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1. Johdanto

Veikkaus Oy uudisti vuoden 2009 marraskuussa Jokeri-peliddn. Uudistus oli suurin pelin yli
kolmekymmenvuotisen historian aikana ja muutos koski Jokeri-pelin pelitapaa, voitonjakoa,
hintaa ja palautusprosenttia. Liséksi Jokerin tv-arvontaldhetys uusiutui eldvdn Jokeri-hahmon
myo6td. Uudistuksen taustalla olivat asiakkaiden toiveet siitd, ettd pelissd olisi helpompi
voittaa sekd jokeripelaajien midrin ja samalla Jokerin suosion kasvattaminen (YLE-
verkkoldhde). Jokerin paluu -mainoskampanja, joka esitteli yleisolle uudistuneen Jokeri-pelin
uuden Jokeri-hahmon kautta, oli Veikkauksen vuoden 2009 pidkampanja ja samalla myds
Veikkauksen vuoden kallein kampanja. Jokerin mainoskampanja oli esilli linja-
autopysékeilld, metroasemilla, sanomalehtien etusivuilla, rakennusten julkisivuilla,

televisiossa ja elokuvateattereissa. Kyseessa oli erittdin ndkyva mainoskampanja.

Olen erittdin kiinnostunut graafisesta suunnittelusta ja teen sitd sivutoimenani, joten halusin
pro graduni liittyvén jotenkin kuviin tai kuvitukseen ja sisdltdvédn visuaalista analyysia. Néin
Veikkauksen Jokerin paluu -mainoskampanjaan kuuluvan mainoselokuvan vuoden 2009
lopulla elokuvateatterissa ja se oli televisiomainokseksi niin lyhytelokuvamainen ja
laadukkaasti tehty, ettd se jdi hyvin mieleeni, josta se sitten palautui taas mielenkiintoista
aihetta miettiesséni. Tutustuin mainoskampanjan printtimainoksiin ja tiesin l0ytdneeni

itselleni hyvén aiheen tutkimukseeni.

Pro gradu -tutkimukseni kohteena on siis Veikkauksen Jokerin paluu -mainoskampanjan
mainoselokuva Return of the Joker sekd kaksi mainoskampanjan kuvallisesti rikkainta
mainoskuvaa. Mainoskampanjaan kuului lisdksi lyhyempid versioita mainoselokuvasta seki
mainoskuva, jossa Jokeri-hahmo kiipedd lakanamaista seindd ylos vieressddn teksti
”Veikkauksen Jokerissa voittojen maarad kiipesi seitsenkertaiseksi”. Muut mainoskuvat olivat

tekstipainotteisia, joissa kédytettiin osia jostain néistd kolmesta mainoskuvasta.

Kasittelen valitsemiani mainoskuvia ja Return of the Joker -mainoselokuvaa analysoimalla ja
tulkitsemalla niiden visuaalista kerrontaa sekd niistd ilmenevid mielikuvia ja merkityksia.
Keskeisessd osassa tutkimuksessani on mainoselokuvan lajityyppi ja sille luonteenomaisten
piirteiden analysointi elokuva-analyysid ja narratologista tulkintamallia soveltaen. Perehdyn

lisdksi mainoskampanjassa esitellyn uuden Jokeri-hahmon kautta Euroopan historialliseen



hovinarriperinteeseen ja narrin kulttuuriseen merkitykseen.

Nékokulmani tutkimukseen on hermeneuttinen ja tutkimus on luonteeltaan kvalitatiivinen eli
pyrin analysoimaan tutkimuksen kohteiden ominaisuuksia ja merkityksid kokonaisvaltaisesti
oman tulkintani kautta. Kvalitatiivinen tutkimus mahdollistaa myds sen, ettdi voin luoda
tarvittaessa kysymyksid tutkimukseni aineiston avulla eikd tutkimusongelmaa tarvitse

madritelld niin tarkasti (Saukkonen-verkkoléhde).

Veikkauksella ei ole aikaisemmin ollut eldvdd Jokeri-hahmoa Jokeri-pelinsd mannekiinina,
mutta piirretty Jokeri-hahmo on esiintynyt ainakin Veikkauksen Jokeri-logossa ja
mainostarroissa. Kyseinen vanha Jokeri-hahmo 16ytyy myds tutkittavaksi valitsemastani
mainoskuvasta, joka l0ytyy kohdasta 4.2. Tdmd hahmo on pulleamahainen ja iloinen
mieshahmo juoksuasennossa, joka on pukeutunut virikkddseen salmiakkikuvioiseen asuun
sekd kolmihaaraiseen hiippalakkiin. Uusi mainoskampanjassa esitelty Jokeri-hahmo on jotain
aivan muuta. Kisittelemissdni mainoskuvissa ylivoimaisia fyysisid ominaisuuksiaan
esittelevdssd uudessa Jokeri-hahmossa on samaa vain asun virikkyys, salmiakkikuviointi ja
padhine. Uusi Jokeri-hahmo on huippuunsa trimmattu supersankarimainen hahmo. Toisen
mainoskuvan teksti kertoo sen hyvin: ”Veikkauksen Jokeri on palannut. Elavimpénd kuin

koskaan.” Talld viitataan my0s tv-arvontaldhetyksid juontamaan alkaneeseen Jokeri-hahmoon.

Return of the Joker -mainoselokuva antaa Jokeri-hahmosta hieman sympaattisemman kuvan
kuin kampanjan mainoskuvat. Mainoselokuvassa rénsistyneeseen huvilaansa estradeilta
vetdytynyt erakoitunut hahmo ryhdistdytyy uteliaan tyton avustuksella. Uuden asun sekd
harjoittelun my6td Jokeri-hahmo palaa takaisin esiintyméédn, Jokeri-pelin arvonnan
juontajaksi. Jokeri-pelin tv-arvontaldhetyksid voidaan siis pitdd Return of the Joker
-mainoselokuvan jatkeena. Jokeri-hahmo esittelee joka keskiviikko ja lauvantai tv-
arvontaldhetyksissd (aikaisemmin jo) arvotut numerot sekd kertoo vitsin. Katsojat voivat
ldhettdd oman vitsiehdotuksensa Veikkauksen verkkosivujen kautta, joten lédhetys on nykyédn
viihteellisempi sekd my0s jossain médrin interaktiivinen. Jokeri-hahmon kayttdytyminen on
lahetyksesséd narrimaista pelleilyd ja ilveilyd, mikd voi vedota ainakin nuorisoon. Uudistus on

liséksi vienyt Jokerin tv-arvontaldhetyksen hienompaan ja isompaan studioon.



1.1 Hermeneuttinen nakokulma

Tutkimuksessa kéyttdmani nidkokulma on hermeneuttinen. Se painottaa inhimillistd
ymmarrystd tekstien ja kuvien merkitysten tulkinnassa ja kdykin parhaiten ilmi
tutkimuksessani juuri aineiston tulkinnassa ja késittelyssd, jossa olen itse tutkijana osa
tutkimaani merkityskenttda ja subjektiivinen ndkdkantani on osa tutkimusta (Gadamer 2004, 9
ja 38). Sovellan saksalaisen filosofin Hans-Georg Gadamerin (1900-2002) ymmartavain

tulkintaan perustuvaa hermeneuttista mallia.

Kreikan kielen verbi herméneuein tarkoittaa kdintdmistd ja kdytdnnollistd ohjetta eli tiedon
vélittimistd sekd vaatimusta kuuliaisuuteen. Antiikin Kreikassa Jumalten viestit toi ithmisille
sanansaattaja nimeltdin Hermes. Hédn kéadnsi Jumalten késkyt ihmisten ymmértaméan
muotoon. Sanat herm@neia ja herméneus ovat saaneet myOhemmaissd kreikkalaisessa
kulttuurissa kognitiivisen merkityksen ja ne tarkoittavat nykyddn “oppinutta selitystd” sekd
“tulkitsijaa” ja “kddntdjaa”. Gadamerin mukaan hermeneutiikka tarkoittaa ensinndkin
kdytdnnon taitoa. On kysymys julistamisen, tulkkauksen, selittimisen ja tulkinnan taidosta.
Luonnollisesti se sisdltdd ymmartdmisen taidon ja perustuu sen varaan. Ymmartdmisen taitoa
vaaditaan aina, kun jonkin asian merkitys ei ole aivan ilmeinen ja yksiselitteinen. (Gadamer
2004, 40-41) Yksinkertaistaen voitaisiin sanoa, ettd hermeneutiikka on universaali oppi

ymmaértamisesti ja tulkinnasta (Gadamer 2004, 48).

Tulkintaan kuuluva tietty ”vapaus” edellyttda, ettd tulkki ymmartad taysin tulkittavan asian ja
sen varsinaisen merkityksen ja tarkoituksen. Hénen tulkintansa taytyy olla selkedsti muiden
ymmarrettdvissd. Merkitys siirtyy hermeneutiikan toimesta yhdestd maailmasta toiseen,
jumalten maailmasta ihmisten omaan, vieraan kielen maailmasta oman kielen maailmaan.
(Gadamer 2004, 41) Uuden ajan traditiossa, modernin metodi- ja tiedekésitteen myota,
hermeneutiikalla on hieman eri merkitys, koska se sisdltdd erddnlaisen metodisen
tietoisuuden. Tieteentekijét eivét endd pelkdstddn hyodynnd tulkinnan taitoa, vaan pystyvit

nykyddn myds oikeuttamaan tulkintansa teorian avulla. (Gadamer 2004, 42)

Koska kaikilla inhimillisilli luomuksilla on “merkitys”, jonka tulkitseminen on
hermeneutiikan tehtdvd, voidaan hermeneutiikkaa kayttdd myos taideteosten sekd
videoteosten merkitysten tulkintaan. Kuten Gadamer sanoo: Taiteen kieli asettaa oikeutetun

vaatimuksen tulla ymmarretyksi, mutta lisdksi ihmisen kaikki muutkin kulttuuriluomukset



esittdvit timén vaatimuksen” (Gadamer 2004, 68).

1.2 Narratologia ja audiovisuaalisen kerronnan teoria

tutkimusmenetelmina

Kiytdn pédasiallisena tutkimusmenetelmédné alunperin kirjallisuuden tutkimukseen kehitettya
narratologiaa Veikkauksen Return of the Joker -mainoselokuvan tulkintaan. Lisdksi otan
tulkintaan mukaan audiovisuaalisen kerronnan teorioita. Koska tutkittavana on
mainoselokuva, kokoillan elokuviin soveltuvia teorioita voi hyvin soveltaa tdhénkin
aineistoon. Return of the Joker -mainoselokuva on toteutettu poikkeuksellisen
elokuvamaisesti, siséltda selkeédn draaman kaaren ja on kestoltaan normaalia mainoselokuvaa

pidempi — kaksi minuuttia ja 45 sekuntia.

Tv-mainokseksi arkikielessd kutsuttu mainoselokuva on tyypillisesti alle 2 minuuttia kestdva
lyhyt elokuva. Se on harkiten suunniteltu ja kohdennettu tietylle kohderyhmalle
tarkoituksenaan tukea jonkin tuotteen, tuotemerkin, valmistajan tai asian myyntid sekd luoda
positiivisia mielikuvia tistd. Parhaimmillaan mainoselokuva tayttdd taiteen Kkriteerit.

(Juntunen 1997, 65)

1.2.1 Narratologisen kerronnan teoria

Narratologia on kerronnan teoriaa. Henry Bacon, elokuva- ja televisiotieteen professori
Helsingin yliopistosta, mddrittelee kerronnan ..kahden tai useamman perdkkdisen
tapahtuman esittdmiseksi kausaalisesti toisiinsa liittyvind ja jostakin tietystd ndkokulmasta
kdsin. Esittdiminen voi tapahtua puhutun tai kirjoitetun kielen kautta, elein ja ilmein tai
vaikkapa kuvin ja d4nin.” (Bacon 2000, 18) Kerronnan merkityksen taas voi 16ytda siitd, ettd
”sen avulla on mahdollista saada ote tapahtumien merkityksestd, ymmaértdd inhimillisen
toiminnan luonne ja sen rooli eldméssa” (Stam et al. 2003, 70). Kerrontaa ovat niin fiktiiviset
tarinat, historiankirjoitukset, uutisointi kuin omat selostuksemme omista tai toistemme
tekemisistd (Bacon 2000, 18). Keskityn kuitenkin tutkimuksessani vain fiktiivisen tarinan eli

sepitteen kisittelyyn, koska aineistona on fiktiivinen mainoselokuva.

Amerikkalainen elokuvatutkija David Bordwell tarkastelee kerrontaa prosessina, joka koostuu



tarinamateriaalin  valitsemisesta, jarjestimisestd, vilittdmisestd ja vastaanottamisesta.
Prosessin tarkoituksena on synnyttdd katsojassa tietyssd jirjestyksessd ja tietylld nopeudella
vaikutelmia, joiden perusteella hin voi mieltdéd tuon tarinan. (Bordwell 1985, xi) Kerrontaan
liittyy aina tarina, josta Bordwell kéyttdd termid fabula. Fabula tarkoittaa tapahtumien ketjua,
jonka katsoja rakentaa mielesséédn seuratessaan elokuvaa ja joka sijoittuu johonkin todelliseen
tai kuviteltuun aika-tila -jatkumoon. Tarinaa kuljettaa eteenpéin juoni eli sjuzhet, joka koostuu
tarinan joistain tietyistd kohdista esitettyind tietysséd jérjestyksessd, tietylld tavalla ja tietyn
kestoisina katsojalle. (Bacon 2000, 26-27) Naéitd kohtia kutsutaan elokuvan ja
mainoselokuvan tapauksissa otoksiksi. Otoksessa yhdistyvit kuvan ulottuvuudet, kuvarajaus,
nakokulma, liike, kesto ja rytmi. Otosten tarkastelussa tulee myds huomioida yksittdisen

otoksen suhde muihin kuviin. (Aumont 1996, 39)

1.2.2 Muoto ja tyyli

Kertovan elokuvan muoto syntyy elokuvan eri osatekijoiden, kuvien ja dinien seki tarina-
aineksen ja tematiikan suhteista toisiinsa ja sitd kautta muodostuvasta uniikista, katsojaa
enemmain tai vihemman tyydyttavéstd kokonaisuudesta. (Bacon 2000, 20-21) Return of the
Joker -mainoselokuvassa viri- ja sdvymaailma sekd lavastus ja puvustus tukevat hyvin
musiikin kanssa itse tarinan tunnelmaa. Alun rinsistyneisyys, hdmyisyys ja surullisuus
johtavat lopulta onnelliseen ilmeeseen, pirtedmpiin vireihin, nostattavaan musiikkiin ja

suosionosoituksiin.

Sjuzhetiin kuuluvat kaikki elokuvan ilmaisulliset keinot. Ndiden elementtien kontrolloidusta
ja pddméairahakuisesta kdytostd syntyy elokuvan tyyli. Bordwell mééritteleekin narratiivin
”prosessiksi, jonka kautta sjuzhet ja tyyli ovat vuorovaikutuksessa keskendidn johdattaen ja
ohjaten katsojaa fabulan muodostamisessa”. (Bordwell 1985, 52 ja Bacon 2000, 26-27)
Muodon tirkein merkitys kertovassa elokuvassa on kokonaisuuteen kuuluvien yksityiskohtien
merkitykset ja funktiot, joita niilld ei muutoin olisi, varsinkaan todellisessa eliméssd (Bacon
2000, 22-23). Muodon ja merkitysten tulisi elokuvassa kuitenkin olla tasapainossa, ettei

muoto korostuisi yli siithen liittyvien merkitysten (Valkola 1999, 84).

1.2.3 Tarinamaailma

Koska elokuva useimmiten néyttdd katsojalle vain osia tarinasta ja sen kuvitteellisesta



maailmasta, jdd katsojan tehtdviksi luoda mielessddn tarinamaailma — eli diegesis —
henkildineen ja tarinoineen. Katsoja kdyttdd tdssd avuksi hinelle ndytettdvin materiaalin
lisdksi todellista maailmaa seka erilaisia kerronnallisia ja elokuvallisia konventioita koskevia
tietojaan. Vaikka katsojalle ndytettivédn tilan kuva-alan ulkopuolelle jddva tila on vain
otaksuma, se saattaa olla niin vahvasti vihjattu dynaaminen tilakokonaisuus, ettd katsoja voi

kuvitella ndhneensi sen (Valkola 1999, 206).

Léansimaisen kulttuurin omaksunut katsoja etsii Baconin mukaan elokuvasta jonkinlaista
kiinteyttd, yrittden mieltdd nikeminsi ja kuulemansa esitykseksi, joka tapahtuu ajallisesti ja
tilallisesti yhtendisessd maailmassa. Tdssd maailmassa vallitsee todellisen maailman tapaan
syyn ja seurauksen laki ja ihmisten motiivit ovat pddosin ymmadrrettivissd yleisen
ihmistuntemuksen perusteella. Ndin katsojan on helpompi seurata elokuvaa, koska

tarinamaailma muistuttaa niin ldheisesti todellisuutta. (Bacon 2000, 48)

Muistinsa ja vastaanottokykynsd rajallisuuden vuoksi ihminen ei pysty vastaanottamaan
elokuvan koko audiovisuaalista rikkautta, pidemméssd mainoselokuvassakin — kuten Return
of the Joker — katsojalle riittdd uutta 16ydettdvdd moneksi katselukerraksi. Katsoja jasentid
saamansa informaation yleiselld tasolla kokonaisuuden hahmottamiseksi. Hén kykenee
erottamaan tapahtumien joukosta keskeiset asiat ja piirteet lukuisten kertomusten tuntemuksen
ja aikaisemmin nikemiensd elokuvien kautta. (Bacon 2000, 49) Témid on tdrkedd ottaa

huomioon myo6s elokuvaa tehtdessd, varsinkin leikkausvaiheessa.

1.2.4 Alku, ekspositio ja loppu

Kun elokuva alkaa, katsojan hypoteesien tekemisté aletaan ohjata. Tdma tapahtuu ekspositiota
saannostelemilld eli elokuvan henkiloistd, heiddn taustoistaan ja tarinan l&htotilanteesta
annettavaa tiedon mairdd ja sen antamisnopeutta sdddellddn (Bacon 2000, 100). Kirjallisissa
kertomuksissa hyddynnetddn usein lykdttyd ekspositiota, jolloin tarinaan johdattelevaa tietoa
esitetddn vasta toiminnan kuvauksen alettua (Hosiaisluoma 2003, 178-179). Elokuvissa,
varsinkin valtavirtaelokuvissa, ekspositio on useimmiten keskitetty ja varhainen. Henkil6t ja
tapahtumapaikka esitelldén katsojalle suhteellisen tarkasti heti elokuvan alussa, jolloin hidn saa
hyvéin pohjan hypoteesien tekemiselle. (Bacon 2000, 100) Néin katsomiskokemus ikdén kuin

helpottuu, kun katsojan ei tarvitse pahkéilld kuka kukin on ja mihin tapahtumat sijoittuvat.



Toisin on taide-elokuvissa, joissa ekspositio voi olla hajautettu. Henkil6t taustoineen
avautuvat katsojalle pikku hiljaa elokuvan edetessd ja heistd voi paljastua yllattavid uusia
piirteitd, samoin heiddn menneisyydestddn voi 10ytyd henkilohahmoa ja hdnen toimintaansa
selittdvid tapahtumia. Hajautettu ekspositio tuo ndin tarinan henkildihin enemméin
psykologista syvyyttd ja kehittdd samalla elokuvan tematiikkaa rikkaammaksi. (Bacon 2000,
102)

Osa hajautetusta ekspositiosta voi olla viivytetty. Tétd kéytetdén esimerkiksi rikos- ja
jannityselokuvissa, joissa jokin tirked henkilon piirre tai hdnen menneisyyteensd liittyva
seikka saatetaan paljastaa vasta ihan elokuvan lopussa, loppuyllityksen aikaansaamiseksi.
Tamid tapahtuu kuitenkin henkilon psykologisen kehittelyn kustannuksella. Viivytetty
ekspositio voi my0s olla etualaistettu, jolloin elokuvan alku on niin arvoituksellinen, ettd
katsojan on pakko saada tietdd, mistd siind on oikein kysymys. Vastaus paljastuu védhitellen

tarinan edetesséd, kun henkil6iden ja tapahtumien taustat selvidvit. (Bacon 2000, 102)

Return of the Joker -mainoselokuvassa eksposition viivyttiminen on juuri tdlld tavalla
etualaistettu, ainakin Jokeri-hahmon kohdalla. Rénsistyneessd huvilassa asuva mystinen
hahmo lehtileikeseinineen ja outoine asuineen herdttdd oitis katsojan mielenkiinnon ja hinen
on pakko jatkaa katsomista, jotta tdméan viittamiechen mysteeri selvidisi hinelle. Pienié vihjeita
hahmon taustoista annetaan lehtileikkeiden ja kaitafilmipdtkien avulla, mutta vasta lopussa
tapahtuu tdydellinen kirkastuminen ja salaisuuden paljastus, kun ruutuun ilmestyy teksti:
”Veikkauksen Jokeri on palannut.” Mainoselokuvan loppukaan ei tosin paljasta sitd, mité

Jokeri-hahmolle tapahtui aikaisemmin eli miksi hédn katosi estradeilta.

Marja-Leena Vainionpddn mukaan tarinan lopussa saavutetaan yleensd uusi vakaa tilanne ja
kuvatut ristiriidat ratkeavat, jos eivdt kokonaan niin ainakin véliaikaisesti. Loppuun ja
loppuratkaisuun siséltyy myos kertomuksen kokonaismerkitys. (Vainionpdd 1974, 115)
”Aristotelisen thanteen mukaisessa tarinassa on vahva sulkeuma. Tarina ikéén kuin lopullistuu

ja pédétyy uuteen tasapainotilaan oman sisdisen logiikkansa ansiosta.” (Bacon 2000, 115)

Jos tarinassa on jddnyt aukinaisia kysymyksid esimerkiksi sivuhenkildiden kohtaloista tai
moraalisesti kyseenalaisista saavutuksista, sulkeuma auttaa niiden sivuuttamisessa.
Sulkeumaan liittyy usein myds moraalinen kannanotto. Valtavirtaelokuvissa tdma tarkoittaa

useimmiten hyvien voittoa ja pahojen tappiota, jota edeltdd pahojen julmia tai epamiellyttavia



tekoja ja hyvien kohtaamaa epédoikeudenmukaisuutta, minki johdosta asioiden moraalisesti
oikealle raiteelle saaminen tuntuu psykologisesti tyydyttaviltd. Se on keskeistd sulkeuman
vaikutelman aikaansaamiseksi ja siitd voi seurata jopa fyysisen jannityksen laukeamisen tunne

(Aristoteleen katharsis). (Bacon 2000, 115-116)

Kirjassaan The End — Narration and closure in the cinema Richard Neupart erottaa toisistaan

kysymykset tarinan ja diskurssin sulkeumista. Hén esittdd nelja loogista vaihtoehtoa elokuvan

lopulle:

I. tarina suljettu, diskurssi suljettu
2. tarina avoin, diskurssi suljettu
3. tarina suljettu, diskurssi avoin
4, tarina avoin, diskurssi avoin

(Neupart 1995, 33)

Sovellan narratologista menetelmédd suhteuttaessani tdssd Return of the Joker
-mainoselokuvan eurooppalaisen taide-elokuvan visuaalisen kerronnan perinteeseen
tarkastelemalla millaisin juonellisin ja kuvallisin ratkaisuin esimerkiksi tarinan loppu on
rakennettu. Elokuvan viimeinen otos voi olla tarinan lopullinen kiteytys, esimerkiksi
rakastavaisten suudelma tai taakse- ja/tai ylospdin etdéntyvd kamera-ajo, joka ikddn kuin vie
katsojan ulos tarinamaailmasta. Epilogi, jossa padhenkilot nauttivat saavutetusta (tai uudelleen
saavutetusta, kuten Return of the Joker -mainoselokuvassa) asioiden tilasta, vield vahvistaa
tatd vaikutusta. (Bacon 2000, 115) Return of the Joker -mainoselokuvan epilogina voidaan
pitdd joka keskiviikkoista ja lauantaista Veikkauksen Jokeri-ldhetystd, johon Jokeri-hahmo
mainoselokuvan lopussa astuu ja tarinan lehtileikkeisiin liittyvésti palaa uudelleen saavutetun

tilan pariin.

1.2.5 Montaasi

Joskus elokuvassa on tarve esittdd kulunut aika tiiviimpand. Esimerkiksi elokuvassa Rocky
nyrkkeiliji Rocky Balboa harjoittelee tulevaa otteluaan varten. Harjoittelu kestda
todellisuudessa viikkoja, mutta se ndytetddn katsojalle lyhyiksi leikattuina ja nopeasti

vaihtuvina esittelypétkind Rockyn eri harjoittelutavoista. Katsojalle jaa summittainen



vaikutelma siitd, mitd tuona ajanjaksona tapahtui ja samalla sdistetdén aikaa itse tarinalle.
Tallaista sommittelua kutsutaan montaasijaksoksi. Myds Return of the Joker
-mainoselokuvasta 10ytyy tdllainen montaasijakso. Se alkaa tyton aloittaessa uuden puvun
ompelemisen ja loppuu kun héin katselee sitd valmiina késissdén. Téssd jaksossa katsojalle
ndytetdén vililld Jokeri-hahmon temppujen treenausta ja vililld taas tyton ompelemista.

Katsojalle kdy selviksi, ettd kummatkin uurastavat omien asioidensa parissa.

Yksi kerronnan peruskysymyksid on mitd vastaanottajalle tarinasta esitetdén ja mité jatetddn
hinen mielikuvituksensa ja paéttelykykynsd varaan. Elokuvat hyddyntivitkin paljon kuva-
alan ulkopuolista aikaa (Valkola 1999, 64) sekai tilaa. Kuinka monta ja kuinka pitkda jaksoa
otetaan tarinasta esitettdvéksi ja mistd kohtaa tarinaa ne otetaan sen karsimaéttd. Tallaisista
perusratkaisuista syntyy elokuvan kokonaisdramaturgia. Alfred Hitchcockin sanoin: ”Elokuva

on eldméa, josta tylsit kohdat on leikattu pois” (Bacon 2000, 125).

Montaasi perustuu mielen kykyyn yhdistia erilliset elementit mielekkdédksi kokonaisuudeksi
(Valkola 1999, 11). Poisleikatut kohdat jattavét tarinaan ajallisia aukkoja ja niiden yli hypyt
synnyttavét ellipsin. Kun nuo esittdmétti jatetyt kohdat eivit ole tarinan etenemisen kannalta
relevantteja tai mielenkiintoisia, ellipsid voidaan sanoa diffuusiksi. Ellipsi on fokusoitu, jos on
tarinan ymmartdmisen kannalta tarkedd tietdd, mitd on tapahtunut. Fokusoidut ellipsit voivat
olla pysyvid, jolloin katsojan tdytyy itse pdételld mitd on tapahtunut tai sitten véliaikaisia,

jolloin ne téytetdédn takaumalla tai dialogilla my6hemmin. (Bacon 2000, 125)

Hyva esimerkki lyhyestd ja perinteisestd diffuusista ellipsistd on Return of the Joker
-mainoselokuvan lopun aikahyppy talon pihalta, jossa pddhenkilot kdvelevat kisi kddessa
talolta poispdin, hamirdan kdytivain, jossa Jokeri-hahmo istuu tuolilla. Katsojalle jétetddan
ndyttdmattd kivelymatka talolta tuohon toiseen tilaan sekd mydskin se, mihin Jokeri-hahmo ja
tyttd tarkalleen ottaen menivét. Missd tuo kdytdvéd ja estradi ovat? Naméi asiat eivdt ole

kuitenkaan tarinan kannalta relevantteja.

1.2.6 Kertova elokuvamusiikKki

Adnen tullessa elokuviin se mullisti koko elokuvateollisuuden. Aiinti alettiin kiytti4 elokuvan
todellisuusvaikutelman tukemiseen, missd ddnen ja kuvan tarkka synkronia oli isossa osassa.

Huulisynkronia on elokuvissa tietysti tdrkein. Jos puhe ja huulten liikkeet eivdt osu



kohdilleen, on katsomiskokemus helposti pilalla. My6s musiikin synkronialla on tdrked osa
elokuvassa, varsinkin tunnelman luomisessa. Suuri osa elokuvamusiikista on juuri tunteiden
ja tunnelmien korostamista, usein jo alkutekstien aikana soiva musiikki kertookin, mihin
genreen elokuva kuuluu (Bacon 2000, 235). Musiikin vaikutus elokuvan kerrontaan voi olla

oikein kdytettyna todella voimakas (Saksala 2008, 150).

Elokuvamusiikki voidaan jakaa kerronnan tason lisdksi narratiiviseen ja ei-narratiiviseen
musiikkiin. Narratiivinen musiikki voi tuoda esiin piirteitd henkildiden luonteesta tai
tunnetiloista seké asiantiloja ja niihin liittyvid seikkoja, jotka eivdt muuten tulisi esille tai olisi

kyllin selvia.

Ei-narratiivinen musiikki voi

- saada elokuvan tapahtumat vaikuttamaan eldmdd suuremmilta

- ohjata katsojaa suhtautumaan jollakin tietylld tavalla esitettyihin tapahtumiin

- antaa elokuvalle tai sen osille koherenssia, jatkuvuutta ja tuntua sulkeumasta

- johdattaa katsojaa tuntemaan jdnnitystd, pelkoa, rentoutumista, iloa jne.

- ehdollistaa katsojaa, jotta hin samastuisi helpommin tunnetasolla

- johdattaa katsojan huomion pois elokuvan luonteesta konstruoituna tuotteena samoin kuin
kerronnallisista epdjohdonmukaisuuksista tai epduskottavuuksista

- rikastaa tai eldvéittid elokuvaa taideluomuksena

(Bacon 2000, 236)



2. Narri — Jokeri-hahmo eurooppalaisessa perinteessa

”En usko maailmassa olevan ainoaakaan ihmisté, joka ei ole jollakin lailla hupsu. ... Mutta
jos ihminen pééstid sisdssddn asustavan narrin valloilleen, pidetdén hintd hulluna, kun taas
jotkut eivét ndyti héntd ollenkaan ja toiset vain puoleksi.”

(Seikkailukas Simplicissimus (1668), Hans von Grimmelshausen, 273)

Narri, tuo hovien viihdyttdja ja kuninkaallisten lemmikki, oli mystinen hahmo keskiajan
Euroopassa. Vaikka hovinarriperinne loppui kauan sitten, narreja on vield olemassa — niin
narrihahmoja kuin narrimaisesti kédyttaytyvid henkiloitékin. Sari Salin sanoo narria kulttuurin
ikuiseksi arvoitukseksi, tyhmyyden, leikiksi lyOmisen, nurinkddntdmisen ja vasta-
argumenttien mestariksi. Narri tekee pilaa kaikista, niin tyhmistd kuin viisaistakin,
kyseenalaistaen ihmisen viisauden ja ollen ndin kaikessa tyhmyydessddn ja hulluudessaan

muita viisaampi. Narrin tdrkein tehtdvd on rationaalisen ajattelun kyseenalaistaminen. (Salin

2008, 10)

Narrien, klovnien, veijareiden ja ilveilijoiden jaotteleminen ja médritteleminen on vaikeaa,
mutta ne kaikki ovat sukua keskendén ja polveutuvat universaalista triksteri-hahmosta (Salin
2008, 10). Narrin alkuperdn voi hahmon eri versioiden ja sukulaisten kautta ulottaa antiikin
aikaan saakka. Kreikassa ja Roomassa oli tdlldin vauraissa taloissa eldtettdvind ammattimaisia
parasiittejd, jotka viihdyttivat iséntiddn pelleilemilld ja musisoimalla.(Welsford 1968, 3-4 ja
Janik 1998, 8-9). 1300-luvun Italiassa buffot kiertelivit hoveja ja kertoilivat hurjista
seikkailuistaan, jotka olivat usein keksittyjd, mutta toivat heille arvostusta ja elannon
(Welsford 1968, 12-14). Buffoille, narreille ja klovneille oli kaikille yhteistd oman pysyvin
alter egon luominen, he ndyttelivit omaa osaansa ilman taukoja, pitden koko maailmaa

teatterinaan (Welsford 1968, Xiii, 14, 27).

Keskiaikaisissa ja vield renessanssin aikanakin Euroopan hoveissa tydskennelleet narrit
huvittivat kédytdnnon pilojen lisdksi hovia myos hauskoilla, joskus jopa raivostuttavilla
puheillaan. Renessanssin aikana narriperinne élyllistyi sen siirtyessd kirjallisuuteen ja narreja
alkoi esiintyd teatterin lisdksi romaanin sivuilla, niin henkilohahmoina kuin kertojinakin.
(Salin 2008, 11) Esimerkiksi monesta William Shakespearen ndytelmistd 10ytyy

hovinarrinhahmo. ’Jokainen meista voi olla narri” olikin hidnen lempiteemojaan (Salin 2008,



13). Hollantilaisen renessanssifilosofi ja kirjailija Erasmus Rotterdamilaisen Kkirjassa,
Tyhmyyden ylistys, narri nimeltddn Stultitia sanoo, ettei “koko ihmiskunnasta 16ydy juuri

ketddn, jota minkdinlainen hdperyys ei joskus vaivaisi” (Erasmus 1996, 51).

2.1 Narrin maaritelma

Narri-termin merkitys on todella laaja, se pitdd sisdllddn hulluutta, narriutta, tyhmyytta,
samoin kuin dlykkyyttd. Hovinarreina pidettiin niin aitoja mielipuolia ja idiootteja kuin
teeskentelijoitd ja ndyttelijoitdkin, joiden nokkeluus ja oveluus olivat toisenlaista kuin
hovinarreilla, jotka eivét teeskennelleet tyhmyyttddn. Téstd kirjavien hahmojen laajasta

skaalasta johtuen narri-sanan merkitys on niin laaja. (Salin 2008, 48)

Narri-termilld on runsaasti synonyymeja: clown, harlequin, jester, joker, buffoon, trickster,
vice, jopa devil ja demon. "Triksteri, narri, veijari, klovni, pelle, ilveilija, parasiitti (jne) ovat
kaikki saman perheen jdsenid” (Salin 2008, 48). Niilld on yhteinen alkuperi ja historia, mutta
naurun ammattilaisten hahmojen ominaisuudet esiintyvit kaikkialla toisiinsa sekoittuneina
(Salin 2008, 49). ”Naurun ammattilaiset sekoittuvat kreikkalaisissa ja roomalaisissa pidoissa
ja ndyttdmoilld tavalla, joka estdd tekemdstd selvid eroja eri ryhmien vililld. Yhden tutkijan

parasiitti on toisen klovni ja kolmannen narri...” (Alho 1988, 184)

Shakespearen Loppiaisaatossa Viola arvioi Narria ndin:
”Tuo mies on kyllin viisas narrin toimeen;

Alytti sit” ei virkaa hyvin tehdé:

Ivattavien luonne téytyy tietdi,

Ajoista, henkil6isti ottaa vaari,

Ja isked kuin haukka joka sulkaan,

Mik’ osuu silmiin. Ammattia on se

Ja yhti tyoldstd kuin viisaan taito.

Naéet, narri, jok’ on viisas, hyodyttaa,

Mut viisas, jok’ on narri, séélittaa.

(Shakespeare 1958, 48)

Narrina olo on siis yhtd tyoldstd kuin viisaana oleminenkin. Ndmé ominaisuudet saattavat

vaihtaa paikkaansa helposti ja nopeasti. Viisas narri on kuitenkin paljon parempi asia kuin



narrimainen viisas.

Englantilainen kirjallisuuskriitikko ja runoilija William Empson jaottelee narrihahmon eri

versiot neljdén eri kategoriaan.

1. henkild, joka on tyhmd, yksinkertainen tai tervettd jarked vailla ja lisdksi jokin seuraavista:
- pilkattu

- rddvésuinen

- viaton, kokematon

- lapsellinen

- narrina pidetty

- rakastettu ja sailitty holhokki

2. klovni ja pelle

3. roisto tai lurjus

4. heikkomielinen tai idiootti

(Empson 1967, 111).

Walter Kaiser lisdd joukkoon vield oksymoronisen viisaan narrin késitteen, jota hin pitda
Erasmuksen luomuksena. Erasmuksen vaikutus ndkyy erityisesti Shakespearen Kuningas
Learin viisaassa narrissa. (Kaiser 1963, 12) Vicki K. Janikin ehdotus narrien luokittelemiseksi
on joustavampi ja kattaa useampia narrityyppejd. Hinen mukaansa moni narri saattaa asettua
useampaan luokkaan (Janik 1998, 4). Janikin luokittelu perustuu ensinnikin narrin kykyyn
havaita ja ymmartdd omia heikkouksiaan ja motiivejaan, seki toisaalta narrin kykyyn havaita

ja ymmartdd laheistensd heikkouksia ja motiiveja.

Naistd kahdesta kriteeristd Janik muodostaa neljd narrikategoriaansa:

1. viisas narri, joka havaitsee ja ymmartdéd sekd omiaan ettd muiden heikkouksia ja motiiveja;
2. nendstd vedetty narri ja uhri, joka havaitsee ja ymmadrtdd vain omia heikkouksiaan ja
motiivejaan

3. triksteri, veijari tai pahantekijd, joka havaitsee ja ymmartda vain muiden heikkouksia ja
motiiveja

4. viaton tai pyhd narri, joka ei havaitse eikd ymmaérrd omiaan sen enempéd kuin muidenkaan
heikkouksia ja motiiveja.

(Janik 1998, 3)



Esimerkiksi Shakespearen Kuningas Learin narri on viisaan narrin ja pyhdn narrin

yhdistelma.

Narri ei siis ole pelkdstddn iloinen ja huoleton pelleilija, koomisuus ja traagisuus ovat
kumpikin ldsnd tdssd absurdissa hahmossa (Salin 2008, 18). Surullinen klovni on kisitteend
tuttu myos nykyaikana, esimerkiksi Simpsonit-televisiosarjan Hassu-Klovni (Krusty the
Clown) esitetddn usein masentuneena ja surullisena henkilond lavan ulkopuolella. Narri on
Salinin mukaan “maiéritelméllisesti maéritteleméton” ja vastustaa kaikkea méérittelyd. Hanen
mielestddn narrihahmon logitkkaa on sen vuoksi turha tutkia, narri on loppumattomien

ristiriitojen ja paradoksien ldhde. (Salin 2008, 52)

Triksteri on késite, joka pitdé siséllddan narrit ja veijarit seké niiden sukulaiset, niin todelliset
kuin keksitytkin ilveilijat ja klovnihahmot. Néitd hahmoja esiintyy kaikissa kulttuureissa ja
tutkijat ovat antaneet niille kansainvdlisen nimen trickster (Wickstrom 2004, 281).
Kulttuurista riippuen triksterthahmo on voinut olla rikollinen veijari, jopa itse paholainen,
kansallissankari tai opettaja. (Wickstrom 2004, 279). Salinin mukaan triksterit ja
karnevaalikulttuuri toimivat henkireikdna silloin, kun vallitsee kriisi tai olot ovat ankeat tai
kun fundamentalistinen tosikkous uhkaa. Yhteiskuntajérjestys ei tuhoudu, jos sitd vélilld
kyseenalaistetaan, se jopa vahvistuu siitd. (Salin 2008, 45) Laura Makariuksen tulkinnan

mukaan triksterin pyhyys johtuu juuri tabujen rikkomisesta (Makarius 1970, 53).

2.2 Narrit ja hulluus

Miké sitten on narriuden merkitys? Mitd sana narri tarkoittaa? Narri on nokkela, mutta hin
voi olla my0s todella tyhma ja huijattavissa. Taméa kaksijakoisuus siséltyy narrin persoonaan
ja narri-sanaankin, joka tarkoittaa drsyttdvan nokkelaa sekd my0s henkilod, jota "muut pitdvét
narrina” (Salin 2008, 45). Englanninkieliset vastineet fool ja folly eivét kdinny englannista
suomen kielelle tai muillekaan kielille mitenkdén yksinkertaisesti. Sanojen filosofisten
merkitysten esittiminen vaatii useamman sanan selityksen. Narri, hullu, hupsu ja hélmo —
nami kaikki ovat korrekteja kddnnoksiad fool-sanalle. Hupsuus, hulluus ja narrius ovat Salinin
mukaan yksi ja sama ominaisuus, joka 10ytyy kaikilta ihmisiltd. Hin lisda, ettd erot 16ytyvit
vain siitd, kuinka paljon ihmiset tuosta hupsuudestaan, narriudestaan ja hulluudestaan

ndyttavat. (Salin 2008, 27-28)



Narrien kulttuurihistoriasta 10ytyy syy heiddn yhdistimisestddn hulluuteen. Hulluus ja
tyhmyys olivat 1500—1600-luvuilla toistensa synonyymejd, lisdksi narrius oli kietoutunut
pysyvisti ndihin késitteisiin (Salin 2008, 13). Ranskalainen filosofi Michel Foucault kirjoittaa
kirjassaan, Madness and Civilization — A History of Insanity in the Age of Reason, ettd narrit
olivat alun perin henkil6itd, jotka hyotyivét fyysisestd tai henkisestd vajavuudestaan, koska
nditd ominaisuuksia pidettiin huvittavina (Foucault 1973, 68-69). Usein narrit olivat myds
jotenkin epdmuodostuneita, kddpioitd tai kyyryselkdisid, joiden ajateltiin tuottavan onnea
isdnnilleen (Welsford 1968, 56-57). Hovinarrikulttuurin kukoistusaikanakin narreina saattoi
vield olla aitoja mielenvikaisia, muiden esittdessd sellaisia (Alho 1988, 102-103).
Renessanssin  kirjallisuudesta tutut hovinarrit sen sijaan olivat teeskentelijoitd, jotka

jaljittelivédt mielenvikaisia ja kyldhulluja (natural fool) (Kaiser 1963, 4).

Hulluna esiintyminen antoi mahdollisuuden sanoa asioita suoraan, koska hullua pidettiin
ikddn kuin viattomana luonnonlapsena ja tietiméttomédnd pohkond, jonka puheita ei
kannattanut ottaa todesta, vaikka niissd totuuden perédd olisikin ollut (Kaiser 1963, 8). Néin
narreilla oli ikdin kuin etuoikeus sanoa asioita, joista muiden olisi ollut sopimatonta edes
mainita. Narrien suusta kuultuna totuuskaan ei kuulostanut niin pahalta. Erasmus kirjoittaa
Tyhmyyden ylistyksessdcdn:

”... hallitsijat vihaavat totuutta. Minun tomppeleilleni (narreille) siitd koituu kuitenkin
tavatonta hyotyd. Heidin suustaan kuullaan mielihyvin totuuksia ja jopa avoimia herjauksia,
niin ettd sama sutkaus, joka viisaan lausumana on hengenvaarallinen, tuottaa narrin puheena

uskomatonta huvia. Totuuteen sisdltyy ndet aito viehitys, jos se esitetddn niin, ettei se loukkaa

ketddn. Tdmin lahjan jumalat ovat suoneet ainoastaan narreille.” (Erasmus 1996, 48)

Keskiajan ja renessanssin Euroopassa vallinnut suvaitsevaisuus hulluja kohtaan pééttyi, kun
alettiin perustaa erddnlaisia mielisairaaloiden esiasteita. Siihen asti suvaitsevaisuus oli pakon

sanelemaa, laitosten ja hoitomuotojen puuttumisen vuoksi. (Salin 2008, 30)

Hulluus on esihistoriallisista ajoista asti liittynyt uskonnollisiin rituaaleihin, pyhyyden ja
jumaluuden kohtaamisiin. Pyha hulluus 16ytyy késitteend jo Platonin Faidros-dialogista, jossa
sen sanotaan olevan perdisin jumalalta ja joka on inspiraation 1dhde runoilijalle ja salatulle
tiedolle kuten ennustustaidolle. Uskonnollisuus on myos yhteydessd komiikkaan ja

komediaan karnevaalikulttuurin kautta, joka on polveutunut uskonnollisista rituaaleista. Jo



Aristoteles piti Dionysoksen palvontaan liittyvid kulkueita karnevaalikulkueiden alkumuotona
ja sitd kautta yhteytend komediaan ja sen kddntopuoleen tragediaan. (Alho 1988, 27;
Aristoteles 1998, 9-12; Aristoteles 2000, 163) Narrien ja nykyajan klovnienkin esi-isét
esiintyivit ndissd kulkueissa, mutta erkanivat vihitellen rituaaleista (Welshford 1968, 199),

sdilyttiden kuitenkin asemansa karnevalisoijina ja normien rikkojina (Salin 2008, 31).

2.3 Narrit kirjallisuudessa

Ennen lopullista katoamistaan narriperinne muutti muotoaan &lylliseksi kirjalliseksi ilmioksi.
Narri lukeutuu renessanssin kirjallisuuden keskeisimpiin hahmoihin (Alho 1988, 88), joka

symbolisoi yleensé tervettd jarked ja rehellisyyttd.

William Shakespearen ndytelmien narrit ovat tirked osa narrien perinnettd, niin sen
jakamisessa jilkipolville kuin myytin ja legendan rikastamisessa. Myds oikeasti elineisti
narreista kirjoitettiin  kirjoja. Kuningas Henrik VIII:n hovinarrista Will Sommersista
kirjoitettiin useampikin kirja, joissa fakta ja fiktio sekoittuivat, lisdten ndin narreihin liittyvaa

mystiikkaa. (Welsford 1968, 165)

1600-luvulla, Foucalt'n kuvaamaan hulluuden vaientamisen prosessin aikana, ilmestyi kolme
erasmuslaisen narrifilosofian keskeistd jatkajaa, jotka sijoittuivat ilmestyessddn jo ohi
olleeseen narrien kulta-aikaan: William Shakespearen Kuningas Lear (kirjoitettu luultavasti
vuosien 1603 ja 1606 vililld), Hans von Grimmelshausenin Seikkailukas Simplicissimus
(1668) ja Miguel de Cervantes Saavedran Don Quijote (osat I-11, 1605-1612) (Salin 2008, 41).
Jokainen teoksista pureutuu narriuteen, hulluuteen ja tyhmyyteen sekd niiden asteisiin eri

kantilta.

Hovinarrikulttuuria sekd narrin ja viisaan miehen helposti keskenddn vaihtuvia osia
kisitellddn Kuningas Learissa, muinaiseen Britanniaan sijoittuvassa tragediassa, jossa
esiintyvd narri on tyypiltddn viisas tietdjénarri (Salin 2008, 41). Narri on nidytelmén
kommentaattori ja auttaa katsojaa tulkitsemaan niytelmid, mutta on hahmonakin keskeisessi
roolissa ja Kuningas Learille erityisen tirked henkild (Welsford 1968, 254). Lear menettad
viimeisenkin toivonsa, kun narri lopussa hirtetdén. Hénen viimeiset sanansa narrin kuoleman
jédlkeen — juuri ennen omaansa — kuvaavat hdnen riippuvuuttaan narristaan:

”Minun narriparkani on hirtetty!



Ei elamai, ei mitdén!
Miksi koirat, hevoset ja rotat saavat eldd, mutta sind et?
Et palaa enédé koskaan, koskaan, koskaan!”

(Shakespeare 2005, 208).

Toinen merkittivd narrindytelmd Kuningas Learin lisdksi on Shakespearen komedia
Loppiaisaatto (Twelfth Night), jossa esiintyy muita pilkkaava viisas hovinarri sekd Malvolio-
niminen palvelija, josta tehdddn oman herkkduskoisuutensa avustuksella narri (Salin 2008,

57).

Yksi veijariromaanin klassikoista, kolmikymmenvuotisen sodan (1618-1648) aikaan
sijoittuva Seikkailukas Simplicissimus, kertoo narri- ja veijariperinteistd monipuolisesti.
Tarinan péddhenkild pakotetaan hovinarriksi, mutta hénestd kehkeytyykin &dlykés ja yleisod
epamiellyttivilld totuuksilla hauskuuttava narri, joka antaa lukijalle esimerkin useasta naurun

ammattilaisesta: narrista, veijarista, ilveilijdsta ja huijarista. (Salin 2008, 42; 60; 62)

Miguel de Cervantesin Don Quijote taasen erottaa selkeisti jo paddhenkiloissddn tyhmyyden ja
hulluuden kahdeksi eri asiaksi. Don Quijote on selkedsti hullu, mutta kuitenkin sivistynyt, kun
taas aseenkantaja Sancho Panza on tyhmid. He ovat molemmat narreja, kumpikin omalla
tavallaan. (Salin 2008, 41-42) Ja kuten narriuteen kuuluu, he yllittdvat jatkuvasti lukijan,
Sancho nokkeluudellaan sekd sanavalmiudellaan, Don Quijote hulluutensa erikoisuudella:
“huomaamme hénen muista asioista puhuttaessa keskustelevan erinomaisen jarkevisti ja
osoittavan kaikin puolin selvdd ja laadullista ymmarrystd, niin ettd kenen hyvinsd, kun ei
kosketella hédnen ritariseikkojansa, tdytyy pitdd hénté erittdin dlykk&and miehend” (Cervantes

1966a, 314).

Neuvostoliittolaisen kirjallisuudentutkija Mihail Bahtinin mukaan narri on yksi vanhimmista
kaunokirjallisista hahmoista. Narrin puhetapa, joka oli seurausta narrin omalaatuisesta
asemasta ja etuoikeuksista, on taiteessa kiytetyistd sanankdyttGtavoista myds vanhimpia.

(Bahtin 1979, 224-225).

2.4 Narrit kuvataiteessa

Narreja on kuvattu my0s jonkun verran kuvataiteessa ja kuuluisin narriaiheisten maalausten



tekijd lienee Pablo Picasso. Picasson hyvén ystivin Casagemaksen itsemurha helmikuussa
1901 ajoi taiteilijan synkkdén — taiteessa sinisend ilmenevddn — kauteen aina vuoteen 1904
asti. Silloin hdnen eldmintilanteensa koki myonteisen muutoksen, kun hén tapasi Fernande
Olivier'n, tulevan rakastettunsa ja elimdnkumppaninsa. Picasson maalaukset saivat vdhitellen
uusia virisdvyjd, varsinkin pehmedi vaaleanpunaista ja muita l&mpimid punaisen sdvyja.
Picasso oli tuolloin Pariisissa asuessaan kiinnostunut uudesta aiheesta: harlekiinien,
Medranon sirkuksen ndytoksissi Montmartrella. Picassoa kiehtoi erityisesti harlekiinien ja
akrobaattien huumori ja notkeus. Nama kiertolaiset syrjayttivétkin sinisen kauden kerjildiset,
kurjat ja koyhdt hdnen maalauksiensa péddosasta vaaleanpunaisella kaudella. Picasso ei
maalannut harlekiineja kuitenkaan esiintymdssd vaan heiddn kulissientakaista eldmddnsa,
jossa harlekiinit nédyttdytyivdt usein omiin ajatuksiinsa uppoutuneena, rauhallisina ja
mystisindkin hahmoina. (Buchholz 1999, 27-28) Harlekiinithahmo esiintyy Picasson taiteessa
myds vaaleanpunaisen kauden jilkeen, muun muassa hinen klassisen kauden maalauksessa
Paul harlekiinina, jossa mallina oli Picasson oma poika istumassa puolittain mustalla

nojatuolilla.

Picasson harlekiiniaiheisia teoksia:

Harlekiini seuralaisensa kanssa (kaksi kiertolaista), 6ljyviri kankaalle, 1901.
Posetiivari ja harlekiini, tempera kartongille, 1905.

Ilveilijd, pronssiveistos, 1905.

Kiertolaisperhe, 0ljyvéri kankaalle, 1905.

Akrobaatti ja nuori harlekiini, guassi kartongille, 1905.

Punaisella sohvalla istuva harlekiini, kiinalainen muste ja vesiviri paperille, 1905.
Harlekiini, 6ljyvéri kankaalle, 1915.

Paul harlekiinina, 6ljyviri kankaalle, 1924.

Muita kuuluisia narriaiheisia maalauksia:

Diego Velazquez, Hovinarri (Kddpio Sebastian de Morra), 6ljyviri kankaalle, 1645.
Paul Cezanne, Harlequin 1, 1888—1890.

Joan Mir6, Harlekiinin karnevaali, 6ljyvéri kankaalle, 1924-25.



2.5 Narrin asu

Return of the Joker -mainoselokuvassa Jokeri-hahmon péélld ndhtdvd vanha asu sekéd tyton
tekemd uusi asu ovat kumpikin perinteisen narrin asun tyylisid. Vaikka narrit joskus
pukeutuivatkin kuin muut palvelijat, heidét tunnisti yleisimmin vérikkdistd puvuistaan seké
padhineistd, joissa oli aasin korvat tai ruudullinen kukon heltta ja kelloja (Notes on the fool
-verkkoldhde). Mainitsemissani Pablo Picasson tauluissa on myos ndhtdvissd narriperinteen
mukaisia asuja. Ndma ovat tarkemmin sanottuna harlekiinille — hovinarrin 1&hisukulaiselle —
tyypillisid asuja. Paul harlekiinina -teoksessa Paulilla on padlliin mustin ddriviivoin rajatuista
sinisistd ja keltaisista salmiakkikuvioista muodostuva kokovartaloasu. Liséksi hinelld on
kaulassaan ja hihoissaan valkoiset isot royhelot, joita ndkee nykyéddn sirkuksen pelleasuissa.

Kuvan padhine, musta talonpojan hattu, on tyypillinen harlekiinin pa&hine.

Samankaltaisia viarikkiitd ruudullisia asuja ja talonpojan hattuja 16ytyy muistakin Picasson
harlekiiniaiheisista toistd. Hovinarrin asu oli yleensd virikds, mutta salmiakkikuvioinen asu
on tyypillisempi harlekiinille. Harlekiinithahmo syntyi 1500-luvun Italiasta 1&htdisin olevassa
commedia dell'arte -improvisaatioteatterissa, jossa ndyttelijdiden asuun kuului myds kasvoilla
pidettdvd puolimaski. Jokeri-hahmon kasvoilla ndhtdvd naamio on kuitenkin ldhempéna

supersankareiden silmidnaamioita kuin harlekiinin maskia.

My6s Paul Cezannen teoksessa Harlequin harlekiinilla on piéllddn salmiakkikuvioinen
kokovartaloasu, sekd talonpojan hattu ja kaular6yheld. Ja jopa Joan Mir6on surrealistisesta
Harlekiinin karnevaali -teoksesta voidaan 10ytdd salmiakkikuviota sekd talonpojan hattu.
Diego Velazquezin teos Hovinarri (Kddpio Sebastian de Morra) sen sijaan kuvaa
lyhytkasvuista hovinarria, jonka asuna on vihred pitkd takki, punainen keltareunainen viitta

sekd valkoiset royhelomadiset hihat ja kaulus.

Jokeri-sana ja -hahmo yhdistetddn Suomessa pelikorttipakan jokerikorttiin, Helsingin Jokerit
-jddkiekkojoukkueeseen, pesdpallon jokeripelaajaan ja Veikkauksen Jokeri-peliin. Nditd
kaikkia yhdistdd Euroopan narriperinteestd tutut asuelementit. Jokerikorttiin on yleensa
hahmoteltu narrimainen henkild, jolla on kolmihiippainen pédhine ja yleensd vield
helttamainen kaulus. Samanlainen kaulus ja pddhine 16ytyy myds Helsingin Jokereitten
logosta keltapunaisena silmdi iskevdn hahmon ylti. Pesépallossa jokeripelaajan asuun kuuluu

harlekiinimaisesti salmiakkikuvioinen sinipunavalkoinen paita ja Veikkauksen uusi Jokeri-



hahmo on yhdistelmé nditd kaikkia. Hénelld on kolmihiippainen hovinarreille tyypillinen
keltapunavihred padhine, salmiakkikuvioita asussaan, ja kaulus, joka tosin ei ole helttamainen.
Lisédksi Jokeri-hahmolla on naamio ja viitta luomassa supersankarimaista ilmettd. Asu viittaa
siis myo0s populaarikulttuurista tunnettuihin supersankarihahmoihin, jollaisena Jokeri-
hahmokin esitetddan Veikkauksen mainoskampanjan mainoskuvissa. Héntd voidaan néin ollen
pitdd pukeutumisen perusteella nykyaikaisena supersankarin ja narrin hybridind. Veikkauksen
uusi Jokeri-hahmo on supersankari, jonka erikoisominaisuus on ilveily ja vitsien kertominen,

ei vain pienelle hoville, vaan koko kansalle.

2.6 Epdonninen narri

Narrit, klovnit ja nykyddn koomikot ovat aina olleet huvittamisellaan tirkeitd ihmiskunnalle.
Nauru pidentdd ikéa, niin kuin sanotaan. Narreja kohdeltiin téstd syystd useimmiten hyvin, he
olivat iséntiensd lemmikkejd, mutta monesti huvittumisen halu johti my6s julmiin tekoihin
(Salin 2008, 32). Return of the Joker -mainoselokuvassa Jokeri-hahmolla on jotain
eldimellisid piirteitd, kuten istumatyyli ja hyppiminen pihalla. Myds pesukohtaus ja lopun
taluttaminen talolta voivat viitata eldimelliseen — mutta my0s lapselliseen — puoleen hinessa.
Voisiko estradien jéittdminen ja Jokeri-hahmon erakoituminen johtua huonosta kohtelusta, jota

hén on joutunut kokemaan?

Lahi-iddssd hovinarri saattoi menettdd henkensd, jos sattui epdonnistumaan viihdyttdjdna tai
puhui liian suoraan (Welsford 1968, 30). Aidon hullun suorapuheisuuden vield pystyi
kestdméddn, mutta teeskentelijin sanomana loukkaukset muuttuivat satiiriksi ja kuulostivat
paljon pahemmilta (Kaiser 1963, 7). Hans von Grimmelshausenin Seikkailukas
Simplicissimus kertoo osaltaan my0s narrina olon huonoista puolista. Simplicissimuksen
(Simplex) ystdvéd kirkkoherra varoittaa titd ryhtymastd narriksi, koska se on pahinta miti

ithmiselle voi tapahtua:

”Ah Simplex, minua sdilittdd nuoruutesi, ja tulevien onnettomuuksiesi takia nousee kyynelid
silmiini. Kuule nyt, lapsukaiseni, isdntisi on padttinyt riistdd sinulta kaiken jarjen ja tehda
sinusta narrin, mitd varten hdn onkin teettinyt sinulle erikoisen puvun. Huomenna sinun
tidytyy aloittaa siind koulussa, jonka on méérd panna sinut unohtamaan kaikki todellinen ily.

Sinua muokataan sitten perinpohjaisesti, ettd sinusta varmaankin tulee mielipuoli, ellei Jumala



ja ymmarryskykysi sitd estd.” (Grimmelshausen 1977, 113)

Narri oli iséntiensd elétti, jolla oli joitain oikeuksia, mutta joka voitiin helposti padstdd

paiviltddn, jos hén sanoi jotain liian sopimatonta (Salin 2008, 60-61).

2.7 Narrit nykyaéan

Narriperinne ja narrit alkoivat hédvitd 1600-luvulla. Tdhén vaikuttivat osaltaan protestanttinen
uskonpuhdistus sekd katolinen vastauskonpuhdistus, mutta myds mydhemmin valistuksen
myo6td korostunut jarjen ja tiedon merkitys. Hovinarri-instituutio hévisi pikku hiljaa, samoin
kansan karnevaalit. Samaan aikaan mielisairaiden eristiminen sairaaloihin alkoi. (Alho 1988,
140). Ranskassa hovinarriperinne hévisi lopullisesti Ranskan vallankumouksen (1789—-1799)

aikana.

2000-luvulla narriperinteen mukaisia narreja nikee vield keskiaikatyylisilld markkinoilla ja
kulkueissa. Elokuva- ja tv-koomikoita voidaan kuitenkin pitdd meidén aikamme esiintyvini
narrihahmoina, néin tekee esimerkiksi Olli Alho kirjassaan Hulluuden puolustus (1998) seka
Vicki K. Janik (1998). Myos stand up -koomikot voidaan laittaa tdhédn samaan ryhméén, jopa
oikeutetummin, koska stand up -komediaan kuuluu tirkedné osana niin vuorovaikutus yleisén
kanssa kuin improvisointikin, jotka ovat kumpikin perinteisesti kuuluneet narrien

esiintymiseen.

Narri-hahmoa kdytetddn nykyisin esimerkiksi urheilussa (jadkiekkojoukkue Helsingin Jokerit,
pesidpallon jokeri-pelaaja), tarot- ja pelikorteissa, sirkuksessa sekd Veikkauksen Jokeri-pelissé.
Hahmo on yleensd keltapunaisilla salmiakkikuvioilla koristeltuun asuun pukeutunut ja
padssddn hanelld on kolmihaarainen virikds hiippahattu. Narri assosioituu hilpeyteen,
pelleilyyn, valtaapitdvien arvosteluun ja nurinkuriseen karnevaalihenkeen sekd tilanteen
pelastavaan faktoriin. Tdméd voi tuoda Veikkauksen Jokeri-pelin tai Helsingin Jokereiden
jaakiekko-ottelun ddreen ihmisié, jotka kaipaavat raskaalle arjelle vastapainoksi jotain edelld

mainituista. Mahdollisen voiton myd6té tunne luonnollisesti kasvaa.

Pelikorttipakassa narrimaisen jokerikortin status villind korttina, jonka arvo voi olla mika
tahansa yhden ja neljantoista vélilld, voi olla jd&nne hovinarrin asemasta hovissa.

Hierarkkisen aseman puute tarkoitti sitd, ettd kuningas pystyi luottamaan hovinarriin



neuvonantajana, koska ndilld ei ollut mitddn méirattyd kiinnostusta mihinkddn hovin maa-

alueeseen, omaisuuteen tai uskontoon.

Narri-hahmoinen Jokeri 10ytyy myds sarjakuvakustantamo DC Comic:sin Batman-
sarjakuvasta samoin kuin kolmesta Batman-elokuvasta (1966, 1989 ja 2008) sekd Batman-
televisiosarjasta. Batmanin arkkivihollinen on narrimaisesti kayttdytyvd superrikollinen
Jokeri, jonka seurassa on my0s joskus hdnen tyttOystdvinsd, narrimaisesti kdyttaytyvd ja
harlekiinimaisesti pukeutuva Harley Quinn. Jokeri on mielisairas psykopaatti ja hinen
hahmonsa on hyvin teatraalinen. Myds sarjakuvakustantamo Marvelilla on rikollinen hahmo
nimeltddn Narri (The Jester), joka kayttdd aseinaan pienid leluja, esimerkiksi nukkepommeja
ja jojo-kranaatteja. Narrin vihollinen on yleensd hahmo nimeltddn Daredevil. (Marvel-

verkkoldhde)

Veikkauksen Jokeri-pelin mainoksissa ja arvonnoissa kdyttimé Jokeri-hahmo voidaan tulkita
symbolisoivan hauskuuttamista keskiajalla syntyneen ja eurooppalaiseen huviperinteeseen
vakiintuneen — puvustaan ja ilkikurisesta ilmeestdén narriksi tunnistettavan — hahmon
vilitykselld. Veikkauksen Jokeri-peli tuo siis ylldtyksellisyyttd, jénnitystd ja huvia arjen
keskelle, niin pelaamisen ja arvottavien numerojen jannittdmisen kuin saatujen voittojenkin
kautta. Jokeri assosioituu my0s pesédpallossa kiytettivddn jokeri-pelaajaan ja korttipakan
jokerikorttiin, jotka ovat ikdin kuin &ssd hihassa, tilanteen (mahdollisesti) voittoon johdattavia
asioita. Veikkauksen Jokeri-pelistd voidaan néin saada mielikuva, ettd pelaaminen saattaa olla

eldmintilanteen parempaan suuntaan vievé asia, voittamalla asiat korjaantuvat.



3. Mainoselokuvan lajityyppi

3.1 Luento- ja draamamainos

Mainoselokuvat voi jakaa suostuttelumekanismiensa perusteella luentomainoksiksi ja
draamamainoksiksi mainontaa tutkineen William D. Wellsin mukaan. Luentomainoksissa
kaytetddn jarkiperdistd argumentaatiota, kun taas draamamainokset ovat viihteellisempid, ne
kertovat tarinoita ja ovat ilmaisultaan ldhempénd elokuvaa. (Wells 1989, 13-20) Perinteinen
informoiva mainos on selkeammin mainos kuin draamamainos, joka voi tdiménkin takia olla
kiinnostavampi ja tietysti myos ldhempidné katsottavaa tv-ohjelmaa/-sarjaa, jonka katsomisen
mainoskatko hetkellisesti katkaisee. Demonstratiivisessa luentomainoksessa katsoja on
mainosviestin kohde, mutta draamamainoksessa katsoja seuraa tapahtumia ulkopuolisena
(Wells 1989, 13-18). Return of the Joker -mainoselokuva on selkedsti draamamainos. Itse

mainostettava tuote, Veikkauksen Jokeri-peli, mainitaan vasta aivan mainoselokuvan lopussa.

Luentomainokset  pyrkivdt antamaan katsojalle valmiiksi —muokattuja  ajatuksia.
Draamamainoksissa katsojan tiytyy itsendisesti tulkita mainoksen kertomusta ja viesteja.
Tarinalliset mainoselokuvat ovatkin yleensd moniselitteisid tulkinnoiltaan.(Malmelin 2003,
71) Katsojalle mainos on mielenkiintoisimmillaan, kun hé@n joutuu pohtimaan mainoksen
viestid ja kyseenalaistamaan uskomuksiaan. Tarinalliset draamamainokset, kuten Return of
the Joker, voivat vaikuttaa vastaanottajan tunteisiin monipuolisesti ja jopa murtaa hénen
piintyneitid asenteitaan. (Malmelin 2003, 73) Malmelinin mukaan “asiakas tdytyy nykyisin
késittdd ihmiseksi, jonka kulutusvalintoja ohjaavat muutkin pddmaéadrit kuin rationaalisuus”
(Malmelin 2003, 74). Tunteiden heréttimiseen on pyritty Return of the Joker
-mainoselokuvassa ainakin musiikin avulla, 1dhikuvalla tyton kyynelehtivistd kasvoista seka

tyton ja Jokeri-hahmon vilisen ystdvyyden kuvaamisella.

3.2 Mainosten poeettisuus ja visuaalisuus

Nykymainonta perustuu ilmaisultaan usein poeettisuuteen, tdmé tarkoittaa huomion
keskittymistd korostuneesti viestin ilmaisuun ei mainostettavan tuotteen ominaisuuksiin.
Poeettiset ilmaisumuodot kuuluvat olennaisesti draamamainoksiin. (Malmelin 2003, 97)

Tama kytkeytyy selvésti visuaalisen ilmaisun merkityksen kasvuun, samalla kun verbaalinen



ilmaisu on vdhentynyt mainoksissa. (Esim. Forceville 1998, 70) Visuaalisilla keinoilla on
mahdollista viestid asioita, joita ei muilla viestintimuodoilla voi esittdd” (Malmelin 2003, 98).
Mainoselokuvat ovat viestintdnd hieman epdmiirdinen muoto, koska visuaaliset merkitykset
ovat yleensd vahvasti katsojan kokemuksista riippuvaisia. Témé “heikkous” on myos
visuaalisen mainonnan vahvuus, koska katsojan tiytyy osallistua viestintdprosessiin
intensiivisemmin mainoksen tulkitsemiseksi. (Messaris 1997, x-xiii, 171; katso my0s
Forceville 1998, 73) Téllainen draamamainosten tulkinta tarjoaa katsojalle emotionaalisia ja

dlyllisid palkintoja. (Malmelin 2003, 99)

Mainoselokuvissa kéytetddn paljon hyvéksi elokuvan ja etenkin television lajityyppeja,
genrejd ja ilmaisumuotoja, koska niitd esitetddn juuri televisiossa (Malmelin 2003, 137).
Mainoselokuvista on myos tullut itsendisid viithdyttdvid tuotteita, kun ilmaisu on noussut
perinteisesti ymmaérrettyd mainostehtivad tirkedmmaiksi (Malmelin 2003, 102). Ei ole
harvinaista, ettd ihmiset etsivdt internetistd jotain tiettyd hauskaa mainoselokuvaa, tai ettd
hauskoista mainoksista kootut kokonaisuudet ovat suosittua Kkatsottavaa erilaisissa
sosiaalisissa verkkoyhteisdissd. Katsoja voi muistaa itse mainoksen paremmin kuin
mainostettavan tuotteen. Tdyteen ympétyssd mediamaailmassa on vaikea erottua massasta ja
mainoksen poikkeavan hyvé toteutus erottelee tuotteen muista ja nostaa sen esiin. Tamin

vuoksi yritykset panostavat niin paljon aikaa ja rahaa mainoksiinsa.

Joillakin tuotantoaloilla on vaikea kilpailla tuotteella ja sen ylivertaisuudella. Nykyisen
tuotantoteknologia ansiosta kilpailijat voivat kopioida tuotekehittelyn tulokset I&hes
valittdmasti. (Schultz ja Barnes 1999, 30) Veikkauksella on kuitenkin ollut helpompaa, koska
kilpailijoita ei ole ollut kuin vasta nettikasinoiden yleistyttyd ja laillistuttua Suomessa.
Veikkauksen omat tuotteet kilpailevat myos keskenéén ja sen faktan kanssa, ettd voittaminen
lotossa tai jokerissa on todella epdtodenndkdistd. Tdmé on kuitenkin asiakkaiden tiedossa,
joten mainos ei vetoa jirkeen vaan tunteisiin, pyrkien saamaan katsojan unelmoimaan

paremmasta eldmaista.

3.3 Mainokset elokuvateatterissa

Nyky-yhteiskunnassa, jossa ihminen on jatkuvasti medioiden ympdrdimidnd ja jossa
brandeista sekd markkinointiviestinnéllisistd viesteistd on tullut yhd olennaisempi osa

lansimaisen ihmisen arkea, yksittdinen mainos ei endd tavoita kuluttajaa yhtd



menestyksellisesti kuin ennen (Malmelin 2003, 10). Mainonta on muuttunut osaksi
mediamaisemaa ja timd on johtanut siihen, ettd kuluttaja ohittaa kaupalliset viestit yha

useammin ja helpommin (Malmelin 2003, 52).

Elokuvateattereissa timé on kuitenkin vaikeampaa. Sielld mainosten teho on parhaimmillaan
ja kohderyhmé tavoitetaan helposti kyseessd olevan elokuvan perusteella. Elokuvasali on
himard, ellei jopa pimed, istuimet mukavat ja kangas jittimdinen verrattuna televisioon.
Vaikka elokuva ei ole vield alkanut, ihmiset pyrkivédt olemaan kohtuullisen hiljaa ja ldhes
kaikkien huomio kiinnittyy valkokankaalla ndytettivadan mainokseen, koska jadkaapillekaan ei
voi ldhted, saati kanavaa vaihtaa. Veijo Hietalan mukaan televisiota silméilldin ja elokuvaa
tuijotetaan (Hietala 1993, 120). Draamamainoksien kohdalla vaikutus vield tehostuu, koska
elokuvasalissa mainoselokuvan kuva ja ddnet pddsevit oikeuksiinsa, mikd vaikuttaa myos
henkilohahmojen tunteisiin ja kokemuksiin samastumiseen. Tamén vuoksi esimerkiksi
Veikkauksen Return of the Joker -mainoselokuva voi tehdéd katsojaan suurenkin vaikutuksen

ja ndin ollen mainoselokuva ja mainostettu tuotekin jaa paremmin mieleen.

3.4 Mielikuvien luominen, assosiaatiot

Mielikuva muodostuu erilaisista tekijoistd. Markkinoinnissa mielikuva tarkoittaa kuluttajan
kokemusten, tietojen, asenteiden, tunteiden ja uskomusten kokonaisuutta tarkastelun
kohteesta, esimerkiksi mainostettavasta tuotteesta. (Rope ja Mether 2001, 18) Malmelinin
mukaan “markkinoinnissa on aina kysymys mielikuvista tai imagoista ja brandeista —
tietoisesta pyrkimyksestd vaikuttaa kuluttajien mielikuviin”. Mielikuvamainonta pyrkii

vaikuttamaan ihmisten kisityksiin yrityksesti, tuotteesta tai brandista. (Malmelin 2003, 78 ja

80)

Mielikuvat ovat mainonnan ydin, mainonnan avulla ei voi myydd tuotetta vaan saada
ainoastaan aikaan mielikuvia, jotka voivat johtaa tuotteen ostamiseen. Mielikuvat liittyvét
kaikkeen yrityksen viestintddn ja jokaisen mainoksen tulkinta perustuu mielikuviin.
(Malmelin 2003, 78 ja 87) Mainoselokuvissa kéytetddn usein hyvéksi assosiaatioita, eli
muistiin liittyvien ainesten, kuten mielteiden tai ajatusten vélille muodostuvaa yhteytta.
Assosiatiivinen mainoselokuva ei esitd suoria argumentteja vaan rinnastaa asioita ja pyrkii
saattamaan yhteen katsojan erilaisia ajatuksia ja tunnetiloja. (Malmelin 2003, 87-88)

Havaitsemiseen ja kognitioithin liittyvit tutkimukset ovat osoittaneet pienimpienkin



samankaltaisuuksien mainoksessa esitettyjen asioiden ja todellisuuden vililld voivan tuottaa

assosiatiivisen tulkintaprosessin (Messaris 1997, 68-70).

3.5 Samastuminen

Mainosta ja sen aineksia kdytetddn kuluttajan identiteetin rakentamiseen. Yksi mainonnan
tavoitteista on saada kuluttaja samastumaan mainoksessa esiintyvddn hahmoon tai
elimintyyliin ja saada samastumisen mukana syntyneet mielikuvat siirtyméén
markkinoitavaan tuotteeseen. Samastumisen helpottamiseksi mainoksen henkiloshahmojen
intertekstuaalisuus perustuu usein stereotypioihin samankaltaisista hahmoista sekd niiden

ominaisuuksiin muissa mediateksteissa (Malmelin 2003, 90 ja 132).

Aristoteles esitti Runousopissaan, ettd tarina on tirkedmpi kuin siind esiintyvit henkil6t.
Ensin sommitellaan juoni sen perusteella, mitd saattaisi tapahtua, sitten vasta kehitellddn
henkil6t. Juonen siis pitdd olla universaali, ei henkildiden. (Aristoteles 1998, 31) Baconin
mukaan ”...henkild voi toisaalta olla yksil6lliseltd vaikuttava hahmo, mutta jos tilanteet, joihin
hin joutuu, ovat yleistettivissd, hdnestd tulee kaikessa yksilollisyydessddnkin edustava ja siti
kautta katsojalle relevantti hahmo. Niinpd samastumisen kannalta ei ole ollenkaan
vilttamitontd, ettd henkild on védhidnkdidn tarkemmassa mielessd katsojan kaltainen.
Rakkauden tuskan ja hurman, ihmissuhteiden temppujen ja juonien tuntemus sekd kyky

empatiaan riittdd.” (Bacon 2000, 190)

Return of Joker -mainoselokuvan hahmoista tyttd on selvisti stereotyyppisempi. Hén on nuori
aikuinen, toimii luultavasti osa-aikaisena postinjakajana ja opiskelee siind sivussa esimerkiksi
vaatetusalaa. Jokeri-hahmo on hieman erikoisempi, mutta tilanne johon hédn on joutunut on
hyvinkin yleinen, varsinkin mainoskampanjan aikaisessa taloudellisessa taantumassa, kun
ihmisid lomautettiin ja toitd ei ollut. Tyottomyyden takia masennus voi isked ja sosiaaliset

kontaktit kadota.

Jokeri-hahmon tilanteeseen on helpompi samastua kuin itse hahmoon, vaikka jddkin
epaselviksi miksi Jokeri-hahmo jdtti esiintymisen ja erakoitui. Oliko kyse burnoutista vai
potkuista? Talon pdydilld ndkyvit lelurobotit voivat vihjailla tuntemuksista, joita Jokeri-
hahmo oli alkanut saada ollessaan toissd. Hén ehké koki itsensé robotiksi, sdtkynukeksi, jota

joku toinen ohjaili ja kdskytti. Mutta miksi hén sitten haluaa takaisin? On mahdollista, ettd



hin on huomannut yksindisyyden ja tekemisen puutteen — kirjojen miirén perusteella voi

paatelld hanen lukevan paljon — olevan vield pahempaa.

Tyton henkildhahmo on yleinen, mutta tilanne johon hén ajautuu, on hieman erikoinen. Hin
ystdvystyy omituisen erakon kanssa vietyddn hinelle kirjeen. Katsoja voi simuloida tarinan
henkilon ajattelua ja tunne-eliméd omassa mielessddn ja ndin jossain méérin tavoittaa hdanen

ndkokulmansa ja tuntea empatiaa héntd kohtaan (Bacon 2000, 191).



4. Veikkauksen uusi Jokeri

4.1 Mainoskampanja Jokerin paluu

Veikkauksen Jokeri-pelid on pelattu vuodesta 1978 asti. Pelaaja valitsee seitsemédn numeroa
valiltd 0-9 ja tv-arvontaldhetyksessd arvotaan seitsemin numeron rivi. Nykyisilld sdédnnoilla
saat pelistd voiton, jos rivissdsi on véhintddn kaksi numeroa oikein oikealla paikalla.
Taysosumalla voittaa miljoona euroa. Numerot arvotaan suorassa tv-1dhetyksessa keskiviikko-

ja lauantai-iltaisin — lauantaisin lottoarvonnan yhteydessa.

Vuoden 2009 lopulla Veikkaus uudisti Jokeri-peliddn merkittivisti: pelitapa, voitonjako, hinta
ja palautusprosentti muuttuivat. Lisdksi Jokerin tv-arvontaldhetys uudistui eldvin Jokeri-
hahmon myo6td. (Veikkaus-verkkoldhde 1) Ensimméinen uudistettu arvontaldhetys uuden
Jokeri-hahmon kanssa néhtiin televisiossa 4.11.2009. Jokeri-hahmo juontaa tv-
arvontaldhetyksen, jossa hidn arvottujen numeroiden esittdmisen liséksi kertoo vitsin. Vitsi
valitaan Veikkauksen nettisivujen vilitykselld ldhetettyjen vitsien joukosta. (Veikkaus-
verkkoldhde II) Veikkauksen Jokerin paluu -mainoskampanja esitteli yleisolle uuden
paremman Jokerin. Loton ja muidenkin Veikkauksen pelien varjoon jddnyt Jokeri tarvitsi
piristysruiskeen ja enemmén nikyvyyttd, jota paétettiin hankkia eldvin Jokeri-hahmon kautta
seki tekemadlld pelisséd voittamisesta helpompaa. Jokerin paluu oli Veikkauksen vuoden 2009

padkampanja. (YLE-verkkoldhde)

Mainonnalla pyritddn edistimdén jonkin tuotteen, yrityksen tai ajatuksen asiaa (Malmelin
2003, 20). Veikkauksen Jokerin paluu -mainoskampanjan tarkoitus oli kertoa katsojalle
Jokerin uusista niin lukumééréisesti kuin rahallisestikin suuremmista voitoista uuden Jokeri-
hahmon kautta, joka samalla esiteltiin niin mainoselokuvan kuin mainoskuvienkin kautta.
Kampanjan mainoselokuvan pohjana on ryysyistd rikkauksiin -tyyppinen tarina. Katsojalle
esitellddn Return of the Joker -mainoselokuvassa huonossa jamassa oleva Jokeri-hahmo, joka
uuden ystdvinsd avulla piristyy ja palaa hyvikuntoisena uusissa hienoissa vaatteissaan
takaisin vanhaan toimeensa. Veikkauksen Jokerin avulla jokainen voi siis seldttdd ongelmansa,
voittamiensa rahojen avulla. Kampanjan mainoskuvat sen sijaan esittelevit fyysisesti
ylivoimaisen Jokeri-hahmon, joka supersankarimaisesti pukeutuneena védntelee rautaisia

painotankoja ja juoksee yo6lld kaupungin ulkopuolella narrimainen irvistys kasvoillaan.



4.2 Jokerin paluu -mainoskuvat

Kuva on kaikkein vanhin tiedon tallennus- ja vélityskeino. Kirjoitustaito on idltd4n noin 7000
vuotta, kun kuvallinen ilmaisu ulottuu merkeistd pédtellen jopa 30000 vuoden taakse.
(Lansdown 1990, 227) Saamme péivittdin suurimman osan informaatiostamme silmien
kautta: kuvina, teksteind, liikkkuvana kuvana ja niin edelleen. Visuaalinen drsykevirta on
jatkuva ldhes koko ajan, nukkuessammekin “niemme” unia. My0s sanonta “Thminen ei usko
ennen kuin nékee” puhuu aisteista tdrkeimmaén ja luotettavimman puolesta. (Hietala 1993, 10-
11) Kuva ei ole oikeastaan koskaan valmis, vastaanottajan tehtdvd on tiyttdd sen aukot.
Kuvasta voi ammentaa vihjeitd, joiden ympdrille vastaanottaja muodostaa todenmukaisen

ndkohavaintonsa. (Hietala 1993, 11)

Mainoskuvat ovat yleensé pinnallisia, tyrkyttidvid, hetkellisid, maineeltaan jopa salakavalia ja
pahoja. Jokainen mainos on kuitenkin my0s hyvin tarkasti harkittu, ammattilaisista koostuvan
ryhméin tyostdmi kaupallinen tuote, jonka tdrkeimmit tehtdvdt ovat vastaanottajan
kuluttamiseen suostutteleminen ja kilpailussa selvidminen. (Lehtonen 1991, 7) Mainokset
suostuttelevat ja vilittdvit kuluttajalle tietoa uusista tuotteista (Heiskala 1991, 39), kuten

Veikkauksen Jokeri-mainoskampanjan tekstipainotteisissa mainoskuvissa.

Mainoskuvat voidaan jakaa karkeasti kédyttdarvomainoksiin ja mielikuvamainoksiin.
Kéayttdarvomainos kertoo tuotteesta ja sen hyvistd ominaisuuksista ilman tunnelmaa. Tuttujen
tuotteiden ominaisuuksista ei usein tarvitse edes kertoa, esimerkiksi “Juustoburger, nyt 2
euroa!”. Mielikuvamainoksen tarkoitus on kehittdd mainostettavan tuotteen imagoa
assosioimalla sithen monimutkaisiakin tunnelmia, tilanteita tai sosiaalisia suhteita. (Heiskala
1991, 43-44) Téllaiset mainoskuvat — kuten kuvat yleisestikin — ovat italialaisen semiootikko
Umberto Econ (Eco, Umberto: A Theory of Semiotics. Bloomington 1976) mukaan tulkittava

osana laajempaa kertomusta, josta kuvassa on ndhtéviné vain osa.

Veikkauksen Jokeri-mainoskampanjaan sisdltyi useampi mainoskuva, joista valitsin
kasiteltdvidkseni kaksi eniten wuutta Jokeri-hahmoa esittelevdd sekd kuvasisélloltddn
rikkaimpaa kuvaa (kuva 8). Ndmid mainoskuvat olivat esilldi muun muassa Helsingin
metroasemilla,  linja-autopysékeilldi sekd  Helsingin  Sanomien ja  sanomalehti

Keskisuomalaisen koko etusivun tdyttdvdssd mainoksessa. Tulkitsen mainoskuvia



hermeneutiikan keinoin, etsien niistd mielikuvia ja merkityksid kéyttden omia tietojani ja

kokemuksiani analysoinnissa apuna.

Kuva 8. Kaksi mainoskuvaa Veikkauksen Jokeri-mainoskampanjasta.

Y1ld olevia Veikkauksen Jokeri-mainoskampanjan mainoskuvia voidaan késitelld niin
kuvaparina kuin erikseenkin. Kuvaparina niistd voidaan huomata selkei tarina: Jokeri-hahmo
on treenannut salaa kotonaan ja on nyt niin hyvéssd kunnossa, ettd pdihittdd vauhdikkaan
janiksenkin juoksussa. Analysoin kuvat kuitenkin erikseen omina kokonaisuuksinaan, koska

niin ne ovat olleet esillakin.

Ensimmadisessd kuvassa narrimaisesti irvistelevd Jokeri-hahmo harjoittelee — seinilld olevan
vanhan jokeri-kuvan perusteella — kotonaan, taivutellen painavan nékdistd isoa painotankoa.
Kyseessd voi myos olla harjoitusjakson paittdva viimeinen voimanndyttd, painojen solmuun
vadntiminen. Lattialla lojuu jo yksi kierteille véddnnetty painotanko. Hauiksen kokoa
korostetaan siitd sikenoivilld salamoilla, jotka ovat uponneina hieman rapistuvasta seinésti —
ndhtdvisti Jokeri-hahmon voimannéytostd johtuen — repeilevddn varjokuvaan. Lattialaudat
murtuvat Jokeri-hahmon voimanndyton alla. Tdmd korostaa hahmon nostaman painon

raskautta ja kuvastaa samalla uutta luovaa rdjdyttdvdd voimaa, joka rysdyttdd murjun kumoon



uuden uljaan voiman tieltd. Kuvan vasemmassa laidassa huoneen harlekiiniasumaisesti
salmiakkikuvioisen seindn vieressd on kolonsa edessd hiiri, joka on juuri pompahtanut
aurinkotuolistaan ilmaan Jokeri-hahmon puntinvdintelyn voimasta. Hiirelld on kédessddn
lasillinen punaista nestettd, josta ldhtee pilli hiiren suuhun. Hiirelld ja sen rennolla loikoilulla
korostetaan Jokeri-hahmon puntintaivuttelun helppoutta. Hiiri viihdyttda itseddn katselemalla,
kun tdma supersankarimainen hahmo esittdd temppujaan kuin voimamies sirkuksessa. Jokeri-
hahmon taivuttamien painojen péistd erottuvat luku 1 000 000 ja €-symboli, ndilld viitataan
joka keskiviikko ja lauantai Veikkauksen Jokeri-pelissd arvottavaan miljoonaan euroon.
Lukua ja €-merkkid ei kuitenkaan kovin helposti erota, varsinkin kun narrimaisen vérikkaésti
pukeutunut Jokeri-hahmo varastaa kaiken katsojan huomion. Punaisissa saappaissaan ja

hansikkaissaan Jokeri-hahmolla on siniset Veikkauksen logossaan kédyttdmaét x-merkit.

Toisessa mainoskuvassa on yo. Tahtien tdyttdméilla taivaalla on iso kuu. Kuvan taustalla
nikyy kaupunkia pilvenpiirtdjineen. Kaupungista kohti katsojaa viettdd vasemmalta laidaltaan
katulampuin valaistu asvalttipdillysteinen tie, jonka oikeassa reunassa etualalla on paloposti.
Katua pitkin kohti katsojaa juoksee, lentelevistd hikipisaroista péitelleen, hikoileva
pitkdkorvainen jénis punaiset housut jalassaan. Jinis symbolisoi eurooppalaisessa perinteessi
onnea ja rikkautta, mutta on voitu ideoida mainokseen my0s mainoskampanjan aikaan paljon
otsikoissa olleista Helsingin citykaneista. Janis katselee vierelleen, jossa hantd juuri ohittaa
suu virnistyksestd auki juokseva innostuneen nikodinen Jokeri-hahmo. Edellisestd kuvasta
tuttu keltavihredpunainen asu p#éllddn ja punainen viitta hulmuten Jokeri-hahmo juoksee

perdssdin savuvana, joka korostaa hdnen nopeaa vauhtiaan.

Kuvan alalaidassa etualalla on hieman rypistyneen tarran nékdinen lappu, jossa on
Veikkauksen Jokerin logo sekd teksti ”Veikkauksen Jokeri on palannut. Eldvimpénd kuin
koskaan.” Ranskalaisen semiootikko Roland Barthesin mukaan mainoksessa esiintyvd — ja
kuvaan liittyvd — teksti ohjaa kuvan tulkintaa ankkuroimalla sen tiettyyn merkityssuhteeseen
(Heiskala 1991, 43-44). Téssé tapauksessa teksti ohjaa katsojaa huomioimaan Jokeri-hahmon
uuden tulemisen ja eldvéisen olemuksen, joka verrattuna ensimmadisen mainoskuvan seinélla
riippuvassa taulussa olevaan kuvaan vanhasta Jokeri-hahmosta on aivan eri luokkaa. Hieman
pullukka vanha Jokeri-hahmo on jopa samanlaisessa juoksevassa asennossa kuin
jalkimmaisen mainoskuvan uusi Jokeri-hahmo, ndin ero on vield selkedmpi. Myds vanhan
kuvan mustavalkoisuus korostaa eroa uuteen rdikedn virikkddseen ja pirteddn

supersankarimaiseen Jokeri-hahmoon.



Ensimmaiisessd mainoskuvassa kesyltd vaikuttava hiiri ja sen hiirenkolo, hieman rapistunut
seind, salmiakkikuvioinen tapetti ja vanhan Jokeri-hahmon kuva kehystettynd seindlld
viittaavat sithen, ettd Jokeri-hahmo harjoittelee kotonaan, josta hidn nyt viimeinkin kaiken
harjoittelun jidlkeen palaa estradeille uutena ja parempana. Jokeri-pelille on siis salassa
kaikilta tehty todellinen kasvojenkohotus: hahmo ja ldhetys on uusittu, voittoja on lisitty ja
itse pelaajat on, vitsien ldhetysmahdollisuuden kautta tulevan interaktiivisuuden kautta, otettu
enemmin mukaan pelitapahtumaan. My0s toinen kuva viittaa salassa tehtyyn harjoitteluun.
Jokeri juoksee keskelld yotd kaupungin ulkopuolella, ettei kukaan vain nikisi hdntd ennen
kuntohuippua. Treenauskin tapahtuu jiniksen kanssa, jonka Jokeri-hahmo viimein kuvassa

esitetylld viimeiselld juoksulenkilld ohittaa virnesuin. Hén on valmis paluuseen.

Kummassakin mainoskuvassa Jokeri-hahmon kasvoilla ndhtdvd narrimainen virnistys on
tunteisiin vetoavissa mainoksissa erityisen kertova. Virnistys muistuttaa ldheisesti hymyd,
mutta on esteettisesti melko epdsovinnainen, henkilon piirteitd hieman véadristivad ja siksi
mainoskuvissa harvoin naisilla ndhty. Ensimmaéisessd Jokeri-mainoskuvassa néhtiva
tyytyviinen virnistys kertoo hyvistd arvostelukyvystd, oikeasta valinnasta ja menestyksesta.
Katsoja yritetddn saada luottamaan Jokeri-hahmoon ja sen edustamaan Jokeri-peliin sekd sen
pelaamisen kannattavuuteen. Lisdksi virnistivd Jokeri-hahmo katsoo suoraan mainoskuvan
katsojaan, koska hinelld on asiaa juuri katsojalle. T&lld pyritdin muodostamaan Jokeri-
hahmon ja katsojan vilille liittolaisuuden ja luottamuksen tunne, joiden avulla kovien aikojen
ja kilpailun maailmassa selvidd. (Knuuttila 1991, 134) Populaarikulttuurista, esimerkiksi
Batman-elokuvista, tutut jokerthahmot ovat aina olleet irvistelevid ja paljon hymyilevid
hahmoja. Tdméd juontaa juurensa eurooppalaisesta narriperinteestd, jossa narrit olivat

viithdyttdjid, mutta vélilld my06s pirullisia irvailijoita ja kiusantekijoita.

Mainoskuvien ja mainoselokuvan erilaisuus antaa aihetta epdilld, ettd niilld on eri tekijét.
Return of the Joker -mainoselokuvassa Jokeri-hahmo treenaa loikkimalla ja pomppimalla
pihallaan sekd harjoittelemalla erilaisia temppuja ja elkeitd. Mainoskuvissa treenaaminen on
pelkdstddn fyysistd, punttien nostelua ja juoksukunnon kohotusta. Mutta miksi? Jokeri-
hahmon olisi aivan yhtd hyvin voinut laittaa mainoskuviin treenaamaan taikatemppuja ja
esiintymistd, esimerkiksi padkallo kddessd Hamletia lausumaan ndytelmaikirjallisuuspinojen
véliin. Varsinkin kun Jokeri-hahmon fyysiset ominaisuudet eivdt oikein kéy ilmi Jokerin tv-

arvontaldhetyksissd, saati muuallakaan mainoskuvien lisdksi. Ehkd fyysinen harjoittelu ja



todisteet hyvistd fyysisestd kunnosta ovat esimerkiksi esiintymistaitoja helpompia esittad
visuaalisin keinoin. Taustalla voi olla myds mainoskuvien suuntaaminen nuoremmalle
kohderyhmaille. Supersankarimainen Jokeri-hahmo on varmasti useammalle nuorelle
mielenkiintoisempi tutustumisen kohde kuin Shakespearea lausuva pullukka. Mainoselokuva
vetoaa taide-elokuvamaisuudellaan selkedsti varttuneempaan ja mainoskuvat nuorempaan

kohderyhméén.

4.3 Return of the Joker -mainoselokuva

4.3.1 Mainoselokuvan henkilohahmojen analyysi

Televisiossa ja elokuvateattereissa ndytetty Veikkauksen Jokeri paluu -mainoskampanjaan
kuulunut mainoselokuva Return of the Joker 16ytyy YouTubesta:

http.://www.youtube.com/watch?v=PNnfdta7 Ym0

Return of the Joker -mainoselokuvassa on kaksi péddhenkilod, tyttd ja Jokeri-hahmo.
Erakoitunut Jokeri-hahmo asuu yksin rinsistyneessd huvilassa, jonne tytto tuo alussa kirjeen.
Tyttd peldstyy ndhdessdén talon asukkaan ja juoksee karkuun. Tyttd kuitenkin palaa
uteliaisuuttaan Jokeri-hahmon Iuo ja auttaa titd ryhdistiytymddn ja palaamaan takaisin
esiintymiin. Siind lyhykaisyydessdan Return of the Joker -mainoselokuvan tarina. Niin kuin
tdmékin mainoselokuva, suurin osa kertovista elokuvista perustuu yksiloiden toimintaan ja
heidédn havaintonsa, ymmarryksensi ja kokemuksensa ovat iso osa kerrontaa (Bacon 2000,

171).

Varhainen amerikkalainen elokuva otti mallia 1900-1920 valinneesta novellistiikasta
keskittyen lyhyelle tarinamuodolle tyypillisesti henkilohahmojen muutamaan tédrkedin
luonteenpiirteeseen ja niiden ilmaisuun. Tdmia auttoi katsojaa sisdistimiidn henkilohahmon
nopeasti. (Bacon 2000, 171) Tét4 samaa keinoa kaytettiin elokuvateollisuudessa, kun elokuvat
olivat vield yksikelaisia, eli noin varttitunnin mittaisia, seka tietysti vield nykyéédnkin, kun on

kyse lyhytelokuvista tai normaalia pidemmisti mainoselokuvista kuten Return of the Joker.

Jokeri-hahmon silmiinpistdvin luonteenpiirre mainoselokuvassa on villi-ihmisméinen outous,



joka ilmenee erikoisena asuna, istumatyylind ja kiyttdytymisend. Aluksi on huomattavissa
myo6s Jokeri-hahmon likaisuus. Tétéd piirrettd korostetaan asunnon rénsistyneelld ja likaisella
ilmeell ja siitd eroon pddseminen pesun myotd kuvastaa yhden esteen ylitystd matkalla kohti
mainoselokuvan lopussa hdamottavaa tavoitetta. TytOstd taas saa myotdtuntoisen, ystivillisen,
iloisen ja asioista helposti innostuvan kuvan hinen kiytoksensi ja ilmeidenséd perusteella —

ndinkin lyhyen ja vield dialogittoman mainoselokuvan aikana.

Henkildiden luonteenpiirteet tulevat elokuvissa esille heidén toimintansa kautta. Katsoja luo
kuvan tarinan henkildiden luonteesta heiddn olemuksena ja kiyttdytymisensd perusteella.
Henkilohahmoissa voi huomata erilaisia piirteitd, kdyttdytymistapoja, maneereja, miten hin
suhtautuu toisiin henkildihin sekd asioihin, miten pukeutuu ja misséd asuu. (Bacon 2000, 172)
Lyhyemmadssd elokuvassa, samoin kuin mainoselokuvassa, turhat piirteet on Kkarsittu
henkilohahmoilta pois ja jitetty vain juonen kannalta tdrkeimmat luonteenpiirteet ja maneerit.
Tarinassa on my0s yleensd henkil6itd, jotka ovat luonteeltaan ohuita eli heilld on vain vdhin,
ehkd vain juonen tai tilanteiden kehittelyn kannalta vilttdmattomia luonteenpiirteitd (Bacon
2000, 178). Téllaisiksi voisi kutsua Return of Joker -mainoselokuvan alussa nakyvid poikia,
jotka  esitetddn  katsojalle ilkikurisina  kiusantekijoind  korostaen  Jokeri-hahmon
erakkomaisuutta ja erilaisuutta. Ohuista sivuhahmoista muodostuva ensivaikutelma ohjaa

voimakkaasti elokuvan seuraamista (Bacon 2000, 178).

Miljoo, jossa Jokeri-hahmo ndhdéén heijastaa myds hahmon luonteenpiirteité, henkista tilaa ja
eldamintilannetta (Bacon 2000, 182). Han asuu isossa ransistyneessa talossa yksin, seuranaan
vain papukaija ja sielld tddlla seisoskelevat lelurobotit. Talo miljoond tukee hyvin hénen
nykyistd erakoitunutta ja nuhjaantunutta tilaansa. Hin on vajonnut menestyksen vuosista niin
sanotusti “pohjalle” ja voi olla kaiken lisdksi vield masentunut. Myds talon hoitamaton
pithamaa ja huonokuntoiset pihakalusteet jatkavat titd teemaa. Pesun jilkeisessd kohtauksessa
Jokeri-hahmo on jo laittamassa pihaansa parempaan kuntoon ja pikkuhiljaa miljoon
ransistyneisyys jii taka-alalle rajausten, ldhikuvien ja lyhyiden terdvyysalueiden avulla. Tdma
viestii hahmon kunnostautumisesta ja kokonaisvaltaisesta kehittymisestd parempaan suuntaan,

samoin kuin musiikin sévyn muuttuminen positiivisemmaksi.

Jokeri-hahmo ei ole ehkd aikaisemmassa tydssddn kyennyt muuttumaan kisikirjoituksen
mukaan toimivaksi esiintyjéksi tai ei ole kestdnyt endd kiskytettdvdd robottimaista roolia.

Tdmé voi syynd sithen, miksi talossa on sielld tddlld lelurobottthahmoja. Hédn on voinut



hankkia ne muistutukseksi siitd, mité jétti taakseen. Narrit olivat Euroopassa aikoinaan ennen
kaikkea improvisoijia, he keksivét juttunsa ja pilansa tilanteen mukaan. Narrit eivit myoskain
olleet kenenkéddn késkytettdvid, koska esimerkiksi hovinarreilla ei ollut mitdin hierarkkista
asemaa hovissa. Tyton avulla Jokeri-hahmosta kuitenkin tulee uuteen narrin rooliin
kykenevdinen esiintyjd. Veikkauksen l&hetyksissd hdn on késikirjoituksen mukaan toimiva ja
muiden tekstejd eli vitsejd lukeva hahmo, joka kuitenkin ilveilee ja elehtii oman mielensi

mukaan, joten roolissa on niin uutta kuin perinteistékin narrimaista kaytosta.

Return of the Joker -mainoselokuvan Jokeri-hahmo voi assosioitua talouden taantumasta
kéirsineeseen irtisanottuun ihmiseen, joka tyton avulla péddsee takaisin jaloilleen ja toihin.
Tytto assosioituu tidssd Veikkaukseen, joka uudistaa ja pelastaa katsojan Jokeri-pelin avulla.
Eli Jokeri-hahmo (katsoja) pelastautuu ja ryhdistaytyy tyton (veikkaus, Jokeri-peli) avulla.
Tarinassa on nidhtdvissd my0s kaunotar ja hirvid -assosiaatio: outo, pelottava ja villi-
thmismdinen Jokeri-hahmo sekd kaunis viaton tyttd. Tyton kesyttdmadstd Jokeri-hahmosta
muotoutuu supersankarimainen komea esiintyjd. Lisdksi on huomattavissa kaunotar ja hirvio
-tarinoista tuttu padparin vilisen suhteen syveneminen romanttiseen suuntaan. Tdméa ndhdéén
loppupuolen otoksessa, jossa Jokeri-hahmo ja tyttd kévelevit talolta pois kisi kddessd. Eli
kaunotar (tyttd, veikkaus) pelastaa hirvion (Jokeri-hahmo, katsoja), joka paljastuukin
komeaksi ja hyviantahtoiseksi sankariksi. Téatd voi kutsua myos intermediaalisuudeksi,
mediarajat ylittdviksi intertekstuaalisuudeksi (Lehtonen 2001, 95). Kokeneessa, tarinoiden
konventioihin perehtyneessd katsojassa tietyt yksityiskohdat synnyttdvét odotuksia tulevien
tapahtumien suhteen (Bacon 2000, 22), mikd voi seurata kaunotar ja hirvid -assosiaation
huomaamisesta mainoselokuvan alussa. Jokeri-hahmo assosioituu osittain myos Alan Mooren
Watchmen-sarjakuvan ~ vanhentuneihin  supersankareihin, jotka palaavat elidkkeeltd

suorittamaan urotekoja vield viimeisen kerran.

4.3.2 Return of the Joker otos otokselta

Mainoselokuva on lyhyt ja itsendinen elokuvateos, joka on tarkoitettu esitettdvaksi
audiovisuaalisissa joukkoviestimissd (Malmelin 2003, 43). Return of the Joker
-mainoselokuvan idea on esitelld katsojalle uusi Jokeri-hahmo, joka palaa takaisin estradeille.
Jokeri-hahmolla ja ”Veikkauksen Jokeri on palannut” -fraasilla, joka 10ytyy niin
mainoselokuvasta kuin mainoskuvistakin, pyritiin saamaan katsojat innostumaan

Veikkauksen uudistuneesta Jokeri-pelista.



Return of the Joker on erittdin lyhytelokuvamainen mainos. Se on normaalia mainoselokuvaa
pidempi ja sisdltdd selkedn draaman kaaren. Tamid poistaa siitd ihmisid drsyttavaa
mainosmaisuutta ja tekee katsomiskokemuksesta miellyttivimmaén, mikd taasen jéttda
paremman kuvan katsojan mieleen itse tuotteesta ja auttaa katsojaa muistamaan mainoksen ja
sitd kautta my06s tuotteen pidempéédn. Katsojalle jadva kuva uudesta Jokeri-hahmosta on myds
tarkedd. Kasvutarina erakoituneesta villi-thmisestd viittamieheksi salamavalojen rdiskeeseen
tuo hahmon 1dhemmaéksi katsojaa, kun hén tietdd ettd timéd supersankarimainen hahmo oli

ennen estradeille nousuaan kurjassa kunnossa. Se antaa katsojalle uskoa unelmiin.

Elokuvan voi pilkkoa pienempiin osiin, kohtauksiin ja otoksiin. Otoksista (tai yhdestd
otoksesta) muodostuu kohtaus, draamallinen kokonaisuus, joka késittelee tapahtumia tietyssa
ajassa ja paikassa. Elokuvien toiminta jdsentyy yleensd verraten selkedsti kohtauksiin, joita
voidaan pitdd dramaturgian pienimpind yksikoind. Veikkauksen Return of the Joker

-mainoselokuva voidaan jakaa seitsemdédn kohtaukseen:

1. alkukohtaus pihalla, pojat heittelevét kivid ja tyttd ajaa heiddt pois pihalta

2. tyttd tulee sisdlle, tutkii lehtileikeseindd, hahmo peldstyttdd hanet pois

3. hahmo soittaa pianoa, tytto palaa sisdlle ja hahmon luo

4. tyttd pesee hahmoa

5. hahmon esittely/ystdvystymis -montaasi: tyttd tulee uudestaan talolle, hahmo kertoo
itsestddn, ndyttad lehtileikkeitd ja kaitafilmin patkén

6. valmistautumista kuvaava tapahtumaketju: tyttd tulee ostoskassien kanssa innoissaan
talolle, alkaa ommella pukua, hahmo harjoittelee liikkeité ja temppuja

7. tyttd ja hahmo ldhtevit talolta, tytto seuraa onnellisena kuinka hahmo menee esiintymiin

Kohtausten keskindisistd suhteista kasvaa mainoselokuvan kokonaisuus, johon lopulta

kohtaustenkin sisdltd suhteutuu (Bacon 2000, 107-8).



Kuva 1. Kuvakaappaus Return of the Joker -mainoselokuvan ensimmdisestd otoksesta, 0:03.

1. Kohtaus

Tutkittavanani olevan Veikkauksen Return of the Joker -mainoselokuvan ensimmaéisen
kohtauksen ensimmdiinen otos késittdd kyseisen mainoselokuvan nelja ensimmadistd sekuntia
(Kuva 1). Eli lyhyen kamera-ajon puun ohitse, vanhan talon piha-aidan myotéisesti oikealle
siirtyen ja esitellen katsojalle mainoselokuvan paindyttimon: vanhan ja rinsistyneen
kartanotyyppisen (ainakin) kaksikerroksisen omakotitalon. Osittain hajonneessa piha-aidassa

on kiinni postilaatikko, mutta siiné ei ole nimed. Lehdet pihalla ovat haravoimatta.

Otoksessa pihalla olevat viisi nuorta poikaa heittelevit taloa kivillé, yksi heisté juoksee talolle
ja ndhtavisti koputtaa ikkunaan. Tdmd ensimmdiinen otos on samalla kohtauksen ja koko
mainoselokuvan esittelykuva (establishing shot), jonka perusteella katsoja pikaisesti

hahmottaa ndyttimond toimivan tilan (Bacon 2000, 36).

Kuva leikkautuu yldkerran ikkunaan, jonka verhojen vélistd kurkistaa hihattomaan keltaiseen
paitaan pukeutunut hahmo. Ikkunan vieressa seinélld kasvavat kuivuneen nikodiset koynnokset
korostavat talon ransistyneisyyttd ja vilinpitimattomyyttd kunnossapidosta. Hahmo katsoo
alas pihalle. Seuraavaksi kuvataan pihalla kivi heittelevid poikia hahmon takaa olkapéén yli.

Taustalla voi ndhda kuinka avonaisesta portista astuu joku pyoréa taluttaen pihalle.

Kamera siirtyy takaisin maan pinnalle ja kuvaa pihalle pyoridn kanssa tulevaa tyttéd. Hén on



noin parikymppinen, nuorekkaasti pukeutunut punatukkainen tyttd, joka vaikuttaa hieman
tylsistyneeltd. Han heilauttaa péaittaviisesti kittdan pojille poisajamisen merkiksi ja sanoo
suunliikkeiden perusteella pois”. Puheesta ei kuitenkaan voi olla varma, koska Return of the
Joker -mainoselokuvassa ei ole yhtddn puhetta, vain pelkkdd musiikkia. Etualalla ndkyvisti
padhineiden liikkeistd voidaan pditelld, ettd pojat ldhtevét nopeasti karkuun. Kamera kuvaa
taas yldkerran ikkunaa, josta hahmo juuri litkahtaa pois ndkyvistd. Tami lisdd hahmon

mystiikkaa ja tuo tarinaan jannitysté, jota musiikki omalta osaltaan vahvistaa.

Kuva palaa tyttoon, joka avaa késissddn olevan paperilapun, katsoo sitéd ja sen jilkeen taloa
kuin tarkistaakseen jotain. Seuraavassa kuvassa talo on taustalla, pyord maahan kaadettuna ja
tyttd kdvelee kohti taloa ottaen isosta olkalaukustaan jotain (kirjekuoren, kuten myéhemmin

paljastuu, joten kyseessd on postityttd).

Return of the Joker -mainoselokuvassa aloituskohtaus alkaa mainoselokuvan ensimmaéisesta
kuvasta ja loppuu otokseen, jossa tyttod kuvataan takaa péin hinen kévellessddn kohti taloa.
My®0s seuraava otos, jossa tyttd avaa oven ja astuu sisdén taloon voitaisiin laskea mukaan
ensimmdiseen kohtaukseen, mutta koska se on kuvattu talon sisiltd, on luontevampaa laskea

se mukaan seuraavaan, talon sisdlld tapahtuvaan kohtaukseen.

2. kohtaus

Kamera kuvaa oven viereisestd ikkunasta ulos, etualalla on sammuksissa oleva kynttila.
Ikkunassa on valkoiset pitsiverhot. Katsoja ndkee tyton nousevan portaita ovelle ja
kurkistavan ikkunasta sisélle. Kamera kuvaa lyhyelld otoksella kuinka ovi avautuu sisddnpéin.
Kuvassa vilahtaa ovenkahva, jossa tyton kidsi on kiinni ja hieman tyton takkia. Liikkeestd voi

paitelld, ettd tytto tulee taloon sisille.

Seuraava otos on kuvattu isomman huoneen periltd. Etualalla on epitarkkana pieni pyored
pOytd, jolla on keskenerdinen shakkipeli ja lelurobotti, jolta nékyy vain jalat. Kuvan oikeassa
laidassa, huoneen nurkassa, on valkoinen rintakuva jalustalla. Vasemmalla olevalla
kirjoituspoydélld on kynttil6itd jalkoineen ja jonkinlainen poytdvalaisin. Kuvan keskikohdasta
oikealla, hieman pOyddstd poispdin, on huoneen oviaukko. Tyttd kévelee katsojaa kohti
oviaukkoon ja koputtaa oviaukon pieleen. Han kurkkii huoneeseen ja astuu peremmélle. Koko

otoksen ajan kamera nousee hieman pdydén takaa ylos ja oikealle, kuin vaanien tyttoa.



Kuva leikkautuu lintuhikkiin, jossa on sisdlld papukaija. Tyttd katselee lintua innostuneesti,
siirtyy hékin oikealle puolelle ja koskettaa kaltereita. Ilme muuttuu surulliseksi ja sddlivéksi.
Papukaija assosioituu tdssd Jokeri-hahmoon, joka kirkkaana persoonana on yksin kuin

vankina talossaan.

Seuraavassa kuvassa ndkyy jo aiemmin ndhty pyOred vanhanaikainen pdytdvalaisin sekd
taustalla seindn viereiselld hyllylld ainakin vanha radio, laatikoita, vanhat taulukehykset ja

pieni nukke. Tyton kési tulee kuvaan ja laskee kirjekuoren valaisimen metalliselle hatulle.

Kuva 2. Kuvakaappaus Return of the Joker -mainoselokuvan toisesta kohtauksesta, 0:32.

Kuva leikkautuu hieman eri ndkyméddn huoneesta (Kuva 2). Oviaukko on nyt oikeassa
laidassa. Vasemmassa laidassa on hyllyllinen seini, joka kohtaa nurkassa toisen seinin, jolla
on lipasto. Pieni pyored pOytd shakkipeleineen ja lelurobottineen on etualalla, mutta
kauempana kuin aikaisemmin. Sen takana on kirjoituspoytd, jolla poytdvalaisin ja kynttildt
ovat. Tyttd irrottaa kdtensd kirjekuoresta ja kévelee lipaston ja kirjoituspdydén vilistd
vasemmalla olevalle seinille, jolla niyttdisi olevan julisteita ja lappusia. Juuri ennen kuin
kuva leikkautuu seuraavaan otokseen, kuvan oikeaan alanurkkaan ihan etualalle ilmestyy
musta varjo. Aivan kuin joku tarkkailisi tytt6d, mutta tyttd ei tétd henkilod nde. Tunnelma on

jénnittynyt.

Kamera siirtyy tyton taakse ja seuraa hinen litkkeitddn, kun hin katselee seinén edessé siithen



kiinnitettyja julisteita ja lehtileikkeitd. Niistd katsoja voi erottaa ainakin tekstit "Mihin Jokeri
katosi?” ja hieman lampun taakse peittyvian “Jokeri Las Vegasissa” sekd muutaman kuvan
narrimaisesta hahmosta. Yhtidkkid painostava musiikki voimistuu sédikdyttavasti crescendoksi
samaan aikaan kun tytto hétkdhtden kidntdd nopeasti katseensa kameran ohi huoneen perille.
Kuva leikkautuu kesken tyton katseen kéddntdmisen nopeasti vasemmalle heilahtaen
oviaukkoon. Katsoja nidkee toisessa huoneessa nojatuolin késinojalla hamadhidkkimiesmaéisesti
kyykkivén tumman varjoisan hahmon, jolla on jonkinlainen narrimainen padhine pddsséén ja

joka tuijottaa suoraan kameraa kohti.

Seuraava otos on kuvattu pihapuun takaa taloa kohti, puun paksujen oksien vilisti ndemme

kuinka tytt6 hyppad pihaportailta alas ja ryntdé oikealle poispéin talosta ja ulos kuvasta.

3. kohtaus

Kamera on taas sisilld talossa ja kuvaa kuten hetked aikaisemmin oviaukosta huoneeseen,
jossa hahmo verkkaisesti istuutuu nojatuolille, jonka kasinojalla juuri kyykki. Hdn nojaa
késillddn polviinsa. Lintuhdkin alalaita nékyy etualalla vasemmalla ylhddlld kuin
muistuttamassa hdntd yksindisyydestd, josta hidnelld ei ole pakokeinoa. Edellisessa

kohtauksessa kuultu sdikdyttavd musiikki on vaimentunut hiljaisuudeksi.

Seuraavassa otoksessa hahmon kasvojen sivuprofiili on kuvattuna vasemmassa laidassa.
Hénelld on vihredn sdvyinen nuhjuinen naamio silmiensd ympdrilld, takkuiset hiukset ja
parransidnki. Hahmon episiisti olemus korostaa hidnen huonoa tilaansa. Hahmo on pianon
(paljastuu seuraavassa otoksessa) ddressd, sen pdédlld on hamidhékinseitin peittdmid
kirjakasoja. Alkaa kuulua yksinkertainen surumielinen pianolla soitettu sdvelmd. Hahmo

katsoo alas.

Leikkaus kuvaan pianohuoneesta sen oviaukon ulkopuolelta. Hahmo kyykkii pianotuolilla
samanlaisessa hdmdhédkkimieskyyryssd kuin aikaisemmin ja soittaa juuri kuuluvaa
yksinkertaista surumielistd sdvelmdi. Pianon pddlld on kultaiset vanhanaikaiset kehykset,
joiden keskelld on lehtileike "Mihin Jokeri katosi?”, johon kohdistuu valonheijastus. Kamera

lahestyy koko otoksen ajan hahmoa takaapdin kunnes oviaukon karmeja ei endd niy kuvassa.

Seuraava kuva on pianohuoneen siséltd. Hahmo on pianon ddressd kuvan oikeassa laidassa,

oviaukko vasemmassa. Etualalla on pdytd, jossa pino kirjoja ja lelurobotti. Tyttd tulee



oviaukkoon ja astuu huoneeseen sisdéin. Musiikki saa samalla runsaampia ja toiveikkaampia

sdvyjd. Tytto ottaa askeleen hahmoa kohti.

Kuva 3. Kuvakaappaus Return of the Joker -mainoselokuvan kolmannesta kohtauksesta, 1:07.

Hahmoa kuvataan ldheltd etuoikealta, kun han soittaa pianoa. Tyton vasen kési tulee kuvaan ja
laskeutuu hahmon oikealle olkapdille. Hahmo katsoo ilmeettdménd ensin tyton kéattd ja
kddntyy sitten katsomaan tyttod. Hahmo répdyttdd silmidédn. TAm&d on tytdon ja hahmon
ensimméiinen ldheinen kohtaaminen, hirvid kohtaa kaunottaren kasvoista kasvoihin. Ja
pakenee, kuten seuraavassa otoksessa huomaamme. Mutta ei kuitenkaan peloissaan, kuten

tyttd aluksi, vaan nolona oman ulkomuotonsa takia.

Seuraava otos on kuvattu samasta kohtaa kuin kohtaus, jossa tyttd tuli huoneeseen. Hahmo
nousee nopeasti pianon ddrestd ja kdvelee pois huoneesta ja kuvasta. Tyttd on selin kameraan
pianotuolin ja pdydédn vilissd. Hén on paikoillaan ja kddntyy sitten oviaukon suuntaan,
varmasti pettyneend koska hahmo ei hyviksynytkddn héntd ystdvéksi vaikka hén palasi

takaisin taloon.

Lahikuva tytostd, kaulasta ylospdin, kun hédn liikkuu hieman pianosta oviaukon suuntaan.
Leikkaus kuvaan tyton vasemman olkapédén yli oviaukosta seuraavaan huoneeseen. Hahmo
seisoo seuraavan oviaukon laidassa vasen kylki tyttdd kohti. Hénelld on pddssddn valkoinen

iso lampunvarjostin. Synked musiikki loppuu ja yksinkertaisempi sekd samalla hieman



iloisempi pianosdvelmi alkaa soida. Takaisin ldhikuvaan tytostd. Hdn hymyilee, luultavasti

koska hahmo ei ldhtenytkédédn karkuun vaan oli vain hieman ujo eiké pida siitd miltd nayttaa.

4. kohtaus

Return of the Joker -mainoselokuvan neljds kohtaus on vain 7 sekunnin mittainen pitka
hahmon ja tyton ystdvyyden syvenemisestd. Tyttd huomasi edellisen kohtauksen lopussa, ettd
hahmo héapedd itseddn eikd siksi padstd tyttod ldhelleen. Siksi tyttd auttaa hahmoa

kunnostautumaan ja puhdistautumaan.

Kohtaus alkaa ldhikuvalla, jossa vasemmalla etualalla on hahmon oikea olkapai, johon kuva
on tarkentunut. My6s hahmon péitd ja hiuksia nékyy etualalla. Hinen oikea kétensé pitelee
peilid, joka peittdd loput kuvan pinta-alasta. Peilistd heijastuu hieman epétarkka kuva hahmon
kasvoista. My0s tyton kasvot heijastuvat peilistd, vield epédtarkempina kuin hahmon. Tyttd
ndyttdisi olevan hahmon takana ja hinkkaavan pesusienelld hidnen vasenta olkapéétién.
Hahmo pudistelee vaisusti kerran pddtdédn, ilmaisten oman pettymyksensd tilasta, johon hin

on antanut itsensi vajota.

Kuva 4. Kuvakaappaus Return of the Joker -mainoselokuvan neljinnestd kohtauksesta, 1:23.

Seuraava otos on kuvattu viereisestd huoneesta (Kuva 4), josta etualalle ovat paddsseet lintu
hikkeineen, patsaat jalustoillaan, tuoli sekd yksi taso, jonka pdilld on sytytetty lamppu ja

kirjoja. Taustalla olevasta oviaukosta ndkyy seuraava huone, jossa hahmo istuu vaatteet



pdillddn vaahtoa tdynnd olevassa pesusoikossa pidellen isoa peilid késissddn. Tyttd on
polvillaan hdnen takavasemmallaan ja hinkkaa hahmon vasenta olkapditd pesusienelld.
Auringonsdteet valaisevat pddhenkil6itd ja peilipallo kimaltelee katossa. Téstd alkaa hahmon

matka tyton avustuksella kohti uudistumista ja parempaa eldméaa.

S. kohtaus
Tamd kohtaus on erddnlainen montaasi, jossa hahmo esittelee itsensd tytolle, ldhinna
menneisyytensd kautta. Katsojille hahmon historia jdd kuitenkin epédselviksi kuuluvan

dialogin puutteen ja tarkoituksenmukaisten epdselvien vihjeiden vuoksi.

Kohtaus alkaa piha-aidan ulkopuolelta pihalle pdin kuvatulla otoksella. Aita ja avonainen
portti ovat kuvan etualalla ja tyttd juoksee pyorédd taluttaen portista pihalle. Talon ulko-ovi ja
muutama ikkuna nikyvét taustalla. Hahmo on pihalla ja lakaisee harjalla lehtid talon edessi
olevien pihakalusteiden pailtd eli hdn on alkanut oman puhdistautumisen innoittamana
kunnostamaan ympéristoddn. Kun tyttd on ehtinyt noin kymmenen metrin pddhén hénesta,
hahmo lopettaa lakaisun ja nostaa kitensa pikaisesti tervehdykseen. Tytto alkaa nostaa kéttdén
tervehdykseen, mutta kuva leikkaantuu jo seuraavaan otokseen. Iloiset tervehdykset viestivét
jo melko ldheisestd ystdvyydestd, joka saavutettiin mahdollisesti pesukohtauksen lisdksi

katsojalle ndyttamattd jatetyissd hetkissa.

Seuraava otos on kuvattu huoneessa, jossa on lehtileikeseind. Hahmo seisoo lehtileikkeiden
edessd ja tyttd hinen oikealla puolellaan. Hahmo on kédéntédnyt kasvonsa tyton puoleen ja suun
seka késien litkkeiden perusteella selittdd hinelle jotain lehtileikkeista ja/tai itsestdén. Seindlld
ndkyy vanha mustavalkoinen kuva Jokeri-hahmosta ja ylempénd seinélld on selvésti esilld
vaaleampi juliste, jossa teksti "Mihin Jokeri katosi?”. Otos on kuvattu jonkin lasiesineen tai

ikkunan ldpi, mikd saa henkil6t ndkymaén hetkellisesti kahtena.

Leikkaus ldhikuvaan valokuva-albumista, joka on tyton sylissd. Tyton oikea kési kdantda
valokuva-albumin sivua ja kuvan pysdyttimilli niemme suljettavalla aukeamalla vanhan
mustavalkoisen kuvan herrasmiehesti ja varikuvan Jokeri-hahmosta, kummatkin tytt6on péin
sivuittain eli katsojan suunnasta katsottuna oikein pdin. Seuraavalla sivulla on sivuprofiilikuva
Jokeri-hahmosta sekd mainosflyerin ndkdinen kuva, jossa on vérikds jokeri-hahmo ja teksti

”Jokerin paluu”.



Seuraavassa otoksessa hahmo makaa rennosti nojatuolissa kuva-alan keskikohdan
vasemmalla puolella. Hian pystyy olemaan jo tdysin rennosti ja oma itsensd tyton seurassa.
Tyttd istuu nojatuolin kédsinojalla ja selailee valokuva-albumia sylissddn. Nojatuoli on
verhoilla peitetyn ikkunan edessd ja kuvan oikeassa laidassa on lintu hikkeineen jalustalla
olevien kirjojen pédlld. Seindlld ikkunan oikealla puolella on taso, jonka pdilld on sytytetty

lamppu ja kirjoja.

Leikkaus ldhikuvaan valokuva-albumin oikeanpuoleisesta sivusta, jolla irtonainen
vaaleansdvyinen mustavalkoinen valokuva lapsesta, joka istuu valkoisissa matalissa kérryissa

harlekiinimainen asu pééllddn. Tytto nostaa kuvaa hieman kuin katsellakseen sitd tarkemmin.

Kuva 5. Kuvakaappaus Return of the Joker -mainoselokuvan viidennestd kohtauksesta, 1:33.

Seuraava otos on kuvattu samassa huoneessa, mutta kamera suunnattuna kohti viereistd
huonetta (Kuva 5). Tyton naama on vasemmalla kuvan etualalla ja hdn katsoo kameraa kohti,
hieman sen yli. Hahmo on oikeassa laidassa, vdhdn taempana, ja kyykkii nojatuolin
kisinojalla katsoen myds hieman kameran yli. Henkildiden vélissd, oviaukon laidassa, on
kaitafilmiprojektori jalustalla ja siitd ldhtevd valo kertoo sen olevan kédynnissd. Eli tytto ja
hahmo katsovat kaitafilmié, joka on heijastettu jonnekin kameran taakse. Tyttd hymyilee ja on
iloisen ndkdinen. Hahmo on varmasti ndhnyt filminpéitkét jo useasti, koska katselee niité

melko tylsdna.




Leikkaus valkoiseen lakanaan, johon kaitafilmin kuva heijastuu. Heijastumassa ndemme
yldosan hahmosta jiljittelemésséd paikallaan juoksua ja tekeméssd “tadaa’-eleen. Hénelld on

sama vaatetus kuin nytkin ja liséksi vield punainen viitta, mutta paljon lyhyemmaét hiukset.

Leikkaus takaisin tyttdon ja hahmoon, kun he katsovat kaitafilmid. Tall4 kertaa heitd kuvataan
hieman kauempaa, niin ettd myos lintuhdkki, nojatuoli ja patsas jalustoineen mahtuvat

kuvaan. Tyton liikkeistd ja naamasta huomaa, ettd hén nauraa.

6. kohtaus

Kohtaus alkaa puun oksien vilistd kuvatulla kuvalla talon edustasta. Vasemmalla talon
seinustalla on vinossa seisova tuoli ja jonkinlainen taso. Keskelld kuvaa ovat ulko-ovelle
vievit portaat ja niiden yldpddssd vasemmalla itse ulko-ovi. Oven oikeanpuoleisella seinélld,
joka on kohtisuorassa ovea kohti, on kaksi ikkunaa, joiden kummankin ikkunaluukut ovat
kiinni. Etualalla puun ja portaiden vilissd on kaksi pensasta. Tyttd juoksee oikealta kuvaan,
kohti ulko-ovea, ja samalla musiikki muuttuu jousisoitinten myoOtd runsaammaksi ja
positiiviseksi duuriversioksi aiemmasta sdvelmastd. Tytolld on iso kassi olkapdilldén ja toinen

kidessddn. Hin juoksee portaita pitkin kohti ulko-ovea.

Leikkaus sisélle taloon, jos hahmo istuu tuolilla vinottain kohti isoa peilid, punavalkoinen
salmiakkikuvioinen kravatti kisissddn. Vasemmalla hdnen ja kameran vilissd on iso pyored
poytd, jolla on kaksi kynttelikk6d. Hahmo nostaa pditddn. Tyttd tulee etualalta kuvaan
hyppien ylos alas. Kamera siirtyy hahmon ndkdvinkkeliin. Tyttd hyppii innoissaan kassi
kummassakin kddessdin ylos alas oviaukon edessd, han on néhtavisti 16ytanyt kaupasta jotain
todella mahtavaa. Kamera siirtyy takaisin tyton taakse, kohti hahmoa. Hahmo nousee ylos ja

ottaa muutaman askeleen kohti hyppelevia tyttoa.

Seuraava otos on ldhikuva kidestd, joka liikuttaa keltaista kangasta ompelukoneella
ommeltavana. Kuvan vasemmassa laidassa nidkyy myds ompelijan toinen kési. Leikkaus
kuvaan tyton seldstd pOydin ddressd. Hén istuu tuolilla pdydin ddressd ja poydédn oikealla
laidalla on kasa keltaviherpunaista kangasta. PGyddn vasemmalla laidalla on kaksi rasiaa ja
pOytivalaisin. Kuvan vasemmassa laidassa, lattialla, seisoo mallinukke, jolla on mittanauha
kaulassaan. Oikealla, pdyddn ja seinén vilissd on korkea taso, jolla on lehtid, lankarullia ja
kissapatsas. Kamera lihenee koko otoksen ajan hitaasti tyttdd, joka on kaikesta pditellen

alkanut ommella jotain isoa tekelett.



Hahmon harjoittelumontaasi:

Leikkaus pihalle hieman yldkulmasta kuvattuun ldhikuvaan hahmon sivuprofiilista. Hahmon
kasvot ovat kuvan oikeassa laidassa, suunnattuna vasemmalle. Hin katsoo hetken eteensi ja
sitten alas késiinsd, samalla kun kamera seuraa katsetta ja siirtyy kuvaamaan kisid, joilla
hahmo harjoittelee peukalon katkaisu -sormitemppua.

Seuraavaksi siirrytddn sisdlle, jossa hahmo on kuvattu ison peilin kautta. Hdn on ldhelld
oviaukkoa huoneessa, jossa on lisdksi naamiolla varustettu rintakuva, patsas jalustalla,
mainoselokuvan alusta tuttu pyored poytilamppu sekd lipasto. Peilin kehyksen véliin on
laitettu iso valkoinen sulka. Hahmo tekee nytkdhtelevid litkkeitd késillddn ja padlldén,
ilmeisesti harjoitellen jotain liikett4.

Leikkaus takaisin pihalle talon vasemmalle puolelle, jossa hahmo litkkuu hermostuneen
oloisesti oikea kési lantiollaan ja haroo kuvitteellisia viiksiddn. Hén vaikuttaisi olevan vdhéin
epdavarma itsestddn. Onko hdnestd endd samaan mihin ennen? Kykeneekd hidn palaamaan
estradeille? Vieldkoé yleiso haluaisi ndhdd hénen esiintyvdn? Haluaako hidn palata
esiintymédn? Etualalla vasemmalla kuvassa on iso puun haara ja sen takana pensas ja lisdd
puita. Oikeassa laidassa on itse talo ja yksi pensas.

Leikkaus takaisin sisdlle 1dhikuvaan hahmon sivuprofiilista. Hdn on kuvan oikeassa laidassa,
kasvot vasemmalle, ja pitdd kdsidén kasvojensa edessd. Hahmo on tehnyt kummankin kétensa
etusormesta ja peukalosta sisdkkéiset ympyrit. Hin puhaltaa hieman sormien yhtymékohtiin
ja saa kiddet irti toisistaan ikdén kuin taikatemppuna.

Kuva siirtyy jilleen takaisin sivupihalle. Etualalla vasemmalla on puunrunko, oikealla hieman
kauempana monihaarainen puu ja taustalla talo, josta ndkyy etuovi portaineen, ikkunaluukuin
suljetut ikkunat sekd muutamia muita ikkunoita. Hahmo loikkaa ldheltd puunrunkoa

janiksenloikan kuvan oikeaa laitaa kohti viitta hulmuten.

Kuva leikkautuu huoneeseen, jossa tyttd ja hahmo katsoivat kaitafilmid. Hahmo seisoo silmat
kiinni oviaukon vieressd, selkd seind vasten. Tyttd seisoo hdnen edesséddn, laukku olalla. Han
heilauttaa vasenta kittdin hahmon kasvojen edessd ja hahmo peléstyttdd hénet avaamalla
silménsé ja ndhtdvisti padstimalld jonkin peldstyttivdn ddnen. Tdmén otoksen tarkoituksena
on tuoda montaasiin mukaan myos padhenkildiden yhdessdoloa, ettei katsoja luule tyton ja

hahmon viettdvén koko tdtd aikaa yksin omissa oloissaan.

Seuraavassa otoksessa on yldviistosta kuvattu ldhikuva vanhasta tummanturkoosista



ompelukoneesta, joka on vinottain kameraa kohti. Tyton kddet ndkyvit taustalla epatarkkoina

litkuttamassa keltaista kangasta ompelukoneen ommeltavana.

Leikkaus kuvaan, jossa tyton etuviistosta kuvatut kasvot. Hin rdpyttelee visyneend silmidén
ja ndyttdd jopa hieman kylldstyneeltd. Hidn varmasti toivoisi jo tyon olevan valmis, mutta ei
kuitenkaan luovuta, koska haluaa ettd hahmo pédsee taas esiintymiddn ja eteenpéin

elamassaan.

Kuva siirtyy takaisin sivupihalle, jossa hahmo laukkaa talon viertd vasen kési koukussa
edessddn ja oikealla ikddn kuin vauhtia piiskaten. Leikkaus kuvaan, jossa tyton kédet
kuljettavat keltaista kangasta ompelukoneen ommeltavana. Néissd otoksissa on jo loppukirin

makua.

Seuraava otos on kuvattu sisélld, huoneessa jossa tytté ja hahmo katsoivat kaitafilmid.
Kuvassa nédkyy oviaukko vasemmalla ja nojatuoli oikealla. Hahmo sydksyy kuperkeikalla
oviaukosta huoneeseen ja nousee ylos pianon edessd. Narrilakki tippuu hidnen pdistddn
kuperkeikan lopussa, mutta se jdi roikkumaan hénen kisivartensa péélle. Hahmo ottaa lakin
kasiinsd, katsoo sitd pettyneend, kddntyy oviaukon suuntaan ja kdvelee pois huoneesta
roikottaen lakkia oikeassa kddessddn. Hian vaikuttaa jopa hieman luovuttaneelta tai sitten hén
el vain jaksa endd odottaa eiki harjoitella. Otoksen lopussa runsassidvyinen musiikki vaimenee

ja jatkuu seuraavassa otoksessa pelkdstddn pianon soittamana yksinkertaisena sdvelmina.

Kuva leikkautuu ompeluhuoneeseen. Ompelupdytd -koneineen on kuvan oikeassa alalaidassa
ja tyttd seisoo sen vieressd rintamasuunta vasemmalle. Hinelld on kédsissdén keltapunainen iso
kangas. Tyttd nostaa yhden erkanevan suikaleen vasemmalla kédelld tarkasteltavakseen ja

kaantdd kangasta niin ettd katsojakin erottaa sen hihaksi. Ompeluty6 on saatu paitokseensa.



Kuva 6. Kuvakaappaus Return of the Joker -mainoselokuvan kuudennesta kohtauksesta, 2:10.

Seuraavassa kuvassa (Kuva 6) hahmo istuu ja tuijottaa itseddn isosta peilistd. Tama
kuudennen kohtauksen viimeinen otos on kuvattu hanen vasemman olkapdinsa yli. Pda nikyy
tummana ja sumeana oikeassa laidassa ja kasvojen heijastus peilissd, kuvan vasemmassa
laidassa. Peilistd heijastuu my6s hahmon takana olevaa huonetta, josta voi erottaa ainakin
pyoredn poydédn, pari tuolia, pari sytytettyd valaisinta sekd hieman viereistd huonetta
oviaukosta. Hahmo puristaa punavalkoista salmiakkikuvioista kravattia késissdin ja kééntaa
katseensa lopulta peilikuvastaan kravattiin. Hdn on nyt harjoittelunsa harjoitellut, mutta onko
hén valmis palaamaan? Otos henkii hahmon epdvarmuutta, mutta myds samalla hdn vaikuttaa

kaikkensa antaneelta.

7. kohtaus

Return of the Joker -mainoselokuvan viimeinen kohtaus kdynnistyy talon siséltd, verhojen
takaa ulos ikkunasta kuvatulla otoksella. Valkoisista verhoista nékee hieman lépi ja verhojen
raosta katsoja nékee kuinka tytt ja hahmo kavelevét kési kddessé talon etupihalla kohti piha-
aidan porttiaukkoa. Kési kiddessd kdvely ei vilttaméttd tarkoita ystdvyyden syvenemistd jo
niin pitkdlle vaan hahmo voi my0s tarvita tyton kannustusta ldhted talosta. Ehké tyton piti
raahata hénet peilin edestd pois ja ulos talosta. Kédestd pitiminen on myds varmasti tukea
antava ele tulevaa koitosta varten. Otoksen lopussa alkaa kuulua vaimeaa yleison hurrausta,

huutoa ja kiljuntaa, joka voimistuu seuraavien otosten ajan.



Kuva leikkautuu aivan uuteen tilaan. Etualalla, kuvan oikeassa laidassa, on tyttd, josta
ndemme hieman takin yldosaa ja pditd korvien korkeudelle asti. Hdn on kddntdnyt padnsi
poispdin kamerasta, kohti hieman kauemmaksi jatkuvaa kiytédvad, jossa hahmo istuu hyvéassa
ryhdissd penkilld, valmistautuen tulevaan. Hahmo nousee ylos ja kdantyy kameraa ja tyttod
kohti. Hénet ndytetdin hieman epétarkkana, mutta katsoja nékee, ettd hdnelld on uusi hieno
asu ja pddhine. Supersankarin ja harlekiinin asujen sekoitukselta ndyttdvissa
keltavihredpunaisessa asussa on etupuolella iso punainen salmiakkikuvio ja padhineen kolme
suippoa ovat jdmakédssd muodossa. Hahmo on valmis tulevaan koitokseen, valmis palaamaan

estradeille, uudistuneena ja itsevarmana.

Seuraava otos on ldhikuva tyton kasvoista, jotka peittivit koko oikean puolen kuvasta. Hian
katsoo vasemmalle, kamerasta jonkin verran ohi ja hidnen poskipdilldin on mirkd kyynelvana.
Tyton suu kéddntyy iloiseen hymyyn, hin on syddmensé pohjasta onnellinen siité, ettd he ovat
saaneet yhdessd hahmon esiintymiskuntoon ja valmiiksi estradeille paluuta varten sekd myos
siitd, ettd palasi takaisin taloon ja sai hahmosta hyvén ystidvén. Tyttd voi olla myds hieman
haikea, koska nyt heidén yhdessdoloaikansa mahdollisesti pééttyy, kun Jokeri-hahmo palaa
esiintymédn ja tyton tyd on ikddn kuin tehty. Tdméd on mainoselokuvan tunteikkain otos ja
siind on onnistuneesti kdytetty ldhikuvaa, joka on yksi tirkeimmistd katsojan tunteisiin

vaikuttamisen keinoista elokuvissa (Hietala, 98).

Leikkaus takaisin kuvaan, jossa on tytto ja kdytdva. Varjoista musta hahmo kévelee kiytavad
pitkin kohti kameraa. Tyttd seuraa katseellaan hahmon liikettd, joka ohittaa tyton ja kdvelee
vasemmalta puolelta kameran ohi. Runsassdvyinen jousien ja pianon soittama jopa
mahtipontinen musiikki alkaa soida, mainoselokuvan kliimaksi ldhestyy. Hahmon varjon
siirryttyd tyton kasvoilta, kamera nousee hieman ja nyt kuvan vasenta laitaa kohti kasvonsa
kaantdnyt tyttd ndhdiaidn pehmedssd valossa sivuprofiilista. Tyttd on ylped uudesta ystavistddn,
joka on selvinnyt vaikeuksien kautta voittoon. Tdmén tunteen pyritdén katsojankin haluavan

antaa ystdvilleen ja itselleen voittamalla Jokeri-pelissa.

Leikkaus etuviistosta kuvattuun ldhikuvaan hahmon kasvoista. Yleiso alkaa hurrata, huutaa ja
viheltdd kovaan ddneen. Hahmolla on uusi vihred naamio ja nahkaiselta vaikuttava kired
supersankarimainen asu paéllddn. Hahmo katsoo péittiviisesti eteensd, vasemmalle ulos
kuvasta. Kamera kiertdd hénen eteensd, siirtyen samalla koko ajan kauemmas hahmosta.

Huomaamme kameran liikkuessa, ettd hahmon takana ollut esirippu aukenee ja paljastaa



takaansa salamavalojen réiskettd ja kaksi rivid kirkkaita valoja, jotka on suunnattu suoraan
hahmoon seké kaksi rivid katsomon kattovalaisimia. Yleisd on innoissaan uudesta Jokeri-

hahmosta.

Kuva 7. Kuvakaappaus Return of the Joker -mainoselokuvan viimeisestd kohtauksesta, 2:36.

Kun hahmon vyo6tird on ndkyvissd, huomaamme ettd hin on kyykkyasennossa. Hahmo
nousee seisaalleen ja alkaa kdintyd poispdin kamerasta nostaen samalla kétensd jopa
leuhkanoloisesti sivuilleen kuin ottaen vastaan yleisonsd, jonka puoleen hédn kdintyy (Kuva
7). Hahmon uusi asu on keltainen, jossa on etuosassa olevan ison punaisen salmiakkikuvion
lisdksi vihreitd pienempid salmiakkikuvioita kyljissd ja reisien sivuilla. Kaulus sekd housujen
yldosa ovat vihredt, samoin naamio. Hansikkaat ovat pitkédvartiset ja punaiset, samoin kengit.
Pédhineen kolme suippoa ovat jokainen erividrisid, yksi keltainen, yksi vihred ja yksi

punainen. Viitta on punainen ja samoin vyd, jossa on pyored solki keltaisella tdhdella.

Juuri kun hahmo on melkein saanut kddnnyttya tiysin yleison puoleen, kuva liukuu mustaksi
ja valkoisena loistava teksti ilmestyy ruutuun: “VEIKKAUKSEN JOKERI ON
PALANNUT.”. Teksti suurenee hieman hetken ajan ja hévidd sitten. Tilalle ilmestyy
Veikkauksen “JOKERI VEIKKAUS” -logo, joka sekin suurenee hetken aikaa kunnes

musiikki vaimenee #kisti ja mainoselokuva pééttyy.



4.3.3 Kohtausten kontekstointi

Analysoitaessa elokuvaa kohtausten tasolla Bacon kehottaa (Bacon 2000, 188) tarkastelemaan
ainakin seuraavia seikkoja — olen siséllyttinyt mukaan omat analyysini Return of the Joker
-mainoselokuvasta ja lisdksi karsinut pois ne kohdat, joita on hankala soveltaa

mainoselokuvaan sen lyhyen pituuden vuoksi:

1. Kuinka elokuva alkaa: miten se johdattaa miljodseen, tarinaan, tunnelmiin, tematiikkaan ja

tyyliin?

Return of the Joker -mainoselokuva alkaa kuvauksella hieman rdnsistyneestd talosta ja sen
pihasta, jossa pikkupojat heittelevdit kivid kohti taloa vihjaten ndin katsojalle, ettd talossa
asuu yleisesti oudoksuttu erakko, jota uskaliaimmat pojat kdyvdt hdrnddmdssd. Musiikki luo

Jannittyneen ja odottavan tunnelman, jota tukevat harmaat ja hamyisdt vdrit.

2. Mitka ja millaiset seikat kohoavat elokuvan edetessi etualalle?

Jokeri-hahmon menneisyys, hdnen ja tyton vilinen ystavyys sekd tyton halu auttaa Jokeri-

hahmoa palaamaan esiintymddn.

3. Kuinka tarinaa, teemoja ja tyylid kehitelldén 14pi elokuvan?

Byyli muuttuu musiikin ja henkilohahmojen eleiden myotd alun jdannittavistd ilmapiiristd
ensin surulliseksi ja lopulta iloiseksi ja toiveikkaaksi. Tyton ja Jokeri-hahmon vilinen suhde

kehittyy nopeasti ystivyydeksi, joka syvenee koko mainoselokuvan ajan.

4. Miten tarina-informaatiota sddnnellddn elokuvassa kokonaisuudessaan ja tarinan eri

kaanteissi?

Tarina-informaatiota jaetaan niukasti katsojalle. Hdntd pidetdidn jdnnityksessd ja vain
pienien vihjeiden perusteella (”Mihin Jokeri katosi?”’) tapahtumissa jotenkuten mukana.
Katsoja ei voi tietdd, mitd tytto ompelee, miksi hahmo harjoittelee ja mitd lopussa tulee
tapahtumaan. Loppu jdttdd katsojan arvailemaan ja herdttdd mielenkiinnon sekd viimeisen

kuvan ja tekstin myotd melkein pakottaa uuden Jokeri-arvontaldhetyksen pariin.



5. Mitd tieddmme eri vaiheissa henkildisté ja heiddn suhteistaan? Kuinka luotettavaa tuo tieto

on?

Return of the Joker -mainoselokuvassa eksposition viivyttiminen on etualaistettu Jokeri-
hahmon osalta. Arvoituksellisuus on ldsnd koko mainoselokuvan ajan, vasta lopussa saadaan
jotain vastauksia, mutta ei silloinkaan lisdtietoja tytostd. Katsojalle ei kerrota tytostd juuri
mitddn, hdn on mahdollisesti postin tyontekijd, koska toi taloon alussa kirjeen, mutta vaatetus
ei oikein viittaa siihen. Katsoja ei tiedd tytostd mainoselokuvan lopussa sen enempdd kuin
alussakaan, paitsi ettd hin osaa ommella kohtuullisen hyvin. Ehkd hdn siis on vaatetusalan

opiskelija, joka jakaa postia luentojen jdilkeen.

Jokeri-hahmosta sen sijaan annetaan kuvassa vilahtavien lehtileikkeiden ja kaitafilmin
pdtkdn avulla pienid tiedon murusia, mutta niissdkin vain hdnen menneisyydestdidn ennen
lehtileikkeiden paljastamaa katoamista. Hahmon harjoittelumontaasi viittaa viihdealalla
tehtyyn tyohon ja lopussa hdn paljastuukin suurille yleisoille esiintyjdksi, Veikkauksen Jokeri-

hahmoksi.

Tyton ja Jokeri-hahmon vilinen ystivyys alkaa, kun tytto palaa taloon ja laskee kdtensd
Jokeri-hahmon olalle. Hahmo kddntyy katsomaan tyttéd, mutta on ensin hetken ujona laittaen
lampunvarjostimen pddhdnsd. Tamd hymyilyttid tyttod ja seuraavassa kuvassa hdn jo pesee
Jokeri-hahmoa harjalla puhtaaksi. Heiddn ystivyys syvenee tarinan edetessd ja
loppupuolella tytto ja Jokeri-hahmo jo kévelevdt kéisi kidessd. Tdamd voi kuitenkin olla vain
rohkaiseva ele tytoltd esiintymddn menevdlle Jokeri-hahmolle samoin kuin tukea ja turvaa
hakeva ele Jokeri-hahmolta, joten lopulta katsojalle jdd hieman epdselviksi ovatko he muuta

kuin ystavid.

6. Miten elokuva loppuu, kuinka vahva sulkeuma siiné on tarinan ja diskurssin tasoilla?

Return of the Joker -mainoselokuvan lopun sulkeuma on vahva diskurssin tasolla jdttden
tarinan kuitenkin vield avoimeksi. Jokeri-hahmo palaa ndyttivdisti estradeille, mutta hdnen
pdrjddamisensd sielld jdd ndkemdttd, ainakin mainoselokuvassa. Keskiviikon ja lauantain

Jokerin tv-arvontalihetyksistd voi jokainen muodostaa kdsityksensd hahmon pdrjddmisestd.



7. Mill4 tavalla lopputilanne eroaa alkutilanteesta eri henkildiden kannalta?

Jokeri-hahmo on lopussa aivan eri persoona kuin alussa. Hdn istuu selkdsuorana, seisoo
hyvdssd ryhdissd sekd on itsevarman ndkoinen ja oloinen. Uusi asu tuo kirkkautta, puhtautta,
supersankarimaisuutta ja ylviyttd hdnen olemukseensa. Hdn on pddssyt rdnsistyneestd

talostaan, yksindisestd ja likaisestakin eldmdstddn takaisin rakastamansa esiintymisen pariin.

Tytté taasen on mainoselokuvan lopussa yhtd ystivdd rikkaampi ja selkedsti onnellinen, jota

hdn ei ainakaan alussa nékyvdsti ollut.

8. Minkélainen moraalinen ndkemys loppuratkaisusta vélittyy?

Vaikka joku ndyttddkin oudolta, kdyttiytyy oudosti ja asuu yksin isossa talossa, ei hdn
vdlttimdttd kuitenkaan ole hirvié tai hullu vaan normaali ihminen. Ja tdytyy olla vain hieman
rohkeutta tutustua tuohon ihmismdiseen puoleen hdnessd, jolloin nuhjuisen ja rujonkin
kuoren alta voi paljastua oikea satujen prinssi. Eli kyseessd on Kaunotar ja hirvio -tyyppinen

tarina, lopun moraalisine ndkemyksineen.

4.3.4 Toiminnan kaari

Toiminnan selked kaari ilmentdd elokuvan muotoa parhaiten. Jo Aristoteles kirjoitti
Runousopissaan, etti draamalla on oltava alku, keskikohta ja loppu. Tarina alkaa useimmiten
jonkinlaisesta tasapainotilasta, joka sitten jarkkyy. (Bacon 2000, 22) Return of the Joker
-mainoselokuvassa tdmé tasapainotila on alussa ilmenevé tilanne, jossa Jokeri-hahmo on
erakoitunut outo tyyppi, jota paikalliset pojat kdyvét ihmetteleméssd ja harnddmédssd. Hén on
tottunut olemaan yksin ilman ystivié ja tyton ystdvyys sekd sen seuraamukset ”jarkyttavat”

hinen tasapainossa ollutta eliméénsé, toki hyvalla tavalla.

Toisena jarkkyvédnd tasapainotilana voitaisiin myds pitdd Jokeri-hahmon elimdd ennen
mainoselokuvan tapahtumia, loiston vuosia, jotka jostain katsojalle hdmaraksi jadvasti syysti
paattyiviat yllattden ja ajoivat Jokeri-hahmon vetdytyméddn julkisuudesta erakoitumaan
ransistyneeseen huvilaan. Téstd aikaisemmasta eldmaésté katsojalle paljastetaan lehtileikkeiden
sekd lyhyen kaitafilmin avulla jotain pienid palasia, joista ei kuitenkaan voi rakentaa mitéén

selkedd kuvaa saati 10ytdd syytd Jokeri-hahmon aikaisemman uran paittymiseen. “Mihin



Jokeri katosi?” -lause ndhdddn pariinkin otteeseen lehtileikkeissa.

Muutos tasapainotilassa johtaa yleensd parempaan tilanteeseen pyrkimiseen, pd&dméaéran
hahmottumiseen ja sen tavoittelusta sekd vastuksien ja vastustajien kanssa kamppailemisesta
aiheutuvaan toimintaan (Bacon 2000, 22). Return of the Joker -mainoselokuvassa tyttd
aloittaa tuon paremman tilanteen tavoittelun jo pelkéstdin palaamalla alussa sdikdhdyksensa
jilkeen takaisin taloon. Varsinainen ldhtolaukaus pddamaddrdn saavuttamiseksi kajahtaa tyton
tullessa talolle innoissaan uutta asua varten ostamiensa kankaiden kanssa ja aloittaessaan

puvun ompelun, Jokeri-hahmon samalla kdynnistdessé treenauksen estradeille paluuta varten.

Tarina huipentuu yleensd tarinalliseen ja temaattiseen kirkastumiseen, loppukliimaksiin
(Bacon 2000, 22-23). Return of the Joker -mainoselokuvassa timé huipentuma sijoittuu ihan
tarinan loppuun, jossa Jokeri-hahmo astelee onnenkyyneleilldéin hénet saattelevan tyton ohitse
esiripun taakse valmiina esiintymédn. Ja esiripun avautuessa, spottivalojen loisteessa ja
suosionosoitusten saattelemana Jokeri-hahmo kéddntyy itsevarmana ja uudestisyntyneend
yleisonsd puoleen mainoselokuvan nidin saavuttaen kliimaksinsa ja samalla tarinansa
paitoksen, jattden kuitenkin lopun avoimeksi antaen tarinalle ndin mahdollisuuden jatkua

katsojan mielessé ja Jokeri-arvontaldhetyksissd sekd -veikkauskuponkien riveilla.

Bacon esittdd kirjassaan kerronnallisen peruskaavan, jonka mukaan katsoja ldhes
tiedostamattaan mieltdd tarinan ja tarinamaailman, suluissa Return of the Joker

-mainoselokuvan vastaavat kohdat:

l. ympdriston ja henkildiden esittely (talo, tyttd ja Jokeri-hahmo)

2. lahtdtilanteen selvittdminen (hahmo on erakoitunut, tytto utelias)

3. tapahtumien liikkeelle 1dht6 (lehtileikkeistd kiinnostuneena tyttd palaa taloon
uteliaisuuttaan)

4. pddhenkildiden reaktiot tapahtuneeseen ja sen pohjalta tapahtuva pddmédrin

asettaminen (hyvien aikojen muistelut ja niiden uusi tavoittelu)

5. pddmadrdn saavuttamista hidastavat tai estdvidt tapahtumat (turhautuminen,
vadsyminen)
6. lopputulos (paluu estradille, ensiesiintyminen uudessa puvussa)

7. reaktiot lopputulokseen (onnen kyyneleet)



Nédméd vaiheet voivat mennd elokuvassa pééllekkdin ja myoOs lomittua keskendén. (Bacon

2000, 48)

Return of the Joker -mainoselokuvan loppu kuuluu aikaisemmin esittdmistdni Richard
Neupartin vaihtoehdoista toisena mainittuun — tarina avoin, diskurssi suljettu. Se on melko
tyypillinen esimerkiksi eurooppalaiselle taide-elokuvalle, jossa ikddn kuin simuloidaan
eldamin jatkuvuutta ja moniselitteisyyttd jattdmalld tarina ilman vahvaa merkitykset lukkoon
lyovaa loppua. Kokonaisuus saadaan vaikuttamaan ehedltd ja loppuun saatetulta diskurssin
tasolla formaalein keinoin: lopun etddntyvi kamera-ajo padhenkildstd, musiikin huipentuma ja

tasainen hiljentyminen, kuvan pimentyminen.

Kerronnallisen sulkeuman puuttuminen voi helposti tuntua katsojasta epityydyttiviltd ja hin
voi alkaa itse kuvitella miten sankarille myohemmin kiy ja sitd kautta 10ytdd sulkeuman
tarinalle (Bacon 2000, 117). Return of the Joker -mainoselokuvassa kerronnallisen sulkeuman
pois jattiminen herdttdd katsojassa kiinnostuksen tulevaan Veikkauksen Jokeri-

televisioldhetykseen, mikd varmastikin on ollut mainostoimiston tavoite.

Katsojan tunnereaktioita johdatellaan 1api mainoselokuvan maksimaalisen tunnevaikutelman
aikaansaamiseksi: herdtetdédn uteliaisuus (kuka/mikd on tuo outo hahmo?), synnytetdin
erilaisia odotuksia ja kysymyksid tapahtumien kulun suhteen (mité tyttd ompelee, mité varten
hahmo harjoittelee?), yllitetdin (tyton palaaminen taloon alussa), johdetaan harhaan (hahmon
pelottava ja outo olemus alussa), viivytetidn dramaattista hetked. Nidin katsojaa on
mahdollista pitdd intensiteetiltdén vaihtelevassa, mutta jokseenkin jatkuvassa jannityksen

tilassa ldpi koko elokuvan (Bacon 2000, 22-23). Tétd tukee myds mainoselokuvan musiikki.

4.3.5 Elokuvamusiikki

Return of the Joker -mainoselokuvan musiikki on alussa jannityselokuvamaista
jousimusiikkia, joka luo pelottavan, painostavan ja odottavan tunnelman. Katsoja tietdd, ettd
kohta tapahtuu jotain karmeaa ja kohtaus paattyykin katsojan onnistuneeseen sidikdytykseen,
kun tyttdé huomaa hahmon ensimmadisen kerran. Témédn jilkeen musiikki muuttuu pianon
myo6td surulliseksi sdvelmiksi. Se jatkuu hetken aikaa, kunnes kohtauksessa, jossa tytto tulee
talolle innoissaan kauppakassien kanssa, musiikki muuttuu positiiviseksi ja onnellisesti

soljuvaksi. Tatd nostattavaa musiikki jatkuu aina harjoittelumontaasin loppupdihén, jossa



musiikki muuttuu hetkellisesti surumieliseksi, kuin ennakoiden tyton ja hahmon yhteisten
ponnistelujen ja yhdessdolon pddttymistd. Musiikki saavuttaa mahtipontisen ja
positiivissdvytteisen grande finale'nsa juuri, kun hahmo on ohittanut tyton kaytdvéssd ja

astelee lopussa lavalle.

Musiikilla on iso osa elokuvan tunnelman luomisessa. Se tukee kuvan tapahtumia ja ohjaa
katsojan tunteita ja reaktioita haluttuun suuntaan. Koska Return of the Joker
-mainoselokuvassa ei kuulla yhtddn puhetta, on musiikki sitdkin suuremmassa osassa, niin
kuin mykkéaelokuvissa aikanaan. Return of the Joker -mainoselokuvan musiikki on yhté
kohtaa lukuun ottamatta taustamusiikkia eli niin sanottua ei-diegeettistd musiikkia, joka
kuuluu elokuvaan, mutta ei sen luomaan tarinamaailmaan eli diegesikseen. Jos taas musiikilla
on lahde elokuvan kuvitteellisessa maailmassa, se on diegeettistd (Bacon 2000, 26-27), kuten
kohtauksessa, jossa Jokeri-hahmo soittaa pianolla taustamusiikin sédvelméd. Diegeettistd
musiikkia voidaan kéyttdd yhteyksien luomisessa elokuvan eri tapahtumien vélilld, musiikin
kertautuessa eri yhteyksissd, kuten on tehty Return of the Joker -mainoselokuvassakin.
Musiikin tyyli ja sévy vaihtuvat tarinan tunnelman mukana pariin kertaan, mutta sama
sdvelmé pysyy koko tarinan ajan musiikin pohjana, mikd sitoo myds osaltaan kohtaukset

tiiviimmin yhteen.



5. Paatanto

Veikkauksen Jokerin paluu -mainoskampanjan mainoskuvien, Return of the Joker
-mainoselokuvan seké Jokeri-arvontaldhetyksen perusteella Veikkauksen uutta Jokeri-hahmoa
voi sanoa selkedsti narrimaiseksi hahmoksi. Hin on pukeutunut asuun, joka on sekoitus
harlekiinia, hovinarria ja supersankaria. Lisdksi kdyttdytyminen ilveilyineen ja irvistyksineen
on perinteistd narrimaista kdytostd. Jokeri-hahmon voi luokitella William Empsonin
narrihahmojen jaottelun mukaan pelleksi. Han kertoo tv-arvontaldhetyksessd vitsejd, ilveilee
ja elehtii narrimaisesti. Vicki K. Janicin luokittelun perusteella Jokeri-hahmoa taas voidaan
sanoa eurooppalaisen hovinarriperinteen mukaan viisaaksi narriksi, joka havaitsee ja
ymmaértdd sekd omiaan ettd muidenkin heikkouksia ja motiiveja kdyttden niitd hyvékseen
esiintymisessddn. Hidn on erddnlainen stand-up-koomikkonarri, vaikka esitys onkin aina
kerrallaan melko lyhyt. Narriperinteen mukaisesti Jokeri-hahmo on kuitenkin roolissaan koko
ajan, kuten mainoselokuvasta kéy ilmi. Hénelld on esiintymisasu pdéllddn aamusta iltaan, hin
istuu oudossa kyyryasennossa, pelleilee lampunvarjostimen kanssa ja pelottelee leikillddn
tyttod. Han on omaksunut esittiminsd hahmon niin hyvin, ettei pysty irtautumaan siitd edes
yksin ollessaan. Uusi Jokeri-hahmo tuo Veikkauksen Jokeri-pelin vanhan jaykén ja virallisen
tv-arvontaldhetyksen tilalle piristivdd ja viihteellistd tunnelmaa. Myos paikalla oleva
studioyleis6 sekd hienot puitteet tuovat lisdd eloa ldhetykseen, jolloin sen seurassa viihtyy

paremmin, mika taas tuo varmasti liséé pelaajia Jokeri-pelille.

Eurooppalaiseen taide-elokuvakategoriaankin hyvin istuvasta Return of the Joker
-mainoselokuvasta saatavien visuaalisten vihjeiden perusteella voidaan paételld Jokeri-
hahmon olleen aikaisemmin viihde-esiintyjd ja Jokeri Las Vegasissa” -julisteen perusteella
kuuluisa sellainen. Jotain kuitenkin tapahtui ja Jokeri-hahmo hidvisi yhtdkkid julkisuudesta.
Kyseessd saattoi olla burnout, kylldstyminen julkisuuteen tai Jokeri-rooliin liian syville
joutuminen. Yksi mahdollisuus on my0s eurooppalaisesta narriperinteesté tuttu narrien huono
kohtelu. Julkisuudesta katoamisesta on mainoselokuvan tarinan tapahtumahetkelld kulunut
varmastikin useampi vuosi, “"Mihin Jokeri katosi?”-lehtileikkeet eivdt ole aivan tuoreen
nakoisid. Julkisuudesta jéttdytyessddn Jokeri-hahmo eristdytyi kaikesta pditellen muustakin
maailmasta. Hénestd tuli pikku hiljaa se naapuruston outo asukki, joka asuu yksin isossa
ransistyneessd huvilassaan eikd koskaan kdy missddn. Yksi pdivéd kuitenkin muutti kaiken,

kun tyton tehtdvéksi tuli toimittaa kirje Jokeri-hahmolle ja hédn uskaltautui ensisdikdhdyksen



jélkeen palaamaan takaisin taloon.

Jokeri-hahmon kasvutarina mainoselokuvan villimiesmiisestd erakosta supersankarimaiseksi
hahmoksi, joka esiintyy myos mainoskuvissa, antaa toivoa katsojalle paremmasta eldmaisti ja
uskoa unelmiin. Visuaalinen kokemus Jokeri-hahmon kurjista oloista ja niistd selviytymisesti
on tirkedd lisdksi hahmoon samastumisen ja sithen kiintymisen kannalta. Tarinalliset
draamamainokset kuten Return of the Joker voivat vaikuttaa vastaanottajan tunteisiin
monipuolisesti ja jopa murtaa hidnen piintyneitd asenteitaan. (Malmelin 2003, 73) Malmelinin

b

mukaan ”...asiakas tdytyy nykyisin késittdd ihmiseksi, jonka kulutusvalintoja ohjaavat
muutkin pddmairit kuin rationaalisuus” (Malmelin 2003, 74). Tunteiden heréttimiseen on
pyritty Return of the Joker -mainoselokuvassa musiikin avulla, ldhikuvalla tyton
kyynelehtivistd kasvoista sekd tyton ja Jokeri-hahmon vélisen ystidvystymisen kuvaamisella.
Néiden kaikkien elementtien perimméiisend tarkoituksena on ohjata katsoja Jokeri-pelin ja tv-

arvontaldhetyksen ddreen.

Tutkimuksessa kdytetyn audiovisuaalisen kerronnan teorian tarkoituksena on selkeyttdd
lukijalle mainoselokuvan rakennetta ja sen luonteenomaisia piirteitd. Hermeneuttinen
ndkokulma taas antaa mahdollisuuden kayttdd tutkijan omia kokemuksia, ndkemyksid ja

kulttuurista taustaa mainoskuvien sekd mainoselokuvan tulkinnan ja ymmartdmisen pohjana.

Veikkaukseen yhtiond liittyvid tutkimuksia on tehty vain vdhdn ja ne késittelevit padasiassa
rahapelitoimintaa ja -pelaajia, joten tdmé tutkimus tuo jotain uutta sithen tutkimuskenttéén.
Mainoselokuvia ja televisiomainontaa on tutkittu runsaammin: muun muassa niiden
ddnikerrontaa, draamallisuutta, historiaa, huumoria, suuntaamista lapsille ja sukupuolirooleja.
Kuitenkin tutkimuksia, jotka keskittyvdt yksittdiseen mainoskampanjaan ja sen
mainoselokuvaan, ei 10ydy montaa. Yksi tdllainen on Paavo Vidyrysen vuoden 1994
presidentinvaalien televisiomainosta tutkiva Marcus Bjorkin Abo Akademiaan tehty
yhteiskuntatieteiden pro gradu vuodelta 2001. Toinen on Susanna Markkion Jyvéskyldn
yliopiston taidekasvatuksen pro gradu, joka kisittelee Lapin Kullan televisiomainonnan
visuaalisen kerronnan muutosta sekd verkkopalvelun osuutta televisiokampanjan tukena.
Myobs Valion maitotuotteiden tv-mainontaa on tutkittu, mutta laajemmin kuin yhden
mainoskampanjan osalta. Tami tutkimus on ndin ollen hyvd lisd mainoselokuvien ja

televisiomainonnan tutkimusten joukkoon. Hyvi jatkotutkimuksen aihe olisi tutkia kuinka



Veikkauksen uusi Jokeri-hahmo otettiin vastaan ja kuinka tv-arvontaldhetysten Jokeri-hahmo
vastaa mainoskampanjan Jokeri-hahmoa. Tutkimus voitaisiin tehdd haastattelemalla Jokerin
tv-arvontaldhetyksid seuraavia henkiloitd sekd tutkimalla internetin keskustelupalstoilta ja

sosiaalisista medioista 16ytyvid kommentteja aiheesta.
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