Animaatioelokuvan kasikirjoitus ja animatic



Kouko - Animaatioelokuvan
Kisikirjoitus ja animatic

Siiri Isto
Opinndytetyon Kirjallinen osuus
Keviit 2021

LAB - Ammattikorkeakoulu
Muotoiluinstituutti
Mediasiséllon tuotanto



Tiivistelma

Opinnaytetyokseni toteutin kasikirjoituksen ja animaticin kauhuani-
maatioon. Opinnaytetydni tarkoitus oli testata kykyjani visuaalisessa
viestinnassa ja tarinankerronnassa. Projektin aikana tarkastelin
projektinhallintaani ja aikataulutustani samalla kun tarkkailin, mil-
lainen projektityontekija olen.

Lopputulokseksi sain aikaiseksi 17 minuuuttia ja 25 sekun-
tia pitkan kauhukertomusanimaticin. Ty6 aloitettiin hakemalla
informaatiota Suomen mytologisesta Kouko -hahmosta. Tarinan
kronologisesta tapahtumaluettelosta kasvatin inspiraation ja hah-
mosuunnitelmien kautta toimivan kasikirjoituksen. Hankitun kritii-
kin pohjalta paranneltu kasikirjoitus muuntui kuvakasikirjoitukseksi.
Kuvat siirrettiin aikajanalle ja ajastettiin, efektit lisattiin viimei-
sena paalle. Ulkoistin dialogin ja aanisuunnittelun aikarajoitteiden
vuoksi. Kirjallisessa kayn prosessini lapi ja avaan tarinan temaat-

tisia aspekteja.

Avainsanat - Treatment, kuvakasikirjoitus, animatic,
kuvakerronta, animaatiotuotanto

Abstract

As my thesis | realised a manuscript and an animatic to a hor-
ror animation. It was meant to test my skills in visual communications
and storytelling. During the project | monitored my project manage-
ment and scheduling meanwhile observing what kind of project worker
| was.

Final result was 17 minutes and 25 seconds long horror story
animatic. The work started with gathering information about Finnish
mythology character Kouko. Initially the story consisted of chronologi-
cal bullet points of what would happen, but with inspiration and proper
character development | turned it into a working script. Based on col-
leagues’ critic, the enhanced script turned into a storyboard. Pictures
from the storyboard got moved to a timeline and timed, effects added
on top. | outsourced dialog and audio design due to time constraints. In
this written part | go through my process and unwrap some of the sto-

ry’'s thematic aspects.

Key words - Treatment, storyboard, animatic, visualisation,
animation production
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1.1 Opinnéytetyon tavoite

Halusin tehda kauhuanimaation opinnaytetydkseni.
Animaatio on itselleni tarkea kerronnan muoto ja se
on hyvin monipuolinen. Rakastan animaation moni-
muotoisuutta, oli se 3D, Stop Motion, piirrosanimaatio
- niita on paljon. Animaatio avaa portit mita uskomat-
tomimpiin kuvakerronan portteihin. Katsoja jo lahto-
kohtaisesti jattaa oikean maailman rajoitukset pois
mielestaan ja hyvaksyy ruudulla nakyvat kuvat lahes
poikkeuksetta. Kauhuanimaatio antaa monet koy-
det tekijalleen. Kerronnan tyyli mahdollistaa kau-
hun ja jannityksen elementit, joita haluan kokeilla
projektissani.

Olin ajatellut myos tekevani lilkesarjakuvan ja
taten tuovan lukijan panoksen tarinaan. Harmittaa
hieman, etta en paassyt kokeilemaan "sivunkaannon
jannitysta” tai tekemaan animaatioita silmukassa.
Toinen mita mietin aluksi tekevani, oli lyhyt pelillinen
Point-and-Click tarina. Siinakin olisin saanut pelaajan
osaksi tarinaa ja sen kokemusta. Toisaalta mita pelil-
listaminen toisi tarinaan? Pidan ajatuksesta, etta tari-
nassa olisi monta loppua ja pelaajan valinnat vaikut-
taisivat lopputulokseen. Tahan projektiin tama ajatus
jai vain teoreettiselle tasolle, silla animaatiossa on
vain yksi loppu. Temaattisesti tassa kaydaan lapi aika
raskaitakin asioita, joten kohderyhmani ovat nuoret
aikuiset.

Tein Koukon nostaakseni omaa markkina-arvoani,
lisatakseni jo oppimaani jotain uutta seka haastaak-
seni itseani tekemaan hankalia asioita. Olen saanut
lahtokohtaisesti  koulutusta tarinankerronnassa

ja animaatiossa, mutta tunnen yha kuinka tukahdutan
itseani laittaessani tarinani ja kertomukseni muiden arvi-
oitavaksi torjunnan pelossa. Tama oli siina mielessa opti-
maali projekti, silla alkuperainen idea ei lahtenyt minulta,
vaan loin siihen eri ulottuvuuksia. Nain kasvatan itseani
ainakin taman projektin puitteissa niin ihmisena kuin tari-
nankertojana. Jokapaivaisessa elamassani jo taistelen
valilla itseilmaisussa, joten tarinankerronnan selkeys ja

editointi ovat suuressa osassa omaa kehitysprojektiani.

1 Kuva 1. Ensimmadisia luonnoksia Koukosta

1.2 Sanasto

Storyboard - Kuvakasikirjoitus

Animatic - Videomuotoon laitettu
kuvakasikirjoitus, jolla testataan
leikkausta ja ajoitusta

Thumbnail - Mahdollisesti hyvinkin
sotkuinen visualisoitu kuva
kasikirjoituksesta

Treatment - Sanallistettu
kuvakasikirjoitus






2.1 Inspiraatio

Inspiraatiota otin monesta vapaa-ajallani kulutta-
masta mediasta. Device 6 (2013) on tekstipohjainen
seikkailupeli. Novellimaisesti tekstin kautta kulkeva
tarina ja kuumottavat kuvat pakottivat minut lopet-
tamaan pelaamasta moneen kertaan pelin aikana.
Graafiset ilmeet ja danet nostivat pelottavuusaspektia
taivaisiin. Jos olisin pitanyt pelillisyyden Koukossa,
tama olisi ollut isommassakin osassa lahdemateri-
aalina. Toisia kunniamainintoja peleista saavat: Little
Nightmares (2017) pelottavalla visuaalisella tarinan-
kerronnalla; Detention (2017) kuumottavilla kuvilla
ja ajatuksilla; ja Oxenfree (2016) hyvilla hahmoilla ja
jannittavalla kummitustarinalla.

Animaatioista inspiraatiota otin Worthikidsin
lahes kaikista animaatioista. Kaikissa Worthikids
animaatioissa on uskomaton tahti ja hyvin selkea
tarina. Naiden animaatioiden perusteella kokeilin
itsekin Blenderin Grease pencil animaatiotekniikkaa,
paatyen kuitenkin toiseen ohjelmaan Koukoa varten.
Vewnin animaatiot ovat variloistoltaan ja minimalisti-
suudeltaan uskomatonta katseltavaa. Toinen suuri
vari-inspiraationi kumpusi Afternoon Class -animaa-
tiosta. Tulevaisuudessa varien kayttoa pitaa kokeilla
monella eri tavalla.

Elokuvat Klaus (2019), Song of the Sea (2014) ja
Wolfwalkers (2020) toimivat myos paaomaisina vari-
ja tyyliesikuvana. Song of the Sea ja Wolfwalkers
innostivat minua kokeilemaan ohjelmaa TVPaint, jolla

lopulta toteutinkin opinnaytetyoni

1 Kuva 2. Device 6 (TouchGameplay 2013)
on |0S:Lle tehty peli

4 Kuva 3. Wolfwalkers (Apple TV 2020)
Sudet ovat liekkien takia punaisessa valossa

< Kuva 4. Song of the Sea
(StudiocanalUK 2015)
eri sinisen savyissa



1 Kuva 5. Hededitary -elokuvan &iti huutamassa (A24 2018)

2.2 Esimerkki

Esimerkkeja Koukoon otin muun muassa kauhuelo-
kuvagenren lempielokuvastani Hereditary (2018):sta.
Hereditary:ssa onnistui hyvin tunnelma, etta jotain
on tapahtumassa. Jotenkin se loi hahmoillaan ja
visuaaleillaan tunnelmallisen kauhun, loppuhuipen-
nusta lukuunottamatta. Ymmarran, etta tarinan kol-
mannen naytoksen kohokohta taytyy olla todella-
kin tarinan huippukohta, mutta itse pidin sita hieman
mauttomana lopetuksena. Tama mielessa lahdin siis
luomaan omaa jannitys/kauhukertomustani.

Miellan myos Stop-Motion -animaatiot kuumot-

tavina. Lapsena en usein pystynyt katsomaan useita

vahanukkeanimaatioita, vaikka ne olivat komedioita,
silla olin vain yksinkertaisesti niin peloissani itse tek-
niikkaa kohtaan. Coraline (2009) ja Nightmare Before
Christmas (1993) ovat molemmat upeita elokuvia,
joista muistan elavasti ajatuksen kuinka napit neulot-
taisiin silmiksi ja kuinka Boogie man oli taynna ot6-
koita. Stop motion iskosti minulle alituisen kauhun
odotuksen - ja halusin kokeilla kuinka itse onnistui-
sin kertomaan kauhutarinaa toisen animaatioteknii-
kan kautta. Haluan pitaa projektissa stop motionin
arvaamattomuuden, yllatettavyyden ja odottamatto-

mat visuaaliset ilmeet.

1 Kuva 6. Coraline -elokuvan aiti nappisilmineen (Movieclips Classic Trailers 2011)






3.1 Késikirjoitus & Toteutus

Alkuperainen tarinan idea tarinaan tuli ystavaltani Juho
Marttiselta: Ryhma nuoria menee mokille, kauhuasioita
tapahtuu. Kouko eli Kouvo merkitsee erilaisia pahoja
olentoja suomalaisessa kansanperinteessa (Wikipedia
20217). Se tulee mytologiasta, ja sita kaytettiin usein pelot-
telemaan lapsia. Netista loytaa lahinna Koukon runou-
desta. Usein Kouko miellettiin karhuksi tai isokokoiseksi
mieheksi.

Kouko/Kouvon kayttoon tarinassa loytyy positiivi-
sia ja negatiivisia puolia. Hyvat puolet: loytyy hyvin vahan
pohjamateriaalia (lahinna osia kansanrunoudesta), eli
sain luoda tarinalle sopivia elementteja taysin teemaan
sopivaksi ja mieleni mukaan. Huonot puolet: ei ollut pal-
joa pohjamateriaalia, josta vetaa inspiraatiota.

Yleisesti Kouko mielletaan myos yhdeksi karhun
lempinimista. Kasikirjoitusprosessissa otinkin lahtékoh-
taisesti inspiraatiota kaikenlaisista karhunkalloriiteista,
mita karhunpeijaisissa on kaytetty.

Kansanperinteen keraaja Samuli Paulaharju kuvaa
vuonna 1922 julkaistussa teoksessaan Kainuun mailla,
miten Kuhmon Saunajarven Kahkolassa oli aikoinaan
iso otsonkuusi, komea uhripuu, jossa oli riippunut nel-
jattakymmenta metsanukon kalloa (Kesalainen 2021).
Mielikuva siita, kuinka karhujen kalloille on valittu omat
honkapuut, isostikin esille.

paasi loppukohtauksessa

41 Kuva 7. Ouramoinen taistelee Kouko-demonia vastaan (Hiltunen 2017)

Kaadettu karhu katsottiin kuolleeksi vasta sitten, kun silta oli pois-
tettu vaarallisuuden tunnukset, hampaat ja kynnet (Forsius 2021).
Visuaalisesti myos lisasin lopun puhdistusriitin jalkeen Peetulle kar-
hunhampaan nyorissa kaulan ymparille, silla semmoiset saatet-
tiin ripustaa lapsen kaulaan suojaksi pahoja voimia vastaan (Forsius
2021).
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Ja sonni meni kans

Killi istus kiven paall

Ja sonni s6i marjoi

Tuli seppé vasta

Hyva seppa kaunis seppa
(SKVR 2021).

Tako_tota piikki

Seppd piikki takoma
Piikki karhu pistama
Karhu hdrkkd murtama
Hérka vettd ryyppama.
(SKVR 2021).

Vesi valkjat sammuttama
Valkja tankot polttama
Tanko Koukot lyoma
Kouko koera syoma
Koera Killit purema
(SKVR 2021).



41 Kuva 8. Ensimmainen treatment

Joissain lahteissa arvellaan Koukon myds olleen lintu. Polttohautaus, rovio ja
kokko tulivat esiin toisessa keskustelussa (Muinainensuomi.foorumi 2021), ja
tata kautta inspiroiduin kayttamaan Koukoa temaattisena elementtina abortoi-
dun lapsen ruumiiksi ja Kokkolintua lapsen hengeksi, joka puhdistuksen kautta
paasee irti aitinsa pahan olon "kirouksesta.” Mita hahmoista on tarkea paljastaa?
Tammaosissa tarinoissa kaikki mita saadaan tietaa on hyvin kriittista.

Ensimmainen vedos treatmentista oli kolmesivuinen. Pyysin jo tassa vai-
heessa kritiikkia ystaviltani ja alan muilta opiskelijoilta. Tallaisenaan se ei edes
ollut taysin oikea treatment, koska kirjoitusasu ronsyili ja kerroin asioita mita
treatmentissa ei tarvitsisi olla, kuten kuinka "Mummon tarisevalla kasialla luki.”
Tariseva kasiala on turha tieto. Mummon paivakirjasta loytynyt "paivatanssi” piti
mya0s jattaa tarinasta pois, se ei tuonut mitaan uutta ja vei vain hahmoilta ja tari-
nalta aikaa.

Tassa vaiheessa aioin tehda viela noin seitsemanminuuttisen storyboardin ja
animoida lopullisesti 30 sekuntia tai pari minuuttia teoksesta. Treatment kavi
viela kolmesti kritiikin lapi ennen kuin siirryin jakamaan sita kohtaus kohtauk-
selta ja kuva kuvalta. Taten sain siita 23 sivuisen version, joka oli helpompi pur-
kaa osiin. Kohtaus kohtaukselta sanallisesti selvensi itsellenikin paljon konk-
reettisemmin mita storyboard tulisi pitamaan silmalla. Suunnitelmiin lisattiin
ympariston hahmottelua ja kameroiden sijaintia, jotta en missaan kohtauksessa
tekisi perustarinankerronnallisia virheita (kuten esimerkiksi ylittaisi 180° leikka-
usta). Kun sain tehtya enemman kasikirjoitusta ja ajatusta piirsin jokaisen kuvan
thumbnailiksi ammattilaisten ohjeiden mukaisesti (Pantoja 2021) Photoshopissa.



<! Kuva 9. Thumbnailit kohtauksesta 16.
Kohtauksissa on 4-16 kuvaa pitkin
kahtaakymmentd kolmea sivua

Kuvia tuli lopulta tarinaan sen verran, etta jatin ajan
rajoitteiden takia hienosaatamisen storyboardista
kokonaan pois. Tulevaisuudessa tulen kaymaan lapi
tarkemmin kuvien leikkauksen, asettelun ja lavas-
tuksen. Kun selaan tata projektia tahan mennessa,
pienillakin asioilla voisi kiristaa kuvat mielenkiin-
tosemmiksi katsella. Lavastaminen on silman mie-
lenkiinnon yllapitamista (Blazer 2016, 44, kirjoittajan
suomennos). Tuottamassani storyboardissa melkein
jokainen kuva on keskitettyna, lahinna oton paaasia
kuvattuna selvasti.

Ymmarsin myods tassa vaiheessa, etta tarina ei
tulisi jaamaan seitsemanminuuttiseksi. Luovuin paa-
toksesta tehda lopullista animaatiota, Kouko tulisi

jaamaan animatic -vaiheeseen.
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Kaytin tyossani TVPaint -ohjelmaa. Silla pystyy asettele-
maan kuvia aikajanalle ja piilottamaan niita samalla kun
kokeilee ottojen pituutta ja kuinka ne toimivat yhdessa.
Tassa vaiheessa olisi ollut hyva jos minulla olisi ollut
enemman materiaalia aanista kuin vain kasitys siita, etta
"Kun naet Koukon, kuulet taman aanen”. Pelkilla staat-
tisilla kuvilla animointi tuntui ensin myds haastavalta,
olihan paassani tietty liike tai ele mita olen ajatellut kuvan
kertovan. Internetista lOysin animaatioalan ammatti-
laisten tekemia videoita (Becker 2021), jossa kehoitettiin
nayttelemaan itse liikkeet fyysisesti. Nain hahmottuisi
selvasti, missa kaikki ruumiinosat ovat suhteessa lop-
puun kehoon ja kauanko lilkkeessa menisi aikaa. Kaytin
tata myos arviona kuinka kauan kameran pitaisi pysya

kuvassa.

Animaatio on Kkarjistettya tarinankerrontaa, enka mie-
lestani kayta Koukossa animaation kaikkea potentiaalia.
Ainoat asiat mitd edes kannattaisi animoida niiden
visuaalisen mielenkiinnon takia ovat lopun rituaali ja peu-
ran epamaaraisyyden synnytys.

Jatkuvuus on animaticissa hyva huomioida - toisen
yon seurauksena Peetulla on kadet siteissa saunaan
asti. Tassa vaiheessa on helppo korjata mahdolliset
jatkuvuusvirheet kun animaatio ei ole sen lopullisessa
muodossa. Hahmoilla voisi olla paremmat motivaatiot,
esimerkiksi Peetun pahan olon tilanteesta ja Hadin
ujouden olisi voinut tuoda paremmin esiin. Seuraavassa
vedoksessa teen hahmoille paremmat maneerit ja mie-

lekkdammat hahmomotiivit.

V' Kuva 10. Seuraavaksi heitin thumbnailit
aikajanalle ja siivosin tarpeettomia kuvia
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1 Kuva 11. Alan ammattilaisen Toniko Pantojan
storyboard (Pantoja 2021)

Tassa kohdassaanimaticia tajusin, etta lopullinen aika
tulee olemaan riippuvainen siita kuinka paljon dialo-
gia tarinaan sisaltyy - ja kuinka en osaa ollenkaan
tuoda hahmojen valista keskustelua uskottavasti
tarinaani. Kaikeksi onneksi on media-alan tovereita,
joihin ottaa yhteytta hadan tullessa. Santeri Laasanen
on yksi edustava esimerkki. Yhdessa improteatteria
harrastaneena tiesin hanen omaavan kyvyn kasikir-
joittaa kesateatteri ja taten tuoda hahmojen valinen
dialogi uskottavasti luettavaksi. Naytin hanelle kuva-
kasikirjoituksen ja keskustelimme tarinan teemoista
ja hahmokokonaisuuksista ja Santeri kirjoitti minulle
upean dialogin.

Alan ammattilaiset (Pantoja 2021) kehottavat
laittamaan harmaasavyt ja pienella vaivalla story-
boardin katsoja saisi heti paremmin kuvasta selvaa.
Pidin tata hyvana ajatuksena. Tahan vaiheeseen
osaan sanoa jalkeenpain, etta kaytin aivan liian paljon
aikaa ja vaivaa. Innostuin thumbnailien puhdistami-
sesta, vaikka tiesin, etta nama kuvat eivat tule ole-
maan lopullisessa animaatiossa. Kaiken kaikkiaan
koko storyboardissa on 209 kuvaa. Taman lisaksi
halusin animaatiooni ehdottomasti varit mukaan.
Tulevaisuus nayttaa milla tavalla lopullisesti varitan
animaation, mutta talla hetkella storyboard on vari-

tetty lahinna yksisavyisilla kuvilla.
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1 Kuva 12. Harmaasévy storyboard

4 Kuva 13. Varitetty storyboard 13



3.2 Tarinan teemat

Animaticissa kasitellaan ylisukupolvisia traumoja.

Parhaat kummitusjutut on pelottavia, koska ne
pureutuvat juuri todellisen maailman kamaluuksiin.
Koukossa mummun traumat valuu Peetulle hyvin
konkreettisesti.

Kummittelu on kuitenkin todellinen ilmid, joistain
paikoista haistaa surullisen ilman. Jossain sisallis-
sodan murhakallioilla tulee tunne, etta taalla kum-
mittelee, vaikka se olisikin puhtaasti psykologista.

Kouko edustaa ikaan kuin ruumista ja Kokkolintu
henkea. Ruumis kummittelee niin kauan kun henki on
kiinni tdssa maailmassa. Puhdistusriitin kautta henki

vapautui.

4 Kuva 14. Kuvankaappaus pelista Little Nightmares
(GameSpot 2017)

1 Kuva 15. Kohtaus Kouko -animaticista

Itse olen kylla abortin puolesta, mutta 40-luvun nuori
nainen varmaankin kokee asian hyvin erilla tavalla.
Mummon ahdistus teostaan juurtui maahan, johon
lapsi laskettiin, ja nain Kouko kulminoitui.

Isoin klisee mihin tarina kompastui oli pimeassa
metsassa juokseminen jotakuta etsiessa. Hahmojen
valinen isoin riita ja sen selvittaminen on tasta syysta

sijoitettuna samaan kohtaan kolmatta naytosta.

Auringonnousu jannityksen lauetessa voisi laskea
kliseeksi myos.

Pimeaan metsaan juokseminen oli valttamatonta,
silla lapsen hauta oli metsaaukiolla, jonne piti paasta.
Paras tarinankerronnallinen elementti on paljastaa
valolla vain osa tilanteesta ja antaa katsojan oman
mielikuvituksen tayttaa pimea osa kauheimmalla
mahdollisella asialla mita han osaa kuvitella.

14



1 Kuva 16. Animaticin paahahmot Hadi, Marko ja Peetu

3.3 Suunnitelma

Hadi on ujompi alussa ja hieman jopa arka, usein
Markon vedettavissa. Tarinan edetessa han uskal-
tautuu tekemaan asioita itsensa puolesta ja muiden
puolesta itsensa takia. Tarinassa han ei juo alkoho-
lia vanhempiensa uskonnon takia, mutta osallistuu
bileisiin innolla. Marko on porukan vetaja - aanekas
vitsailija ja supliikki. ltsekas ja akkipikainen. Tarinan
aikana han oppii ottamaan muut paremmin huomioon.
Peetu on hyvin empaattinen sovittelija. Herkempi
tarinan yliluonnollisille asioille kuin muut pojat.
Jarkyttyy suuresti mummonsa tarinasta ja tuntee
vastuuta tapahtumista.

Mummun ahdistus ja paha olo kaikelle hanelle
tapahtuneesta pahasta kulminoitui metsan ja luon-

non luomaan moron: Koukon.
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1 Kuva 17. Luonnoksia Hadista

<« Kuva 18. Luonnoksia Peetusta

1 Kuva19. Luonnoksia Markosta

16



Mokki ja sen ymparisto (kuvassa 20) pohjautuu kave-
rini mokkiin Uskalissa. Helppo muokata jo olemassa
olevaa paikkaa tahan tarkoitukseen. Talla tavalla oli
parempi hahmottaa, mihin sijoittaa milloinkin kamera
jahavainnollistaa, mihin suuntaan kukainenkin hahmo
katsoo. Auringossa hohtava tie alussa johdattaa mei-
dat maokin pihaan.

- Kuva 20. Pohjapiirrustus tarinan pihapiirista

17

L> Kuva 21. Koukon kadet olivat
aluksi oksia ja jalat puun
juuria, kunnes lopulta se sai
karhumaisen olomuotonsa



1 Kuva 22. Koukon tunnelman hakemista

Kouko/Kouvo edustaa lapsen fyysista ruumista joka
on kiinni pimeassa metsassa. Kokkolinnun lahto
edustaa lapsen henkista vapautumista.

4 Kuva 23. Animaticin kokkolintu

18



3.4 Visuaalinen ilme

Kauhugenressa on tarkeaa visuaalisuuden yhteen-
sopivuus tarinan kanssa. Haluaisin enemman sym-
boliikkaa ja tarinaa jokaiseen kuvaan, kauhussa liian
usein jatetaan kayttamatta mahdolliset pelottavat
elementit halpojen hyppypelotteiden sijan.

¥ Kuva 24. Leijuva mehupurkki,
Blender Grease pencil

3.4.1 Tekniikan valinta

Eri ohjelmissa on erilaiset toteutustavat storyboar-
din rakentamiseen. Animaticin tai animaation tekemi-
seen onneksi riittaa ohjelmia, muun muassa maineik-

kaimmat niista ovat seuraavat:

1 Kuva 25. Peetun paa sanomassa
"Moikkal”, TVPaint

Blender: Grease pencil
Adobe Animatic
Toon Boom Harmony

TVPaint

Kokeilin erilaisia ohjelmia, jolla toteuttaa Kouko.
Alkuperaisesta suunnitelmasta poiketen en lopulta
vienyt mitaan kohtaa animaticista animaatioksi.
Tarkoitukseni oli ottaa noin seitsemanminuuttisesta
kuvakasikirjoituksestani kohtaus ja animoida se vii-
meisteltyyn muotoon aanien ja efektien kanssa.

Tarina olikin hieman pitempi kuin seitseman
minuuttia, joten keskityin suurimmalta osin tarinan-
kerrontaan ja kasikirjoitukseen. Tiedostin jo alusta
lahtien, etta animatic tulee venymaan. Kokeilin aina-
kin Blenderia (kuva 24), mutta sita ei ole optimoitu
storyboardaamiseen. TVPaintilla on animoitu hyvalla
tuloksella elokuviakin, joten ostin lisenssin siihen.
TVPaint oli minulle optimaali valine. Opettelua oli pal-
jon, mutta usein ongelman kohdatessa siita paasi
nopeasti yli videotutoriaalien kautta.

Itse pidan klassisesta frame by frame (kuva
kerrallaan piirretty) animaatiosta, joten TVPaintin
kayttoliittyma oli itse animointityyliinkin sopiva mihin
tahtasin. Vektorianimaatioissa on puolensa, mutta
tallaisessa traditionaalisen animaation imitoinnissa
on sita jotain. Jos joskus Kouko menee eteenpain
animaatioon asti, oikeammanpuoleinen (kuva 25) on
hyvin lahella mahdollista tyylia mita haen.
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3.4.2 lIlmeen péétokset

Itseani kuumottaa stop motionin tyylinen nykiva
liike. Tassa traditionaalisessa frame by frame tyy-
lissa paasen varmasti leikittelemaan pelottavuus-
aspektilla hyvin. Varit ovat viela mietinnan alla, pitaa
kokeilla kokonaisvaltaisemmin pidanko yksisavyt-
teiset kuvat vai laitanko tiukan paletin jonka paalle
sitten isken kohtaukseen sopivat valot. Molemmissa
on nahdakseni puolensa.

Sotkuiset ja vahvat aariviivat tuovat ilmeeseen
hyvan tunnelman. Pimeassakin pidetty suttuisuus tuo
hyvin jannittavan atmosfaarin. Kliinit ja itsevarmat
aariviivat hahmoilla eivat nahdakseni ole kauhugen-
relle kaytannéllisia.

Ajan kululle oli tarkoitus ensin tuoda aaniefek-
tiksi tuulikellojen kilina. Selvasti konkreettisemmin
Koukossa on havainnollistettu ajan kulua siten, etta
crossfade pysyy samassa paivassa ja mustaan

haivyttaminen tuo yon.

1 Kuva 26. Detention (Playstation 2017)
pelin hahmot ovat kaukana kamerasta,
eivatka ole vahvalla dériviivalla piirrettyja
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3.5 Adnimaailma

Metsan ambienssi on paivisin kevyt, linnut laulelevat
kepeasti. Oisin outo humina hukuttaa alleensa Koukon
hengityksen aanet.

Hyva kuumottava aaniefekti kuumotukselle on
oktaavin tai kahden oktaavin valinen samanaikainen
savel. Tasta tulee ahdistava tunne, etta valiin jaava
tila ei olisi tarpeeksi hengittamaan.

Koukoon ei tule palautukseen aaninayttelijoita
aikarajoitusten vuoksi. Maksimissaan ihmisaanista
tulee hengityksia, voihkintaa ja huudahduksia ynna
muuta sellaista. Peuran mylvinta on hankala tuottaa
itse. Hiljaiset kohdat tulevat painottamaan jotain het-
kea ennen kuin tilanne kulminoituu.

Mahdolliset Koukolle/Kouvolle tulevat oma motif
(jollekin ominainen toistuva teema tai tunnusaani)
musiikissa ja sen tekemat aanet ovat monitaajuisia
savelia. Mielsin myos Koukon aaniin hitaan, selvasti
jonkun raskaan lilkkeen ja hengityksen.

Kasikirjoitukseen on laitettu pohjustavia aani-
efekteja. Muun muassa kun Marko ja Hadi juokse-
vat Peetun perassa pimeaan metsaan, aaniefekteiksi
on Kkirjoitettu, etta metsasta kuuluu "koputtavaa
aantd”, "naputusta” ja "kuolemankelloja.” Runoissa,

joissa Kouko esiintyy, se karkotetaan usein pois

Ly Kuva 27. Hadi metsaalueella,
reagoi kuulemaansa mylvinaan pelokkaasti

"koukkarilla”, eli kepilla/tangolla. Musta Kouko met-
sassa on karhu, jonka aantelyn kuulijaa odotti surma
tai tapaturma (Vahvacon 2021).

Aanimaailman suunnittelun jouduin ulkoistamaan
ystavalleni Juho Marttiselle. Lahjakas Juho savelsi
musiikin ja vei aaniefektit oikeille paikoilleen. Jos
tulevaisuudessa vien Koukon pidemmalle, haluan
kayda aanittamassa kaikki foleyt ja aaniefektit zoo-

min kanssa itse.

Halusin alusta alkaen eri motifeja tietyille osille
tarinaa. Kouko tarvitsisi oman danen/melodian joka
tulisi aina esiin kun han on ruudulla ja Juho ehdotti
rituaalin ympyrallekin omaa painotustaan. Tarinan
yleinen tunnusmusiikki on myés Juhon kasialaa,
enka voisi olla onnellisempi, kun on niin lahjakkaita
ja innokkaita ihmisia avustamassa omaa luovaa

prosessia.
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1 Kuva 28. Marko juoksee Koukoa pakoon

3.6 Jédlkituotanto

Suunnittelin alusta asti Koukon olevan 4:3 VHS
formaatissa, luodakseni siihen retromaisen tunnel-
man. Ikaan kuin se olisi kuvattu vanhalla filmikame-
ralla. Alunperin oli tarkoitus pitaa kameran lepattava
heiluminen kokoaikaisesti, filmin kelaa imitoimaan.
Kysyin palautetta muutamalta kollegalta efektien
suhteen. Paadyimme lopputulokseen, jossa kameran
heiluminen sijoittuu jannittavimpiin kohtiin juonesta.
Nain heilunta ei vie huomiota pois narratiivista ja toi-
mii paremmin efektind jannitykselle. Filminauhan
ryppy myos sai kommenttia kliiniydestaan, lisai-
lin niita perakkain ja vaihdoin joihinkin nopeutta ja
korkeutta. Lisailin filmin kulumia jannittavimpiin koh-
tiin, luodakseni savya lisaa.

Varit animaticissa ovat lahinna yksivarisia koh-
tauskohtaisesti, sisaltaen savyja ja valoja. Paivalla
on vaaleanvihreda, illalla taas on sinista/violettia.
Monokromaattisuus on talla hetkella tyylivalinta tuo-
massa tunnelmaa kuviin. Seuraavaksi olisin halun-
nut leikitella varipaleteilla enemman. Kokeilla milta
nayttaisi, jos hahmoilla olisi omat paletit ja ymparis-
toilla olisi omat paletit, joihin laittaisin vain kultaisen
auringonlaskun tai kuumottavan eteerisen punai-
sen valon paalle. Valo on parhaimpia kerronnallisia
efekteja: Onko siina tunnelmavari? Mita se valaisee?
Valaiseeko se vain osan kokonaisuudesta ja mita
pimeydessa on?

e






4.1 Teoksen arviointi

Lahdin alunperin tekemaan noin seitseman minuutin
mittaista storyboardia ja animoimaan siita noin 30 sek
- 1 min. Tarina venahtikin hieman odottamattomasti,
enka rendannut lopullista animaatiota ollenkaan.
Tuotin sen sijan 17,5 minuuttisen animaticin ja siita tuli
mielestani kaiken kaikkiaan hyva animaatioelokuvan
pohja.

Tarinana se onnistui mielestani hyvin. Olen huo-
mannut jo edellisista projekteista, etta minun on paha
tapa lipsua annetuista vaatimuksista ja tehda viisi
kertaa isompi homma. Tassa tilanteessa se paattyi
hyvin, osasin pitaa silmalla missa vaiheessa menen
ja missa rajani menevat. Siina vaiheessa kun tyo oli
11 minuuttia, eika loppua nakynyt, osasin vetaa rajat
uudestaan itselleni. En tekisi rendattua animaa-
tiota, vaan veisin tuotannon animatic vaiheeseen.
Ajallisestikin onnistuin mielestani taysin media-alan
ihmiselle ominaisella tavalla.

Olen tyytyvainen tarinaan. Olisin viela ehka
halunnut editoida enemman ja tuoda toisenlaisia
paatdksia niin kuviin kuin nayttamoon. Olisin myds
halunnut kayda itse aanittamassa zoomilla metsan
aania ja askeleita lehdissa. Ymmarsin alusta alkaen,
etta en tulisi ehtimaan tehda ainakaan aanipuolta.
Seuraavaan projektiin sitten.

Aloitin ennen joulua ajatustyon ja karkean kasi-
kirjoituspuolen. Animatic valmistui sellaisenaan
(ilman &ania) toukokuun alussa, hyvissa ajoin ennen
palautusta. Osasin mielestani arvioida tydon maaran

ja meille annetun ajan hyvin.

4.2 Prosessin arviointi

Homma oli rankkaa, mutta lopputuloksen anima-
tic on tuotos, johon voin olla tyytyvainen. Opin pal-
jon tekijana, tarinankertojana ja median tuottajana.
Tiedostan paremmin itseni projektityolaisena taman
jalkeen. Edellisesta animaatioprojektista oppineena
osasin arvioida paremmin oman ajankayttoni ja ylei-
set ongelmani projektityolaisena ja puuttua niihin
ennakoivasti. Huomasin ajoissa, mitka kohdat pro-
jektia tempaisevat minut mukaansa. Asetin itsel-
leni ajallisesti rajoja, kun innostuin tekemaan jotain
kohtaa prosessia liian tarkasti lopputulokseen nah-
tyna. Tuloksena on hieman tyylillisesti heittele-
vaa piirtojalkea kuvasta kuvaan, mutta tama ei ole
lopullinen animaatio, vaan tarinankerrontaa ja tyylia
hakeva animatic.

Opin projektin aikana paljon ja nopeasti tyon
tekemisesta, ja

tama nakyy tyojaljessa myds.

Piirtojalki vaihtelee myds sen takia, etta huomasin

- Kuva 29. Peura luo intensiivisen katseen Hadiin

liian myohaan tallentavani kuvakasikirjoitusta .png
enka .psd muotoon. Tama johti siihen, etta alku-
osassa kuvakasikirjoitusta tallennettu jalki oli liian
pikselista ja epatarkkaa, enka voinut kayttaa naita
kuvia. Piirsin TVPaintissa kuvat uudestaan, joten lop-
putuloksena on sekoitus osittain suurelle ruudulle
piirrettyja tarkkoja kuvia ja Photoshopissa piirret-
tyja thumbnail kuvia. Projekti opetti tekijalleen paljon.
Uuden ohjelman kaytdssa myo6s opin myéhemmassa
vaiheessa jotain uutta, joka olisi auttanut paljon alku-
vaiheessa projektia.

Tutkin paljon animaation esituotannon vaiheita ja
ihastuin varsinkin storyboard artistin tyon mahdolli-
suuksiin. Nakisin itseni tulevaisuudessa elokuva- ja
sarjatuotannossa. Jos en loyda toita valmistuttuani,
aion hakea apurahaa ja vieda Koukon animaatioksi

asti.
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Liite 1:

Lopullinen treatment

Treatment Siiri Isto Mes17 20.2.21

Kouko

Avainsanoja: Ruumis ja henki, liminaaliolento: ei-eldava-ei-kuollut, karhunkalloriitti

Hadi on ujompi alussa ja hieman jopa arka, usein Markon vedettdvissd. Tarinan edetessd
hdn uskaltautuu tekemddn asioita itsensé puolesta ja muiden puolesta itsensé takia.

Marko on porukan vetdjé — ddnekds vitsailija ja supliikki. Itsekds. Tarinan aikana hén oppii
ottamaan muut paremmin huomioon.

Peetu on hyvin empaattinen sovittelija. Herkempi tarinan yliluonnollisille asioille kuin muut
pojat. Jdrkyttyy suuresti mummonsa tarinasta ja tuntee vastuuta tapahtumista.

Ruskaisessa ilta-auringon valaisemassa metsdssa pikkutieta pitkin ajaa auto. Metsan
rauhan rikkoo vanhan autonrdman moottori ja diegeettinen musiikki jota auton
sisalldolijat kuuntelevat. Musiikin ja moottorin d@nen alta pojat autossa eivat taten
kuule korinaa metséasta kun animaation otsikko tulee ruudulle.

Kuvakulma pysyy samana ja mden takaa tulee esiin jarven vieressa maen 29
paalla oleva punainen mokki. Autonrama parkkeerataan saunarakennuksen eteen,
pihapiiri on ollut tyhjilladn selvasti jo jonkin aikaa. Kultaiset ja ruskeat lehdet on
lakaisematta ja laituri on rannalla poissa veden ulottuvilta. Kaikki kolme poikaa
nousevat purkamaan autoa ja kuskina toiminut Peetu kaivaa esiin mokin avaimia.
Tunnelma on railakas, pojat meluavat ja venyttelevdt, purkaen energiaa pitkan
ajomatkan jalkeen, hairiten vastikaan hiljaisuudessa ollutta hamaan laskeutuvaa
metsdd. Marko ja Hadi jadvat mokkiin laittamaan jadkaappia paalle ja purkamaan
ruokatavaroita kun Peetu juoksee pihapiirin poikki laittamaan saunan lampedmaan.

Sauna on lampedmassa ja illan sini hamartaa pihapiiria. Mokki on elossa
lampimassa valossa ja poikien melussa. Kaljapullot kilisevat ja musiikki raikaa.
Malttamattomina pojat juoksevat saunaan ja sielta jarveen. Peetu yrittda rauhoitella
kavereitaan huonolla menestykselld, silld mannikdssa ei saa riehua. Pian han
antautuu itsekin hurjasteluun aanekkaasti ja kuva leikkaantuu lahikuvaan moékin
terassilla olevista omituisista tuulikelloista helisemdssa hiljalleen kun pojat ndkyvat ja
kuuluvat taustalla.

Sydanyon koittaessa pojat kdyvat lapi mokkid. Seindlla roikkuvassa ryijyssa ja
peilin raameissa on piilotettuna okkulttismista kirjoitusta. Portaisiin on kaiverrettu
noitien kuvia ja tv:n takaa paljastuu puuveistos. Naiden eriskummallisten 16yt6jen
seurauksena pojat paattavat ruveta tutkiskelemaan mahonkikirjahyllyn sisalta.
Marko 16ytda hyvin katketyn lokerikon kirjahyllysta ja sen sisalta kummallisen
paivakirjan. Sen sivut ovat keltaiset ja kirja hadin tuskin menee kiinni kaikesta
kradsasta mita sen sivut pitelevat sisallaan. Sen valista tippuu muun muassa
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kuivattuja kasveja ja jotain mika ndyttda irtonaiselta karhun hampaalta kun Marko
ojentaa kirjaa Peetulle.

Peetu avaa kirjan ensimmaiselta sivulta, kertoen hyvantuulisesti muille etta
tunnistaa mummonsa nimen ja jahmettyy paikalleen. Hanen silménsa liikkuvat
levottomasti kun han lukee paivakirjan ensimmaista merkintéa. Marko ja Hadi
lahestyvat Peetua, aistien huoneessa vallinneen jannityksen muuttuvan aidoksi
ahdistukseksi. Peetu aloittaa varovasti kertomaan mita paivakirjan sivut paljastavat.

Peetun mummon téarisevalld kasialalla lukee kuinka hanta oli Iahestynyt taas
sama mies (Voice overina kuuluu) ja kuinka taaskin tama oli kosketellut hanta
luvatta. Mummo kuvailee miehen pahaa energiaa ja sitd kuinka mummo tuntee
energian pysyvan mahassaan vield pdivia kohtaamisien jalkeen. (cut to) Peetu kertoo
vapisevalla danella kuinka mummo oli keskeyttdnyt pdivakirjan mukaan itse
raskautensa ja haudannut lapsen koivujen luokse metsaan.

Selvasti hairiintyneena kirjoituksesta Peetu keskeyttda lukemisen. Marko
koittaa vahatelld Peetun mummon ahdinkoa ja keventaa tunnelman takaisin hyvaan
mystiseen meininkiin mutta Peetu ei arvosta eletta ollenkaan. Pojat ovat liian kireita
kdydakseen nukkumaan ja Marko menee ulos réokille jattden Peetun ja Hadin sisélle.

Marko kavelee piha-alueen reunalle ja sytyttda itselleen tulen verajan vieressa
olevaan lyhtyyn. Han viettaa hetken kaikessa hiljaisuudessa, edes metsasta ei kuulu
minkadn eldimen dania. Yhtakkia Marko tajuaa, etta hiljaisuudesta kuuluu
hengitystd. Han yrittda kuunnella tarkempaan, jolloin hengitys kasvaa ja yltyy ja pian
tuntuu silta kuin koko metsa hengittdisi. Marko tihrustaa metsaan ja nakee liiketta.
Jokin selvasti paha liikkuu kaukana sielld, katsoja kuulee matalaa huminaa ja
pimeydessa hadin tuskin ndkyva hahmo on hyvin pahaenteinen. Marko odottaa
likkumatta minne hahmo suuntaa. Tuuli heiluttaa vakivaltaisesti koivikon lehtia
vaikka ilma pihapiirin laidassa on aivan tyyni, ré6kin savu lipuu leppoisasti ylés
taivaisiin.

R66ki palaa loppuun ja ilman syyté lyhty sammuu. Marko santaa paniikissa
pihan poikki takaisin pirtin ovelle pimeyden vydryessa hanen kintereilladn. Ovesta
paastyaan ja paiskattuaan sen kiinni Peetu ja Hadi katsovat terdvasti Markoa
ihmeissaan. Marko on hikinen ja hengastynyt, varovasti han vilkaisee ikkunasta ulos.
Pihapiiri ndyttad normaalilta elokuisessa syysilmassa. Marko, Hadi ja Peetu juttelevat
hetken, vaihtaen pahoittelut toisilleen ja nukkumaan kdydaan kevyemmassa
ilmapiirissd, pojat ovat rentoja ja vahan hymyilevat.

Seuraavana pdivana Peetu lukee mummon paivakirjaa. Han kertoo Markolle ja
Hadille I6ytaneensa siitd erilaisia loitsuja ja noituuksia. Marko saa muut ylipuhuttua
kokeilemaan padivakirjassa mainittua Pdytatanssia, suurimmalta osin sen takia ettd
siind on tarkoitus hieman kallistaa pulloa.

Paivan edetessa nousee ajatus illan saunasta. Marko nakittaa Hadin
hakemaan puita saunaan, koska viime iltana kaytettiin kaikki. Hadi vastahakoisesti
lahtee metsaan. Sielld hdnen kerdtessaan puita kirkkaassa pdivanvalossa Hadi kuulee
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mylvintdd. Pelokkaana han jahmettyy paikalleen. Hetken kuluttua mylvinta lakkaa.
Hadi puristaa tiukasti sylissadn olevia puita ja varovati ottaa askeleita mékin
suuntaan.

(cut to) Hadi astuu aukealle jonka toisessa padssd mylvii peura. Asken aukeaa
ei ollut. Kauhusta taristen han astuu pelokkaasti askeleen peurasta poispdin. Peura
jéhmettyy ja luo katseen Hadiin. Hetken ajan mitaan ei tapahdu. Lopulta peura
poukkoilee aanekkaasti mylvien ja multaa ilmaan potkien Hadia kohti. Hadi sdikdhtaa
ja heittda puut peuraa kohti nostaessaan katensa paan suojaksi.

Puut kalahtavat maahan osumatta mihinkadn. Hadi nostaa paansa ja tajuaa
klapien tippuneen ympyraan siihen kohtaan missa peura oli mylvimdssd. Hyvin
varovasti Hadi kulkee paikkaa kohti ja nakee ympyran keskelld pienen luun.

(cut to) Pojat ovat soutelemassa jarvelld. Hadi kertoo peurasta muille ja
nayttad luuta. "Heita se ruttotikku vittuun!” Marko yllyttaa ja luu uppoaa jarven
pohjaan.

(jarven pimeydesta kuuluu askeleita ja Peetu herad) Peetu heraa askeleihin.
Han nousee istumaan ja laskee toisten poikien lasndolon. Han tajuaa, etta danet
kuuluvat terassilta. Peetu nousee valmiina haatamdaan oven ulkopuolella olevan
tyypin pois ja riuhtaisee oven auki, ndhdékseen ainoastaan oven takana tyhjan pihan
ja kylman viiman. Viima puhaltaa hanen lavitsensa ja tulee sisaan. Peetu on
hammentynyt ja hieman peloissaan ja hieroo kasivarsiaan kylmissadn. Han laittaa
oven nopeasti kiinni. Peetun kasista tippuu verta lattialle ja kun han nostaa ne
nahddkseen mistd veri tulee, hdn nakee kynsiensa alta valuvan verta. Paniikissa han
hatkahtaa, ottaen pari askelta poispdin veresta lattialla ja katsahtaa ikkunasta ulos,
kun kameran kulmassa nakyy liiketta.

Peura on vaeltanut epaluonnollisesti nykien pihaan ja paastelee hirveitd aania.
Se rupeaa poikimaan vakivaltaisesti, mutta ei synnytd mitdan tunnistettavaa. Peetu
riuhtaisee oven jélleen auki lahtedkseen ulos peuran peraan, mutta piha on tyhja.

Kolmas paiva kuluu oudoissa tunnelmissa. Kaikki valttelevat katsekontakia.
Peetu lukee paivakirjan loppuun.

Illalla saunassa varsinkin Marko juo paljon ja kaikki ovat kénnissa. He kayvat
viime paivien tapahtumia lapi, ja kaikki tunnustavat tuntevansa jonkun ylimaardisen
Iasnaolon. Peetu kertoo I6ytaneensa mummon padivakirjasta kohdan, jossa kerrotaan
etta koivun tuhkalla piirretty rinki seldssa puhdistaa sisdisestd pahasta. Han haluaa
suorittaa riitin, onhan kyseessa hdnen mummonsa noituma pahuus.

Pojat menevat pihalle ja sytyttavat nuotion, josta nostavat yhden koivunpalan
sivuun. Hadi ja Marko piirtavat hiilisella koivupalalla Peetulle ympyran selkaan.
Hetkeen mitdan ei tapahdu. Yhtdkkia Peetu alkaa kouristella ja padstaa korisevaa
aantd, joka kaiken korinan keskeltd kuulostaa etdisesti siltd kuin han hokisi sanaa
"Kou-ko.”
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Riivauskohtaus jatkuu ja kulminoituu, nuotio leimahtaa liekkipylvaaksi.
Peetuparan lavitse kulkee hirvea maara pahaa energiaa, tulen kohinan yli kuuluu
supinaa ja huutoa ja kuolonkellot kilkattavat jossain pain metsaa. Lopulta Peetu ei
enaa kesta ja pyrahtaa ulvoen metsaan, joka humisee uhkaavasti. Marko ja Hadi
juoksevat Peetun peraan mutta kadottavat hénet nopeasti. Hadi koittaa muistella
aukion sijaintia Markon usuttaessa hanta eteenpain.

Marko ja Hadi riitelevat, Hadi kaskee Markon lopettaa hanen komentelunsa.
Marko selkeytyy humalatilastaan ja heidan liikkuessa eteenpdin pyytda Hadilta
anteeksi. Hadi on hetken hiljaa ja he sopivat tilanteen. Hadi [6ytda pimedssa ja
lopulta aukiolle. Aukion koivuissa on silmia ja mannyissa karhun kalloja.
Ymparoivasta metsasta kuuluu naputuksia, koputuksia ja kellon kilinda. Kuulostaa
myos siltd, ettd heidan nakopiirinsa ulkopuolella liikkuisi jotain hidasta ja raskasta.

Paikalla josta Hadi 16ysi luun makaa Peetu. Hanen kaulaansa on ripustettu
nydrassa oleva karhunhammas. Marko ja Hadi nostavat Peetun véliinsa ja kddntyvat
takaisin mokkia kohti. Kaantyessaan he tajuavat olevansakin mokin pihalla ja
pihapiirin heitteille jatetystd nuotiosta nousee kokkolintu. Se levittda siipensa ja
lentda taivaaseen.

Kokkolinnun takaa paljastuu nouseva aurinko. Peetu virkoaa hamillaan ja
pojat pesevat hdnen seldstaan noen pois. Peetu talutetaan mokkiin sisdan.
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Liite 2:

Thumbnailattu kuvakasikirjoitus

1)

2)

3)

4)

Shot-by-shot Siiri Isto Mes17 11.3.21

Kouko

4

Avainsanoja: Ruumis ja henki, liminaaliolento: ei-elava-ei- 1
kuollut, karhunkalloriitti

Hadi on ujompi alussa ja hieman jopa arka, usein Markon
vedettdvissd. Tarinan edetessd hdn uskaltautuu tekemddn

asioita itsensd puolesta ja muiden puolesta itsensd takia.

Marko on porukan vetdjd — ddnekds vitsailija ja supliikki. Itsekds.

Tarinan aikana hén oppii ottamaan muut paremmin huomioon. \a
1

Peetu on hyvin empaattinen sovittelija. Herkempi tarinan
yliluonnollisille asioille kuin muut pojat. Jérkyttyy suuresti
mummonsa tarinasta ja tuntee vastuuta tapahtumista.

Kuvasuhde on 4:3 lowkey vhs/noise

6\0

[Ilta; yleisvalo punertava] Ruskaisessa ilta-auringon 19
valaisemassa metsassa (auto ajaa ohi)

(Birds eye view; the Shining) pikkutieta pitkin ajaa auto.

(Autosta kuuluva musiikki soi hiljaa)

(Kamera seuraa hetken autoa) Metsan rauhan rikkoo vanhan

(G|

autonraman moottori ja diegeettinen musiikki, jota auton ”1
sisallaolijat kuuntelevat.

(auto kaantyy ja ajaa kauemmas, kamera hidastaa liikettdaan)
Musiikin ja moottorin danen alta pojat autossa eivét tdten kuule
korinaa metsasta kun animaation otsikko tulee ruudulle.
Kuvakulma pysyy samana (kamera pan) ja maen takaa tulee

esiin jarven vieressa maen paalla oleva punainen mokki.
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Shot-by-shot Siiri Isto Mes17

ruskeat lehdet on lakaisematta ja
laituri on rannalla poissa veden ulottuvilta.
(Kamera auton takaa, ovet avautuu) Kaikki kolme poikaa
nousevat purkamaan autoa

(Introduction shot) Kuskina toiminut Peetu kaivaa esiin mokin
avaimia.

(Introduction shot, Marko kaivaa langattoman stereon esiin)
Tunnelma on railakas,

(Introduction shot, Hadi venyttelee) pojat meluavat ja
venyttelevat, purkaen energiaa pitkén ajomatkan jalkeen,
(Kuva metsasta johon kaikuu @anet) hairiten vastikaan
hiljaisuudessa ollutta hamaan laskeutuvaa metsaa.

(Kamera kaantyy ensin Markosta ja Hadista seuraten Peetua)
Marko ja Hadi jaavat mokkiin laittamaan jaakaappia paalle ja
purkamaan ruokatavaroita kun Peetu juoksee pihapiirin poikki
saunarakennukseen. Valo vahenee ja piipusta nousee pian
savua. Mokista kuuluva musiikki soi hiljaa koko kuvan ajan
taustalla, ainoastaan kun Peetu avasi oven se voimistui

hetkellisesti. Metsan &ania kuuluu.
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Shot-by-shot Siiri Isto Mes17 11.3.21

1) (Laajakuva mokin sisdltd [Sinisyys syvenee, valo on lammin])
Sydanyon koittaessa pojat kayvat lapi mokkia.

2) (Kokokuva kun Marko huomauttaa) Seinalla roikkuvassa ryijyssa
ja

3) (Puolikuva kun Hadi l6ytaa) peilin raameissa on piilotettuna
okkulttismista kirjoitusta.

4) (Puolikuva Peetu iloitsee) Portaisiin on kaiverrettu noitien kuvia
ja

5) (Lahikuva kun Hadi nostaa) tv:ntakaa paljastuu puuveistos.
Néiden eriskummallisten I6ytojen seurauksena

6) (kirjahylly center point) pojat paattavat ruveta tutkiskelemaan
mahonkikirjahyllyn sisaltoa.

7) (Lahikuva Markon naamasta)

8) (Liikkeessa leikataan puolikuvaan kun) Marko I6ytaa hyvin
katketyn lokerikon kirjahyllysta

9) (kasi nostaa kirjan ja joutuu kdyttdan kahta katta sen
nostamiseen) ja sen sisaltd kummallisen paivakirjan. Sen sivut
ovat keltaiset ja kirja hadin tuskin menee kiinni kaikesta
kraasasta mita sen sivut pitelevat sisallaan.

10) Sen valista tippuu muun muassa kuivattuja kasveja ja jotain
mikd nayttaa irtonaiselta karhun hampaalta

11) kun Marko ojentaa kirjaa Peetulle.
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