus tarkoittaa kaikessa
yksinkertaisuudessaan sitd, ettd kaikki vaikuttaa kaikkeen: se saa nimensa teoriasta, jossa perhosen

lehahdus voi saada ketjureaktionsa avulla aikaan katastrofin maapallon toisella puolella.

Useiden tarinoiden ja aikajatkumoiden vililld hypitddn téssda elokuvassa tdysin loogisesti syyn ja
seurauksen mukaan: mistd paddytdan mihinkin, miten asiat vaikuttavat toisiinsa. Asioiden vilille [6ytyy
aina jokin yhteys, esimerkiksi sana tai henkild. Voimme siirtyd Nemon vanhempien tapaamishetkesta
tilanteeseen, jossa hdn on itse naimisissa, ja taas takaisin aikaan jolloin hénta ei vield ollut olemassakaan.
Katsojalle nima asiat yhdistyvit selkeédksi jatkumoksi joko danellisten tai kuvallisten vihjeiden avulla.
Esimerkkind toimii elokuvan tunteikas jakso: Nemo istuu rannalla teinind, ottaen valokuvia. Hin
menettdd mahdollisuutensa Annan kanssa sanottuaan, ettei halua uida timin kavereiden kanssa,
koska he ovat idiootteja. Siirrymme aikaan, jossa Nemo istuu yksin aikuisena junassa, ja miettii,
miksi ihmeessd sanoi teinind niin tyhmdsti. Hin t6rmié juna-asemalle saavuttuaan pitkdstd aikaa
Annaan, jolla on lapset mukana. Kiusallisen kohtaamisen jdlkeen hdn kaivaa lompakostaan valokuvan
rantamaisemasta, jonka kautta siirrymme takaisin teini-idn rantakohtaukseen. Talld kerralla hdn
kertoo totuuden, ettei halua uida, koska ei osaa. He jadvit viettiméddn yhdessd aikaa, jonka jdlkeen

siirrymme Nemon aikuisikddn, jossa Nemo ja Anna ovat yhdessa.

Perhosvaikutus ja hahmojen tekemdt valinnat ovat kantavana ajatuksena kerronnassa. Yhdessa
kohtauksessa Nemo hdiriintyy ja suistuu autolla tieltd linnun osuttua tuulilasiin. Edeltavissa
kohtauksessa hdn hidasti vauhtia hetkeksi tyopaikkansa pihalla viistadkseen polkupyoériilijaa. Jos
hén olisi jatkanut hidastamatta, tai pysahtynyt kokonaan, olisiko lintu ollut hanen kulkureitilldan ja
aiheuttanut tieltd suistumisen kuitenkin? Entd miten polkupydriilija sattui olemaan samassa paikassa

samaan aikaan? Elokuva antaa katsojalle pddhenkilon eldméddn suuresti vaikuttavan tilanteen, ja
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ajatuksen vaihtoehtoisista lopputulemista. Ei ole niinkéddn tdrkedd miettid, oliko tieltd suistuminen

linnun takia uskottavaa, silld se esiintyy elokuvan muun kerronnan takia hyvin symbolisessa valossa.

Téllaisen elokuvan kohdalla voisi sanoa olevan mahdotonta kertoa tarinaa ymmarrettévasti esittden
asiat niiden tapahtumajérjestyksessd, silld samanaikaisesti tapahtuu useita vaihtoehtoisia asioita.
Rikottu rakenne kuvaa hyvin myos ajatusta siité, ettd tapahtumat ovat elokuvan hahmon kuvitelmaa:
joissakin tilanteissa viivytdan pidempédn, ja vlilla hypitddn ajassa usean vaihtoehtoisen tarinan ja eri
aikajatkumoiden valilld nopeastikin. Elokuvan ohjaaja sanoo haastattelussa timan ajatuksen olleen
mukana jo kisikirjoituksessa: siirtymaét oli kirjoitettu toimimaan mielleyhtymien mukaan, kulkien

kohtauksesta toiseen ajatusten ja muistin prosessia mukaillen (Leow, 2013).

Rakenneanalyysi - Mr. Nobody
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Yksinkertaistettuna elokuvan tapahtumat ovat pienen pojan kuvitelmaa siitd, kuinka hén vanhana
kertoo elamédntarinaansa haastattelijalle. Kyseinen haastattelija on hahmo, joka edustaa ja auttaa
katsojaa. Kun péadhenkil6 alkaa kertoa useaa vaihtoehtoista tarinaa yhtéd aikaa, hahmo sanoo, ettei
ymmarrd mika tarinoista tapahtui “oikeasti”. Tdmé antaa katsojan ymmartda, ettd hammennys on

aiheutunut tarkoituksenmukaisesti ja elokuva selittdd rakennettaan hiljalleen.
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Jaoin elokuvan yhteensd kymmeneen osaan. Kolme isointa ovat Nemon ja Annan, Nemon ja Elisen,
sekd Nemon ja Jeanin tarinat. Namé kaikki ovat jaettavissa kahteen osaan, eli Nemon teini- ja
aikuisikddn. Loput tarinat ovat Nemo lapsena, Nemo vanhana, Nemon subjektiivinen tila aikuisena
sekd aika ennen Nemon syntymad. Naitd kaikkia kerrotaan sekaisin keskenddn, ja myos yksittdisten
tarinoiden aikaa rikkomalla. Tarinoiden sisdlta 16ytyy my0s lyhyitd vaihtoehtoisia aikajanoja, joita en

eritellyt kaaviossa.

Niinkin monipuolinen, useaa tarinaa yhtdaikaa kertova elokuva on onnistuttu tekemédn niin,
ettd se muodostaa kokonaisuuden, jossa kaikki asiat liittyvdt enemmén tai vdhemmén toisiinsa.
Kaikki ajatukset tulevat elokuvan etenemisen myota yhteen ja vastauksia katsoja saa viimeisiinkin
kysymyksiinsd aivan lopussa. Rikotusta rakenteesta puhuttaessa asian voisi ajatella myds niin, ettd
katsoja saa vastauksia jo elokuvan alussa, ja vasta myohemmin ymmairtdd, mihin kysymyksiin ne

liittyivat.

Samankaltaisesti kuin Following -elokuvassa, jossa katsojaa muistutetaan asioista toistuvilla
elementeilld, tdssd elokuvassa esiintyy toistuvia repliikkeja ja tilanteita. Vaihtoehtoiset eldmat
esiintyvat vililld muiden tarinoiden aikana. Ndemme esimerkiksi tarinaa, jossa Nemo on aikuisena
Elisen kanssa. Nemo avaa aamulla verhot, ja Elise pyytdd hdntd sulkemaan ne, koska aurinko kay
hénen silmiinsd. Nemo menee eteiseen ja saa postissa kuvan omasta perheestdin, tarinasta jossa hdn
on aikuisena Jeanin kanssa. Tdman kautta siirrymme Nemon ja Jeanin tarinaan, jossa Jean sanoo
menevénsa sisélle, koska aurinko kdy hinen silmiinsd. Nemo ndkee televisiosta uutisen sillalla
tapahtuneesta onnettomuudesta. Siirrymme taas Nemon ja Elisen tarinaan, jossa he joutuvat itse
kyseiseen onnettomuuteen. Samankaltaisia viittauksia muihin tarinoihin esiintyy pitkin elokuvaa, ja

usein niiden kautta siirrytdén tarinasta tai aikajatkumosta toiseen.
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Leikkauksen lisaksi muut elokuvan osa-alueet ovat toki myds tdrkedssd osassa katsojan
muistuttamisen kannalta. Toistuvat tapahtumapaikat esitetddn usein samasta kuvakulmasta, jonka
katsoja muistaa. Tarinat ovat myds lavastukseltaan, puvustukseltaan ja kuvaukseltaan erilaisia
keskenddn. Tunnistaessaan esimerkiksi tiettyja elokuvan tapahtumapaikkoja, katsoja yhdistda asioita
helposti aiempiin tilanteisiin, jolloin elokuvan kokonaisuus muodostuu hiljalleen ymmaérrettavéksi.
Esimerkkind toimii tulevaisuuden aikajatkumo, jossa Nemo on vanhana: tapahtumapaikka on
selvésti erindkodinen, futuristiseksi lavastettu, kirkas ja hieman sinertédvin vérinen aikajatkumo, johon

siirryttdessd tiedimme heti, minka ajan tarinaa elokuvassa nyt kerrotaan.

3.3 Tutun kerrontatavan muuttaminen

Viimeisend analysoin elokuvan Arrival (2016, ohj. Denis Villeneuve). Tarina kertoo kielitieteilijasta,
joka kutsutaan valtion avuksi kommunikoimaan maapallolle saapuneiden avaruusolioiden kanssa.
Heptapodeiksi kutsuttujen avaruusolioiden aluksia on laskeutunut ympari maapalloa yhteensa
kaksitoista. Pddhenkilo Louise pyydetddn osaksi yhden aluksen tutkijaryhmai. Hén 16ytdd projektin
myotd tulevan puolisonsa ja he saavat lapsen, joka kuitenkin menehtyy. Elokuva kisittelee kielta,

ihmisten keskindistd toimintaa seka didin ja lapsen vélista rakkautta.

Myos tdssé elokuvassa ympyra sulkeutuu. Alku ja loppu yhdistyvé toisiinsa niissd esiintyvdn saman
musiikin ja tapahtumapaikan avulla. Muutoin elokuvan rakenteessa on hyddynnetty uudella tavalla
sitd, miten katsoja on tottunut ymmértdmaan tietynlaista kerrontatapaa. Vaikkei siti tietoisesti elokuvaa
katsoessa ajattelisi, lahes kaikilla katsojilla on jonkinlainen kisitys siitd, miten rikottu rakenne toimii
ja miten sitd kuuluisi ymmartaa. Kun tuttua kerrontatapaa hydodyntdmalld kerrotaankin tarinaa eri
tavalla kuin katsoja luulee, aiheutuu uudenlaista ajattelua. Rikotun rakenteen ymmartaminen tulee

osaksi elokuvan katsomiskokemusta, etenkin, jos katsoja ei ole tottunut kyseiseen rakenteeseen.
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Pitkin Arrival -elokuvaa ndemme palasia toisesta aikajatkumosta. Ndemme, kuinka diti ja lapsi
viettdvit yhdessd aikaa ja saamme tietdd, ettd lapsen vanhemmat ovat eronneet. Syopaén sairastunut
lapsi menehtyy. Nama palaset ovat osana elokuvaa samalla tavalla, kuin takaumat usein on esitetty.
Katsomistottumusten vuoksi voimme siis olettaa niiden olevan vilahdyksia hahmojen menneisyydesta.
Elokuvan edetessd kuitenkin selvidd, ettd véldykset ovat tarinaa tulevaisuudesta. Niitd alkaa ndkymaéan
jarjestelmallisesti sen myotd, kun Louise alkaa ymmartdmédan heptapodien ihmiskunnalle lahjaksi
tuomaa kieltd. Kyseisen kielen ymmértdminen mahdollistaa tulevaisuuteen ndkemisen. Katsoja
pidetddn siis elokuvan rakenteessa pddhenkilon mukana, mutta ei tdysin yhtenevidisesti, vaan
johtamalla katsojaa aluksi harhaan: joitakin osia tulevaisuuden aikajatkumosta naytetddn jo elokuvan
alussa, jolloin péadhenkilo ei ole vield saanut kykyd ndhdéd tulevaisuuteen. Télloin itse rakenteen

selkeytyminen on tédrked juonenkdanne.

Mainitsin aiemmin, ettd joitakin rikotun rakenteen istutuksia voi ymmairtdd vasta toisella
katsomiskerralla, tietdessddn mitd elokuvassa tulee tapahtumaan. Téssd elokuvassa on hyva esimerkki
sellaisesta tilanteesta: elokuvan alussa ndemme Louisen surullisena hinen lapsensa leikkiessa taustalla.
Pian ndemme kohtauksen, jossa lapsi menehtyy. Vasta myohemmin elokuvassa selvidd, ettd Louise
hankki lapsen, vaikka tiesi mitd tille tulee kdymaédn. Sen takia vasta uudella katsomiskerralla voi
ymmartdd tdysin, miksi ndemme elokuvassa tillaisen reaktion, ja mikd sen on padhenkilolle oikeasti

aiheuttanut.

“One of the things that we faced as a challenge was, if you start a film with the death of a child, and then
you follow the story of the mother seemingly in grief, then there’s 120 years of cinema history that tells you
the one thing happened before the other, and that you're following a thread of time. To subvert that later

in the film was very carefully calibrated.” (Grobar, 2017).
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Elokuvan leikkaaja Joe Walker sanoo haastattelussa, ettd elokuvan rakenteen ymmartimistd on
tukemassa 120 vuotta elokuvan historiaa, jossa timantyyppistd rakennetta on yleisesti hydodynnetty
eri tavoin. Jos elokuva alkaa lapsen kuolemalla, ja sen jdlkeen hdnen ditinsd vaikuttaa surevalta, katsoja
kuvittelee kuoleman tapahtuneen tarinan alussa. Katsoja on tottunut ymmartaiméan tdmanlaista
aikarakennetta tietylld tavalla, joten sen kdyttiminen eri tavalla oli tarkkaan harkittu paatos

elokuvantekoprosessissa.

Tarinan rakenteen ja elokuvan rakenteen eroavaisuus on tdssd tirked ymmartdd. Tamin elokuvan
tarinassa on siis voinut tapahtua padhenkildlle aiemmin jotakin, minka takia hdn on surevan
oloinen jo ennen kuin edes tietdd, ettd hdn tulee saamaan lapsen, joka tulee sairastumaan. Katsojalle
ei kuitenkaan kerrota, miksi hahmo oikeasti vaikuttaa surevalta, vaan lukuohje hénen olemukselle
annetaan tulevaisuuden aikajatkumosta. Elokuvan rakenteella huijataan katsojaa ymmartimain

tarinan aikarakennetta vairin.

Rakenneanalyysi - Arrival
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Edelliselld sivulla olevassa kaaviossa elokuva on jaettu kahteen osaan, jotta lyhyemmait palaset
aikajatkumoista tulivat kuvassa nikyviin. Elokuvan alku- ja loppupuoliskon asettaminen allekkain
toimii my0s visualisointina sen vertaamiselle, kuinka tiheda kerronta eri aikajatkumoiden vililld on
elokuvan alku- ja loppupuolella. Raidoilla on elokuvan kolme eri aikajatkumoa yksinkertaistettuna.
Alimpana on nykyaika, jossa avaruusalukset saapuvat. Keskimmaiiselld raidalla on tulevaisuuden
aikajatkumo, jossa Louise on ihmiskunnan yhdentymisen juhlatilaisuudessa. Ylimpéna on Louisen
lapsen tarinaa paljastava tulevaisuuden aikajatkumo, jossa ndemme myos tapahtumia ajasta ennen
lapsen syntymaéd. Aikajanojen paille on merkitty punaisilla pisteilld kohdat, joissa heptapodien ja
ihmisten vilinen kommunikointi edistyy. Tarkoituksena on havainnollistaa sitd, missd elokuvan

kohdissa tapahtuu rakenteen kannalta oleellisia asioita.

Ihmisten ja heptapodien vilisen kommunikaation syventyminen edistdd Louisen kykyd ymmartaa
heptapodien kieltd. Heptapodit ovat kehittyneempi laji, joille aika ei ole lineaarista, ja heiddn kielensa
ymmartdminen mahdollistaa ajattelemaan heptapodien tavoin. Kieli on visuaalinen, pydrein kuvioin
puhuttu kieli, joka jdljittelee danen sijaan merkitysta. Kun Louise tutkii nditd kuvioita, tai muutoin
padsee lahemmads kielen ymmartamistd esimerkiksi heptapodien kanssa kommunikoidessaan, hdn
nékee vildyksid tulevasta ajasta. Mitd enemman hdn oppii ymmartdmaan kieltd, sitd enemman ja sitd

tarkedmpia asioita han nikee tulevaisuudestaan.

Elokuvan yksi tairkeimmista juonenkédnteistd on se, kun katsojalle selvidd, ettd padhenkilo hankki
lapsen, vaikka tiesi mité télle tulevaisuudessa kdy. Vaikka elokuva ei olekaan aikamatkustuselokuva,
se hyodyntdd samaa logiikkaa. Tdssdé on hyvd esimerkki aiemmin mainitsemastani
aikamatkustusparadoksista: padhenkilo tiesi, ettd hanen lapsensa tulee menehtymain. Jos hin ei sen

takia olisi hankkinut lasta ollenkaan, hinen nakemansa tulevaisuus ei olisi oikea tulevaisuus.

21



Toinen esimerkki paradoksista on se, ettd Kiinan kenraali, joka aikoi yhteistyon sijaan kdyttda vakivaltaa
heptapodeja vastaan, suostui laskemaan aseet saatuaan Louiselta puhelun. Puhelun aikana Louise kertoi
kenraalille hdnen vaimonsa kuolinsanat. Hian kuitenkin kuuli kenraalin puhelinnumeron ja vaimon
kuolinsanat vasta my6hemmin tilaisuudessa, jossa juhlistettiin ihmiskunnan yhdentymista. Jos hin ei
olisi soittanut kenraalille ja kertonut kuolinsanoja, kenraali olisi avannut tulen heptapodeja vastaan,
jolloin ihmiskunnan yhdentymisté ei olisi juhlistettu. Elokuvan tapahtumat ovat siis ristiriidassa sen
logiikan kanssa, miten aika toimii: jos asiaa X ei olisi tapahtunut, asiaa Y ei olisi tapahtunut. Téll6in Y:n
mahdollistama Z, joka aiheutti X:n tapahtumisen, ei olisi mydskaén toteutunut. Elokuvissa timéanlainen
ristiriita kuitenkin aiheuttaa mielenkiintoisen ajatusten kierteen. Kun kyseessa on fiktioelokuva,
ajan ei tietenkéddn tarvitse toimia tarinassa oikean elamédn mukaisesti. Koska Arrival kisittelee myds

sellaista ajanhahmotusta, jota ihminen ei voi ymmartad, tima paradoksi sopii elokuvaan varsin hyvin.

4 Oma tyo

Kolmen pitkdn elokuvan analysoinnin jalkeen kasittelen lyhytelokuvaa, jonka leikkasin toisena osana
lopputyéni taiteellista osiota. BA-fiktioelokuva Syli (2017, ohj. Anna Aéreld) kertoo tytostd, joka
viettdd paljon aikaa yksin hénen ditinsé ollessa tydmatkoilla. Tytto saa hetkeksi elimédnsé korvaavan

aikuisen, mutta kaipuu tulee pian takaisin.

Témédn elokuvan leikkausvaiheessa pohdimme ohjaajan kanssa, miten voisimme istuttaa
loppuratkaisuun liittyvdn asian hahmon eldméén siten, ettd loppu on ymmarrettavéd, mutta myos niin,
ettd mitddn ei selitetd liikaa. Oli mielenkiintoista etsid sellaista kerronnan vélimuotoa, joka sopisi
mahdollisimman monelle katsojalle. Kdytimme avuksi testikatseluita ja eri ihmisiltd saamiamme

tarinan tulkintaan liittyvia kommentteja.
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Sain elokuvaa leikatessa ajatuksen, ettd voisi olla hyodyllistd miettid elokuvan lopullista muotoa
enemmain jo ennakkosuunnittelussa. Siind pitéisi ottaa huomioon se, ettd katsoja ei tiedd elokuvasta
muuta, kuin mitd hansiind ndkeejakuulee. Katsoja ei ole lukenutkésikirjoitusta, joten han eiole tietoinen
yhdestdkddn vain tekstissa esiintyvéstéd asiasta. Kaiken oleellisen taytyy tulla esille audiovisuaalisin
keinoin, oli se sitten dialogia tai kuvan paille lisattya tekstid. Tama kuulostaa itsestddn selvéltd, mutta
silti tekijdnd on helppo tehda liian epdmaaraisia ratkaisuja tuntiessaan elokuvan maailman ja tarinan
niin hyvin. On ongelmallista, jos tekijdt tietdvdt hahmoista tai elokuvan tapahtumista jotakin oleellista,

mutta eivat tuo sité esille elokuvassa tarpeeksi selvisti.

Rakenneanalyysi - Syli

3. harhailukuvat
2. takaumat
1. lineaarinen aika

péadhenkilé muistelee iitidan loppuratkaisuun liittyvat viittaukset

[T 111
N R II_

ELOKUVAN ETENEMINEN

Aikarakenteeltaan elokuvamme rakentui osittain nonlineaariseksi. Teimme elokuvaan takaumia, joissa
padhenkilo on lapsena ditinsd kanssa. Takaumat olivat mukana jo kisikirjoituksessa, mutta niiden
paikat hakeutuivat lopullisessa elokuvassa hieman uudestaan. Veimme rakennetta myds padhenkilon
ajatusmaailman mukaiseksi siten, ettéd siirrymme vililld aivan yllattden muihin tilanteisiin lineaarisen
kerronnan ulkopuolelle. Témén voi tulkita esimerkiksi niin, ettd katsoja harhailee hahmon ajatusten

mukana. Tdmidnlaiseen kerrontaan pdadyimme ohjaajan aloitteesta, ja yhteistyond mietimme,
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miten saisimme sen toimimaan mahdollisimman hyvin. Rakenteellisesti pdddyimme siirtyméan
harhailukuviin didin mainitsemisen tai ajattelemisen kautta, kuten takaumiinkin. Téssd oli isossa
osassa myo0s elokuvan ddnisuunnittelu, jossa ddnileikkauksella ja miksauksella kuljetettiin katsojaa

sulavasti tapahtumien lapi.

Tekijana on tarked ymmaértda myos teknisten asioiden antamat mahdollisuudet, jotta niitd osaa kéyttaa
hyvikseen. Esimerkiksi nykyajan digitaaliset leikkausohjelmat mahdollistavat asioita, joita filmiaikana
leikkaaja ei voinut tehdd. Yhtend esimerkkind mainitsen tédssd elokuvassa kdyttimani keinon: halusin
kayttdd laajaa kuvaa kohtauksessa, jossa ndemme kaksi hahmoa. Halusin, ettd molemmat hahmot
ovat tdssd kuvassa hiljaa, mutta en kuitenkaan 16ytanyt kuvamateriaalista sellaista hetked. Etsin siis
ensin kohdan, jossa vasemmalla puolella oleva hahmo oli ajatuksissaan. Tamaén jalkeen etsin sellaisen
hetken, jossa oikealla puolella oleva hahmo ei sanonut mitddn. Paillekkiin laittamalla sain yhdistettya
nama kaksi kuvaa hetkeksi, jota materiaalissa ei sellaisenaan ollut. Koska kamera ei liikkkunut kuvan
aikana, tdma oli ddrimmdisen helppo ja nopea kuva toteuttaa, ja kohtauksen rytmin kannalta se on
erittdin tirked. Kestoltaan se on lyhyt, mutta sain luotua silld hetken hiljaisuutta, jonka aikana katsoja
ehtii ajatella. Katsojalle annettiin tdlld kuvalla myds aikaa seurata, mitd elokuvaan juuri ilmestynyt

uusi hahmo tekee.

Lyhytelokuvassa Syli yksi kuva on
muodostettu oton kahdesta eri kohdasta.
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Elokuvan rakentamisessa oli suurena apuna yleison ajattelu. Elokuvia katsoessa tulkinta on aina hyvin
subjektiivista, mutta pystymme tekijand kuitenkin analyyttisesti tarkastelemaan tulevatko oleelliset
asiat oikeasti ilmi elokuvassa, vai ovatko ne vain ajatuksissamme osa tekemdamme kokonaisuutta.
Leikkausvaiheessa esille nousi usein kysymys, joka on varmasti erityisen tdrked esittdd myds rikotun

rakenteen omaavaa pitkédd elokuvaa tehdessa: "Mutta ymmartdako katsoja?”.

5 Paatanto

Tekijana ja erityisesti leikkaajana elokuvan rakennetta tdytyy osata ajatella kokonaisuutena, ottaen
huomioon sen, mitd mikdkin ratkaisu voi aiheuttaa katsojassa. Mahdollisuuksia on ldhes loputtomasti,
ja parhaaseen mahdolliseen lopputulokseen padaseminen on kokeilun ja analysoinnin tulosta. On
myd0s tirkedd tiedostaa kohdeyleiso ja elokuvan halutut vaikutukset, seké analysoida aiempien tdiden

onnistumista.

On mielenkiintoista pohtia rakenteen toimimisen lisaksi myo0s sitd, miksi ja miten elokuvankeinot
toimivat. Jos esimerkiksi haluamme luoda elokuvaan uhkaavan tunnelman, tiedimme, ettd voimme
saavuttaa sen kdyttdmalla tietynlaista musiikkia. Uhkaavan tunnelman rakentamiseen liittyy my®s se,
mita tarinassa tapahtuu, miten kohtaus on kuvattu ja leikattu, mitd kuvassa néakyy ja mitd katsoja voi
kuvitella tapahtuvan sielld, mihin kuvassa emme néde. Musiikin vaihtaminen voi kuitenkin muuttaa
koko kohtauksen tunnelman, joten miksi juuri tietynlainen musiikki koetaan uhkaavana? Johtuuko
se siitd, minkdlaisissa yhteyksissd sellaista on aiemmin ja yleisesti elokuvissa kéytetty, jolloin se on
totuttu kokemaan uhkaavana? Vai maarittaviatko ihmisen vaistonvaraiset reaktiot sen, minkd koemme

uhkaavana?
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Koen tarpeelliseksi ajatella elokuvaa, tarinaa ja juonta erillisina asioina, koska niistd ei usein puhuta.
Niiden erot ovat olleet itselleni aiemmin hyvin epamaérdisid, muta kdyttimieni esimerkkielokuvien
analysoiminen auttoi ymmartdméadn asiaa selkedmmin. Elokuvan, tarinan ja juonen erojen
hahmottaminen auttaa elokuvaa tehdessd esimerkiksiloytimaan epaloogisuudet siita kokonaisuudesta,

jonka katsoja lopulta nékee. Jos tarina on looginen, elokuvassa se ei vélttamitta esiinny sellaisena.

Analyysit toivat itselleni uusia nakokulmia sekd elokuvantekoon ettd katsomiseen, ja analysointia
tulisi tehdd enemmain, jotta oppisi hyddyntdmaén elokuvissa esiintyvid asioita myds omien tdiden
kehittamisessd. Johtopditokset olivat sellaisia, joita en osannut ennen nédiden elokuvien analysointia
ajatella. Tarkein ndistd on mielestdni se, ettd esimerkiksi elokuvassa toistuvien elementtien muistaminen
aiheuttaa sen, ettd katsoja kokee onnistuneensa. Tarinan aiheuttaman tunnereaktion liséksi elokuvan
rakenteella voidaan siis luoda emootioita. Se ei vaadi ajallisesti rikottua rakennetta, silli yhdenkin
aikajatkumon sisdlld voimme istuttaa ja lunastaa asioita. Rikottu rakenne antaa kuitenkin enemmaén

mahdollisuuksia, koska ndméi keinot toimivat myos kadnteisessa aikajdrjestyksessa.

Elokuva on suhteellisen nuori taiteen ja viihteen muoto, ja viimeaikoina selkeéa kehitystd on tapahtunut
alan monella osa-alueella. Tekniikka kehittyy nopeasti ja uudet laitteet mahdollistavat uusia asioita,
jotka taas mahdollistavat uusia tapoja kertoa tarinoita. Tyonkuvat muuttuvat asioiden helpottuessa.
Esimerkiksi leikkaajan mahdollisuuksien lisdidmiseksi voimme tehda helposti yksinkertaisia visuaalisia
tehosteita, kuten mainitsin oman tyoni kohdalla. On mielenkiintoista ndhdé, miten myos elokuvan
rakenne tulee muuttumaan tulevaisuudessa. Analysoimani elokuva Arrival on hyva esimerkki siit,
miten rakenteellisia ratkaisuja voidaan kehittdd. On tarkeda muistaa, ettd elokuvien tulkinta perustuu
sithen, mihin olemme tottuneet. Ei ole siis valttamatontd keksid tdysin uutta kerrontatapaa alaa

kehittddkseen, vaan yleisesti kéytettyja rakenteita voidaan myos hyodyntda uudella tavalla.
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Kolmea erilaista rakennetta tarkemmin pohtiessani sain hdmmastya siitd, kuinka téarkeitd pienetkin
ratkaisut voivat olla, ja kuinka paljon niilld on vaikutusta. Jos esimerkkeind kdyttimieni elokuvien
tarinat olisi esitetty lineaarisesti, ne olisivat olleet silti kiinnostavia ja toimivia, mutta rikottu rakenne
teki niistd sitdkin mielenkiintoisempia. Ilman hyvéa tarinaa elokuva ei kuitenkaan yleensd toimi.

Rakenne ja tarina tukevat toisiaan.

Usein esiintyvdan kysymykseen, “miksi rakenne on rikottu?”, on nyt olemassa mielesténi hyvinkin
yksinkertainen vastaus: elokuvantekijat eivdt ole halunneet pelkdstadn kertoa tarinaa, vaan vaikuttaa
samalla erityisesti katsomiskokemukseen. Elokuvassa ei ole tarkeinti se, minkalaisen tarinan se kertoo

ja mitd siind tapahtuu, vaan se, miten se kerrotaan ja mita katsojassa tapahtuu.

27



Lihteet
Baptiste Charles-Aubert - 10 Non-Linear Films You Should See
raindance.org/10-non-linear-films-you-should-see/

Haettu 16.04.2017

Erin McCarthy - Director Christopher Nolan Discusses Making His First Film, Following
mentalfloss.com/article/31628/director-christopher-nolan-discusses-making-his-first-film-following

Haettu 07.03.2017

Kelly Leow - Choose Your Own Reality: an Interview with Mr. Nobody Director Jaco Van Dormael
moviemaker.com/archives/moviemaking/directing/an-interview-with-mr-nobody-director-jaco-
van-dormael/

Haettu 14.03.2017

Matt Grobar - ‘Arrival’ Editor Joe Walker’s “Super Power” To Manipulate Time
deadline.com/2017/01/arrival-joe-walker-denis-villeneuve-editor-oscars-interview-1201872472/

Haettu 07.03.2017

Elokuvat

Following (1998, ohj. Christopher Nolan)

Mr. Nobody (Extended Director’s Cut, 2009, ohj. Jaco Van Dormael)
Arrival (2016, ohj. Denis Villeneuve)

Syli (2017, ohj. Anna Aéreld)

28



