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1 JOHDANTO

Ajattelun ja mielen luonne on kiehtonut eri alojen tutkijoita ldpi historian. Kaunokir-
jallisuus tekee osaltaan nakyviksi niitd kasityksid, joita meilld on mielestd ja ajattelusta.
Fiktiossa kuvataan henkilohahmojen sisdistd todellisuutta erilaisilla kerronnan kei-
noilla. Neil Gaimanin (1989-1990) késikirjoittaman The Sandman-sarjakuvaromaani-
sarjan teoksessa The Doll’s House henkilohahmojen sisdisen todellisuuden kuvaamisen
keinoja on kaytetty poikkeuksellisen monipuolisesti ja oivaltavasti, ja ne ansaitsevat
lahempdd tarkastelua ja jasentelyd. Tassd maisterintutkielmassani analysoin sitd, mil-
laisilla sarjakuvan kerronnan ja kuvauksen keinoilla fiktiivisten henkilshahmojen ta-
juntal esitetddn teoksessa ja sitd, millaisia mielen ja ajattelun kognitiivisia metaforia
teoksessa on esilld. Aineistoni koostuu sarjakuvaromaanin kohtauksista, joissa kuva-
taan henkilshahmojen ajattelua, muistoja, unia sekéa pédivikirjatekstin avulla jasenty-
védd sisdistd diskurssia. Mielen ja ajattelun kognitiivisia metaforia on esilld erityisesti
kohtauksissa, joissa henkilohahmot uneksivat. Unta kuvaavissa kohtauksissa lukijalla
on myos suora nakyma henkilshahmon sisdiseen todellisuuteen.

Tajunnankuvauksen tutkiminen on perustunut kirjallisuustieteessé pitkéan aikaa
puhekategoriajakoon. Puhekategoriajako rinnastaa henkilshahmon ajattelun puhee-
seen. Ajattelu ei kuitenkaan palaudu vain sisdiseen puheeseen tai valttaméttd noudata
puhutun kielen logiikkaa. Sarjakuvakerronta perustuu ensisijaisesti kuviin ja toisaalta
kuva-ja sanatason kerronta on sarjakuvassa toisistaan erottamattomia. Siksi sarjakuva
soveltuu erityisen hyvin kuvaamaan keholliseen kokemukseen pohjautuvaa visuaa-
lisspatiaalista ajattelua, jota Lakoff & Johnsonin (2003) kognitiivinen metaforateoria
osaltaan teoretisoi. Teorian keskeinen vdite on, ettd kehollinen kokemus ja tilallinen
hahmottaminen ovat oleellisesti lasnd ajattelussa. Oman tutkimukseni painotus on te-
oksen kuvallisessa kerronnassa, mutta analysoin my6s henkilohahmojen sisdistd pu-
hetta Dorrit Cohnin (1983) puhekategoriajaon mukaisesti.

Narratologisesta tajunnankuvauksen tutkimuksesta olen ottanut teoreettiseksi
tyokaluksi puhekategoriajaon lisdksi myods Gérard Genetten (1972) nimedaméan

1 Kéytan kasitteitd sisdinen todellisuus, tajunta ja mieli kuvatessani henkilohahmojen ajattelua.
Tajunnankuvaus on narratologian teoriassa yleisesti kdytetty kasite.



fokalisaation késitteen, jolla tarkoitetaan linssid, jonka kautta tietoisuus esitetdan. Sar-
jakuvaesityksessd on omanlaisensa, kuvatasolla ilmenevd, niin sanottu luonnollinen
fokalisaatio, joka on luonteeltaan jatkuvasti vaihtuva. (ks. Kai Mikkonen, Juha Herk-
man) Huomioni kiinnittyy narratologisten kasitteiden analysoinnin yhteydessa kuva-
ja sanatason yhtdaikaiseen kerrontaan sekd sommittelullisiin ratkaisuihin. Kuvallinen
fokalisaatio ja kuvallinen vapaa epdsuora esitys tdydentdvit sarjakuvassa tekstitason
informaatiota ja tukevat esimerkiksi sanallista vapaata epdsuoraa esitysta.

Valitsemistani kasitteistd kognitiiviset metaforat ja fokalisaatio edustavat arki-
pdivan kokemusmaailmaan pohjautuvia tajunnankuvaamisen keinoja, kun taas puhe-
kategorioissa kerronta on eksplisiittistd, eli vastaanottaja on tietoinen kertojan ldsna-
olosta. Nostan ndmé kolme ndkdkulmaa esimerkeiksi tajunnankuvauksen tyypeistd,
koska ne edustavat sarjakuvan rinnakkaisen tekstin ja kuvan mahdollistamia, ainut-
laatuisia kuvaustapoja ja osaltaan tdydentdvit toisiaan.

The Sandman-teossarja (1988-1996) tunnetaan tummanpuhuvana, kerronnaltaan
kompleksisena aikuisten sarjakuvaromaanisarjana. Sarjan teokset luetaan usein mer-
kittavimpien sarjakuvaromaanien joukkoon esimerkiksi Alan Mooren (1987) Watch-
menin, Art Spiegelmanin (1980-1991) Mausin ja Frank Millerin (1986) The Dark Knight
Returnsin ohella. The Sandman-teossarjan sanotaan olevan tarina tarinoista. Teossarja
sisdltdd lukuisia intertekstuaalisia viittauksia kirjallisuuteen, mytologioihin, kansan-
satuihin, populaarikulttuuriin seké historiallisiin tapahtumiin.

The Sandman-teossarjaa on tutkittu sarjakuvakerronnallisesta ndkdkulmasta jon-
kin verran. Sarjakuvanarratologi Richard Walsh (2006) on nostanut esille havaintoja
The Doll’s House -teoksessa esitetyistd unien kuvaamisesta, kdytan hianen havaintojaan
analyysini apuna. Sarjakuvakerronnassa ilmenevid Lakoff & Johnsonin nimedmia
kognitiivisia metaforia ovat nostaneet esille esimerkiksi Karin Kukkonen (2013 a, b) ja
Leena Romu (2018). Sarjakuvassa ilmenevéd tajunnankuvausta on analysoitu usein
Dorrit Cohnin jdsentdman kertovan ja kokevan mindn diskurssin avulla. Erityisesti
omaeldkerrallisesta sarjakuvasta on erotettavissa sanatasolla toimiva kertova mind ja
kuvatasolla ilmenevid kokeva mind. (ks. Leena Romu, kuvakirjassa Mirja Kokko) Foka-
lisaation kasitettd sarjakuvakerronnassa ovat tutkineet erityisesti Kai Mikkonen, Juha
Herkman, Nancy Pedri ja Silke Horstkotte.

Oma tutkimukseni on ldpileikkaus ndistda kolmesta erityyppisestd tajunnanku-
vauksen keinosta. Tarkemmat tutkimuskysymykseni ovat: 1) Millaisia mielen ja ajat-
telun kognitiivisia metaforia teoksessa on? 2) Millaisista piirteistd henkilshahmojen
sisdinen puhe rakentuu? 3) Kuinka teoksessa hyddynnetdan kuvakerronnallisia rat-
kaisuja osana puhekategoriajaon esittamid tajunnankuvauksen muotoja? 4) Onko ku-
vallinen fokalisaatio merkittavallad tavalla lasna teoksessa?



1.1 The Sandman-teossarja

The Sandman on kulttimainetta nauttiva, tummanpuhuva sarjakuvaromaanisarja, jota
DC Comics julkaisi alun perin kuukausittain ilmestyvind jatkokertomuksina vuosina
1988-1996. Sittemmin kertomukset koottiin kovakantisiksi sarjakuva-albumeiksi. Te-
ossarja on saanut jatkoa vield vuosikymmenten jdlkeen usealla sarjakuva-albumilla.
Sarjan on késikirjoittanut Neil Gaiman ja sen kuvittamiseen on osallistunut muun mu-
assa Sam Kieth, Mike Dringenberg, Malcom Jones 3 seké lukuisia muita tekijoitd. Sar-
jaa on suomennettu noin kymmenen sarjakuva-albumin verran.

Teossarja on ldhiaikoina noussut ajankohtaiseksi. Vuonna 2020 siitd julkaistiin
audiodraamasarja. Elokuussa 2022 The Sandman-draamasarja sai kauan odotetun ensi-
iltansa suoratoistopalvelu Netflixissd. Draamasarja pohjautuu sarjakuvateosten en-
simmadisiin osiin, Preludes & Noctures- ja The Doll’s House -teoksiin. Sarjakuvasta oli
ollut sitd ennen suunnitteilla elokuvaversio aina 1990-luvulta saakka. Sarjaa pidettiin
monitasoisuutensa ja kerronnallisen kompleksisuutensa vuoksi hyvin haastavana
muokata elokuvaversioksi ja monet aiemmat filmatisointisuunnitelmat kariutuivat
vuosien varrella. (Vedenpad, 2019.)

Sarjan padhenkil6 on unien, mielikuvituksen ja tarinankerronnan henkil6ityma
Morfeus (Dream). Morfeus on yksi “loputtomista” (Endless), jotka ovat jumalankaltai-
sia, metafyysisid entiteettejd. Heiddn eldméénsd ja vaikutustaan ihmisiin seurataan
ldpi yli 75 numeroa kattavan teossarjan. The Doll’s House -teoksessa esiintyy Morfeuk-
sen liséksi hdnen sisarensa Kuolema (Death), Intohimo (Desire) ja Epdtoivo (Despair).
Perheeseen kuuluvat myos sisar Houre (Delirium) ja veljet Kohtalo (Destiny) ja Tuho
(Destruction).

Sarjan ensimmadiset jaksot ovat puhtaaksi kauhugenred, mutta The Doll’s House-
teoksen kohdalla tyyli vaihtuu kauhufantasiaksi. Kauhugenresta tuttuja piirteita te-
oksessa ovat muun muassa paranoian elementti, tabuaiheiden kuten kuoleman, sek-
suaalinormeista poikkeamisen ja vikivallan kuvaus. Toisaalta my6s teoksen esittamat
olemassaoloa ja maailman jarjestystd koskevat kysymykset ovat tyypillisid kauhukir-
jallisuuden genrelle. Fantasiaelementtejd teoksessa on erityisesti se, ettd tarinamaa-
ilma jakautuu kahdelle maailmantasolle, primaariseen todellisuuteen, jossa eletddn
arkitodellisuuden lakien alaisina ja sekundaariseen maailmaan, joka tdssa teossarjassa
on omalakinen unien todellisuus.

The Sandman-teossarja antaa paljon arvoa sisdisen todellisuuden, mielikuvituk-
sen, uneksimisen ja tarinankerronnan teemoille. The Doll’s Housessa henkiloshahmojen
sisdisen todellisuuden kuvaukseen kdytetdan paljon kerronnallista aikaa, mika tekee
sarjakuvasta myos osaltaan kerronnallisesti kompleksisen. Sisdisen todellisuuden ku-
vaus on teoksen tulkinnan kannalta temaattisesti merkittdavd, silld se ndyttaytyy vas-
tavoimana teoksen keskeiselle motiiville, nukketalolle. Nukketalo on elementti, joka
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tulee esille teoksen henkilshahmon pohtiessa ihmisen osaa maailmassa. Kauhufanta-
sialle tyypillisesti teos esittdd analogian, jonka mukaan ihminen olisi vain nukke, jota
suuremmat voimat liikuttavat mielensd mukaan ja ihminen toimisi vailla aidosti va-
paata tahtoa. Kuitenkin juuri henkiloshahmojen mielikuvitus, tunnereaktiot ja subjek-
tiivinen todellisuus toimivat vastavoimana teemalle. Teoksen temaattisen tulkinnan
ja keskeisen motiivin myo6td paddyin tarkastelemaan kerronnan keinoja, joilla henki-
lshahmojen subjektiivinen todellisuus, ajattelu ja mieli esitetdan. Keinot ovat tdssa
kompleksisessa sarjakuvaromaanissa hyvin moninaiset ja runsaat, ja siksi se soveltuu
tiktiivistd mieltd ja ajattelua kuvaavaksi aineistoksi hyvin.

1.2 Teoreettinen viitekehys ja metodi

Tassd luvussa esittelen teoreettisen viitekehyksen, johon tutkimukseni asettuu. Kirjal-
lisuudentutkija Karin Kukkonen (2013b, 123-137) on nimennyt tekstin? ldhilukuun
perustuvat sarjakuvantutkimuksen suuntaukset erotuksena teoksen ulkoisiin kon-
teksteihin liittyviin tutkimussuuntauksiin. Teoksen ldhilukuun perustuvia suuntauk-
sia ovat kognitiivinen, narratologinen ja semioottinen sarjakuvantutkimus. Teosldh-
toisen tutkimusotteen lisdksi sarjakuvaa voidaan tutkia tekstin ulkoisissa konteks-
teissa peilaten sitd esimerkiksi historialliseen ajankuvaan, tiettyyn kulttuurilliseen
kontekstiin tai vaikka psykoanalyysin teoriaan. (Kukkonen 2013b, 131-136.) Olen va-
linnut ndistad sekd kognitiivisen ettd narratologisen teoreettisen viitekehyksen, silld ne
kuvaavat parhaiten tajunnankuvauksen keinoja. Koska teoreettinen viitekehykseni on
laaja, olen koonnut alla olevan taulukkoon kunkin kayttdméni kirjallisuudentutki-
mukseen liittyvan haaran, siihen liittyvat kasitteet ja tutkijat, joihin viittaan. Avaan
taulukkoon kokoamani késitteet tarkemmin kevyissd teoriaosuuksissa ja aineistoesi-
merkkien yhteydessd. Taulukko toimii tdssd osassa tutkielmaani teoreettisten késittei-
den yhteenvetona.

2 Tekstilld tarkoitan tdssd yhteydessid laajan tekstikasityksen mukaisesti myos kuvallista esitysté.
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Taulukko 1. Teoreettinen viitekehys.

Cohnin puhekatego-
riajako

ja vapaa epé-
suora esitys:

lainattu mono-
logi,
psykonarraatio,
kerrottu
monologi

Tutkimussuunta kasitteet, joita keskeiset tutki- tutkimuskohde | sarjakuvan-
kiytian tutkiel- | jat/teokset, tutkijat, jotka
massani joihin viittaan ovat sovelta-

tutkielmassani neet kasitteita
ja joihin viit-
taan

Kognitiivinen kirjalli- Kognitiivinen George Lakoff & | fiktiivinen mieli | Karin Kukko-

suudentutkimus metaforateoria, Mark Johnson, oikean mielen nen
kasitemetafora, Lisa Zunshine, kaltaisena, kéasi-
mielen teoria Alan Palmer temetafora, visu-

aalinen metafora

Sarjakuvanteoria kuvan ja sanan Scott McCloud sarjakuva
yhdistelmat, ruu-
tujako, jatku-
vuuseditointi

Klassinen narratologia fokalisaatio, Dorrit Cohn, romaanikerronta | Kai Mikkonen,
sisdinen mono- Gérard Genette Richard
logi, Walsh,
kertova ja Leena Romu
kokeva mind

Klassinen narratologia: suora, epasuora | Dorrit Cohn romaanikerronta

Transmediaalinen narra-
tologia

sarjakuvan ker-
toja, sarjakuvan
luonnollinen
fokalisaatio, epi-
suorasti subjek-
titvinen néko-
kulma (otostyy-
pit)

laaja tekstikéasi-
tys, kuvaa- ja sa-
naa yhdistivi
kerronta: sarja-
kuvat, elokuvat,
teatteri ym.

Juha Herkman,
Karin Kukko-
nen,

Kai Mikkonen,
Nancy Pedri,
Silke Horst-
kotte

Analysoidessani taulukossa mainittuja tajunnankuvauksen piirteitd, huomioni

kiinnittyy erityisesti sarjakuvakerronnan ratkaisuihin. Sarjakuvakielessd merkittavaa

on kuvapainotteisuus. Kukkonen (2013b, 8) korostaa kuvatason informaation auto-

maattista, esitietoista tulkintaa, jonka vuoksi sarjakuva-analyysissad on tietoisesti sa-

noitettava ne keinot, joilla tietty tunnelma tai vaikkapa liikkeen tuntu syntyy. Sarja-

kuvan ja elokuvan kerronnalla on paljon yhteistd. Sarjakuvan kuvakieli ottaa
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vaikutteita elokuvakerronnan otostyypeistd ja kuvakulmista. Keskeisiksi kerronnan
valineiksi muodostuvat kuvakulmat, kuvakoot, rajaus, sekd jatkuvuuseditointi tai sar-
jakuvan tapauksessa, ruutujen liittdminen yhteen siirtymien avulla. Kuten elokuvissa
on kohtauksien vilisid leikkauksia, sarjakuvassa on ruutujen valisid siirtymid, joiden
aikana voi tapahtua ajan, ndkokulman, henkilshahmojen tai miljoén muutoksia.
Sarjakuvalla on kuitenkin myos elokuvakerronnasta poikkeava, omanlaisensa tapa
kuvata asioita visuaalisesti. Piirrostekniikka, sivujen sommittelu ja jako kuvaan ja sa-
naan mahdollistavat esimerkiksi asioiden simultaanisen esittamisen.



2 KOGNITIIVINEN METAFORATEORIA JASENTA-
MASSA TAJUNNANKUVAUSTA SARJAKUVASSA

2.1 Lakoff & Johnsonin kognitiivinen metaforateoria

uurtavan kognitiivisen metaforateorian mukaan kasitejdrjestelmamme ja sitd kautta
ajatusmaailmamme on perustavanlaatuisesti metaforinen eikd metafora ole vain po-
eettinen kirjallisuuden tehokeino, jollaisena se useimmiten ymmarretaan. Kognitiivi-
nen metaforateoria on kiinnostunut arkipdivdistyneistd metaforista eli kdsitteistd, joita
emme ajattele endd metaforan kaltaisina, mutta joilla on metaforinen rakenne. Teorian
merkittdvd vdite on, ettd metafora on ihmismielelle keskeinen tapa hahmottaa asioita
(Paivéarinta 2010, 7). Erityisesti abstraktit ilmiot kasitteellistetddan ldhes poikkeuksetta
havaittavien olentojen késitteilld (Kajannes 2000, 66).

Lakoff ja Johnson (2003, 5) mé&érittelevit metaforan siten, ettd jokin asia ymmar-
retddn ja koetaan suhteutettuna jonkin toisen asian késitteistoon. Metafora tarkoittaa
siis jonkin asian ymmartdmistd toisen asian avulla. Metaforan teoreettiset juuret ovat
Aristoteleen kirjoituksissa, joissa metafora hahmotetaan samankaltaisuuden nike-
miseksi yli kategoriarajojen (Pdivarinta 2010, 7). Kognitiivisissa metaforissa on useim-
miten ndhtdvissa myos ajattelun pohjautuminen fyysiseen kokemusmaailmaan.

Kasitemetaforalla (structural metaphor, conceptual metaphor) tarkoitetaan laajem-
paa kasitteellistd rakennelmaa, joka ndkyy usean kielellisen ilmauksen takana olevana
mallina (Lakoff & Johnson 2003, 14). Kognitiivisessa metaforateoriassa kasitemetafo-
rat merkitddn perinteisesti kapiteelein (SMALL CAPS). Kirjoitan jatkossa kdsitemetaforat
kapiteelein ja niitd kuvaavat kielelliset ilmaukset kursiiviin.



Kasitemetaforissa hahmotetaan jokin asia toisen késitteen skeeman kautta.
ELAMA ON MATKA on esimerkki késitemetaforasta. Siind abstrakti késite eldamaé (target)
hahmotetaan matkan (source) kdsitteeseen liittyvan mielikuvaskeeman avulla. Toisin
sanoen kohde (target) saa ldhdealueelta (source) keskeisid piirteitd ja jasennystapoja.
Eldmidlle ndhdddan matkan tavoin hahmottuvaksi esimerkiksi alku- ja péddtepiste,
suunta ja matkakumppanit. Metafora nidkyy esimerkiksi ilmauksissa: eldmdi meni rai-
teiltaan, olla elimintaipaleensa alussa. (Nikanne 1992, 61-63.) Tarkastelen omasta aineis-
tostani kdsitemetaforia, joiden avulla hahmotetaan mielen ja ajattelun luonnetta.

Metaforassa kahden késitteen vilinen merkityksensiirto on aina osittaista. Tama
johtuu siitd, ettd siind limittyvét késitteet ovat samankaltaisia, eivit identtisid. Koko
ldhdealueen merkitysaines ei siis siirry sellaisenaan kohdealueeseen. Metafora nostaa
esiin joitakin asian piirteitd ja jattdaa toiset huomiotta. Tarked osa metaforan rakennetta
on my0s se kasitteiden valilld oleva ristiriitainen aines, joka voi tuoda jotain uutta toi-
seen kasitteeseen. Teoksessaan Metaphors we live by (1980/2003) Lakoff ja Johnson ja-
kavat metaforat erilaisiin kategorioihin. N4itd ovat kdsitemetaforien (structural me-
taphors) lisdksi ontologiset metaforat (ontological metaphor) ja orientaatiometaforat
(orientational metaphor). Esimerkit havainnollistavat metaforien luonnetta, vaikka
mydhemmin Lakoff ja Johnson (2003, 264) ovat kuitenkin todenneet jaon olevan kei-
notekoinen; kaikki metaforat ovat késitteellisid ja ontologisia, ja useat niistd ovat myos
orientaatiometaforia.

Kognitiivinen metaforateoria nostaa esille oivallisia tyokaluja mielen ja ajattelun
representaation tutkimiseen. Osana kognitiivista kielentutkimusta se valottaa hyvin
sitd, milld tavoin kieli ja kirjallisuus jdljittelevit todellisuutta ja tekevat nakyvaksi ih-
misen ajattelua. Lakoffilaista metaforateoriaa on kuitenkin yleisesti kritisoitu siitd, etta
se esittdd lilan laajoja yleistyksid ajattelun luonteesta pohjautuen lihinnd suureen
joukkoon kielellisid ilmauksia. Suhtaudun itse kriittisesti erityisesti tahén, silld kielel-
liset ilmaukset eivit useinkaan anna tdysin tasmadllistd kuvausta siitd, kuinka hahmo-
tamme asiat. My0s kognitiivisen metaforateorian esittdmid laajoja vditteitd siitd, ettd
aivot hahmottavat asiat metaforisin rakentein, olisi tutkittava jdrjestelméallisemmin ja
poikkitieteellisesti hyddyntden kognitiotiedettd ja psykologiaa.

Teoksessaan Philosophy in the Flesh: The embodied mind and its challenge to western
thought Lakoff & Johnson (1999, 235-334) kasittelevit abstrakteja ilmioitd, kuten mieli,
itse, moraali nimedmalle erilaisia yldkategorioita (mapping), joiden alle my6s ilmiota
koskevat kasitemetaforat ja kielelliset ilmaukset jadvét. Lakoff & Johnson eivit nimea
taméantyyppisid yldkategorioita riittdvan selkedsti eikd kategorioiden rajoja ole helppo
hahmottaa vaan pdinvastoin kategorioita vaikuttaa generoituvan lisdd. Myos késite-
metaforien ja kielellisten ilmausten keskindinen rajanveto vaikuttaa metaforateoriassa
toisinaan epatdasmalliselta.



On kuitenkin mielek&std nostaa esille tédllaisia yleisemmalld tasolla ilmenevia
ajattelun kategoriota ja tutkia niitd, silld niissd nédkyy paremmin ne reunaehdot, joilla
kykenemme hahmottamaan asioita. Poeettiset metaforat ovat niitd, jotka astuvat tuon
reunan rajalle ja ehdottavat ajateltavaksi jotain uutta luovaa ja aluksi vaikeasti hah-
mottuvaa. Metaforateoriakeskustelussa on vallinnut vastakkainasettelu arkimetafo-
ran ja poeettisen metaforan vililld. Mielekkddmpad on puhua jatkuvuudesta, jossa ko-
hosteinen kielenkdytté on yksi osa-alue, jossa metaforia kédytetdan tarkoituksellisen
epétyypillisesti ja uutta luovasti.

2.2 Mielen metaforat: AJATTELU ON FYYSISTA TOIMINTAA, MIELI ON SAI-
L1O, TIEDOTTOMUUS ON ALHAALLA

Lakoff & Johnsonin (1999, 235) mukaan on mahdotonta puhua mielestd ilman, ettd
kasitteellistimme sitd metaforan avulla. Ilmaukset, jotka kuvaavat mielen toimintaa
ovat usein fyysisen toiminnan kéasitekategoriasta. Lakoff ja Johnson jasentdvit tdllaiset
kielen ilmaukset késitemetaforan MIELI ON KEHO alle. Mentaalinen toiminta lainaa ku-
vauksensa neljastd eri fyysiseen toimintaan liittyvastd kasitejarjestelmaésta: liikkumi-
sesta, ndkemisestd, objektien manipuloinnista ja syomisestd. (1999, 236.) Ajattelua ku-
vaavia jasennyksid ovat esimerkiksi kdsitemetaforat: AJATTELU ON LIIKKUMISTA TILASSA,
AJATTELU ON NAKEMISTA, AJATTELU ON OBJEKTIN MANIPULOINTIA, IDEOIDEN HANKKIMI-
NEN ON SYOMISTA (Lakoff &Johnson 1999, 236-243). Jokaisesta kdsitemetaforasta 16ytyy
lukuisia kielellisid ilmauksia, jotka kuvaavat ajattelua. Nama kaikki kasiteskeemat
kuitenkin nakyvit kielenkdytossad rinnakkain.

Hyviad esimerkkejd mentaalisen toiminnan kuvaamisesta fyysiseen toimintaan
rinnastaen ovat myos suomen kielessd ajatustoimintaa kuvaavat verbit ajatella, pohtia,
ymmirtid, keksid ja kdsittdd. Ne ovat alun perin tarkoittaneet konkreettista toimintaa.
Aapalan (2013) mukaan esimerkiksi ajatella liittyy takaa ajamiseen, pohtia-verbin taus-
talla on viljan pohtaminen eli seulominen pohtimella, ja ymmidrtdid liittyy ympiri kulke-
miseen, keksid viittaa koukkupdisen uittohaan, keksin, kiyttimiseen. Kisittdd-verbi on
Kampin (2016) mukaan tarkoittanut kdsissd pitdmistd ja kdsiin saamista. Eri kielissa
on hyvin tavallista, ettd kdsissd pitdmistd ja kdsin johonkin tarttumista merkitsevat
verbit ovat saaneet ymmartdmisen merkityksen. Samanlainen merkityksen kehitys on
tapahtunut mm. latinan verbeissa comprehendere ja capere sekd ruotsin ja saksan ver-
beissd begripa ja begreifen. (Kamppi 2016.) Antonina Harbus (2004, 9-10) kritisoi Lakoff
ja Johnsonin kognitiivista metaforateoriaa on aiheellisesti siitd, ettei teoria esittele lain-
kaan metaforisten kasitteiden alkuperdi tai historiallista muutosta. Historiallisilla kie-
lentutkijoilla olisi paljon annettavaa kognitiiviselle metaforateorialle.



Erds Lakoff ja Johnsonin nimedmad mieltd ja ajattelua jasentdva késitemetafora on
MIELI ON SAILIO. Sdiliometafora (container metaphor) on yksi ontologisen metaforan
tyyppi. Lakoff ja Johnson (2003, 29) selittavat sdiliometaforan pohjautuvan ihmisen
tyysiseen kokemusmaailmaan. Heiddn mukaansa kasitteellistimme maailmaa maa-
rittdmalld sen objekteille ulko- ja sisdpuolen. Mieli kasitetdan usein sdilion kaltaisena.
Sdiliometafora on omassa aineistossani merkittdavd metaforatyyppi. Mieli ndhddan
paikkana, johon voidaan varastoida ja sdilod ajatuksia, muistoja sekd tunteita. Ajatuk-
set ovat erilaisissa esityksissd jotain, jotka kulkevat mieleen ja mielesta pois eli sdilion
kaltaiseen abstraktiin tilaan ja sieltd pois. Ajatukset hahmotetaan ndissa esityksissa siis
erillisiksi entiteeteiksi, jotka ovat olemassa itsendisesti. Mielen sdiliometaforaa ilmen-
tavat myos esimerkiksi sanonnat pitdi mielessi (keep in mind), tyhjentdd mielensa (empty
one’s mind). Muistiin viitataan samalla tavoin kuin fyysiseen arkistointipaikkaan: aja-
tukseni ovat muistissa. Harbuksen (2004, 12) mukaan mieli on ldnsimaisessa taiteessa
kasitteellistetty rakennukseen tai sdilioon vertautuvana tilana aina keskiajalta lahtien.
Késittelen tdtd metaforaa tarkemmin analyysiluvussa 3.4 Sdiliometafora: MIELI ON
TALO.

Tilan hahmottaminen vaikuttaa olevan mielen metaforissa késitteissa poikkeuk-
setta lasnd. Osa mieltd ja ajattelua kuvaavista kognitiivisista metaforista on orientaa-
tiometaforia. Orientaatiometaforat liittyvit spatiaaliseen jdrjestykseen kuten esimer-
kiksi suuntiin: ylhddlld-alhaalla, sisdlld-ulkona, edessd-takana, keskelld-reunalla,
pintatasolla-syvalld (Lakoff & Johnson 2003, 14). Kognitiivisen metaforateorian mu-
kaan orientaatiometaforat ovat kiinte&sti ldsnd ajattelussamme emmekd useinkaan
pysdahdy pohtimaan niiden merkitystd. Suurin osa fundamentaalisista kdsitteistimme
on jasennetty yhden tai useamman orientaatiometaforan mukaan (Lakoff ja Johnson
2003, 17). Vaikka suunnat ovat luonteeltaan fyysisid, niiden tulkinta saattaa poiketa
eri kulttuureissa. Esimerkiksi ajatus siitd, ettd tulevaisuus on edessd, késitetddn toisissa
kulttuureissa siten, ettd tulevaisuus sijaitsee takana (Lakoff &Johnson 2003, 14).

Orientaatiometaforat perustuvat vahvasti keholliseen kokemukseen ja ovat seli-
tettdavissd niilld. Esimerkiksi voima ja hallinta yhdistetddan ylhdilld olemisen metafo-
raan. Tdstd orientaatiometaforasta on esimerkkejd ilmaisut: minulla on valta yli sen,
olen tilanteen ylipuolella ja olen ylivoimaisessa asemassa. Orientaatiometafora pohjaa
fysikaaliseen kokemukseen voimakkuudesta ja siihen, ettd fyysisessd kamppailutilan-
teessa hallitseva osapuoli on toisen yldpuolella. (Lakoff & Johnson 2003, 15.)

Sarjakuvan visuaalisessa sommittelussa on vahvasti ldsnd suunnat ja sommitte-
lun tilallinen ulottuvuus. Kuvaelementtien keskindisen sommittelun lisdksi erilaiset
kuvakulmat lintuperspektiivistd sammakkoperspektiiviin kuvaavat hahmojen voima-
suhteita ja valittdvat tietoa tapahtumien luonteesta. Yksi keskeinen osa sarjakuvaker-
rontaa on tilallinen sommittelu, jossa kuvaelementtien, ruutujen sijoittelulla on mer-
kityksensad kerronnan valittdmisessa. Eri kuvakulmista kuvatut kohtaukset valittavit
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tehokkaasti erilaisia voimasuhteita kuvattujen hahmojen kesken. Ajattelua jasentavat
orientaatiometaforat kuten HALLINTA ON YLHAALLA voidaan tehdd ndkyviksi kuva-
kulmateknisissd ratkaisuissa ja kuvan rajauksessa. Tamd on lasnd myos elokuvaker-
ronnassa. Sarjakuvassa hyodynnetddn elokuvakerronnasta poiketen kuitenkin luku-
tapaa, jossa myos ruutujen ja sivujen kokonaisuudet muodostavat merkityksid suh-
teessa toisiinsa. 3

Omasta aineistostani nostan esille ajatteluun liittyvan orientaatiometaforan,
jonka mukaan tietoinen sijoitetaan ylos ja tiedostamaton alas. Tdama on metaforateori-
assa perusteltavilla silld, ettd tiedottomassa tilassa ihminen kay fyysisesti alas. Tatd
havainnollistaa esimerkiksi sanonnat hdn vajosi uneen/ koomaan /transsiin. (2003, 15).
Eréddssd kohdeaineistoni kohtauksessa (TDH, 260) henkilshahmon nukahtaminen (fal-
ling asleep) on saanut sarjakuvan sommittelussa konkreettisen muodon, kun teoksen
lukusuunta muuttuu henkilshahmon nukahtaessa pystysuorasta vaakasuoraksi. Nos-
tan teoksesta esille myos muita kohtia, joissa on esilld metafora TIEDOTTOMUUS ON AL-
HAALLA.

2.3 Metaforat sarjakuvakielessd

Muun muassa Juha Herkman (1998) Karin Kukkonen (2013a, 2013b) ovat tehneet huo-
mioita késitemetaforien kdytostd sarjakuvakielessd. Sarjakuvan kuvakieleen on va-
kiintunut tiettyja kuvakielen symboleita, jotka ilmentdvat myos Lakoff & Johnsonin
nimedvid kdsitemetaforia.

Erés keskeinen sarjakuvakieleen vakiintunut metaforinen kuvayksikko on puhe-
kupla. Karin Kukkonen (2013b, 25) nostaa esille sen, kuinka se tekee visuaalisesti na-
kyviksi Lakoff & Johnsonin nimedmaén kasitemetaforan KOMMUNIKAATIO ON KANAVA
(COMMUNICATION IS CONDUIT). Metaforassa kommunikaatio ndhddan konkreettisesti
erddnlaisena kanavana (johtona tai putkena), jota pitkin viestin sisdlto vilitetdan eteen-
pédin vastaanottajalle. Siind on esilld, kuinka “pakkaamme” mielensisdiset tunteet, aja-
tukset ja merkitykset ”sdilioihin”, jotka ovat sanoja ja lauseita. Kuulija tai lukija
taas “purkaa” sdiliostd nuo merkitykset. (Lakoff &Johnson 2003, 10-12) Kanavameta-
fora ilmenee monissa sanonnoissa, jotka kuvaavat kielellistd vuorovaikutusta: yri-
tdmme vangita ajatuksemme sanoihin, koetamme saada ajatuksen lipi ja toivomme, ettd
vastaanottaja nappaa viestin (Helasvuo 1992, 323).

Puhekuplan voi ymmartdd visuaalisena esityksend tuosta sdiliostd ja johdosta,
joka vilittad ja pakkaa merkityksid (Kukkonen 2013b, 25). Sarjakuvakielessad puhekup-
lien muodolla voidaan ilmasta sanotun asian sdvyd ja sen sisdltimdd tunnetta.

3 Ruutujen, sivujen ja kuvaelementtien sommitteluun sekd kuvakulmateknisiin ratkaisuihin pa-
neudutaan sarjakuvasemiotiikassa.
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Terdvareunaiset puhekuplat ilmaisevat usein terdvéad tai kovaa dantd, katkoviivalla
piirretyt puhekuplat taas kuiskausta. Piirrostyyli lisid luonnehdinnan metaforaan ja
graafinen esitys kuvaa sanomisen tyylid. Sarjakuvissa toki on mahdollista ilmaista
puhe- tai ajatusrepliikkejd myos ilman puhekuplia tai tekstilaatikoita. Ajatuskuplassa
on yhtd lailla lasnd merkitysten pakkaaminen ja sdilidulottuvuus. Ajatuskuplat ovat
tyypillisesti pilvimdisid, sijaitsevat henkilohahmon p&&n padlld ja ne yhdistetddn hah-
mon padhan pienemmilld, katkonaisilla pallomaisilla muodoilla.

Sarjakuvaan vakiintunut ajatuskupla luonnehtii ajattelua omalla tavallaan. An-
tonina Harbus (2004) kasittelee artikkelissaan Thinking in Metaphors: Figurative Langu-
age and Ideas on the Mind historiallisia metaforia, jotka kuvaavat ajattelua ja mielta.
Niissd on ndhtdvissd mielen sdilidulottuvuus seké ajatusten kdsittaminen entiteeteiksi,
jotka liikkuvat mieleen tai mielestd pois. Mieltd kuvaava siilio vertautuu metonyymi-
sesti pddhdn. Sdiliometaforan ilmenemismuotoja ovat olleet muun muassa erilaiset
talo- tai asumusmetaforat. Keskiajalla mieltd ja ajattelua on hahmotettu esimerkiksi
metaforalla, jossa mieli on ampiaispesd ja ajatukset ampiaisia tai mieli on linnun-
pontto ja ajatukset lintuja. (Harbus 2004, 12.) Tamantyyppiset metaforat ovat usein
sarjakuvakielessd lasna.

Kukkosen (2013, 25) mukaan sarjakuvakielessad on visuaalisia merkkejd, jotka toi-
mivat oikopolkuina hahmojen mielentiloihin. Esimerkiksi kédsitemetaforaan pohjaava
sanonta “savu nousee korvista” kuvataan sarjakuvakielessd visuaalisesti. Vihan
emootio rinnastuu metaforisesti kuumuuteen, tuleen tai kiehuvaan asiaan. Kiehumi-
nen ja tulistuminen tarkoittavat toisaalta myos sanatasolla vihastumista. Metonyymi-
sesti tunteet sijoitetaan hahmon padhan, silld useimmiten ajatusten ja tunteiden ajatel-
laan sijaitsevan pddssda. Omassa aineistossani ei ole juurikaan hyddynnetty taméan
tyyppistd liioittelevaa kieltd. Kukkonen (2013b, 25) mainitseekin, ettd tdllainen kuva-
kieli on usein tunteita liioittelevuutensa vuoksi lapsenomaista, eikd ilmaisuja valtta-
maéttd kdytetd sarjakuvaromaaneissa tai niin sanotuissa vakavissa sarjakuvateoksissa.

Sarjakuvailmaisuun on vakiintunut oma kuvakielensd, jossa esimerkiksi tiettyja
emootioita kuvaavat tietyt kuvalliset symbolit tai sarjakuvateoreetikko Scott
McCloudin (1994, 59) sanoin ikonit. T4llaisia vakiintuneita merkkejd ovat esimerkiksi
rakkautta kuvaava syddn, kiroilua kuvaavat @#*-merkit ja oivallusta esittdva
idealamppu. Sarjakuvan kuvallinen kieli uusiutuu McCloudin mukaan luonnollisen
kielen tavoin jatkuvasti ja kuvallisten ikonien méaé&ra on yha laajempi.

Vakaviakin aiheita kuvatessaan sarjakuva kuitenkin hyvinkin hyédyntda meta-
foria. Art Spiegelmanin omaeldménkerrallisessa sarjakuvaromaanissa Maus esimer-
kiksi kuvataan holokaustin tapahtumia eldinmetaforien kautta kerronnan etdannytta-
miseksi. Maus-sarjakuvassa juutalaiset kuvataan tarinamaailmassa hiirind ja saksalai-
set kissoina. Vertauskuvat kérjistavat sanomaansa pelkistdessdadn kohdettaan. Kuval-
linen metafora on tehokas ilmaisullinen keino, joka on sarjakuvalle paljon yleisempi
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kuin muille visuaalisille ilmaisuvilineille, esimerkiksi elokuvalle. Piirtdmistekniikalla
voidaan esittdd hyvin mielikuvituksellisiakin kuvallisia mallinnuksia.

Seuraavaksi esittelen mielen ja ajattelun k&sitemetaforia aineistostani. Avaan
myos laajemmalla tasolla sitd, kuinka Lakoff & Johnson ovat késitelleet kyseisid me-
taforia. Esimerkit ovat kohtauksista, joissa kuvataan henkilshahmojen unessa ilmene-
vdd ajattelua.
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3 MIELTA JA AJATTELUA KUVAAVAT
KOGNITIIVISET METAFORAT THE DOLL’S HOUSE -
TEOKSESSA

The Doll’s House -teoksen unikohtauksissa on monipuolisesti esilld Lakoff & Johnsonin
mainitsemia ajattelun ja mielen kognitiivisia metaforia. Tédssd luvussa esittelen aineis-
tohavaintojani.

3.1 MIELI ON TIETOKONEOHJELMA -kisitemetafora Chantalin unessa

Unien narratiivisuudesta ja visuaalisuudesta kirjoittaneen Mikita Brottmanin mukaan
unet ovat ensisijaisesti visuaalisesti painottuneita ja vasta toissijaisesti kielellisid.
Unille on my®6s tyypillistd ilment&da kirjaimellisten merkitysten ja narratiivien sijaan
alitajuntaa; sanaleikkejd, metaforia ja allegorioita. Brottmanin mukaan metaforat ja
erilaiset assosiaatiot saavat unissa visuaalisen muodon. (Brottman 2008, Image and
Language) Aineistoesimerkeistani kdy ilmi, ettd visuaalisen painotuksen ja tilallisen
sommittelunsa vuoksi sarjakuvamediumi soveltuu hyvin kuvaamaan uneksivaa
mieltd ja sen kognitiivisia metaforia.

Erédassa The Doll’s House -teoksen kohtauksessa Chantal ndkee unta, jossa sisdi-
nen kerronta on pysdhtynyt yhteen ajan hetkeen. Kertojaddni kuvailee, kuinka
Chantalin ajatukset ovat jumiutuneet rajattomasti toistuvaan tarinalliseen toistora-
kenteeseen:” Not quite in nightmare but far from/4 comfortable, Chantal is held like

4 Kéytéan vinoviivaa (/) osoittamaan repliikkien asemoitumisen eri riveille ja

kahta vinoviivaa (//) erottamaan puhekuplien tai tekstilaatikoiden vaihtumisen ja kolmea vinoviivaa
(///) ilmaisemaan ruudun vaihtumisen. Vinoviivojen tarkoitus on mukailla tilallisuuteen perustuvaa
rytmiikkaa, joka sarjakuvassa rakentuu. (Ks. Romu 2018)
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a/ crashed computer in an infinitely/ regressing loop of story.” (Kuva 1.) Chantalin
mieli vertautuu unikohtauksessa toimimattomaan tietokoneohjelmaan.

IImaus regressive loop viittaa virheellisesti toistuvaan jaksoon tietokoneohjel-
massa. Toistorakenne eli silmukka (loop) on tietokoneohjelmassa kasky, joka toistuu,
kunnes madritelty ehto on saavutettu. Toistorakenteessa kysytdan kysymys, ja jos vas-
taus edellyttdd toimia, se suoritetaan. Sama kysymys esitetddn yha uudestaan, kunnes
lisdtoimia ei tarvita. Chantalin unessa kerronta on jumiutunut populaarikulttuurista
tuttuun kliseiseen ja kehnoon yritykseen kirjoittaa omaperdinen tarina. 5 Kertoja-
laatikossa todetaan: “It was a dark and/ stormy night. And the/ skipper said to the
mate, /"Mate, tell me a story...”” ja kertojalaatikossa vastataan repliikkiin:” And this
was the/ story he told:”// It was a dark and stormy/ night. And the skipper said/ to

kaskyd. Intertekstuaalinen viittaus synkkaddn ja myrskyiseen yohon rakentaa osaltaan
tekstin kognitiivisuutta ja liittdd ohjelmointikieleen viittaavan metaforan tarinanker-
ronnan perinteeseen. Regressing loop of story on siis metaforinen ilmaus, joka yhdistaa
ohjelmointikielen ja tarinankerronnan késitealueet.

Kuva 1. TDH, 403.

5 Edward Bulwer-Lytton kéyttdd romaanissaan Paul Clifford aloitusta ”Oli synkké ja myrskyinen
y0”. Lause esiintyy useita kertoja esimerkiksi sarjakuvapiirtdja Charles M. Schulzin Tenavat-sar-
jakuvassa, jossa se on Ressu-koiran usein kdyttama aloituslause tdmaén yrittdessa kirjoittaa oma
romaaninsa. Nettiviite: 'It was a dark and stormy night': The literary cliché that inspired a con-
test for bad writing CBC. 9.3.2018. Viitattu 9.10.2022. (englanniksi)
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https://www.cbc.ca/radio/day6/episode-380-russia-assassinations-cricket-farms-madeleine-l-engle-s-grandkids-disney-social-clubs-and-more-1.4565659/it-was-a-dark-and-stormy-night-the-literary-clich%C3%A9-that-inspired-a-contest-for-bad-writing-1.4565673
https://www.cbc.ca/radio/day6/episode-380-russia-assassinations-cricket-farms-madeleine-l-engle-s-grandkids-disney-social-clubs-and-more-1.4565659/it-was-a-dark-and-stormy-night-the-literary-clich%C3%A9-that-inspired-a-contest-for-bad-writing-1.4565673

AJATTELU ON KIELTA -kasitemetafora on tidrkeid osa MIELI ON TIETOKONEOHJELMA -
metaforaa, silld siind ajattelu vertautuu ohjelmointikieleen. Lakoff & Johnosonin (1999,
257-266) nimedmadssd MIELI ON TIETOKONEOHJELMA -metaforassa yhdistyy monta kes-
keistd ajattelun metaforaa, joita ovat muun muassa AJATTELU ON OBJEKTIEN (SYMBOLIEN)
MANIPULOINTIA, AJATTELU ON MATEMAATTISTA LASKEMISTA ja MIELI ON KONE.

MIELI ON TIETOKONEOHJELMA -kédsitemetafora on ollut olemassa pitkéddn ja se on
merkittdvd mielen metafora. Niin sanotun kovan kognitiotieteen piirissd korostetaan
tietokonemetaforaa, jossa mieli vertautuu erdédnlaiseen tietokoneohjelmaan ja aivot
tietokoneeseen. Metaforassa mieli ja tietokoneohjelma rinnastetaan toisiinsa infor-
maation késittelijoind ja mielen katsotaan rakentuvan ja toimivan tietokoneohjelman
kaltaisesti. (Kajannes 2000, 11.) Tietokonemetaforaa vastaan on esitetty vastavditteita
siitd, ettd ihmisen kognitioon kuuluu oleellisesti subjektiivisten tulkintojen teko, joka
on ominaista vain elolliselle olennolle, ei koneelle. Tietokonemetaforan on katsottu
edustavan yksipuolista ihmiskésitystd, joka korostaa &dlyd mielen muiden ulottuvuuk-
sien kustannuksella. Ihmisen kognitioon kuuluu oleellisesti myos se, mitd han kokee -
se miltd asiat hanestd tuntuvat. Ihmisen ajattelu on paljolti myos epdloogista ja sidok-
sissa kontekstiin. Tdstd syystd tajunnan késite ja tajunnantutkimus ovat nousseet valt-
tamattomiksi mielen toimintojen tutkimuksessa. (Kajannes 2000, 12.) My06s omassa ai-
neistossani merkittdviksi nousevat henkiloshahmojen tunnekokemukset, suhtautumi-
nen omiin kokemuksiinsa sekd hetket, jolloin henkilohahmot eivit ole johdonmukai-
sia ajattelussaan. Tietokonemetafora soveltuu tdssd esimerkissa henkiloshahmon tajun-
nan luonnehdintaan, silli Chantalin hahmon sisidistd diskurssia kuvaava kohtaus ko-
rostaa henkiloshahmon etdisyyttd omiin tunteisiinsa ja kokemuksiinsa.

Lakoff & Johnsonin mukaan MIELI ON KONE on k&sitemetafora, jonka keskittyy
mentaalisen toiminnan tiettyihin ulottuvuuksiin haivyttaen muut ominaisuudet. Ko-
nemetaforasta johdetut toiminnot vertautuvat mielen toimintoihin ja muodostavat
niille analogian. Metaforan mukaan mieli voi olla on-off-tilassa, se voi toimia erilaisilla
tehokkuuksilla ja kapasiteeteilla (Lakoff & Johnson 2003, 28). Metafora ilmenee esi-
merkiksi arkipdivdistyneissd ilmauksissa: mieleni on ruosteessa/jumissa/ei toimi. Lakoff
& Johnsonin (1999, 28) nimedmiin mielen metaforiin kuuluu myds metafora MIELI ON
RIKKOUTUVA OBJEKTI. Tdssd Chantalin mieli vertautuu kaatuneeseen tietokoneeseen
(crashed computer), jossa jokin tietokoneohjelma, tietokonejdrjestelma tai kokonainen
tietojdrjestelméd on ylldttaen lakannut toimimasta.

Ajattelu hahmottuu kohtauksessa tilallisesti my6s kehdna. Se tehd&dan nakyvaksi
unen visuaalisessa esityksessd, joka rikkoo sarjakuvan perinteistd ruutusommittelua
ja kdyttad kolmiulotteista tilaa poikkeuksellisella tavalla hyodykseen. Ajatteluprosessi
on esitetty spiraalimaisena mallinnuksena, jossa sama pysdytetty ajan hetki toistuu
loputtomiin. Sarjakuvassa tapahtumat sijoittuvat tavallisesti ruutujen viliin (closure),
jossa lukija tdydentdd kuvasarjaan mielikuvituksensa avulla ajankulun ja liikkeen,
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yhdistden seuraavan ruudun tapahtumat edelliseen (McCloud 1994, 97). Tassda muu-
tosta ruutujen sisdllossé ei tapahdu ja spiraalimainen kehd korostaa loputtomasti sa-
mana toistuu ajatusta.

Ajattelun kehdmiisyys sisdltdd myos keskeisen metaforan: AJATTELU ON LIIKKU-
MISTA TILASSA. Kun ajattelu on liikkumista tilassa, kehdmadinen liike ja suora etenemi-
nen on mahdollista myds mentaalisella tasolla. Metafora juontuu siité, ettd fyysisessa
maailmassa péddasiallinen keinomme saada informaatiota, on liikkua ymparistossa.
Lakoff & Johnson (1999, 236) mainitsee metaforaan liittyvid luonnehdintoja: kykene-
méttomyys ajatella on kykenemdttomyys liikkua, rationaalinen ajattelu on liikettd,
joka on suoraa, harkitsevaa, askelittain etenevad ja linjassa syyn kanssa. Nama ajatte-
lun luonnehdinnat ovat ndhtdvissad esimerkissd. Chantalin uniesimerkistad on 16ydet-
tavissd useita Lakoff & Johnsonin nime&dmié ajattelun metaforia. Sarjakuvaesitys hyo-
dyntdd oivaltavasti tilallista sommittelua visuaalisen metaforan yhteydessa.

3.2 Lukemisen ja peilaamisen metaforat Chantalin unessa

AJATTELU ON KIELTA -metafora késitteellistdd ajatukset symboleiden kaltaisiksi ja eh-
dottaa, ettd ajatus voidaan representoida lineaarisena jaksona kirjoitettuja kirjaimia.
Metaforan mukaan ajattelulla on kielen ominaisuudet. Lakoff ja Johnson esittdvit me-
taforan sisdltdvan ajatuksen, ettd jokainen ajatus on kielellisen ilmauksen kaltainen ja
siitd syystd ilmaistavissa kielelld. (Lakoff & Johnson 1999, 245-246.) AJATTELU ON
KIELTA -metafora on esilld seké kielellisissd ilmauksissa ettd ajattelussamme laaja-alai-
semminkin.

Fiktiivisten henkilshahmojen tajunnantutkimus on kirjallisuuden oppiaineessa
laajasti pohjautunut puhekategorioiden tutkimukseen eli sen tarkasteluun, milld ta-
voin henkiloshahmon sisdistd puhetta kuvataan kielellisesti. Ajattelu vertautuu siis pu-
heeseen. Kirjallisuudessa esimerkiksi ajatuksenvirtatekniikan (stream of conscious-
ness) ajatellaan jdljittelevan paremmin todellista ajattelua. Ajatuksenvirtatekniikassa
kuvataan ajatuksia ilman kieliopillisesti oikeaa muotoa, kdytetddn vapaata assosiaa-
tiota, sanatason toistoa ja elliptisid kohtia. Elliptiset kohdat voivat kuitenkin paljastaa
sen, ettei kaikki henkiloshahmon ajattelusta ole ilmaistavissa lingvistisesti. (ks. Cohn
1983)

Toinen tulokulma metaforaan AJATTELU ON KIELTA 16ytyy siitd, ettd lukemisen
késitettd lainataan tekstien lukemisen diskurssista myo6s ihmisten ymmartamisen dis-
kurssiin. Psykologiasta lahtoisin olevalla kasitteelld mielen teoria tarkoitetaan niin sa-
nottua ajatusten lukemista. Tama ilmaus on metafora, jolla viitataan ihmisen perusta-
vanlaatuiseen tapaan ennakoida, tulkita ja muodostaa kisitys toisten ihmisen ajatte-
lusta, tunteista ja intentioista hdnen kdytoksensd, eleidensd ja sanojensa pohjalta.
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IIman mielen teoriaa sosiaalinen kommunikointi olisi jopa mahdotonta. IThminen so-
veltaa mielen teoriaa jatkuvasti ja automaattisestikin, ilman ettd on valttamatta erityi-
sen tietoinen tadstd prosessista. (Zunshine 2010, 195.) Lukea ihmisti kuin avointa kirjaa on
ilmaus, jolla tarkoitetaan juuri mielen teorian kuvaamaa toimintaa.

Fiktiossa pystymme soveltamaan mielen teoriaa kuvitteellisiin henkilshahmoi-
hin ja seuraamaan myos sitd, kuinka henkilshahmot soveltavat mielen teoriaa toi-
siinsa. IlImioon kuuluu kuitenkin oleellisesti se, ettd tulkinnat toisten ihmisten ajatuk-
sista ovat vain tulkintoja ja ne voivat olla hyvinkin virheellisig, silld emme tietenk&dan
todellisuudessa pysty lukemaan toisten ajatuksia. Dorrit Cohn (1983, 4-6) nimittda
kirjallisuutta ainoaksi paikaksi, jossa meilld on ndenndisesti suora pddsy henkiloiden
mieleen. Tdmd on kuitenkin my6s merkillinen késitys, silld seka fiktiiviset henkilo-
hahmot ettd heiddn tajuntansa ovat tekstuaalisia rakennelmia. Namad ilmiot kuvaavat
kirjallisuuden kognitiivista ulottuvuutta hyvin.

Kuva 2. TDH, 396-397.

Chantalin uniesimerkissd ihmisen lukeminen on saanut kahden visuaalisen meta-
foran ilmenemismuodon. Metaforat edustavat Chantalin kumppania Zeldaa. Esilld on
metaforat ZELDA ON AVOIN KIRJA ja siitd johdettu synekdokee ZELDA ON LAUSE. Synek-
dokee on yksi metonymian laji, siind metaforan osa edustaa kokonaisuutta. Tavallisia
synekdokeita ovat vaikkapa uudet kasvot viitattaessa kokonaiseen ihmiseen (Lakoff &
Johnson 2003, 37). Metonymialla tarkoitetaan metaforan alalajia, jossa johonkin késit-
teeseen viitataan nimedmadlld jokin toinen, tuohon kisitteeseen ldheisesti liittyva ka-
site.

Kuvatasolla kirja, jonka kanteen on merkitty Z viittaa Zeldaan. Samoin ensim-
madisen ruudun tekstiosuuden voi ajatella visuaalisesti viittaavaan Zeldaan lauseena,
silld se on esitetty poikkeavalla typografialla. Chantal pitdd toisessa kddessdan kirjaa
ja toisella kddelld han pitelee ruutua, jossa lukee isoilla kirjaimilla: “Chantal/ is having
a/ relationship/with a sentence/just one of/ those/things/a chance/meeting/that
grew into/something/important/for both of them.” (Kuva 2.)
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Personifikaatiosta on kyse, kun abstraktin asian sanotaan toimivan ihmisen kal-
taisesti (Lakoff & Johnson 2003, 33). Tadssd esimerkissa lause toimii ihmisen kaltaisesti.
Zeldaa edustava lause on entiteetti, jonka kanssa Chantalilla on suhde ja joka voidaan
karkottaa maasta. Samalla lause voidaan kddntadd vieraalle kielelle ja lukea Kongressin
kirjastossa. “The sentence spent most of last year/ in Czechoslovakian for political rea-
sons. / But it was recently translated/ back into English. /In order to stop/ the sen-
tence being/ deported, Chantal/ has arranged to/ have it read into/the Library of
Congress.” (Kuva 2.) Esimerkkiin on yhdistetty ulottuvuuksia kahdesta eri kisiteka-
tegorioista. Se, ettd lause vietti suurimman osan viime vuodesta tsekkoslovakiaksi poliittista
syistd, yhdistdd namd kaksi kasitekategoriaa: lauseen aikaa viettdvand entiteettind ja
lauseen abstraktina kielellisend ilmiond. Ilmaus havainnollistaa hyvin myos sitd piir-
rettd, ettd kun kdytetddan ilmauksia kahdesta epayhtenevastd kategoriasta yhtd aikaa,
muodostuu poeettinen metafora. Esimerkissd tulee esille kielenkdyton joustavuus ja
sen rajat. Kielenkdytto on uutta luovaa ja esimerkki koettelee rajapintoja sille, millai-
nen kategorioiden sekoittuminen on mahdollista.

Kohtauksen viimeisessd ruudussa kertoja kuvaa tilannetta psykonarraation
tekniikalla:” (However --/ /) ...when the time comes she discovers/ that she can no
longer read. / She has no/ idea what/ her sentence/ is about. // Despondent/and
joyless, / Chantal/ begings to/cry.” (Kuva 2.) Richard Walsh (2006, 863) tekee tulkin-
nan, jonka mukaan Chantal on kohtauksessa kuvallinen fokalisoija, joka katsoo suo-
raan peiliin. Lukijaan suunnatulla katseella vilitetddn erityisen tehokkaasti henkils-
hahmon tunnetilaa ja kuvallinen fokalisaatio kutsuu samastumaan henkilshahmon
asemaan. Viimeisen ruudussa peilissd ndkyy sdrojd. Samalla, kun Chantal toteaa, ettei
hian kykene ymmartamaan Zeldaa, peili menee sardéille.

Peiliin katsominen on tunnettu ilmaus, jolla tarkoitetaan itsereflektiota. Itsereflek-
tio on abstraktia mentaalista toimintaa, joka hahmottuu konkreettisemman PEILAAMI-
SEN metaforan avulla. Reflektoidessamme itseimme pohdimme mentaalisesti sitd,
miltd toimintamme, tekomme tai sanamme nayttavat mahdollisesti ulkoapéin. Fyysi-
sestd peilistd on mahdollista tarkastella omaa olemustaan objektiivisesti ja etddmpaa.
Peili paljastaa sen, millaisia olemme itsemme ulkopuolelta katsottuna. PEILAAMISEN
metafora on keskeinen teema ihmissuhteissa. Vuorovaikutuksessa toisiin reflek-
toimme kuvaa itsestimme toisten ihmisten kautta.

Peilimetaforalla tarkoitetaan reflektiota myos kohtauksessa, jossa Morfeus ni-
mittdd luomaansa painajaishahmoa, Korinttolaista ihmiskunnan synkdksi peiliksi: “You
were my/ masterpiece, or/ so I thought.// A nightmare created/to be the dark-
ness,/and the fear of/darkness in every/ human heart.// A black mirror,/ made to
reflect/everything about/ itself that humanity/ will not confront.” (I'DH, 384.) Késite
black mirror viittaa niihin ihmiskunnan puoliin, joista ihmiset eivét ole tietoisia tai, joita
he eivét halua itsessddn ndhda. Ihmiskunnan peili siis paljastaa ihmiskunnalle jotain
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vierasta, toiseutta itsessddn, lisdten tdten ihmiskunnan itseymmarrystd. Esimerkissa
on jdlleen esilld Lakoff & Johnsonin nimedma kasitemetafora AJATTELU ON NAKEMISTA,
jolloin pimeys on tiedottomuutta.

Peilaaminen on toimintaa, joka lisdd henkil6iden itsetietoisuutta. Romun (2018,
186) mukaan henkilohahmojen itsereflektiota kuvataan sarjakuvassa jakamalla henki-
lohahmo tavalla tai toisella kahtia, sisdisen dialogin esittimiseen kdytetddn esimer-
kiksi tuttuja symboleja, kuten peilid, varjoa tai hirvichahmoa. Luvussa 4.4 Vapaa epa-
suora esitys Hypolytan tajunnankuvauksessa analysoin kohtausta, jossa kuvataan
henkilshahmon sisdistd dialogia ja muistoja peilin edessd. Kohtauksessa jaetaan hen-
kilshahmo menneisyyden ja nykyhetken minddn. Kertoja sanoittaa henkilshahmon
tunteita vapaan epdsuoran esityksen avulla. Hahmo my®os torjuu muistelmansa ja
poistuu peilin edestd. Peili toimii kohtauksessa elementtind, joka paljastaa henkilo-
hahmolle asioita ja tunnereaktioita, jotka hdn koettaa aktiivisesti unohtaa.

Kahdessa késittelemissani metaforaesimerkissd on yhdistetty tarinankerrontaan
ja lukemiseen liittyva aihealue osaksi ajattelun metaforaa. The Doll’s Housessa kadyte-
tddn varsin itsetietoisesti tarinankerronnan aihealuetta osana kognitiivisia metaforia.
Muita vastaavia rinnastuksia teoksessa on se, ettd unet sijaitsevat unten kirjastossa,
jota valvoo kirjastonhoitaja Lucien. (TDH, 261-265) My6s sarjan padhenkilo Morfeus
on tarinankerronnan, mielikuvituksen ja unien henkildityma.

3.3 TIEDOTTOMUUS ON ALHAALLA -metafora

Useissa mentaalista toimintaa kuvaavissa ilmauksissa on ldsn4 tilalliseen hahmotta-
miseen liittyva aspekti. Lakoff & Johnson nime&vit keskeiseksi ajattelun rakenteeksi
orientaatiometaforat. Ne ovat fyysiseen kokemuspohjaan perustuvia skeemoja, joissa
on ldsnd myos kulttuurinen arvottaminen. (2003, 14.) Keskeisid orientaatiometaforia
eli laajempia orientaatiohin liittyvid késitteistyksid on TIEDOTTOMUUS ON ALHAALLA ja
TIETOISUUS ON YLHAALLA. TIEDOTTOMUUS ON ALHAALLA -metafora on Lakoff & John-
sonin (2003, 15) mukaan ymmarrettdvissd kehollisen kokemuksemme kautta ja perus-
teltavissa silld, ettd esimerkiksi nukkumaan mennessd ihminen kay fyysisesti ma-
kuulle ja “asettuu alas”. Orientaatiometafora nékyy esimerkiksi ilmauksissa vaipua
uneen, vaipua koomaan ja vajota transsiin.

The Doll’s Housessa Rose kadyttad nukahtamisesta uppoamisen metaforaa: ”Sin-
king, slowly, downward/ and inward. Enter a world where/ everything’s going to be
just fine." (I'DH, 400) Esimerkissd uneen vaipuminen késitetddan alaspdin ja sisdanpdin
suuntautuvana liikkeend. Uppoamisen tunteen voinee rinnastaa kehon rentoutumi-
seen nukahtaessa. Sisddnpdin suuntautuva liike kuvannee sitd, kuinka huomiomme
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kiinnittyy nukahtaessa sisdiseen, mentaaliseen toimintaan erotuksena ulkomaailman
havainnoinnista.

Orientaatiometafora TIEDOTTOMUUS ON ALHAALLA on yleisemminkin ldsnd tie-
toisuuden ja tiedostamattoman kuvauksessa. Arkikielessd tietoisuudelle késitteellis-
tetddn pinta- ja syvitaso. Tiedostamaton ja alitajunta sijoitetaan alas ja syvitasolle, kun
taas jarki ja hallinnan kokemus késitteellistetdan usein ylos (Lakoff & Johnson 2003,
17). Nimensd mukaan alitajunta tai piilotajunta (unconsciousness) on jotain ihmiseltd
itseltddn katkettyd, mutta olemassa olevaa ja epdsuorasti ilmenevadd. Fyysiseen koke-
muspohjaan rinnastaen on ymmarrettavad, miksi tiedostamattomiksi luokitellut asiat
sijaitsevat esimerkkien tapaan nikymdttomissd. Lakoff & Johnsonin (1999, 238-239)
kasitemetafora AJATTELU ON HAVAITSEMISTA selittdd tatd. Metaforassa ajattelu rinnas-
tetaan ndkemiseen ja havaitsemiseen. lhminen on tietoisempi ympéristossd, jossa on
mahdollista ndhdd esteettomasti ja sellaisessa ympaéristossd han voi tehdéd toimia, joi-
den vaikuttimet ovat selkedt ja ndhtédvissd. Piilossa olevaa tai syvyyksissd sijaitsevaa
kohdetta ei ole mahdollista havaita samalla tavalla. Erddssa The Doll’s Housen koh-
tauksessa Rose pohtii maailmanjdsennystd ja toteaa: “The world’s /about as solid and
as/ reliable as a layer of / scum on the top of a well/ of black water which goes/ down
forever, and there/ are things in the depths/ that I don’t even want to/ think about.”
(TDH, 434) Tassdkin esimerkissd tiedostamattomat asiat sijoitetaan alas syvyyksiin.

Kehollinen kokemus uneen vajoamisesta toisinnetaan erddassa The Doll’s Housen
kohtauksessa poikkeuksellisesti sekd sanallisella ettd sommittelullisella tasolla. Hen-
kilshahmon nukahtaessa kohtauksen ruudut muodostavat kiertdvan liikkeen ja teok-
sen lukusuunta muuttuu pystytasosta vaakatasoon. Kiertdva liike toistetaan sanata-
solla unen ensimmadisessd repliikissd:” Abel - If I /wanted silly/ tittletattle and/
hedge gossip about/ "swirling things”/ 1 would have asked/ you for it.” (Kuva 3.)
N&amaé ovat tehokeinoja, joilla henkilshahmon tajunnantilan muutosta korostetaan ja
tehddan nakyvéksi sarjakuvassa.
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THANK YOU, ABEL. EVERYTHING
SEEMS TO BE IN ORPER.

AND, UH, PON'T GO
SPREAPING FOOLISH RUMORS,
™ EH?

Kuva 3. TDH, 260.

Kohtauksessa on hyvin esilld oletus, ettd uneksija ei ole tietoinen siitd, ettd ndkee unta.
Koska kohtauksessa siirrytdan heti kuvaamaan toisia henkilshahmoja, siitd rajataan
pois ajatus, ettd Rose on kohtauksessa yhé lasnd. Myohemmin kuvataan, kuinka unten
kirjastonhoitaja Lucien juttelee Morfeuksen kanssa unimaailman rakenteita rikko-
vasta hahmosta. Kuvakulma siirtyy ldhemmads ja Morfeus kertoo 16ytdneensd syyn
unien katoamiseen. Tamd saa Lucienin hermostumaan ja hdn huutaa, ettd se on saa-
tava kiinni. Morfeus rauhoittelee Lucienia ja toteaa lukijaa kohti osoittaen: “If you look
very closely, you will/ see her observing us, now, from/ the corner of the throne
room.” (Kuva 4.) Kuvakulma siirtyy ldhemmads ja hahmot kadadntyvét katsomaan koh-
tisuoraan lukijaan pdin, jolloin Rose paikallistuu kohtauksen kuvatason fokalisoijaksi.
Kohtauksessa tiedoton hahmo tulee tietoiseksi itsestddn ja timdn seurauksena heréa.

22



ON MY LS5, AS T TOOK
T REPEATEDLY HEARD THE SAME
MURMURS FROM THE DREAM-
FOLK.

,\NJJ%L\,—FL,\/"// 3 4 : 7 IT WAS ME.
_}) 1 need do neither, g ‘[H:oyxlﬁgg
Lucien. There 18 ho | ATME!
need o alarm 1 ¥

yourself so... |

~ NN
EATY If youl look clogely you will

( goe her observing Us, now, from%

\, the corner of te throne room.

A M | AGNOH

L ITTAID Y
B TVE

Kuva 4. TDH, 265.

Reaalitodellisuudesta kuuluva Rosen didin repliikki: “Rose! Wake up,/Honey!
We've/ arrived!” on kuvattu tekstilaatikkoon, jonka lukusuunta on jdlleen sivun ver-
tikaalisuunnassa. (Kuva 4.) Tekstilaatikon sommittelu toisintaa kehollista skeemaa,
jonka mukaan tiedottomuus liittyy alhaalla olemiseen ja tietoinen oleminen sijoittuu
pystyasentoon. TIETOISUUS ON YLHAALLA -metafora tulee esille my0s ilmauksessa wake
up (Lakoff & Johnson 2003,15). Kohtauksen repliikissd up-prepositiota on korostettu
lihavoinnilla ja merkitsemadlld se kursiiviin.

Kuvan rajaus ja kuvatason kerronnan aukkoisuus on sarjakuvakerronnan keino,
jolla on mahdollista hdivyttda tarinan kannalta keskeisid asioita ja tuoda ne myshem-
min merkittavasti esille. (ks. Herkman 1998, 116-120). Kuvallinen fokalisaatio eli suo-
raan henkilshahmon ndkokulmasta kuvaaminen on yksi keino, jolla hahmon tietoi-
suutta voi tuoda visuaalisesti esille. Se toimii kuitenkin parhaiten vain lyhyina koh-
tauksina. Sarjakuvassa henkilohahmo, jonka tietoisuuden kehysten ldpi tarina suodat-
tuu, kuvataan tyypillisesti visuaalisesti ulkoapdin eli kolmannesta persoonasta, jolloin
myo6s hahmon kehonkieli ja ilmeet antavat viitteitd hdnen ajattelustaan. Sarjakuvame-
diumissa kuvatason fokalisaatio on kuitenkin luonnostaan jatkuvasti vaihtuvaa, siksi
edellisen esimerkin kaltaisia kuvallisia ratkaisuja on mahdollista kayttaa yllattavasti.
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3.4 Saiiliometafora: MIELI ON TALO

Mieli ymmarretdaan Lakoff & Johnsonin mukaan séilionkaltaiseksi. Mielelle kasitteel-
listetddn sdiliometaforan avulla sisd- ja ulkopuoli. Ideat ja kasitteet sijaitsevat mielen
sisdisessd maailmassa, mutta se, mihin ne viittaavat, on mielen ulkopuolinen, fyysinen
maailma. Mieli hahmotetaan myos kehosta erilliseksi, mutta kuitenkin osaksi sitd. (La-
koff & Johnson 1999, 266.)

Ajatukset hahmotetaan mielen metaforisissa esityksissa erillisiksi entiteeteiksi,
jotka ovat olemassa itsendisesti (ks. Lakoff & Johnson 1999, 243-244). Ajatukset ovat
erilaisissa metaforisissa esityksissd jotain, jotka kulkevat mieleen ja mielestd pois eli
sdilionkaltaiseen abstraktiin tilaan ja sieltd pois (Harbus 2004, 14). Antonina Harbus
nostaa esille huomioita, joiden mukaan mielen katsotaan my6s vaativan jonkin eri en-
titeetin, itsen, valppautta ja kontrollia. Mielen metaforisessa esityksessa mielelld usko-
taan olevan myos jokin syvyys tai erillinen osa, joka on mahdollisesti piilossa. (Harbus
2004, 14.)

Sdiliometaforalla tarkoitetaan esityksid, jotka ovat jaettavissa sisd- ja ulkopuo-
leen. Sdiliometaforia ovat sdilividen ja rakennusten lisdksi myos esimerkiksi maa-alu-
eet (visual fields), niille on erotettavissa sisd- ja ulkopuoli sekd niiden viliset rajat (La-
koff & Johnson 2003, 30). (Lakoff & Johnson 2003, 29-30.) The Doll’s House -teoksessa
mielen sdiliometaforat ovat ldsnd erilaisina kuvallisina ja sanallisina esityksina.
Erdédssad teoksen kohtauksessa uneksivaa mieltd nimitetddn maailmaksi, jota uneksija
yhtd aikaa sekd luo ettd asuttaa: ” — Across the city, a/ parade of sleeping minds.//
Each mind creates and inhabits its own world.” (TDH, 408)

Tilan asuttamisen ajatus on mielen metaforissa keskeinen. Mieli hahmotetaan
The Doll’s House teoksessa usean talo- ja huonemetaforien avulla. Lansimaisessa tai-
teessa mieli vertautuu tavallisesti rakennukseen tai huoneeseen. (Harbus 2004, 12).
Sarjakuvantutkija Leena Romu (2018, 62) on tarkastellut vditoskirjassaan, kuinka mieli
kasitteellistetddan rakennuksen kaltaiseksi Kati Kovacksin sarjakuvateoksessa Karu
selli (1996). Romu kaésittelee kahta Karu selli -teoksessa esiintyvdd vertauskuvaa mie-
lelle: vankilaa ja karusellid. Kummatkin metaforat on esitetty teoksen kansikuvassa,
joka yhdistdd kuvallisesti huvipuistolaitteen ja vankisellin. Pddhenkil6 kuvataan telt-
takattoiseen karuselliin, jonka reunat on rajattu kaltereilla.

Karu sellissé esilld oleva MIELI ON VANKILA -késitemetafora on yleisemminkin tun-
nettu metafora. Mieli ymmarretdan kasitemetaforassa ihmista kahlitsevana voimana.
Ihminen on metaforan mukaan kahlittu mielensd sisdan. Romun (2018, 204) mukaan
tamad tarkoittaa Karu selli -teoksessa sitd, ettd padhenkilon esteet ovat hdanen itse itsel-
leen luomia. Sanoihin karu ja selli yhdistyy konnotaatiot ankeudesta, vankeudesta ja
yksindisyydestd, toisaalta sanaan karuselli taas liittyy ilonpito, vauhti ja pyoriva liike
(Romu 2018, 148). Romu (2018, 203) huomauttaa, ettd sarjakuva pystyy visuaalisena
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esitysmuotona toisintamaan kognitiivisiin metaforiin liittyvén tilallisuuden ja sijoitta-
maan henkilshahmot kirjaimellisesti metaforisen rakenteen sisddn. Tamad tilallisen esi-
tyksen hyddyntaminen on ndhtédvissd myos omissa aineistoesimerkeissdni, ja se on
yksi sarjakuvamediumin vahvuuksista.

Nadissd esityksissd mieli hahmotetaan sdilion kaltaisena, mutta esitykset saavat
ominaisuuksia mys muista ajattelun metaforista. Karusellimetaforaan sisiltyy meta-
fora AJATTELU ON LIIKKUMISTA TILASSA. Karusellin toisteinen, samaan suuntaan ete-
nevd pyoriva liike edustaa Romun (2018, 62) mukaan toisaalta myos teoksen péddhen-
kilon ajatusten pakkomielteisyyttd ja kehdmadisyytta.

Myo6s The Doll’s Housessa mieli vertautuu rakennukseen. Erddssad teoksen koh-
tauksessa henkilohahmojen uneksimat todellisuudet on kuvattu huoneiksi, joita erot-
taa toisistaan seinét ja ovet. Unten kirjastonhoitaja Lucien kulkee unien ldpi ja sulkee
jdljessddn niiden ovia. (TDH, 261) Toisessa kohtauksessa unet esitetddn saman talon
erillisind huoneina ja uneksijoiden tilaa kuvataan: “All of them seeking a place/to be-
long. All of them seeking/a place to be safe.” (Kuva 5.)

Talo tai koti edustaa fiktiossa yleisemmin ihmisen turvallisuuden ja hallinnan
tunnetta, paikkaa, jossa olla turvassa. Vditoskirjassaan Sureva mieli sanoin ja kuvin: Ld-
heisensi menettineen lapsen kokemus Riitta Jalosen ja Kristiina Louhen kuvakirjoissa Mirja
Kokko (2012) viittaa filosofi Gaston Bachelardin (suomennos Roinila 2003) ajatuksiin
kodin tematiikasta fiktiossa. Kokko (2012, 186) ottaa esille Bachelardin lausuman,
jonka mukaan koti on turvapaikka, joka suojaa uneksijaa. Bachelard toteaa, ettd talo
karkottaa ihmiseldmasta satunnaisuutta, se kehottaa ja rohkaisee jatkuvuuteen. Ilman
kotia (taloa) ihminen olisi hajanainen. Koti pitdd ihmisen pystyssd niin rajuilmalla
kuin eldmé&n myrskyissa. (Roinila 2003, 78-80, Kokko 2012, 295.) Talolla tai huoneella
viitataan fiktiossa yleisemmin ihmisen mieleen (Kokko 2012, 295) My®os Raili Elovaa-
ran (1992, 54) mukaan fiktiossa “huone” tarkoittaa joko ihmisen minuutta tai laajem-
min ymmarrettyna sitd paikkaa, joka ihmiselle on ennalta méaaratty maailmassa.
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The Doll’s House -teoksessa nukketalo on hyvin keskeinen motiivi, joka mainitaan
jo teoksen nimessd. Nukketaloelementti kulkee ldpi teoksen erilaisina viitteind ja te-
oksen loppukohtauksessa metafora avataan. Siind nukketalolla tarkoitetaan laajem-
min ihmisen paikkaa maailmassa. Kohtauksessa arvuutellaan, ovatko ihmiset vain
suurempien voimien liikuttelemia nukkeja. Suuremmilla voimilla viitataan teossarjan
pddhenkiloihin “loputtomiin”. The Doll’s House -teoksessa Morfeus (Dream) ja Into-
himo (Desire) ovat henkildityneitd voimia, jotka vaikuttavat Rosen eldmdd. Myo6s Kuo-
lema (Death) sekd Intohimon sisar Epétoivo (Despair) ovat teoksessa lasnd. ”Loputto-
mat” ovat jumalten kaltaisia hahmoja, jotka ovat ilmentamiensa asioiden allegorioita.
Teoksessa on avoimelle fantasialle tyypillisesti yhtd aikaa esilld kaksi maailmantasoa.
Todellisuuttamme vastaava arkitodellisuus on fantasiagenressd nimetty primaa-
riseksi todellisuudeksi, kun taas sekundaarinen maailma sisiltdd fantastisia element-
tejd ja sen lait poikkeavat arkimaailman laeista. (ks. Tolkien 2002, 54-55) ” Loputtomat”
ovat ensisijaisesti olemassa sekundaarisen maailman tasolla ja vaikuttavat sieltd pri-
maariseen maailmaan. Nukketaloelementti esitetddn teoksessa myos fyysisend objek-
tina, jota kautta sekundaarisen maailman hahmo Morfeus 16ytda teoksen padhenkilon
Rosen luo arkitodellisuuteen.

Kohdattuaan Morfeuksen Rose pohtii nukketalon teemaa:

If my dream was true, / then everything we/know, everything we/think we know is a lie. / --It
means that we're just /dolls. We don’t have a/ clue what’s going /down, we just kid/ ourselves that
we’re in/ control of our lives/ while a paper’s / thickness away things/ that would drive us mad/if
we thought about them/ for too long play with/ us, and move us around/ from room to room, and/ put
us away at night when/ theyre tired, or bored. (Kuva 16.)

Nukketeemalle 16ytyy vastavoima henkilshahmojen toimijuudesta ja subjektii-
visesta sisdisestd todellisuudesta. Se, miki erottaa ihmisen tahdottomasta nukesta, on
kyky tiedostaa, tuntea ja toimia itsendisesti. Teoksessa kuvataan erityiselld tavalla Ro-
sen sisdistd pohdintaa, jossa hdn sepittdd itselleen tarinan, jonka avulla hén ei jada nuk-
ketalodilemman vangiksi. Henkiloshahmojen sisdinen puheen tutkiminen onkin toi-
nen teoreettinen jisennys, jonka avulla avaan henkilshahmojen tajunnan kuvaamista.
Luku neljd on sisdisen puheen analysoinnin raportointia. Tarinan kertominen on koh-
tauksessa keino, joka tuo esille henkilohahmon toimijuutta.

The Doll’s House -teoksessa nukketalomotiivi on hyvin toisteinen. Teoksen ni-
medminen motiivin mukaan on merkittdva luentaa ohjaava seikka. Nukkemotiivi tu-
lee esille hyvin monissa teoksen yksityiskohdissa ja teemalla leikitelldéan 1dpi teoksen.
Albumissa viitataan nukketeemaan my0s itsetietoisen liioittelevaan sdavyyn, kun Ro-
sen vuokraisantd Hall esiintyy Dolly-nimisend drag queenina ja esittdd kappaleen ” Oh
beautiful doll”. Hanen drag queen-identiteettinsd on teoksen julkaisuajan mukaista
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seksuaalinormia rikkova piirre. Henkilohahmon ilmaisuvoiman ja liioittelevan suh-
tautumisen vuoksi esimerkki on teemaa haltuun ottava. Teoksessa on mukana myos
useissa The Sandman-teoksissa seikkaileva pariskunta Ken ja Barbie, jotka ovat nimetty
maailman tunnetuimman Barbie-nukkebrandin mukaan.

Nukketeema toistuu The Doll’s House kertomuksen sisdkkdiskertomuksen otsi-
kossa Playing House. Jakso kuvaa Hypolytan ja Hectorin eldmadd. Erityisesti tdssd si-
sdakkdiskertomuksessa kuvattu Hypolyta on henkilohahmona teoksen hahmoista eni-
ten nuken kaltainen eli menettdnyt otteensa omaan toimijuuteensa, tunteisiinsa ja
omaan subjektiiviseen ndkokulmaansa. Henkilohahmon tuntoja sanoitetaankin va-
paan epdsuoran kertojan avulla. Kertoja paljastaa henkilohahmolle asioita, jota hédn ei
halua muistaa. Tdssd sisdisen puheen kerrontatekniset ratkaisut kuvaavat henkilshah-
mon vieraantuneisuutta omasta totuudestaan.

Nukketalon dilemma toistetaan teoksen lopussa vield toisesta ndkdkulmasta. In-
tohimo pohtii sen mahdollisuutta, ettd “loputtomat” olisivatkin vain nukkeja, jotka
ovat olemassa vain, koska ihmiset uneksivat, kuolevat, ovat epdtoivoisia, toimivat in-
tohimon vallassa ja niin edelleen. Kun ihmiskunta lakkaisi olemasta, samoin my®os he
jattavat tehtdvansa. Teos pddttyy sivuun, jossa Intohimo hymyilee ja on varma siitd,
ettd on itse vastuussa kohtalostaan. Kertojalaatikossa toistetaan:

And Desire smiles, and/ forgets, for Desire is/ a creature of the/ moment. //And Desire walks
the/ endless pathways of its/ body, certain that he, / or she, or it, is in sole/ and only control of/ its
destiny. // The only inhabitant of/ the twilight realm of/ desire; and it feels/ nothing like a doll.
/ /Nothing like a doll / at all. (TDH, 439.)

Kommentti antaa arvoa subjektiiviselle kokemukselle. Se korostaa sisdisen todellisuu-
den teemaa teoksessa. Loppusanoissa on kuitenkin arvoituksellisuutta vapaan epé-
suoran esityksen ansioista. Repliikissd sekoittuu yksikon kolmannen persoonan eli
kertojan diskurssi ja toisaalta henkilohahmon oma diskurssi, joka tulee ilmi sanatason
toisteisuudesta. Kolmannen persoonan kerronta etddnnyttda kerrontaa Intohimon na-
kokulmasta ja luo toteamukseen jannitettd ja arvoituksellisuutta.

Tassd luvussa késittelin mielen ja ajattelun kognitiivisia metaforia aineistoesi-
merkkien avulla. Lakoff ja Johnsonin nimedmistd ajattelua ja mieltd koskevista kogni-
tiivisista metaforista teoksessa esilld olivat AJATTELU ON KIELTA, MIELI ON TIETOKO-
NEOHJELMA, AJATTELU ON LIIKKUMISTA TILASSA, AJATTELU ON NAKEMISTA, TIEDOTTOMUUS
ON ALHAALLA ja MIELI ON SAILIO. Sarjakuvan visuaalisissa metaforissa toisinnettiin me-
taforiin liittyvaa tilallisuutta ja kehollista skeemaa sommittelullisilla ratkaisuilla. Seu-
raavassa analyysiluvussa tarkastelen henkilshahmojen sisdisen puheen kerrontatek-
nisid ratkaisuja seka sitd, kuinka kuvallinen esitys tukee niité.
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4 HENKILOHAHMOJEN SISAINEN PUHE JA FOKALI-
SAATIO

Tassd luvussa kasittelen henkilohahmojen tajunnankuvausta narrotologian nakokul-
masta. Erittelen henkiloshahmojen sisdisen puheen piirteitd Dorrit Cohnin puhekate-
goriajaon avulla ja teen havaintoja siitd, milld tavoin kuvakerronta tukee sisdisen pu-
heen esitystekniikkaa. Lisdksi nostan klassisen narratologian késitteistosta esille foka-
lisaation késitteen, silld se on sarjakuvassa oleellisesti erilainen kuin pelkkddn tekstiin
perustuvassa kerronnassa.

Puhekategoriajaon mukaan henkilshahmon sisdistd puhetta voidaan ilmaista
suoran, epdsuoran ja vapaan epdsuoran esityksen avulla. Tekniikat kuvaavat sitd,
ovatko ajatukset suoraan henkildhahmon ilmaisemia, epédsuorasti kertojan kuvaamia
vai sekoittuvatko kertojan ja henkiloshahmon diskurssit, kuten vapaassa epdsuorassa
esityksessd. Dorrit Cohn on nimennyt ndmaé tekniikat teoksessaan Transparent Minds
siten, ettd henkilshahmon ajattelun suora esitys on nimeltdédn lainattu monologi (quo-
ted monologue), epdsuoraa esitystd (thought report) kuvaa psykonarraatio (psycho-
narration). Epdsuorassa esittamisessd Cohn on tehnyt merkittavan huomion kertojan
asennoitumisesta henkilohahmoon, tasasointuinen kertoja (consonant narrator) ei
erotu juurikaan henkildhahmon tietoisuudesta asenteellisesti vaan suhtautuu tapah-
tumiin neutraalisti. Riitasointuisen kertojan (disconsonant narrator) asenteellinen tai
tiedollinen etdisyys henkilshahmoon tulee sen sijaan selkeésti esille. Kertojan valitta-
malld epdsuoralla esitykselld voidaan tuoda hyvin monipuolisesti esille henkilohah-
mon sisdistd todellisuutta, kertoja voi esimerkiksi paljastaa henkilohahmon ajattelusta
asioita, joita henkilohahmo itse ei ole halukas tai kykeneva nikemé&an (Cohn 1983, 29,
46). Vapaan epdsuoran esityksen Cohn nime&a kerrotuksi monologiksi (narrated mo-
nologue) Vapaa epdsuorassa esityksessa henkilohahmon subjektiivinen asema ja kieli
on edustettuina, vaikka kertoja kuvaa tapahtumia kolmannessa persoonassa. Nama
kolme puhekategorian tekniikkaa esiintyvit usein samassa tekstissd vaihdellen. (Pal-
mer 2005, 603-605.)
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Hyo6dynnan Cohnin huomiota sisdisen puheen esittdmisestd analysoidessani The
Doll’s Housen kohtauksia, jotka kuvaavat sisdistd puhetta henkilohahmojen unessa,
nukahtaessa, muistelukohtauksessa, jossa henkiloshahmo reflektoi itseddn sekd koh-
tauksessa, jossa sisdistd ddntd edustaa pdivéakirjateksti, joka on asemoitu kohtauksen
tekstilaatikkoon. Koska sarjakuva on kaksikanavainen media, huomioni kiinnittyy si-
sdisen puheen esittimisen lisdksi my0s sarjakuvakerronnan ratkaisuihin ja kuvalli-
seen kerrontaan.

4.1 Preesensmuotoinen monologi Zeldan unikohtauksessa

Dorrit Cohnin (1983, 52) mukaan erityisesti henkilohahmojen unijaksojen kuvaami-
seen tarvitaan kertojan vélittamédd epdsuoraa kerrontaa. Cohn tuo esille yhtdaikaisen
kerronnan sdannottomyyden, joka tarkoittaa sitd, ettd henkilohahmo ei voi pree-
sensmuotoisesti sekd kokea ettd kertoa meneilldédn olevia tapahtumia. Zeldan unikoh-
tauksessa sisdinen puhe on kuitenkin esitetty mindmuodossa ja preesensissd. Sisdinen
puhe on esitetty typografialtaan poikkeuksellisesti, silld tekstissd ei ole kdytetty sa-
navailejd, vaan sanoja erottavat isot alkukirjaimet. Tama luo kohtaukseen hengéstytta-
védn ja kiireisen vaikutelman. Kohtauksessa kokevan ja kertovan minén ajallinen etai-
syys on hyvin pieni. Henkilshahmo vaikuttaa sanatasolla ennakoivan ja kommentoi-
van unen kuvallisia assosiaatioita ja tapahtumia kiireesti ennen seuraavien ilmaantu-
mista. Kuvatussa unessa on esilld kokemisen ja kertomisen tulkinnanvarainen raja.
(Walsh 2006, 866.)

Kohtauksen kuvallinen ja sanallinen esitys toimivat vuorovaikutteisesti, kuva-
taso sekd ennakoi ettd vastaa sanatason kerrontaan. Walshin mukaan unien represen-
taatiolla on tapana korostaa sisdistd jakoa ldhettdjddn ja vastaanottajaan sekd kertojaan
ja toimijaan. (Walsh 2006, 864.) Myos Brottmanin mukaan unet toimisivat osittain sa-
mojen toimintaperiaatteiden mukaan kuin tietoinen tarinankerronta ja niissd olisi
lasnd niin sanottu double-mindedness eli kyky jakaa mieli kirjoittamiseen/uneksimi-
seen ja lukijaan/uneksijaan. (Brottman 2008, Dream and Narrative) Uneksivalla mie-
lelld on my6s kapasiteetti muodostaa ideoita ja kuvia melko soljuvasti, joskus jopa
simultaanisesti, jotain asiaa ajatellessa, se on jo tapahtunut (Brottman 2008, Image and
Language). Nama piirteet tulevat esille Zeldan unen representatiossa, jossa henkils-
hahmo ennakoi ja kommentoi kiireisesti uneen ilmestyvid assosiaatioita.

Zelda kommentoi preesensmuotoisesti unessa juuri meneillddn olevaa kddnnetta:

OhButChantalComes/ AlongAndShowsMe/She’sMySoulSister/ MeAndHerTrue/Got-
hicHeroines/SecretBridesOfThe/FacelessSlavesOf/ TheForbiddenHouse/ OfTheName-
less/NightOfTheCastle/ OfDreadDesire/ / / That'sUs (Kuva 6.)
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Yllattyneisyyttd ja ilahtumista ilmaiseva leksikaalinen huudahdus “Oh” ja deiktinen
ilmaus “That’sUs” ankkuroivat henkilohahmon kerrotun ajan hetkeen ja vahvistavat
kohtauksen subjektiivisuutta. Samalla kohtausta katsotaan kuitenkin kuvallisella ta-
solla kolmannesta persoonasta ja deiktinen ilmaus that viittaa ennemmin ulkopuolelta
katsomiseen. Cohnin mukaan (1983, 100-104) kerrotussa monologissa, joka vastaa va-
paata epdsuoraa kategoriaa, mutta koskee mielen sisdistd, hiljaista puhetta, on usein
leksikaalisia tdyteilmaisuja, toistoa ja retorisia kysymyksid, joihin ei vastata. Zeldan
unikohtauksessa on kaytetty kerrotusta monologista poiketen pddosin mindmuotoa,
mutta ndméd henkilohahmon subjektiivisuuden esittamisen keinot ovat siind esilla.
Kohtauksessa on runsaasti sanojen toisteisuutta, joka on ndhtdvissa esimerkiksi edel-
lisen repliikin epdtyypillisesti toistuvassa genetiivirakenteessa.
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Kuva 6. TDH, 396.
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Seuraavassa ruudussa kuvataan lukijaa kohti osoitettuja kdimmenid, joissa on
pieni eldimen kallo. Kallokuva on kuvatasolla esitetty hyvin arvokkaasti, silld ruutu
on kehystetty koristeellisilla ornamenteilla, ja kddet ndyttavét suojelevan haurasta kal-
loa, joka ojennetaan kohti lukijaa. Sanatason kommentti luo ristiriidan kuvan tunnel-
man kanssa. Kommentti sijoittuu jo edelliseen ruutuun, jolloin sanatason ja kuvatason
kerronta liikkuu hieman epdtahtiin. Tamén voi ajatella jdljittelevdan unen simultaa-
nista luonnetta.

AndChantalSaysl'mGoingTo/TakeOfMyVeilZeldaAndOh/GodIKnowlt'sGoingToBeMyMom/
SayingOhGodZeeYou reSick/ ListenRobertDoYouKNOWWhatlFound/InHerRoomYourDaugh-
ter’sDisgusting. (Kuva 6.)

Kohtauksessa on esilld mielen teoria ja mielen sosiaalinen ulottuvuus. Zelda arvelee,
mitd hdnen ditinsd ajattelee kallosta ja monologissa on lainaus didin dénestd, joka
kommentoi kalloa Zeldan isdlle. Alan Palmer huomauttaa (2002, 39) ettd ajatuk-
semme ovat luonteeltaan sosiaalisia ja hyvin suuri osa niistd siséltdd arveluita ja
muistoja toisten ihmisten ajatuksista, tunteista, asenteista ja mielentiloista ja ne taas
osaltaan vaikuttavat omiin ajatuksiimme.

Unikohtauksessa Zelda pelkdd morsiusasuisen hahmon paljastuvan didikseen.
Zelda reflektoi kokemustaan siitd, kuinka hadn alkaa dnkyttdd didin pilkatessa hanta.
Jannitteisessd kohtauksessa Zelda toimii hetkellisesti fokalisoijana sekd kuva- ettd sa-
natasolla. Aidin kommentti sekoittuu Zeldan mindmuotoiseen sisdiseen puhee-
seen: ” AndI'llJustStartStammeringAnd/She’llMakeFunOfMeHEYLi'lMoron/
D YOUBElieveInGODZILLA/ / LetItBeChantalNotMyMomNot/ MyMomPlease-
GodPleaseGod” (Kuva 7.) Zelda toistelee ilmausta “Oh God” ja puhuttelee jumalaa,
joten lukija voi olettaa didin kysyvan perinteisemmin: “Do You believe in God?”Koh-
tauksessa on esilld unen assosiaatiomainen logiikka, joka ilmenee sanojen God ja God-
zilla vdlilld. Godzilla on dinosauruksen kaltainen kuvitteellinen jattildishirvio, joka on
tuttu samannimisestd vuoden 1954 elokuvasta Godzilla. Intertekstuaalinen viittaus hir-
vioon rakentaa myos Zeldan unen omintakeista kauhukuvastoa.

Intertekstuaaliset viittaukset rakentavat kohtauksessa henkiloshahmon ajattelun
subjektiivisuutta. Walsh (2006, 861) huomauttaa, ettd Zeldan unessa ei esiinny han
lapsena vaan kuvattu pieni tytto on alluusio Lewis Carrollin (1865) Alice in Wonderland
-teoksesta, Zelda muistuttaa John Tellielin kuvittamaa versiota Alicesta. Unen mil-
joona toimii kuitenkin goottilaiseen kauhukuvastoon kuuluva muinainen hautuumaa.
Zelda viittaa myos kahteen tunnettuun goottilaiseen kauhutarinaan Charles Maturin
(1820) Melmoth the Wanderiin ja Horace Walponen (1764) The Castle of Otrantoon. The
Sandman-sarjassa kdytetddn hyvin itsetietoisesti intertekstuaalisia viittauksia esimer-
kiksi sarjakuviin, muihin kaunokirjallisiin teoksiin ja populaarikulttuurin hahmoihin.
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Kuva 7. TDH, 397.

Zelda toimii kuvallisena fokalisoijana ruuduissa, joissa kuvataan ldhikuvassa
hunnun alta paljastuvaa hahmoa. Kun hunnun alta paljastuu hdmé&hékin pdd, Zelda
toistelee helpottuneena: “ThankYouGod. /OhThankYou.” (Kuva 7.) Henkilshahmon
epdtavanomaisen reaktio selittdd se, ettd haméahakit ovat Zeldalle tarkeitd, heilld on
Chantalin kanssa yhteisend harrastuksena Floridan suurin tdytettyjen haméahakkien
kokoelma. Merkittdvdd on, ettd viimeisessd ruudussa kerronta vaihtuu tapahtumiin
hyvin tunteellisesti eldytyneestd mindmuodosta etdisempé&an yksikon kolmannen per-
soonan kerrontaan: “NowThelLittleGirlZeldaStarts/Laughing/ / The Little
Girl/ /Laughs// And//Laughs...” (Kuva 7.) Walsh (2006, 865) mainitsee artikkelis-
saan kerronnan muutoksen merkitsevan unennékijan etddntymistd unesta sen loppua
kohden ja oman emotionaalisen reaktionsa reflektointia kauempaa. Etdantyminen
unikohtauksesta tapahtuu my6s kuvatasolla, kun henkilohahmon kuvallinen fokali-
saatio vaihtuu kohtaukselle vastakuvaksi (reverse-shot) ja Zeldan ilahtunut ja helpot-
tunut reaktio kuvataan hieman kauempaa ylaviistosta.

Zeldan unta kuvaavassa kohtauksessa on esilld monia henkilshahmon sisdiselle
diskurssille tyypillisid piirteitd. Henkilohahmon tunnetilaa korostetaan typografisilla
keinoilla ja sisdinen puhe sisdltdd runsaasti sanatason toistoa, huudahduksia ja itsensa
reflektointia. Kohtauksen mindgmuotoinen ja preesensissa tapahtuva, hengastyttava
selostus korostaa unessa tapahtuvan mindkerronnan poikkeuksellista luonnetta.

33



Kohtaus tuo esille kertovan ja kokevan minédn erillisyyden sekd kuva- ja sanatason
vuorovaikutuksen osana unessa esitettyd tajunnankuvausta. Zeldan sisdisessd pu-
heessa on myos lasnd muiden henkilshahmojen dédnet ja oletetut reaktiot. Henkilohah-
mon subjektiivista ndkokulmaa vahvistetaan muutamassa ruudussa kuvallisella foka-
lisaatiolla. Kuvatason muutos sekd kerronnan muutos mindmuodosta kolmanteen
persoonaan kuvaavat unesta etddntymista.

4.2 Rosen sisdinen dialogi nukahtamista kuvaavassa kohtauksessa

Rosen nukahtamista ja sisdistd puhetta kuvaavaa kohtausta on esitetty yhteensa 14-
hemmés kolmen sivun verran siten, ettd kuvakulma pysyy samana ja kuvatasolla ei
tapahdu juurikaan muutosta ruutujen vélilld. Tarina ei kulje kohtauksessa varsinai-
sesti eteenpdin, mutta kohtaus osoittaa, ettd henkilohahmojen sisdisen puheen kuvaus
on teoksessa painoarvoista. Henkilohahmon sisdinen puhe jakautuu itseddn ohjaa-
vaan ajatteluun ja itselle vastaavaan diskurssiin, jossa henkilohahmo tuo ilmi tuntei-
taan ja kokemuksiaan. Ohjeet ja kehotukset ovat yksikon toisessa persoonassa ja vas-
taaminen mindmuodossa. Diskurssit vuorottelevat ja vélilld sisdiseen ddneen sekoit-
tuvat muistot muiden henkiloshahmojen dénista. Naméa on merkitty lainausmerkkei-
hin. Kohtauksessa on verbaalisella tasolla esilld my0s se, kuinka jotkin ajatukset ovat
vdhemman tietoisia ja jadvat ikdan kuin taka-alalle. Namd ajatukset on merkitty sul-
kuihin ja Rosen voi tulkita olevan noiden ajatusten kohdalla syvemmassa unessa. Toi-
saalta nukahtavan henkiloshahmon ajattelun autenttisuutta rakennetaan myos run-
saalla sanatason toistolla ja katkoksilla kerronnassa.

Dorrit Cohnin mukaan fiktiivisessd sisdisessd monologissa vaihtelee vapaasti en-
simmadisen ja toisen persoonan pronominimuodot. Paradoksaalisesti, hyvin tyypilli-
nen sisdinen monologi on kielellisiltd piirteiltdan dialogimuotoinen. Toisen persoonan
fiktiivisissa monologeissa on esilld itsetarkkailu, jossa monologin puhuja sekd esittda
vdittamid ettd kuulee ja reflektoi niitd. (Cohn 1983, 90.) Cohn (1983, 91) huomauttaa,
ettd retorinen itsensd puhuttelu, arviointi ja korjaaminen voisi vahvistaa Freudin ka-
sitystd omatunnosta (superego), joka muodostuu erddnlaisesta holhoavasta ja itsed oh-
jaavasta ddnesta.

Sisdinen puhe on kohtauksessa dialogimuotoista. Rose vuorotellen ohjaa itsedan
yksikon toisessa persoonassa ja vastauksena tille reflektoi kokemustaan ja tunteitaan
mindmuodossa:

Go to/sleep, /Rose. / /I can’t. // I'm too worried. ///
And I'm so tired. /So tired...// I wish I could sleep.

Go to/ sleep, /Rose /Walker. //Wind up, / the day, /letit go. //
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Put the day away in its place Rose. Forget the weird things that have/ happened in the last
few weeks. // You don’t /need them.

Forget the big bad wolf man who hurt you and who wanted to hurt you worse/forget the
pale stranger...

(Was he really there at all? When you try to remember/him he fades and shimmers/until
he seems/ like a echo of a dream.../youre tired Rose. / Wrap up the day. /) (Kuva 8.)

Rose ohjeistaa itseddn nukahtamaan ja unohtamaan ikédvéat muistot. Sivun viimeisen
ruudun repliikki on merkitty sulkuihin. Silld kuvataan sitd, kuinka hahmo on jo va-
hemmén tietoinen ajattelustaan. (ks. Cohn 1983, 85) Rose koettaa unohtaa muiston
Morfeuksesta ja epdroi, oliko muistikuva edes totta. Yksikon toisessa persoonassa
huomautetaan, kuinka muistikuva hahmosta himmenee, kunnes se kajastaa endd kuin
unen kaiku. Rose reflektoi tilaansa:” You re tired Rose. / Wrap up the day.” (Kuva 8.)
Toisen persoonassa ohjeistavassa diskurssissa on esilld tunnetilan ja kokemuksen ku-
vailua. Rose kuvailee itselleen kokemusta uneen uppoamisesta ja lohduttaa itsedan
ajatuksella siitd, kuinka unen maailmassa kaikki on hyvin: ” Sinking slowly
downwards and inward. Enter a word where everything’s going to be just fine. /
Unity will be fine/ Jed will be fine/ You're so tired.../Just let go. “(Kuva 9.)

Ylldttden mieleen tulevaa lyhytti ajatusta luonnehditaan terdviksi ja kiskaisevaksi.
Ajatus sisdltdd huolen siitd, missd Gilbert on ja sen mukana Rose muistaa, mitd Jedille
oli tapahtunut. Téllainen ajatuksen luonnehdinta kuvaa ajatuksen hallitsematto-
muutta, kunnes ohjaava diskurssi jdlleen neuvoo unohtamaan sen. Diskurssit vuorot-
televat. Kommentti ” (Gilbert?)” on merkitty sulkuihin ja tédlld representoidaan sitd, ettd
ajatus jad ikdan kuin taka-alalle, ohjaavan diskurssin ollessa jdlleen hallitseva.

Sharp and tugging: a brief /thought, and you wonder, / where’s Gilbert? // You haven't
seen him for almost a week now. Not since the two of /you got back to Florida with/ Jed,
half-starved and dehydrated/ and scapped and... ///

Let it go. /It'll still/be there/ tomorrow. // (Gilbert?) And sleep// And dream... (Kuva 9.)

Cohnin (1983, 87) voimme kuvitella useita tuntemuksia, havaintoja ja kuvia samanai-
kaisesti, mutta sanoja voi ajatella vain yhden kerrallaan, huolimatta siitd kuinka
epdsyntaktisesti sanat liittyvit toisiinsa. Tama johtaa siihen, ettd sisdisen puheen kaksi
eridvad diskurssia ikddn kuin kilpailevat yhtdaikaisesta esittamisestd, mutta nama &a-
net pakotetaan ajalliseen jédrjestykseen odottamaan vuoroaan. Sisdiset diskurssit ovat
vuorovaikutuksessa, jossa voivat tukea toisiaan, kumota tai keskeyttdd toisensa mo-
nipuolisesti. Sisdistd monologia voi luonnehtia hyvin muokkautuva ja syntaksiltaan
keskeytyva tyyli.

Rosen sisdisessd puheessa on otteita muiden henkilohahmojen dédnistd, unen ja
valveen rajamailla didin &&ni puhuttelee Rosea: “"Hello? Rose? It’'s Mom. / Listen,
Honey, Unity’s had/ some kind of stroke. She’s /almost ninety. I can’t/ leave her.
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Not now...//” Not now...//Not now...”” (Kuva 8.) Seuraavassa ruudussa Rose on
vaihtanut hieman asentoa ja han kuulee mielessddn kaikuja Jedin kohtalosta, mahdol-
lisesti aiemmasta keskustelusta poliisin kanssa: “I'm sorry Miss Walker. Honestly, /
it could go either way. On one/ level is astounding /your brother is still alive. But
then/ he’s young. Go home. We’ll call/ you if there is any change...// Any

”

change...//” Any change...” (Kuva 8.) Kummatkin dénet on merkitty lainausmerkein,
jolloin lukija tietdd niiden olevan kaikuja toisten henkildiden puheesta. Tulkitsen si-
sdisen puheen pétkittdisyyden ja viimeisten sanojen toiston ja kolmeen pisteeseen lop-
puvat lausekkeet indikoivan Rosen hetkittdista nukahtamista ja tietoisen ajattelun hi-
dastumista.

Alan Palmerin mukaan tajunta on luonteeltaan dialogista. Palmer viittaa artik-
kelissaan Mikhail Bahtinin huomioihin siitd, kuinka ajatuksemme ovat usein luonteel-
taan sosiaalisia ja sisdltdvét reaktioita ja arveluita toisten ihmisten ajatuksista. Bahtinin
mukaan sisdinen puheemme ei olisi sisdistd laisinkaan vaan sisdinen ddni olisi jatkoa
dialogille, jota kdymme muiden kulttuuriimme kuuluvien yksiloiden kanssa. (Palmer
2002, 39.) Palmer huomauttaakin, kuinka henkilshahmojen ajatukset ovat yksityisid,
mutta silti luonteeltaan sosiaalisia. Tdama nédkyy Palmerin mukaan erityisen selvasti
silloin kun hahmo ennakoi, spekuloi, muotoilee uudestaan, ymmartdd vadrin, arvioi,
reagoi tai toimii toisen oletetun ajatuksen pohjalta; oletamme jonkun ajattelevan tie-
tylla tavalla ja se vaikuttaa meihin. Dialogin k&site on merkityksellinen nykyiselle
kognition tutkimukselle. Hannele Dufvan mukaan (Kajannes 2000, 29) dialogi koros-
taa ihmisen mielen vuorovaikutuksellisuutta.

Henkiloshahmon nukahtamista kuvaavassa kohtauksessa on esilld dialogimuo-
toinen sisdinen puhe, joka jakaantuu itsed ohjaavaan ja itselle vastaavaan diskurssiin.
Nukahtamaan ohjaava, toisessa persoonassa esitetty diskurssi hallitsee vahvasti hen-
kilshahmon sisdistd puhetta. Itsed ohjaavan diskurssin lisdksi henkilohahmon sisai-
sessd puheessa on muistoja muiden henkilshahmojen puheesta. Osassa repliikkejd on
kaytetty sulkuja, jotka merkitsevét ajatuksen jadmista taka-alalle. Nukahtavan henki-
lohahmon diskurssia vahvistaa sanatason toisto sekd kolmella pisteelld osoitetut kat-
kokset kerronnassa.
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Kuva 8. TDH, 399.

WIND UP
THE DAY,
LET ITGO.
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(WAS HE REALLY THERE AT ALLZ
WHEN YOI TRY TO REMEMBER
HIM HE FADES AND SHIMMERS
; LINTIL HE SEENS
LITTLE MORE THAN THE ECHO
OF A DREAM.,,.)

WRAP UP THE DAY.
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Kuva 9. TDH, 400.

4.3 Fokalisaatio - kenen tajunnan kautta kerrotaan

Rimmon-Kenan maéadrittelee fokalisoinnin tekstin esittdméaksi ”prismaksi” tai “per-
spektiiviksi”, jonka kertoja verbalisoi, mutta joka ei ole valttamatta kertojan oma. Pris-
man ja perspektiivin yhdistdd helposti ndkokulman késitteeseen, mutta fokalisaatiolla
tarkoitetaan laveampaa havaintokulmaa, joka pitdd sisdlldidn myos kognitiivisen,
emotatiivisen ja ideologisen suuntautumisen. Rimmon-Kenan mainitsee, ettd fokali-
saatiokdsite tuo selkeyttd perspektiivin ja kerrotun erotteluun. Nakokulman tutkimus
ei usein ota huomioon, ettd fokalisointi ja kerronta ovat erillisid toimintoja. (Rimmon-
Kenan 1999, 92, 94.)
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Fokalisaation avulla tietoisuus tarinamaailmasta suodattuu jonkun, tarinamaa-
ilman ulkoisen tai sisdisen henkilon kautta. Nancy Pedri (2015, 8) méérittelee sen ha-
vainnollisesti “tiedon, tunteiden, muistojen ja muiden intellektuaalien prosessien suo-
dattimeksi, fiktiivisten agenttien kautta” Alan Palmer (Pedri 2015, 12) on kehitellyt
tdlle rinnakkaisen termin aspektuaalisuus, joka pitdd sisdlldan hahmon uskomukset,
pelot, odotukset, motivaatiot, halut ja muut henkilokohtaiset ndkokulmat. Aspektu-
aalisuus pitdd sisdllddn kaikenlaisen ndkokulmallisuuden: optisen, kognitiivisen,
ideologisen, emotionaalisen ja niin edelleen. Piddn aspektuaalisuutta késitteen syno-
nyymina, mutta kdytdn tdssad tutkielmasssa fokalisaatiokdsitettd Pedrin maarittele-
malla tavalla.

4.3.1 Kertojan ja fokalisoijan ero

Sarjakuvateoksen tekemiseen voi osallistua késikirjoittajan lisdksi kuvittaja, tussaaja
ja tekstaaja. The Sandmanissa he kaikki ovat eri henkiloitd. Omaeldmankerrallisissa te-
oksissa yksi kirjailija voi vastata ndistd kaikista. Teoksesta voidaan erottaa myos eril-
linen kertoja, joka muotoilee kertomuksen (Kukkonen 2013b, 39). Sarjakuvan kertojan
olemassaolosta on useita ndkemyksid. Kukkosen (2013b, 44) mukaan sarjakuvan ker-
toja on heijastus siitd, kenen lukija olettaa luovan, vilittdvdn ja perustelevan kerto-
musta ja sen autenttisuutta.

Herkman (1998, 135) taas kannustaa puhumaan elokuvatutkimuksen tavoin ker-
tojan sijaan sarjakuvan kerronnasta (narration), koska hdnen mukaansa yhtd tiettya
kertojaa, joka vastaa kuvien, sanojen sekd niiden yhteenliittymien ettd ruutujen jatku-
mon kerronnasta, ei ole sarjakuvissa helppoa tai tarpeellista erottaa. Kukkonen (2013b,
44) mainitsee saman ajatuksen ja lisdd, ettd vaikka kertoja ei tulisikaan ruuduissa etu-
alalle, on se silti jdljitettdvissd ruutujen jarjestyksestd ja niiden vilisten taukojen maa-
raamisestd. Herkman ja Kukkonen pitavit sarjakuvan kertojaa kerronnan ylimpéanéa
tahona, joka vastaa sarjakuvan visuaalisesta jdrjestyksestd. Joskus sarjakuvahahmo
toimii kertojan roolissa ja tdlléin hanen kommenttinsa voivat ndkyéa esimerkiksi ruu-
tujen yldreunassa. Kertoja voi olla tarinan sisdinen henkilshahmo tai tarinan ulkopuo-
linen kertoja, jota ei ole personoitu. Toisaalta on kiistelty siitd, onko tarinan ulkopuo-
linen kertojahahmo edes késitteend mahdollinen, silld hdnhén ei voi teoriassa tietda
kertomastaan maailmasta olematta jollain tavalla osa sitd. Kasitan kuitenkin ulkopuo-
lisen kertojan olevan nimenomaan personoimaton, neutraali toimija.
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Kertojan roolia on havainnollista késitelld omaeldménkerrallisten sarjakuvateos-
ten yhteydessd. Kukkonen erottaa omaeldménkerrallisia sarjakuvia kasitellessddn toi-
sistaan sarjakuvassa ilmenevat omaeldmaékerralliset agentit. Ndistd yksi on kertoja,
joka on luonut tarinan ja kuvat, toinen on fokalisoija, jonka rajoittuneeseen tietamyk-
seen kertomus perustuu ja kolmantena on mahdollista ndyttdd havaitsija, jonka fyysi-
nen ldsndolo on ruudussa merkitty esimerkiksi varjon tai jonkin kuvassa ndkyvan
ruumiinosan avulla. Sarjakuvalle on tyypillistd, ettd ndma agentit vaihtelevat usein ja
voivat joissakin ruuduissa sulautua yhdeksi. Eri aikatasojen minit ovat omaeldman-
kerrallisessa sarjakuvassa usein ldasnd. (Kukkonen 2013b, 57-59.)

Alla oleva sarjakuvan sivu on Alison Bechdelin omaeldménkerrallisesta teok-
sesta Fun Home (2006). Kukkonen (2013b, 58) nimeé4 sivulta verbaalisen mindkertojan,
Alisonin. Hanen kertomuksensa ndkyy ruudun yldlaidassa. Kertoja on tarinan nyky-
hetken toimija ja menneisyyttddn muisteleva hahmo. Ruudun tapahtumat kuvaavat
menneisyyttd. Alison toimii my6s ruuduissa sisdisend fokalioijana eli jaamme hdnen

Kuva 10. Fun Home. A Fumiiy Tagicomi 20, 231.

rajoittuneen tietimyksensa tilanteesta. Menneisyyden Alison ndkyy ruuduissa ulkoa-
pdin piirrettynd, nykyhetken Alison taas konkretisoidaan kertojan ddnestd ja kuvan
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piirtdjastd, jonka mahdollisesti subjektiivisesti varittyneet muistikuvat esimerkiksi &i-
din nédrkédstyneestd ilmeestd ovat piirtyneet paperille. Viimeisessd ruudussa ndemme,
kuinka havainnoijan paikka on merkitty ikkunaruudun avulla. Havaitsijaksi voidaan
tulkita esimerkiksi muisteleva Alison, joka on tdssd kuvassa jdtetty ruudun taakse. Ik-
kunaruudun taakse jadva havaintopiste toisintaa ja vahvistaa etdisyyttd, jonka kerto-
jamind mainitsee tekstilaatikossa: “We were close, but not close enough.” (Kukkonen
2013b, 58.)

Sarjakuvanarratologi Kai Mikkonen (2010, 305) esittelee artikkelissaan ”Kuwvat il-
man sanoja, sarja ilman kuvia. Sarjakuvakertomuksen ainutlaatuinen ja "luonnollinen” foka-
lisaatio” Genetten jaon fokalisaation asteesta eli siitd kuinka paljon tarinassa paastdan
seuraamaan fokalisoijan mielen sisdistd maailmaa. Genette jakaa fokalisaation sisdi-
seen, ulkoiseen ja nollatason fokalisaatioon. Nollatason fokalisaatiosta voidaan puhua
kaikkitietdvan kertojan yhteydessd, télloin kertojalla on rajaton tietdimys tarinamaail-
masta ja sen hahmojen mielenliikkeista. Sisdinen fokalisointi rajoittuu tietyn henkils-
hahmon tietimykseen. Ulkoisesta fokalisaatiosta on kyse, kun tarkastellaan jotakin
hahmoa ulkoapdin, tehden johtopdatoksid taméan olemuksen ja kdytoksen pohjalta il-
man ettd padsemme késiksi hdnen ajatuksiinsa.

Taulukko 2. Tarinan ulkopuolisen ja sisdisen fokalisoijan ero. (Koottu Rimmon-Kenan 1999, 95-106)

Fokalisoinnin Tarinan ulkopuoli- Tarinan sisdinen (henkilo6foka-
alueet nen (kertojafokali- lisoija)
soija)

(Voi havainnoida
fokalisoitua ulkoa tai
sisdlta kasin)

Havainnon alue | Tila Lintuperspektiivi, Henkilon ndkokulmaan rajoittu-
panoraama-, tai si- nut havainto

multaanikuva mah-
dollinen

Aika Menneisyys -nykyi- | Rajoitettu tietdmys (menneisyys

syys -nykyisyys)
- tulevaisuus
Psykologinen Kogni- | Rajoittamaton tieto ta- | Rajoitettu tietdimys
alue (suhtautu- | tiot rinamaailmasta
minen fokalisoi-
tuunn)
Emoo- | Objektiivinen, neut- | Subjektiivinen, vérittynyt tietoi-
tiot raali suus
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Olen koonnut taulukkoon fokalisaation asteen ja sen ilmenemisen havainnon,
psykologisen kentdn ja ideologian alueella. Taulukko havainnollistaa, ettd vain tari-
nan ulkopuolisella kertojafokalisoijalla on pddsy esimerkiksi rajoittamattomiin ajan
hetkiin sekd useiden henkildiden ajatusmaailmaan. Yhtd lailla kertojafokalisoijalla on
mahdollisuus kuvata kohtauksia kauempaa erddnlaisena panoraamandkymana tai sa-
maan aikaan tapahtuvia tapahtumia yhtaikaa (simultaanindkymad). (Rimmon-Kenan
1999, 100.) Vaikka Rimmon-Kenan on koonnut ndma esimerkit liittyen romaaniker-
rontaan, mielestédni varsinkin ajan ja tilan kuvaamisen keinot soveltuvat ddrimmadisen
hyvin sarjakuvan kerronnan tutkimiseen, silld sarjakuvassa sekd ndkokulmat etta
fokalisointi vaihtuvat kerronnan visuaalisen luonteen vuoksi hyvin tihedsti.

Psykologiseen alueeseen kuuluu seké kognitiivinen alue ettd emootiot. Kognitii-
viseen komponenttiin sisdltyy tieto, olettamukset, uskomukset sekd muisti. Tarinan
ulkoinen fokalisoija on periaatteessa “kaikkitietdvad”, mutta retorisista syistd jattad
kertomatta asioita. (Rimmon-Kenan 1999, 102.) Emootion aluetta késitellessda Rim-
mon-Kenan on tuonut esille fokailisoidun merkityksen. Emotionaalinen alue (samoin
kuin kognitiivinenkin) kohdistuu aina johonkin fokalisoituun. Tdssa tapauksessa kiin-
nostavaa on henkilshahmon asennoituminen ja tunteet tiettyd objektia kohtaan. Jos
kohde on eloton, fokalisoinnin psykologinen alue koskee ainoastaan fokalisoijaa, joka
tekee siitd havaintoja. Rimmon-Kenan (1999, 102-103) mainitsee tdstd esimerkkina
kohtauksen, jossa Flaubertin Emma Bovary kévelee puutarhassa ja aikaisempaan
neutraaliin kuvailuun verrattuna tdssd kohtauksessa ymparisto savyttyy epdtoivoisen
mielentilan kautta, sairauden, rappion ja kuoleman paikkana. Henkilon havainnot
ovat subjektiivisia, hdnen tunteidensa ja ajatustensa varittamia.

Sarjakuvassa tdllainen subjektiivisesti varittynyt maailma tehdddn usein naky-
viksi erilaisilla muutoksilla visuaalisessa kerronnassa. Esimerkiksi ruudun rajat voi-
vat olla aaltoilevia ja vdrimaailma tai graafinen tyyli voivat muuttua kokonaan kuva-
tessa henkilon ajatusmaailmaa. Subjektiiviset kohtaukset ndyttdytyvdt ainoastaan
hahmolle itselleen, ne voivat olla emootioin vérittyneitd tilanteita, muistoja, unia tai
harhandkyja. Naissd kohtauksissa henkilshahmo toimii aina fokalisoijana.

Ideologinen alue tulee esille tarinan sisdisen henkilon tavassa jasentdd maailmaa
ja toimia siind. Toisaalta kertojafokalisoijan ideologinen ajatusmaailma tulee esille
siind, kuinka hdn muotoilee tarinansa ja esittdd henkilshahmojen toiminnan osana ko-
konaisuutta. (Rimmon-Kenan 1999, 105.) Toisinaan kertoja voi antaa paljon tilaa ja
valtaa sellaisesta maailmankuvasta kertomiselle, joka on kuitenkin ideologian tasolla
hdnen ndkemyksiddn vastaan. Esimerkiksi Dostojevskin Karamazovin veljeksissi (1980)
kuvaillaan runsaasti Fjodor Pavlovits Karamazovin sisdistd maailmaa ja han on psy-
kologinen fokalisoija, vaikka hanet kuitenkin esitetddan ideologisesti hyvin vastenmie-
lisend henkilond. (Rimmon-Kenan 106, Uspenski 1973, 105.)
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4.3.2 Fokalisaatio sarjakuvassa

Taulukko 3. Fokalisaation eri tasot sarjakuvassa (Herkman 1998, 140-147)

Kuvatason fokalisoija

Sanatason fokalisoija Voivat yhdistyé tai olla yhdisty-

matta

Psykologinen fokalisoija

Herkman (1998, 140-147) jakaa sarjakuvan fokalisaation kolmeen subjekti-objekti-
asetelmaan, olen koonnut ndma ylld olevaan taulukkoon. Visuaalinen subjekti on ha-
nen mukaansa se, mitd lukijalle yleisesti ndytetdan. Se voi olla jonkun tarinan henkilon
tai ulkopuolisen tarkkailijan ndkokulma, josta tapahtumia seurataan. Verbaalinen
subjekti taas viittaa ldhinnd sarjakuvan sanalliseen ilmaisuun ja sen kohteina ovat pu-
heena olevat seikat. Psykologinen subjekti on sen sijaan kokeva, tunteva ja arvottava
subjekti, joka liittdd kuvallisen ja sanallisen aineksen toisiinsa. Jos esimerkiksi hahmon
kuvallisen ja sanallisen ilmaisun vélilld on selked ristiriita, lukija muodostaa ndista
yhtendisen tulkinnan, joista psykologinen subjektikdsitys muodostuu. (Herkman
1998, 144-145.)

Nama fokalisaation tasot voivat yhdistyd samassa ruudussa tai niistd voidaan
ndyttdd vain joitakin niistd. Jos kuvamaailma néytetddn jonkun henkilon silmin ja
tekstiaines kuvaa hédnen ajatuksiaan, kaikki fokalisaation tasot yhdistyvat hetkellisesti.
Herkmanin mukaan ndmd kolme subjekti- objekti- asetelmaa muodostavat yhdessd
arvoasetelman, jota Rimmon-Kenan kutsuu “ideologian alueeksi” (Herkman 1998,
145; 1991, 105) Jos fokalisaation kaikki tasot liittyvét toistuvasti yhteen hahmoon, tasta
yhdestd perspektiivistdi muodostuu tekstiin “normittava maailman haltuunoton sys-
teemi.” Sen sijaan, jos teoksessa nostetaan esille useita eri arvopespektiivejd, voidaan
puhua “monindkdkulmaisesta ideologisesta rakenteesta.” (Herkman 1998, 146-147.)
Sarjakuvassa on ldsnéd jatkuvasti vaihtuvia kerronnallisia ndkokulmia. Sarjakuvaan,
joka kertoo sanoin ja kuvin ja ndyttdd kuvin, tulisi kehitelld vélinespesifimpid narra-
tologisia kasitteitd, kuten fokalisaation tapauksessa. (Mikkonen 2010, 308.)

Rimmon- Kenanin (1999, 106-107) mukaan siirtyma fokalisoijasta toiseen voi-
daan romaanissa esittdd kielellisin keinoin. Nimedmisen muutos voi ilmaista fokali-
saation vaihdoksen jopa yhden kappaleen tai lauseen sisdlla. Tyylillisid vaihdoksia on
olemassa hyvin paljon, mutta esimerkiksi nuoremman minédn ja vanhemman minan
kokemusmaailman vaihtelu tulee helposti ilmi vaikkapa jalkeenpdin arvottavissa lau-
sahduksissa tai jo aiemmin mainituissa sanavalinnoissa. Kertojana voi toimia esimer-
kiksi aikuinen, mutta fokalisoijana lapsi. T&lloin aikuisen kdyttdmédt sanavalinnat,
jotka eivit kuulu lapsen sanavarastoon, paljastavat kertojan ja fokalisoijan eron. (Rim-
mon-Kenan 1999, 94.)
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Silke Horstkotten ja Nancy Pedrin artikkelissa tuodaan esille, kuinka Marjane
Satrapin (2006) Persepolis-teoksesta on eriteltdvissad lapsihavainnoija, joka ilmenee ku-
vallisena hahmona ja toisaalta tarinamaailman naivistisena tyylin indikoimana. Yhta
aikaa kuitenkin on ldsnd myos omaeldménkerrallisen teoksen koostava omaeldmén-
kerrallinen agentti, joka on fokalisoija, silld aikuisen tietimys tapahtumista ilmenee
sanavalinnoista ja muista vihjeistd, jolla tarinaa kuljetetaan eteenpdin. (Horstkotte &
Pedri 2011, 338)

Kuva 11. Persepolis. The Story of a Childhood 2003, 43.

Horstkotten ja Pedrin (2011, 37) mukaan kertojan kadyttama kddarmemadinen hir-
viosymboli on tdydellinen kontrasti pddhenkilon &idin toteamalle lausahduk-
selle: “Now that devil has left!” (Kuva 11). Téassd esimerkissa on kuvallisen symbolin
tasolla ldsnd aikuinen mindkertoja, jolla on tietdmystd tarinamaailman myShemmista
tapahtumista.

Henkilshahmon tietoisuutta voidaan representoida ainoastaan kuvia kaytta-
maélld. Tamd esimerkki auttaa hahmottamaan visuaalisen ndkokulman ja sisdisen
fokalisaation eron. Nancy Pedri (2015, 15) perustelee David Smallin (2009) Stitches-
teoksen sanattomalla sarjakuvaesimerkilld sitd, miksi visuaalisen nikokulman kuu-
luisi olla osa fokalisaatiota. Sanattomissa kohtauksissa tunnelmaa vélitetdan nopeilla
muutoksilla sisdisen ja ulkoisen ndkokulman vililld, ulkoisen ndkokulman hahmon
eleet ja ilmeet vilittyvat selkedsti. Aaltoilevat tai puuttuvat ruudun rajat indikoivat
selkedsti hahmon mielikuvitusta ja subjektiivista todellisuutta. Sarjakuvan kohtauk-
sessa padhenkilo kuvittelee purkissa olevan sikion katsovan héntd ja herdavéan eloon.
Téssd tarkedd on huomio siitd, ettd vaikka ndkokulma vaihtuu, fokalisoija pysyy silti
samana. (Kuva 12.)
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Kuva 12. Stitches 2009, 39.

4.3.3 Epdsuorasti subjektiivinen nikokulma

Mikkosen (2010, 320-324) mukaan sarjakuvamediumin kaksikanavaisuus sallii
muita medioita laajemman fokalisaatioiden kirjon ja liukuman niiden vélilld. Sarjaku-
vassa yleinen kuvaamisen keino on epdsuorasti subjektiivisen nikékulman kiytto. Talla
tarkoitetaan ajattelun ja puheen esittamisen tapaa, joka sijoittuu tdysin subjektiivisen
ja ulkoapdin fokalisoidun ndkokulman vilille. Mikkonen (2010, 321) rinnastaa taméan
vapaaseen epdsuoraan esitykseen. Siind missd tekstissd voidaan ilmaista sen tarkoit-
tavan ”ajattelemista jonkun kanssa tai jonkun danen kuulemista”, sarjakuvan visuaa-
lisessa esityksessa se kddntyy muotoon “katsomista jonkun kanssa.” T4lloin ei siis kat-
sota suoraan henkiloshahmon silmilld, vaan esimerkiksi hieman kauempaa, kuten olan
yli -leikkauksessa (over-the-sholder-shot) tehdddn, jakaen kuitenkin my6s hahmon
oletetun ndkokentdn. Sarjakuva on Mikkosen (2010, 324) mukaansa perustavanlaatui-
sesti ei luonnollinen, koska silld on mahdollisuus muokata kertovan, kokevan, nike-
vén ja toimivan minédn etdisyytta.

Mikkonen (2010, 320-322) mainitsee sarjakuvan noudattavan samantapaisia ku-
vakulmallisia kerrontaratkaisuja ndkokulman subjektivoimiseen kuin elokuvakin.
Naditd ovat ndkokulmaotos (point of view-shot), jossa hahmon ndkokenttd ndytetdadn
suoraan lukijalle, katsekuva (gaze shot), joka antaa usein lisétietoa tarkeistd elemen-
teistd sarjakuvassa, eyeline shot, joka yhdistdd seka katseen, ettd sen kohteen. Lisdksi
yleisid ovat aiemmin mainittu kuvakulma p&an, olkapddn tai seldn takaa (over- the-
sholder-shot) sekd reaktiokuva (reaction shot), joka ilmentdd hahmon tunnetilaa. On
olemassa myos havainnoinnin laatua kuvastava havaintokuva (perception shot), joka
kuvaa nékijan mielentilaa (ndkemisen vaikeutta tai esimerkiksi juopuneen tai véasy-
neen henkilon ndkokenttdd). Olen hyodyntdnyt havaintoja vapaasta epdsuorasti
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subjektiivisesta ndkokulmasta seuraavassa analyysiluvussa, jossa myo6s sanallinen
kerronta on vapaan epdsuoran esityksen avulla kuvattua.

4.4 Vapaa epdsuora esitys Hypolytan tajunnankuvauksessa

Hypolyta-niminen henkilshahmo esitelldén kohtauksessa, jossa han nikyy peilikuvan
kautta harjaamassa hiuksiaan. Kohtauksessa kertoja sanallistaa Hypolytan kokemusta
psykonarraation keinoin ja vapaan epdsuoran esityksen eli Cohnin kasittein kerrotun
monologin tekniikalla. Kerrotun monologin avulla kertojadéni ja henkilshahmon dis-
kurssi sekoittuvat, kertojan ohjaamana henkilshahmo paljastaa itselleen asioita, joita
hén koettaa aktiivisesti olla ajattelematta. Alan Palmerin (2005, 605) mukaan vapaa
epdsuora esittiminen soveltuu erityisen hyvin kuvaamaan tilanteita, joissa esiintyy
jannittyneisyyttd, sisdistd kamppailua, mullistuksia ja erilaisia kriisej.

Hypolyta on The Doll’s House -teoksen hahmoista selkeimmin menettdnyt ot-
teensa omaan toimijuuteensa. Tama tulee ilmi henkilohahmon ajattelun kuvauksessa
ja se rinnastuu hyvin teoksen kauttaaltaan ldpileikkaavaan nukketeemaan. Henkilo-
hahmo esitellddn luvussa, joka on nimetty nukketeemaa toistavalla nimelld Playing
House. Luvun alussa kertoja sanoittaa ja tiivistdd psykonarraation avulla henkilohah-
mon tilaa tavalla, johon henkiloshahmo ei itse pystyisi:” In her dream house, in her
pretty dresses, Lyta doesn’t think about anything much anymore.” Ruutu rajautuu
ldhikuvaan hahmon silmastd ja kertojadéni toteaa: “But sometimes...// Sometimes
she almost wonders why. ” (TDH, 306). Cohnin (1983, 56) mukaan psykonarraatio on
tekniikka, jolla henkilshahmon ajattelua voi kuvata syviten, mutta samalla se menet-
tdd autenttisuutta, jota suora kerronta toisi.

Lukija jakaa Hypolytan ndkokulman olan yli -otoksen kautta. Kuva rajautuu
henkilshahmon taakse ja peilistd heijastuu hahmon kasvot ja ylaruumis. (Ks. Kuva 13.)
Lukija siis jakaa henkilshahmon ndkokulman, mutta hieman etddmpéaa. Mikkosen
(2010, 322) mukaan téllainen episuorasti subjektiivinen otos auttaa lukijaa samastumaan
henkilshahmon asemaan ja on kuvatason vastine vapaalle epdsuoralle esitykselle.

Henkilshahmon pohtiessa eldmédédnsad peilikuvaan heijastuu menneen ajan ver-
sioita hanestd. Lukija nidkee peilin kautta Hypolytan mielikuvat ja muistot itsestdan.
Romu (2018, 186) tekee sarjakuvakerrontaa koskevassa vditoskirjassaan huomion, ettd
sarjakuvassa yleinen henkilohahmon itsereflektion keino on jakaa henkilohahmo kah-
tia esimerkiksi hyodyntamalld tuttuja symboleita kuten peilid, varjoa tai hirvichah-
moa. Tassa itsereflektio on toteutettu vahvasti sekd kuvallisen, ettd sanallisen kerron-
nan tasolla. Kuten Hypolytankin esimerkissd, sisdisessd monologissa usein liikutaan
edestakaisin menneen ja nykyisyyden, erityisen ja yleisen valilla.
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Hypolytan sisdisessd puheessa on esilld kerrotun monologin tekniikka, jossa ker-
toja kuvaa hianen toimintaansa kolmannessa persoonassa, mutta samalla Hypolytan
mielensisdinen diskurssi on vahvasti ldsnd esityksessd. Henkilohahmon sisdinen pu-
heen kuvaus on jannitteinen. Kertojan ddni haastaa Hypolytan epdvarman oloisia aja-
tuksia toistuvilla kysymyksilld ja tarkennuksilla. Tarkentavat ja arvioivat huomiot,
toistuvat kysymykset ja deiktiset viittaukset (this, that) rakentavat henkilokohtaisesti
asemoituvaa monologia.

Hypolyta istuu peilin dédressd ja sisdistd diskurssia kuvataan kertojalaatikossa:

Living in a dream house, with/ a dream husband and...//Lyta loses her train of /thought and
commences/ absently to brush her /hair. // Is this what/ she wants? // Is this what she wanted?
(Kuva 13.)

Hypolyta eldd unelmien talossa, unelmien aviomiehensad kanssa. Englanninkielinen

toteamus on ymmarrettdvissd kahden eri merkityksen kautta, silld sanalla dream tar-

koittaa sekd unelmaa ettd unta. Tarinan tasolla on kyse siitd, ettd heiddn kotinsa ja

myo6s hdnen miehensd Hector ovat olemassa ainoastaan unen tasolla. Toteamus on

tulkittavissa lipsahdukseksi asiasta, jonka muistamista henkilohahmo pyrkii valtta-

maéadn, mutta joka tulee esiin heti peilauskohtauksen aluksi. Psykonarraation avulla

kuvataan, kuinka Hypolytan ajatuksenjuoksu (train of thought) katkeaa, jonka jalkeen

kaytetdan kerrottua monologia, joka liikkkuu henkiloshahmon ja kertojan diskurssin va-

lissd kuvataan ruudun alalaidassa: ”Is this what she wants? / Is this what she wanted?”
(Kuva 13.)
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Kuva 13. TDH, 310.

Kerrotulla monologilla sanoitetaan asioita, jotka ovat vasta muotoutumassa hen-
kilohahmon ajatuksiksi. Sisdisestd puheesta tulee dialogimuotoinen, kun seuraavassa
ruudussa vastataan: “She always wanted to be with/ Hector. Even when they were/
children, when she was a/ strong rich kid and he was a/ hero brat.” (Kuva 13.) Peili-
kuvan hiuksia harjaava mind on muuttunut kuvaamaan Hypolytaa lapsena. Arvioivat
huomiot ja toistuvat kysymykset jatkuvat: “But she must have wanted/ more than
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that. // Mustn’t she?” (Kuva 13.) Kertoja sanallistaa Hypolytan ajattelua, mutta sa-
malla eldytyy hahmon asemaan tarkentavilla kysymyksilla.

Kuvatasolla seuraavan ruudun peilikuvaan ilmestyy Hypolyta ja Hector nuorina
aikuisina ja kertoja kuvaa aikaa, kun he olivat opiskelijoita. Heijastukset menneisyy-
den henkiloshahmoista ovat hymyilevid ja hyvantuulisia. Kuvalle ristiriitaisesti teksti-
tasolla sanotaan: “But Hector’s dreams came/ first. They always did. Lyta/ and Hec-
tor did so much together...//They came out of/ the closet on the/costume stuff/to-
gether, when/ they were at/UCLA.” (Kuva 13.) Seuraavassa ruudussa supersankari-
asuinen kuvajainen tuijottaa peilistd vakavana, puristaen kddessddn hiusharjaa.
Kertojaddaneen sekoittuu Hypolytan ddni:” Why did she do that? / Become a cheap
copy/ of her vanished mother?” (Kuva 13.) Henkilshahmon emotionaalinen reaktio
ja tuomitseva suhtautuminen varittdavat kolmannen persoonan kerrontaa. Kerrotun
monologin tekniikassa kertojan ja henkiloshahmon diskurssit sulautuvat yhdeksi esi-
tykseksi.

Ruudun kertojalaatikossa todetaan suoran diskurssin avulla: ” It all seems like
a/ dream now. So hard/to hold on to. Nothing’s/ tangible anaymore.” (Kuva 13.)
joita henkilohahmo on pyrkinyt unohtamaan. “There were the/ nightmare times/
when she thought/ Hector was dead.” (Kuva 13.) Kerrotun monologin kahtiajakautu-
vaan tekniikkaan sekoittuu autenttinen ja puhekielinen ilmaus: "Well, to be fair, he
was dead.../ And she was pregnant with his child.” (Kuva 13.) Kertojan paljastaessa
taman Hypolyta nousee pois peilikuvansa déreltd. Kuvajainen jaa peiliin paikoilleen,
vaikka Hypolyta poistuu peilin ddrestd. Viimeisessd ruudussa ldhikuva tarkentuu pei-
lissd ndkyvan menneen mindn itkeviin kasvoihin. Kertojadani selittdd, kuinka Brute ja
Glob vangitsivat Hectorin sielun ja he pddtyivit asumaan tdhdn taloon. Kontrastina
henkilshahmon tunteille kertoja toteaa:” And she was/ very happy. / They were all/
so very, very/ happy.” (Kuva 13.)

Peilikuva toimii hetkellisesti vayldna henkilohahmon tuntemuksiin. Hypolytan
tunnereaktioita ja sisdistd puhetta kuvataan autenttisesti vain tdssd kohtauksessa,
jossa kertoja sanoittaa, arvioi ja haastaa henkilshahmon ajatuksia. Peilikuvan darelta
poistuminen on tehokeino, joka korostaa henkilshahmon haluttomuutta kohdata asi-
oita, jotka han tietdd todeksi. Kohtauksessa toisinnetaan vapaan epdsuoran esittami-
sen tekniikkaa seké sana -ettd kuvatasolla. Kerrotun monologin “ajatteleminen jonkun
kanssa” toisintuu kuvatasolla “katsomisena jonkun kanssa”.
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4.5 Sisdinen diskurssi Rosen pdivikirjatekstissd

The Doll’s House -teoksen viimeisissd kohtauksissa seurataan Rosen paivakirjatekstid,
jonka avulla henkilshahmo kdy ldpi puolen vuoden tapahtumia muodostaen niista
ehyen tarinan. Kohtauksessa henkilohahmo nousee vilillda oman kokemuksensa yla-
puolelle ja ohjaa mielensisdistd diskurssiaan kertojan tavoin psykonarraation teknii-
kalla, viitaten itseensd kolmannessa persoonassa. Tama on kerrontateknisesti tarkea
havainto ja kuvaa pdivakirjatekstissd ilmenevéa ajattelua. Luvun teemana on henkil6-
hahmon sisdisen diskurssin ja tarinan voima. Luku on teoksen viimeinen ja temaatti-
sesti merkitsevd, silld siind henkilshahmo hylka ajatuksen nukketalosta itselleen ker-
tomansa tarinan avulla.

Sarjakuvakohtauksessa kertojalaatikon teksti toimii sekd pdivakirjateksting, ettd
sisdistd puhetta edustavana kerrontana. Cohn huomauttaa, ettd pdivikirjakerronta on
hyvin ldheistd sukua autonomiselle monologille. Se on sisdisen puheen tavoin yksi-
tyistd ja tarkoitettu esitettdviksi vain henkilolle itselleen. Padivékirjateksti suodattuu
kertojan muistin ldpi, on usein mindmuotoista ja esimerkiksi menneitd tapahtumia kéa-
sitellddn siten, ettd tarkastelupiste on nykyhetkessé ja tapahtumien kuvailu ja reflektio
on vdlitontd. (Cohn 1983, 208-209.)

Pdivakirjakohtausta edeltdvit tapahtumat ovat tapahtuneet unimaailman tasolla.
Morfeus hyvéstelee Rosen ja kuva tarkentuu erikoisldhikuvaan Morfeuksen katseesta.
Kohtauksen viimeinen ruutu on tdysin musta. Ruudussa on mainittu lainausmer-
keissd toistuva sanat: ””And then she/woke up.”” (KUVA 14.) Ne alustavat tarinan,
jonka Rose muotoilee kohtauksen aikana. Kohtaus mys loppuu mydhemmin samaan
repliikkiin. Repliikin lainausmerkit indikoivat, ettd henkilohahmo lainaa kertojan dis-
kurssia ja puhuu itsestddan kolmannessa persoonassa psykonarraation tekniikalla.

Kuva 14. TDH, 431.
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Seuraavassa ruudussa hypdtddan puolen vuoden pddhdn tapahtuneesta. Rose
makaa vuoteellaan silmit kiinni ja kertojan tekstilaatikossa todetaan: “What hap-
pened since?” (Kuva 15.) Ruudussa ndkyy nukketalo, joka on tarinassa lahja hdnen
isodidiltddn. Ruudun rajaus pysdyttda lukijan hetkesi, silld yhtendinen ndkyma Rosen
huoneeseen on jaettu tdssd kohtaa poikkeuksellisesti kahteen ruutuun. Nukketaloele-
mentti symboloi dilemmaa ihmisen vapaasta tahdosta, joka on kohtauksen aiheena.
Kuvatason viipyilevé aika luo vastapainon sanallisen henkilshahmon sisdiselle poh-
dinnalle, joissa kdydddn kertomuksen tapahtumia ldpi nopeutetusti, syy-seuraussuh-
teita yhteen nivoen. Kohtauksen kuvataso ilmentdd arkisia toimia: Rosen herdamists,
hiusten leikkaamista ja pesemistd, pukeutumista, meikkaamista.

That was six
months ago.

Hal didn't give me any
details; she's gone to stay
with some friends in

split. Ken got himself a new

partner, who looks exactl The Spider

;:l:;ii'younqer Barbie, while the ngun fvz'grgaa]mﬂ:u:;ig
bie's gone sort of Zel '

seriously weird. hhed:t:::“;:;? BT

He"‘le got more money than
you'd believe. Grandma Unity
wWas richer than anyone I've
:;e: known. Weird, huh? All

at money, and she never
had a life. A

1 don't 9o out much,

Be honest, pog,

v alita,
h:ilalf.. No one elge 15’9\:
going to reaq this, i

Kuva 15. TDH, 432.
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Paivakirjakerronnassa on otteita, joissa kerrontaan tulee toistuvia katkoksia,
lause jd& kesken ja ajatus vaihtuu:” No one’s seen/ Gilbert since...” // Were living in
a/big house Mom/ bought just/ outside Seattle, /where she grew up. “(Kuva 15.)
Sana- ja kuvatason aika on yhtenevd, kun kirjoituskonetta kuvataan Rosen nakokul-
masta. Ruudussa on hetkellisesti ldsnd kuva- ja sanatason fokalisaatio. Kirjoituskone
tekee lyontiddanen “SNIP”. Kirjoituskoneen ddrestd hypatdan kohtaukseen, jossa mil-
joo vaihtuu ja Rose leikkaa hiuksiaan. Efektidanet “SNIP/ SNIP” toistuvat sitoen koh-
tauksia yhteen. Huomio kiinnittyy ddnimaisemaa kuvaaviin efekteihin. Efektiddnen
voi tulkita metaforisesti viittaavan myos tarinan kohtien poistamiseen ja leikkaami-
seen. My0s tdssd ruudussa on esilld ajatuskatkos, jossa aihe vaihtuu kesken lau-
seen: “She (Unity).../I don’t go out much. // ”Be honest, Rosalita. Be honest. No one
else is ever going to read this.” (Kuva 15.) My0s tédssd kohtauksessa on esilld itseddn
toisessa persoonassa ohjaava ja itselle vastaava sisdinen diskurssi. Rose ohjeistaa itse-
ddn olemaan rehellinen. Henkilochahmo vastaa itselleen: “Okay.”, ja paljastaa pdiva-
kirjalle, ettei ole juurikaan poistunut huoneestaan tuona aikana. Han on lukenut,
kuunnellut musiikkia ja ajatellut. Rose pohtii vuosi sitten kuolleen Judyn tapausta.
Lukija tietdd tdssdkin, ettd Judyn kuolema liittyy oleellisesti ailemmassa sarjakuva-al-
bumissa tapahtuneeseen unen ja valvemaailman sekoittumiseen.

Rose astelee kylpyhuoneesta pois ja katselee lehtileikkeitd ilmoitustaulullaan.
Téssd kohtaa huomio kiinnittyy primaarisen todellisuuden faktoihin. Lukija katsoo
Rosen takaa samaan suuntaan taululle. Olan yli -otos auttaa samaistumaan Rosen na-
kokulmaan. Henkilshahmo sanoittaa itselleen tarinaa tapahtuneesta ja punnitsee sitd,

oliko hdnen nikeminsi uni totta:

Six months ago I/ had a really weird/ dream. That was the/night that Unity/ died, and Jed got /better.
// If it was true, my/ dream (and lots of/ it is sort of hazy, / lots of it doesn’t/ seem to make sense/ any more,

although/ I'm sure it did at / the time), then...//then... (uutisotsikko: SIX SLAIN/ IN DINER OF/ DEATH RID-
DLE) (TDH, 433.)

Nukketaloa kuvataan kohtauksessa, jossa Rose toteaa: “Then nothing makes any/
sense. / /If my dream was true, / then everything we/ think we know is a lie. (IDH,
433.) Seuraavan sivun ajan Rose kdy pdivékirjansa sivuilla sisdistd kamppailua siitd,
kuinka vdhdn héan tietdd todellisuuden luonteesta ja kuinka kauhuissaan hén olisi, jos
tietdisi enemmaén. Paiviakirjatekstid kuvataan korostetusti, ilman ruudun rajoja hanen
pohtiessa, kuinka suuremmat voimat liikuttelevat ihmistd mielensda mukaan ja ihmiset
vertautuvat nukkeihin, joilla voimat leikkivéat. (Kuva 16.) (Ks. luku 3.4 Sdiliometafora:
MIELI ON TALO) Ruudun rajojen yhtédkkinen poissaolo tuo ruudun sisdllon ldhelle lu-
kijaa. Sarjakuvakerrontaa tutkineen Nancy Pedrin (2015, 12) mukaan ruutu, jossa ei
ole rajoja kuvaa kerronnasta poikkeavana elementtind hyvin subjektiivista kohtausta.
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Kohtauksessa Rose sekd sepittdd tarinaa, ettd reflektoi omaa suhtautumistaan
sithen. ” Dreams are weird and stupid and they scare me. I haven’t slept properly for
six months now.” (Kuva 16.) Mindmuotoiset kommentit tuovat esiin henkilshahmon
emootioita ja kokemusta. Kavellessdan ulos huoneesta Rose kokoaa tarinaansa lop-
pukaneettia:” That’s my/story. //Okay. ///It’s even got a happy ending, / Jed and
Rose and their mother/were finally reunited, and/ they all lived together in a/ big
old house. (Kuva 16.) Henkilohahmon sisdisessd puheessa on kuitenkin paljon toistei-
suutta, ja pddtostd siitd, ettd tapahtumat ovat olleet vain unta ja tdmd on héanen tari-
nansa, toistetaan monta kertaa ikddn kuin itsed vakuutellen. Rose reflektoi asiaa
uudelleen: “I've been/ brooding on/ that night/ for too long/ now. Six/months.
//AndI've/ decided. / /My dream. My weird dream. It /was just a dream. // That’s
all. Just /a dream. (Kuva 16.) Kommentti: “It was just a dream ”on alleviivattu, mika

lisdd sanoman painokkuutta.

Psykonarraation muodossa ilmaistua lausetta: ””And then she/ woke up’”tois-
tetaan useaan kertaan. Se sinetdi Rosen kdayman henkisen kamppailun ja suuntaa hen-
kilshahmon ajatukset eteenpdin. Samalla Rose kuitenkin kommentoi tdtd loppukan-
eettia:” You know I always hated/stories that ended like/ that. I always felt /cheated.
// Six months is long enough to/ feel sorry for yourself. / Isn’t it? “(Kuva 16.) Vaikka
henkiloshahmo suhtautuu my®6s epdillen sepitteeseensd, se on kuitenkin toimiva nar-
ratiivi. Kerronnan subjektiivisuutta ja henkilshahmon autenttista ddnta korostavat
kertojamaisen kommentin kyseenalaistaminen ja emotionaalinen asennoituminen sii-
hen.

Seuraavalla sivulla kuvataan olan yli -ndkymad, kun Rose astelee perheensé luo
keittioon. “You can’t feel cheated forever,”hin toteaa itselleen. Perhe ilahtuu Rosen
ndkemisestd. Tapahtumia kuvataan ulkoapdin ja lukijalle ndytetddn dialogitilanteessa
puhuvien ihmisten kasvot, jolloin lukija voi samaistua keskustelutilanteeseen.

Viimeisessd ruudussa palataan jdlleen henkilohahmon sisdisen diskurssiin. Talo
jad kohtauksessa taustalle ja henkilshahmot juoksevat lukijaa kohti ruudussa, jonka
rajat on hdivytetty pois. Lopuksi Rose kertaalleen toteaa lainausmerkkeineen: ”” And
then she woke up.”/ I suppose there are worse endings.” (Kuva 17.) Mindmuotoinen
ja arvioiva suhtautuminen tuo esille henkilshahmon subjektiivisuutta. Henkilshah-
mon sanat ovat linjassa kuvallisen kerronnan kanssa, kyseinen kohtaus loppuu tdhan
ruutuun.
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Pdivakirjamainen kerronta tuo oman sédvynsé sisdisen dialogin esittamiseen, kun
henkilshahmo vuoroin toimii itsetietoisena kertojana viitaten itseensd kolmannessa
persoonassa ja vuoroin reflektoi autenttisia tunteitaan mindmuodossa. Luku osoittaa,
ettd henkilshahmojen sisdisen puheen esitystapoja on kédytetty kohdeteoksessa moni-
puolisesti.

Tédssd luvussa késittelin henkilohahmojen tajunnankuvausta narratologisesta
ndkokulmasta. Kasittelin henkiloshahmojen sisdisen puheen erityispiirteitd ja nostin
esiin sarjakuvassa esiintyvéan fokalisaation seka fokalisaation kirjoa kuvaavan epdsuo-
rasti subjektiivisen ndkokulman. Nama kaikki tajunnankuvausta koskevat piirteet
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olivat monipuolisesti esilld kohdeaineistossani. Puhekategoriateoria ja Dorrit Cohnin
huomiot henkilshahmon sisdisen puheen piirteistd jasensivit aineistoahavaintojani.
Sisdistd puhetta kuvaavissa kohtauksissa oli esilld yksikon ensimmadisen, toisen ja kol-
mannen persoonan kerrontaa seka kertojan vélittaméad psykonarraatiota, henkilohah-
mon suoraa diskurssia eli lainattua monologia sekd ndiden véliin jadvaa vapaata epa-
suoraa esitystd eli kerrottua monologia. Henkiloshahmojen sisdisessd puheessa oli
esilld toistuvia piirteitd, joita olivat esimerkiksi sanatason toisto, elliptiset kohdat seka
mielten sosiaalisuus eli muistot tai arvelut muiden henkilshahmojen kommenteista
tai reaktioista. Ajattelun vuorovaikutuksellisuus tuli esille my6s dialogimuotoinen si-
sdisessd puheessa, joka jakautui itsed ohjaavaan ja itselle vastaavaan diskurssiin. Unia
kuvaavissa kohtauksissa oli lyhyesti esilld myos jako kuvatasolla esiintyvadn koke-
vaan minddn ja sanatasolla esiintyvaan kertovan mindan, mutta jako ei ollut yhta sel-
ked kuin esimerkiksi retrospektiivissa kohtauksissa tai omaeldméakerrallisissa sarjaku-
vissa. Kuvallinen kerronta vahvisti puhekategorian mukaista esitystd esimerkiksi
kohtauksessa, jossa esitettiin henkilohahmon itsereflektiota kerrotun monologin kei-
noin ja kaytettiin kuvallisesti kuvallisella tasolla epdsuorasti subjektiivista ndkokul-
maa.

Henkilshahmojen sisdinen puhe on hyvin merkittdavd tajunnankuvauksen
muoto, ilman tdtd ndkokulmaa tajunnankuvauksen tutkiminen kohdeaineistossani
olisi jadnyt vajaaksi. My0s sarjakuvakerronnassa kdytetyn fokalisaation nostaminen
esiin oli tarkedd, silld fokalisaatio on tajunnankuvauksessa keskeinen, joskin kiistan-
alainen késite ja sarjakuvassa se ilmenee poikkeuksellisella tavalla.
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5 PAATANTO

Tyoni tavoitteena oli tutkia, milld tavoin fiktiivisten henkilshahmojen tajunnanku-
vaus on esitetty Neil Gaimanin késikirjoittamassa sarjakuvaromaanissa The Doll’s
house. Lahestyin tutkimusongelmaa kahdesta eri teoreettisesta viitekehyksestd, kogni-
tiivisesta metaforateoriasta ja narratologisesta teoriasta kasin. Otin huomioon sarjaku-
vakerronnan kaksikanavaisuuden ja tarkastelin sekd kuva- ettd sanatason tajunnan-
kuvauksen piirteitd. Nostin esille kohtauksia, joissa henkilshahmon sisdistd diskurs-
sia kuvataan unessa, nukahtaessa, muistellessa ja itsereflektiota ilmentdvissd kohtauk-
sissa. Tarkemmat tutkimuskysymykseni olivat: 1) Millaisia mielen ja ajattelun kogni-
tiivisia metaforia teoksessa on? 2) Millaisista piirteistd henkilohahmojen sisdinen puhe
rakentuu? 3) Kuinka teoksessa hyodynnet&ddn kuvakerronnallisia ratkaisuja osana pu-
hekategoriajaon esittdmid tajunnankuvauksen muotoja? 4) Onko kuvallinen fokalisaa-
tio merkittavalla tavalla ldsné teoksessa?

Hyo6dynsin Lakoff & Johnsonin kognitiivista metaforateoriaa ja nostin esille The
Doll’s House -teoksen henkilshahmojen unissa esiintyvid ajattelun ja mielen kéasiteme-
taforia. Teoksessa oli hyodynnetty niitd runsaasti. Teoria sopi aineiston analysointiin
hyvin, silld ajattelun visuaalisen ja tilallisen ulottuvuuden painotus on teoriassa ldsna.
Teoria nosti tajunnan representoinnin ylemmalle tasolle, silld puhekategoriajakoon
perustuva tutkimus jasentyy yhden Lakoff & Johnsonin nimedman metaforan AJAT-
TELU ON KIELTA alle. Dorrit Cohnin huomio siitd, ettd henkilohahmo voi kokea yhtd
aikaa useita kuvia, aistimuksia ja tunteita, mutta verbaalisesti epasyntaktinenkin ajat-
telu tapahtuu sana kerrallaan, tuli sarjakuvamediumissa paikoin esille. Sarjakuvan
kuvallisella tasolla on mahdollista esittdd simultaanisesti useita ajatteluun liittyvia
ulottuvuuksia.

Kognitiivinen metaforateoria nosti merkittdaviksi henkilohahmojen kehollisen
kokemuksen ja orientaatiometaforat, ne olivat osaltaan ldsnd sarjakuvan visuaalinen
sommittelussa. Piirrostekniikkaan perustuvalla sarjakuvakielelld on mahdollisuus
tehdd ndkyviksi visuaalisia kdsitemetaforia hyvin mielikuvituksekkaallakin tavalla.
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Kognitiiviset metaforat toivat sarjakuvaromaanissa esille henkilshahmojen visuaaliss-
patiaalista ajattelua.

1) Millaisia mielen ja ajattelun kognitiivisia metaforia teoksessa on?

Teoksessa oli kuvallisella tasolla esitettynd useita Lakoff & Johnsonin nimedmid mie-
len ja ajattelun metaforia. The Doll’s House- teoksen kannalta oleellisin oli MIELI ON
TALO -kdsitemetafora, joka on taiteeseen hyvin vakiintunut metafora. Talometaforalla
tarkoitetaan mieltd tai laajemmin ihmisen paikkaa maailmassa. Kohdeteoksessa nuk-
ketalometafora oli kauhufantasialle tyypillinen versio perinteisestd metaforasta. MIELI
ON SAILIO -metaforaa oli kédytetty kuvatessa henkiloshahmojen unia talon erillisiksi
huoneiksi ja toisaalta unet olivat my6s maa-alueita, jotka ovat yksi sdiliometaforan
tyyppi.

Teoksen unikohtauksissa oli esilld Lakoff & Johnsonin nimeidméat AJATTELU ON
KIELTA, MIELI ON SAILIO sekd MIELI ON TIETOKONEOHJELMA -kisitemetaforat. Viimeisin
metafora on kognitiotieteestdkin tuttu ja sisdltdd useita muita metaforia kuten AJAT-
TELU ON KIELTA ja AJATTELU SYMBOLIEN MANIPULOINTIA. Toin esiin myos henkilshah-
moin nukahtamista kuvaavan kohtauksen, jossa oli poikkeuksellisella tavalla kadytetty
hyodyksi sarjakuvasommittelua, teoksen lukusuunnan vaihtumista vaakasuoraan
unijakson ajaksi ja sana- sekd kuvatasolla toistettua uneen tipahtamisen metaforaa. Koh-
taus toi nakyvéksi Lakoff & Johnsonin nimedman TIEDOTTOMUUS ON ALHAALLA -orien-
taatiometaforan.

Lakoff & Johnsonin metaforateoriaa on kritisoitu liian laajoista padtelmista kie-
lellisten ilmausten ja ajattelumme vélisestd suhteesta. Tutkimukseni tarkoituksena ei
ollut ottaa kantaa siihen, milld tavoin ajattelu tai mieli ovat olemassa filosofisemmassa
paradigmassa vaan tutkia sitd, kuinka ne on esitetty kohdeaineistossani. Tahan tutki-
muskysymykseen Lakoff & Johnsonin teoria avasi uusia ndkokulmia henkilohahmo-
jen sisdisen puheen analysoimisen rinnalle.

2) Millaisista piirteistd henkiloshahmojen sisdinen puhe rakentuu?

Puhekategoriajako ja Cohnin huomiot sisdisestd monologista olivat tutkimukseni kan-
nalta tarkeitd. Puhekategoriajaon mukaan henkilohahmon ajattelu jasentyy vaihdel-
len kertojan ja henkilohahmon itsensd kertomana tai nama diskurssit yhdistden. Te-
oksessa oli kédytetty oivaltavasti useampaa sisdisen puheen esittdmisen tekniikkaa:
psykonarraatiota, kerrottua monologia ja lainattua monologia. Poikkeuksellisesti te-
oksen loppukohtauksen pdivakirjatekstissd henkilohahmo kaytti osittain itse psy-
konarraation tekniikkaa. Henkilshahmo oli asettanut oman kertomuksensa lainaus-
merkkeihin ja nimitti itseddn kolmannessa persoonassa: “That’s my story. Okay. Then
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she woke up.” (Kuva 16). T4dlloin henkiloshahmo otti haltuun sisdisen kerronnan dis-
kurssin kdyttamalld kertojan diskurssia. Tama sopi teoksen teemaan hyvin, silld The
Doll’s House -teos kuvaa temaattisesti juuri ihmisen oman sisdisen todellisuuden ja
toimijuuden merkitysta.

Cohnin mainitsemia henkilshahmojen sisdisen monologin piirteistd nousi
omassa aineistossani esille runsas sanatason toisto, itsed ohjaava puhe, retoristen ky-
symysten esittaminen sekd ellliptiset kohdat, jotka merkitddan kolmella pisteelld ja
joissa ajatusta ei ole verbalisoitu. Alan Palmerin huomio sisdisen puheen sosiaalisuu-
desta ndkyi kohdeaineistossani, kun henkilshahmojen ajattelu sisélsi kaikuja muiden
hahmojen pubheista ja arvelua siitd, kuinka muut hahmot tulevat toimimaan. My®ds si-
sdisen puheen dialogisuus oli piirre, jossa vuorovaikutuksellisuus kdvi ilmi. Interteks-
tuaaliset viittaukset olivat my0s yksi keino, joilla rakennettiin henkilshahmon subjek-
tiivista todellisuutta.

3) Kuinka teoksessa hyodynnetddn kuvakerronnallisia ratkaisuja osana puheka-
tegoriajaon esittamid tajunnankuvauksen muotoja?

Zeldan unikohtauksessa oli poikkeuksellisesti kdytetty preesensissd tapahtuvaa mi-
ndmuotoista monologia. Unikohtaus korosti jakoa kertovaan ja kokevaan mindan seka
kuva- ja sanatason erillisyyteen. Henkilohahmo vaikutti kommentoivan hengéstytta-
vélld tavalla unessa ilmenevid asioita yhtd aikaa, kun koki niitd. Vaikutelmaa oli ko-
rostettu kirjoittamalla henkiloshahmon sisdinen monologi yhteen ilman sanavileja.
Unikohtauksen lopussa unesta etddnnyttiin sekd kuva- ettd sanatasolla: mindkerronta
muuttui kolmanteen persoonaan ja henkiloshahmoa kuvattiin lopuksi kuvallisen foka-
lisaation jdlkeisessd ruudussa vastakuvana ulkoapdin. Téllaista, sekd kuvallisella ja
sanallisella tasolla toimivaa etddannyttdmistd tai vastavuoroisesti kohtauksen subjek-
tiiviseksi tekemistd, oli kdytetty paikoitellen. Omassa aineistossani ei ollut juurikaan
kdytetty monista sarjakuvista tuttua, kertovan ja kokevan minan ristiriitaista (disso-
nant) suhdetta, jossa retrospektiivinen sanatason mindkertoja esittdd kokevan mindn
osuuden siten, ettd kerrontaa muodostuu ironinen ristiriita.

Hypolytan ajattelua kuvaavassa kohtauksessa vapaa epdsuora esitys oli sanalli-
sen tason lisdksi toistettu myos kuvallisella tasolla olan yli -otoksen avulla. Kohtauk-
sessa paljastettiin se, mitd henkilshahmo ndkee mielen visuaalisena esityksend, mutta
samalla kuvattiin henkilohahmoa my6s ulkoapdin hieman etddnpad. Siind missd va-
paassa epdsuorassa esityksessd ajatellaan henkiléhahmon kanssa, kuvallisessa epdsuo-
rasti subjektiivisessa otoksessa katsotaan henkilohahmon kanssa. Tutkimuksessani toin
esiin sarjakuvaspesifisid kerronnan keinoja, jotka kulkivat puhekategoriatekniikoiden
rinnalla. Sisdisen puheen kategorioiden ja sarjakuvan kuvatason kerronnan tarkastelu
oli tuloksekasta. Paikoitellen kuvatason kerronta tuki puhekategoriajaollisia
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ratkaisuja. Kohtauksessa oli hyodynnetty myo6s kuvallisen fokalisaation kirjoa. Epa-
suorasti subjektiivinen ndkokulma jdi henkilshahmon fokalisaation ja ulkoapdin kat-
sotun havaintopisteen valiin.

4) Onko kuvallinen fokalisaatio merkittavalld tavalla ldsna teoksessa?

Sarjakuvakerronnassa fokalisaation késite on liukuva. Sarjakuvalle on elokuvan ta-
voin tyypillistd, ettd henkilshahmo kuvataan ulkoapdin kolmannessa persoonassa,
koska hahmon eleet, asento ja nonverbaalinen kieli antavat paljon informaatiota ha-
nen ajattelustansa. Henkilohahmon visuaalisesta ndkokulmasta kuvatut kohtaukset
ovat tyypillisesti vain lyhyitd tehokeinoja. Ndin oli my6s suurimmassa osassa unikoh-
tauksia, joissa henkilohahmo toimii poikkeuksetta fokalisoijana.

Rosen unta kuvaavassa kohtauksessa kuvatason fokalisaatiota oli kdytetty oival-
tavalla tavalla hyodyksi. Lukijalle paljastui Rosen kuvallinen fokalisaatio vasta unen
henkilohahmojen osittaessa lukijaa pdin ja nimetessd kuvallinen havaitsija. Ylldttavan
kuvallisen fokalisaation paljastuminen kuvasi hyvin sitd, kuinka henkilohahmo voi
olla ldsnd unikohtauksessa, mutta itsensi tiedostamattomassa tilassa.

The Sandman-sarjassa kdytetdadn poikkeuksellista kuvallista fokalisaatiota Korint-
tolaisen hahmon kohdalla. Kohtaukset kuvataan asemoituen visuaalisesti taiman pai-
najaismaisen sarjamurhaajahahmon kuvalliseen fokalisaatioon siten, ettd kuvaan ra-
jautuu hahmon aurinkolasien reuna ja kéddet, jotka pitelevét veistd. Henkilshahmon
kuvallisesta fokalisaatiosta paljastetaan myos uhrien reaktiot. Korinttolaisen fokali-
soimat kohtaukset ovat muusta kuvallisesta kerronnasta poikkeavia ja tuovat teoksen
kauhugenren piirteet ldhelle lukijaa.

Tutkielmani pddteesind oli tuoda esille sanallisia ja kuvallisia kerronnan keinoja,
joilla sarjakuva representoi henkilohahmojen mielti ja ajattelua. Kuvallisen muodon
saaneet ajattelun ja mielen kasitemetaforat sekd sarjakuvasommittelussa ldsna olevat
orientaatiometaforat avasivat tajunnankuvausta kognitiivisen kirjallisuudentutki-
muksen ndkokulmasta. Kuvallisessa kerronnassa otostyypit, kuvakulmat, ruutusom-
mittelu ja kuvallinen fokalisaatio olivat ldsnd henkilshahmojen sisdisen puheen ku-
vauksen rinnalla.

Sarjakuvatutkimus on luonteeltaan ja historialtaan monitieteistd ja uusia nako-
kulmia sulattavaa. Myos oma tutkimukseni hyddynsi kahta erillistd ndkokulmaa sa-
maan ilmioon. Tutkimukseni opetti itselleni saman ilmion tarkastelua eri teoriapoh-
jista olevilla nakokulmilla ja késitteilld siten, ettd saan tutkittavasta ilmiosta monipuo-
lisen kuvan ja lapileikkauksen. Kuvallisen kerronnan huomioon ottaminen tuo lisa-
ulottuvuuksia narratologian kentille. Vein omalta osaltani klassisia narratologisia ka-
sitteitd transmediaaliselle kentille ja tutkin kédsitteiden toimivuutta tassd kontekstissa.
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Tutkimukseni my6té oivalsin paremmin sen, kuinka autenttisenkin oloinen hen-
kiloshahmon tajunnankuvaus on pohjimmiltaan epdluonnollista kerrontaa. Dorrit
Cohnin ndkemykset avasivat sitd, ettd kertojan avulla on mahdollista kuvata henkilo-
hahmon tajuntaa ja myos alitajuntaa tarkemmin kuin henkilshahmon itsensd sanoit-
tamana. Kognitiivisen metaforateorian jasennykset, liittyen ajattelun ja mielen kasit-
teisiin, haastoivat pohtimaan ndiden ilmion luonnetta yleisemmadlla tasolla. Metafora-
teoria antoi valineen tutkia kielellisten ja kuvallisten ilmausten sisdltamé&d informaa-
tiota tarkemmin.

Tutkimukseni on laajahko ldpileikkaus teoksen henkilshahmojen tajunnanku-
vauksen piirteistd, jotka ilmenevét sekd mielen ja ajattelun kognitiivisina metaforina,
henkiloshahmojen sisdisend puheena, ettd fokalisaationa. Jatkotutkimuksena olisi kiin-
nostavaa tutkia yhtd ndistd tajunnankuvauksen osa-alueesta tarkemmin. Esimerkiksi
sitd, millaisia erityispiirteitd henkildshahmojen unien kuvaamisessa on kiytetty sarja-
kuvaromaanissa. Unijaksot tekevit erityiselld tavalla nakyvéaksi poikkeuksellisten as-
sosiaatioiden roolin ja metaforateoriassa esitettyjen skeemojen sekoittumisen.
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