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Tama opinnaytetyd pyrkii vastaamaan tutkimuskysymykseen: miten eloton esine
kirjoitetaan hahmoksi elokuvaan. Opinnaytetydssa tutkitaan Kia Tirrosen
kirjoittamaa Lemmikinhoidon ABC -lyhytelokuvan kasikirjoitusta, jonka yksi
hahmo on taysin eloton esine, imuri POpd. Aiheesta Ioytyvan tiedon
puutteellisuuden vuoksi tutkimuksessa paadyttiin kayttamaan kasikirjoittamisen
tyokaluista kertovaa kirjallisuutta seka havainnoivaa ja vertailevaa
tutkimusmenetelmaa. Havainnoiva tutkimus tapahtui purkamalla opinnaytetyon
litteend olevaa Lemmikinhoidon ABC:n kasikirjoitusta kohtauksittain osiin
kasikirjoittamisen tyokalujen avulla. Vertaileva tutkimus tapahtui vertaillessa
kahta elotonta esinehahmoa, Cast Away — tuuliajolla -elokuvan kasikirjoituksen
jalkapallo Wilsonia seka lyhytelokuva Lemmikinhoidon ABC:n kasikirjoituksen
imuri Popoda keskenaan.

Tutkimus osoitti, ettd esinehahmon kasikirjoittamiseen vaikuttavat hahmon
autenttisuus, uskottavuus, yksityiskohdat ja teeman tukeminen, seka sen suhde
muihin hahmoihin. Wilsonin ja P6pdn hahmoja verratessa keskenaan |0ytyi
enemman samankaltaisuuksia kuin eroja. Kumpikin hahmo on Kirjoitettu
tosielaman tilanteen pohjalta, kummallekin on luotu elollisen olennon piirteita ja
niita kohdellaan kuin elavia olentoja. Tutkimuksen aikana selvisi, etta eloton esine
sopii parhaiten pisterooliin tai sivuhenkildon rooliin ja kumpikin esinehahmo,
Wilson ja Pop0o, toimiikin kasikirjoituksissaan lahimman roolissa. Nama
tutkimustulokset luovat pohjan elottoman esineen kasikirjoittamiselle.

Opinnaytetyon johtopaatoksena on se, etta elottoman esineen isoin elollistava
tekija on sen kohtelu elavana olentona muiden kasikirjoituksen hahmojen
toimesta. Johtopaatoksena voidaan myds pitaa sita, etta eloton esinehahmo on
hyodyllinen, mutta harvoin kaytetty keino kasikirjoittajalle, silla taysin elottomia
esinehahmoja ei I6ytynyt enempaa opinnayteydn tutkimuksen pohjaksi. Tutkimus
tarjoaa lahtokohdat esinehahmon kirjoittamiselle ja antaa tietoa hahmon
kirjoittamisesta yleisesti. Tutkimuskohteet taman tutkimuksen pohjalta voisivat
olla esimerkiksi esinehahmojen eroavaisuudet kasikirjoituksessa ja valmiissa
elokuvassa tai esinehahmon vaikuttavuus elokuvaan katsojakyselyn avulla.

Asiasanat: esinehahmo, eloton, hahmo, elokuva, kasikirjoitus
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This Bachelor’s thesis is based on the script Lemmikinhoidon ABC — The ABC of
Pet Care. The objective of this study was to seek an answer to how is an
inanimate object written as a character in a film. The data were collected using
an observational and comparative research methods. The observational study
took place during the dismantle of the script and the comparative study during
the comparison of two inanimate object characters, Wilson from the script of Cast
Away and Pop6 from the script of The ABC of Pet Care.

The results suggest that an inanimate object as a character is influenced by the
authenticity, credibility, detail, and how it supports the theme of the movie, as well
as its relationship with the other characters. During the research, it became clear
that the inanimate object cannot be in a leading role in a script.

The conclusion is that the greatest animating factor for an inanimate object is that
it needs to be treated as a living being by the other characters. It can also be
concluded that the inanimate object character is a functional, but rarely used, tool
for a screenwriter. The research provides a starting point for writing an inanimate
object as a character. A further research topic could be comparing the differences
between the inanimate object as a character in the script to the finished film.

Key words: inanimate, object, character, film, screenwriting
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyo sai alkunsa kirjoittamastani lyhytelokuvan kasikirjoituksesta
Lemmikinhoidon ABC, josta tuli myos ohjaamani lopputyoprojektielokuva. Yksi
kasikirjoituksen hahmoista on eloton esine, imuri Pop0, josta tulee perheen
lemmikki. Taysin liikkumaton, eloton esine, joka on silti elokuvan hahmo, on
mielestani kiinnostava konsepti. Huomatessani, ettei aiheesta I0ydy kirjallista
materiaalia eika taysin elottomia esinehahmoja I0ydy monestakaan elokuvasta,
halusin lahtea tutkimaan aihetta. Opinnaytetyoni pyrkii vastaamaan

kysymykseen: miten eloton esine kirjoitetaan hahmoksi elokuvaan.

Koska aineistoa elottomasta esineesta hahmona ei juurikaan 16ydy, teen
opinnaytetyossani havainnoivaa tutkimusta purkamalla opinnaytetyon liitteena
olevaa Lemmikinhoidon ABC:n kasikirjoitusta seka P6p6n hahmoa
kasikirjoittamisoppaista I0ytyvien tyokalujen avulla. Teen myds vertailevaa
tutkimusta pitkan elokuvan Cast Away — tuuliajolla kasikirjoituksen elottoman
esinehahmon, jalkapallo Wilsonin, pohjalta. Vertailen naiden kahden elokuvan
esinehahmon kasikirjoitustapoja ja etsin yhtalaisyyksia seka eroavaisuuksia

kayttden samalla apuna kasikirjoittamisen tyokaluja.

Tama opinnaytetyo ei anna yhta ainoaa oikeaa tapaa kirjoittaa taysin eloton
esinehahmo elokuvaan, vaan on tutkimus siita, miten se on mielestani tehty
kahdessa edelld mainitussa elokuvan kasikirjoituksessa. Opinnaytetyon
tarkoitus on saada tarkempi kasitys siitd, mika tekee kasikirjoituksessa
elottomasta esineesta hahmon ja kuinka se kirjoitetaan mahdollisimman
vahvaksi ja vaikuttavaksi elokuvaan. Tavoitteenani on kerata uutta tietoa seka
itselleni ettd muille elottomien hahmojen kirjoittamisesta kiinnostuneille
henkilGille ja luoda hyodyllinen pohja seuraavalle tutkijalle, joka haluaa lahtea
jatkamaan elottomien esinehahmojen lahempaa tarkastelua. Opinnaytetyoni
hyodyttaa kasikirjoittajia, kirjailijoita ja kaikkia kirjoitettujen hahmojen parissa
tydskentelevia. Lisaksi kartutan omaa tietamystani kasikirjoittamisesta,
kirjoittamisesta seka esinehahmoista ja teen arvokasta itsereflektiota

kasikirjoittajana purkaessani kasikirjoitustani tutkimuksen aikana.



2 TUTKIMUKSESTA

Tama opinnaytetyd on kvalitatiivinen tutkimus, joka pyrkii vastaamaan
tutkimuskysymykseen: miten eloton esine kirjoitetaan hahmoksi elokuvaan.
Tutkimus ja tutkimusongelma lahtivat liikkeelle opinnaytetyoprojektilyhytelokuvan
kasikirjoituksesta Lemmikinhoidon ABC, jonka yksi hahmoista on eloton esine:
imuri Pop06. Tutkimusongelmaksi maarittyi heti tutkimuksen alussa se, etta
elottomasta esineesta elokuvan hahmona ei ole olemassa juurikaan kirjallista
aineistoa. Myoskaan elokuvia, joissa esiintyy eloton esinehahmo, ei 10ytynyt
Lemmikinhoidon ABC:n (2021) lisaksi kuin yksi: Cast Away — tuuliajolla (2000).
Tutkimuksessa paadyttiin lopulta kayttamaan kasikirjoittamisesta kertovaa
kirjallisuutta ja artikkeleja seka vertailevaa ja havainnoivaa tutkimusmenetelmaa.
Kanasen (2010, 49) mukaan havainnointimenetelman kayttdé onkin perusteltua

tilanteissa, joissa ilmiosta oleva tieto on vahaista, tai sita ei ole.

Havainnoinnin aikana selvitetdan ja kirjataan ylos, mita ilmidssa tapahtui
(Kananen, 2010, 27). Havainnointi tapahtui sekd Lemmikinhoidon ABC:n
kasikirjoittamisen yhteydessa etta vertaillessa elokuvan elotonta hahmoa, imuri
Popo6a, Cast Away — tuuliajolla -elokuvan kasikirjoituksessa olevaan elottomaan
hahmoon, jalkapallo Wilsoniin. Kasikirjoitusvaiheessa havainnointi  oli
osallistuvaa havainnointia, joka Kanasen (2010, 50) mukaan on kyseessa silloin,
kun tutkia on fyysisesti paikalla tutkimustilanteessa, tai on itse mukana
toiminnassa. Tutkimuksen aikana ei oltu pelkastaan fyysisesti lasna
havainnointitilanteessa, vaan osallistuttiin itse ilmiéon kasikirjoitusprosessin
kautta ja Kananen (2010, 27) sanookin, ettd saadakseen syvallisempaa tietoa
iimiosta, tutkijan on itse osallistuttava ilmion toimintaan tai itse ilmidon.
Pelkastaan olemalla kirjoitustilanteessa ei olisi saatu niin tarkkaa ja
yksityiskohtaista tietoa, kuin itse kirjoittamalla ja rakentamalla esinehahmoa
kasikirjoitukseen. Kanasen (2010, 50) mukaan osallistuvan havainnoinnin etuna
on, etta tutkija paasee syvalle kiinni tutkittavan ilmion olemukseen. Muu
havainnointi kohdistui lyhytelokuvan Lemmikinhoidon ABC ja pitkan elokuvan
Cast Away - tuuligjolla elottomien esinehahmojen vertailuun, joka johti
vertailevaan  tutkimusmenetelman  kayttoon. Vertaileva tutkimus on

tutkimusstrategia, jossa hahmotetaan sosiaalisten yksikoiden tai valittujen
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tapauksien valisia eroja ja yhtalaisyyksia. Esimerkiksi erilaiset tapaukset tai
prosessit, jotka on todettu jollain tavoin yhteismitallisiksi ja sen takia
vertailukelpoisiksi, voivat olla vertailun kohteena. (Koppa, JYU, Vertaileva
tutkimus, 2019.) Vertaileva tutkimus toteutettin tutkimalla elottomien
esinehahmojen kasikirjoituksellisia ratkaisuja ja vertaamalla niiden eroja ja

yhtalaisyyksia toisiinsa.

Koska taysin elottomia esinehahmoja ja aineistoa aiheeseen liittyen |0ytyi todella
vahan, mutta yleisesti hahmojen rakentamisesta ja Kkirjoittamisesta l0ytyy
runsaasti aineistoa, tutkimuksen todettiin olevan teorialahtdinen tutkimus, eli
deduktiivinen analyysi. Kanasen (2010, 40) mukaan deduktio tarkoittaa teorian
pohjalta pyrittya johtopaatdsten tekoa yksittaisistd tapauksista, eli yleisesta
yksittdiseen. Taustakseen deduktio edellyttaa tutkittua teorioita ja tietoa, joihin
uusi havaintoyksikko tai ilmio pyritaan littamaan. Kaytan siis kasikirjoitusoppaista
loytyvaa tietoa hahmon rakentamisesta ja Kkirjoittamisesta ja vertaan niita
elottomiin esinehahmoihin ja niiden kasikirjoittamiseen. Pyrin loytamaan
elottoman ja elollisen hahmon rakenteista eroja ja samankaltaisuuksia ja tutkin,
mita rooleja eloton esine voi kasikirjoituksessa esittdaa. Saaranen-Kauppinen &
Puusniekka (2006) sanovat, ettd “teorialahtdisesta tutkimuksesta puhutaan
silloin, kun tutkimusaineiston analyysi perustuu jo olemassa olevaan teoriaan tai
malliin. Aineiston analyysia ohjaa siis valmis malli ja tarkoituksena on usein
taman mallin tai teorian testaaminen uudessa yhteydessa.” Vaikka elottomia
esinehahmoja ei 10ydy montaa, on kuitenkin mahdollista tutkia esinehahmon
kirjoittamista kasikirjoittamisen tyokalujen ja saantdjen kautta ja [0ytaa vastaukset

tutkimuskysymykseen niiden avulla.



3 HAHMON KIRJOITTAMINEN

Nayttelija ja koomikko Pat Cooper ja elokuvahistorioitsija Ken Dancyger (2005,
37) kirjoittavat, etta Aristoteles kuvasi hahmoa "tavanomaiseksi
kayttaytymiseksi”. Henkilé on se, mita han normaalisti tekee, kunnes jokin
tapahtuma johtaa hanet tekemaan jotain, mita han ei normaalisti tekisi.

Henkildiden luonne ilmenee siis heidan tekojensa kautta.

3.1 Uskottavuus

Hyvan hahmon kirjoittaminen on ehdottoman tarkeaa, silla ilman hahmoja ei ole
tarinaa. Koko elokuva on paasaantoisesti hahmon varassa (Cooper & Dancyger
2005, 127). Vaikka tarina olisi kuinka hyva, ontot ja laiskasti rakennetut hahmot
pilaavat kokonaisuuden, eika katsoja jaksa kiinnostua tarinasta. Mutta mika
tekee hahmosta hyvan? Kasikirjoittaja Linda Cowgillin mukaan (2005, 34-35)
hahmojen taytyy olla autenttisia, jotta yleiso hyvaksyisi elokuvan pelkan tarinan
perusteella. Hanen mielestaan parhaat kirjoittajat luovat hahmoja, joihin yleiso
voi samaistua tai jotka ovat kiinnostavia. Kirjailija ja poliitikko Patrick Nashin
(2012, 98) mukaan hahmoissa taytyy olla vikoja, salaisuuksia ja pelkoja, kuten
oikeissa ihmisissakin. Tutkiessani hahmojen kirjoittamista eri nakokulmista,
huomasin eri lahteissa, seka kasikirjoitusoppaissa etta novellien
kirjoitusoppaissa, olevan samoja ajatuksia siita, etta hyvan ja samaistuttavan
hahmon ydin on uskottavuus. Jos hahmo ei ole inhimillinen ja uskottavasti
kayttaytyva, katsoja ei jaksa seurata tarinaa. Hahmon Kirjoittamisen voi tiivistaa
kahteen asiaan: riittaa, etta katsoo toisten ihmisten kayttaytymista ja kertoo
totuudenmukaisesti, mita nakee (King 2018, 192; Vacklin & Rosenvall 2015,
15).

Totuudenmukaiseen hahmon kirjoittamiseen liittyy vahvasti hahmojen hyvien
seka huonojen puolien kirjoittaminen. Kirjailija Robert Louis Stevensonin (2012,
55) mukaan henkildista on kerrottava aina totuudenmukaisesti ja suoraan
kiillottamatta heidan virheitaan, silla muuten itse lannistuisimme ja vaatisimme

likaa Iahimmaisiltamme. Tassa on totuuden siemen, silla taydellisyys on tylsaa



ja epauskottavaa, ja ihmiset etsivat hahmoista tarttumapintaa ja
samaistuttavuutta. Jos hahmo on epataydellinen ja inhimillinen, se ikaan kuin
antaa meillekin luvan olla epataydellisia ja silti ylpeita siita, mita olemme.
Kirjailija Stephen Kingin (2018, 193—194) mukaan oikeassa elamassa jokainen
pitaa itsedan paahenkilona, eika ole olemassa "huoria, joiden sydan on kultaa”,
"konnia” tai "parhaita kavereita”. Jokaisessa meissa on seka pimeat etta
valoisat puolemme ja me kayttaydymme aina omien lahtokohtiemme pohjalta.
Oikean ihmisen kaytos ei ole aina taysin loogista, joten miksi hahmon
kaytoksen pitaisi olla? Kirjoittaessa ei kannata langeta yksiulotteisiin
stereotypioihin, vaan kehittaa mahdollisimman moniulotteinen ja ristiriitainenkin
hahmo. Nash (2012, 132) kirjoittaa, etta katsojat haluavat tulla haastetuksi
alyllisesti ja tuntea suuria tunteita. Heidat pitaa yllattaa jollain rohkealla, uudella,

raikkaalla ja omaperaisella.

Kertoessaan kirjoitusprosessistaan Piinan (1987) yhdesta hahmosta,
sairaanhoitaja Annie Wilkesista, joka pitaa paahenkiléa vankinaan, King (2018,
194) kirjoittaa, etta vaikka kaikki pitavat hanta psykopaattina, pitaa kuitenkin
muistaa, etta Annie on mielestaan taysjarkinen ja jopa sankarillinen, ahdinkoon
ajettu nainen. King (2018, 194) sanoo, etta jos han saa naytettya lukijalle edes
hetken maailman Annien nakdkulmasta ja ymmartamaan taman hulluutta,
Anniesta tulee entistakin pelottavampi, silld hanesta tulee lahes todellinen.
Tama tukee loistavasti Cooperin ja Dancygerin (2005, 128) mielipidetta siita,
etta sisaisen tunteen ja ulkoisen toiminnan suhde on kirjoittajalle erittain
hyodyllinen, silla toiminta maarittda hahmon luonteen. King (2018, 183) sanoo
itsekin, etta ihmisen teot maarittelevat sen, millaisia he ovat. Kasikirjoittajien
Anders Vacklinin ja Janne Rosenvallin (2015, 23) mukaan hahmoja on
kohdeltava kuin he olisivat oikeita ihmisia. Hahmoihin ei saa suhtautua
asenteellisesti, silla muuten kirjoittaja ei valita henkildbhahmon nakdkulmaa ja
suhdetta maailmaan, vaan omat suhtautumistapansa. Stephen King on
kirjoittanut vuosien varrella todella synkkia ja kieroutuneita hahmoja, kuten
esimerkiksi Annie Wilkes (Piina 1987), Henry Bowers (Se 1986) ja Jack
Torrance, (Hohto 1980). King (2018, 216) kertoo silti pitdvansa hahmoistaan.
Mielestani tama on Kingin menestyksen ja uskottavien hahmojen salaisuus ja
Stevenson (2012, 58) sanookin, etta kirjailijalla on vain yksi tydkalu pakissaan,
ja se on myétatunto. Mielestani Stevensonin lausahdus tarkoittaa, etta
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kirjoittajan taytyy ensin itse pitdd hahmoistaan ja ymmartaa heita, jotta katsoja
voisi tehda niin. Olen samaa mielta, silla jos kirjoittaja ei itse halua seurata

hahmonsa kehittymista ja sita myota tarinan kulkua, tuskin katsojakaan haluaa.

3.2 Ominaisuudet

Hahmot ovat pelkkida hahmoja ja heidan on palveltava luotua tarinaa ja
kirjoittajalta tulevia teemoja (Cowgill, 2005, 44). Cooper ja Dancyger (2005, 127—-
128) mainitsevat E.M. Forsterin keksiman teorian pyoreista ja litteistd hahmoista.
Pyoreat hahmot ovat monimutkaisia ja yllattavia, kun taas litteat ovat
puhtaimmassa muodossaan rakennettu yhden ajatuksen ymparille. Litteiden
hahmojen etu on se, ettd ne esiintyessaan tunnistetaan helposti ja ne ovat
tunnistettavuutensa takia usein lahtokohta kirjoittajalle. Litteat hahmot perustuvat
usein siis stereotypioihin ja kliseisiin. Stereotypioita kannattaa kayttaa varoen,
silla vaikka ne saattavat olla nopea ja helppo tapa kertoa informaatiota henkilosta,
ne voivat myos tylsyttaa kerrontaa. Nashin (2012, 132) mukaan stereotypiat ovat
puutteellisesti rakennettuja ja standardisoituja kuvauksia inmisista. Ne esittavat
yksinkertaistettuja ominaisuuksia, uskomuksia, asenteita tai maaritteita eri
ihmisryhmistd ja tyypillisesti lokeroivat ihmisia. Stereotypiat eivat haasta
katsojaa, eivatkd anna mitddn uutta ja raikasta tarinaan. Pahimmassa
tapauksessa katsoja pitaa stereotypisointia loukkaavana ja vieraantuu tarinasta.

Aina ei kannata menna sielta, mista aita on matalin.

Vaikka hahmojen taytyy olla moniulotteisia ja ristiriitaisia kuten oikeat ihmisetkin,
ne pitaa silti valjastaa ja muokata tukemaan kirjoittajan kertomaa tarinaa.
Cowqgillin (2005, 45) mukaan monet kirjoittajat kayttavat hahmobiografioita, eli
hahmon elamakertaa, maarittelemaan hahmon ja pitamaan toiminnan
johdonmukaisena siihen, millainen han on. Hahmolla tulisi olla vain ja ainoastaan
tarinaa rikastuttavia ja hyodyttavia ulkoisia ja kaytOksellisia ominaisuuksia.
Hahmoa kehittaessa taytyy muistaa, mitka ovat tarinan teemat ja tarkoitus ja
teroittaa yksityiskohdat nama huomioon ottaen. Cooper ja Dancyger (2005, 132)
kirjoittavat, ettd mitd yksityiskohtaisempia hahmon piirteet ovat, sita
todennakoéisemmin ne hyddyttavat tarinaa. Otetaan esimerkiksi Disneyn Dumbo
(1941). Lentava elefantti on kiinnostava elementti, mutta mielestani Dumbon
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taika perustuu yksityiskohtaan, sen suuriin korviin. Suuret korvat vieraannuttavat
sen ensin muista elefanteista, mutta ovatkin lopulta sen suurin vahvuus, kun
korvat nostavat pienen Dumbon ilmaan. Yksityiskohdat tuovat tarinaan lisaa
kiinnostavuutta ja ne saavat hahmon heraamaan henkiin. Cooperin ja Dancygerin
(2005, 132) mukaan seka fyysisia etta kaytoksellisia ominaisuuksia kannattaakin
kayttaa liioitteluun asti, silla ne eivat ole pelkastaan hyodyllisempia draaman

kannalta, vaan jaavat myos helpommin yleison mieleen.

Cowagillin (2005, 45) mukaan ei ole valia, nayttaako paahenkild Quasimodolta
tai Prinssi Uljaalta, hanen ulkonakonsa on silti osa sita, millainen han on.
Hahmon olemukseen vaikuttavat myds tiedot siita, mika on hanen
yhteiskuntaluokituksensa ja mista pain maailmaa han on. Hahmon fyysinen
ulkomuoto on yleensa ensimmainen asia, jonka katsoja nakee. Jo pelkastaan
sen takia hahmon fyysiset ominaisuudet ovat merkittavia ja onkin tarkeaa
miettia, kuinka hahmon haluaa katsojille esitella. Esimerkiksi jo pelkastaan
vaatetus ja ryhdikkyys kertovat paljon hahmon luonteesta ja onkin paljon
tehokkaampaa nayttaa informaatio kuvassa kuin kertoa se dialogilla. Kingin
(2018, 194) sanoin: "jos joudun sanomaan asiat sinulle, olen havinnyt.” Cowgill
(2005, 58) painottaa, etta hahmojen ei tarvitse olla fyysisesti hyvannakaoisia,
mutta heilla on oltava piirteita tai hyveita, joita yleiso pitaa ihailtavina tai
viihdyttavina. Hanen mukaansa paahenkildon on oltava kiehtova, myotatuntoinen
tai empaattinen, jotta yleiso valittaisi ja kiinnostuisi siita, mita elokuvassa

tapahtuu.

Kirjoittaja Rib Davisin (2001, 55) mielesta hahmon kirjoittamiseen vaikuttavat
seikat voidaan kategorisoida kolmeen osaan:
1. Syntymamerkit: sukupuoli, rotu, luokka, perhetausta, nimi
2. Kokemus: koulutus, kyvyt, oma perhe, seksuaalisuus, taustakertomus
3. Nykyisyys: ikd, ammatti, ystavat ja viholliset, ulkonako,
maailmankatsomus, uskomukset, kaytds, huumorintaju, jannitteet,
kielenkaytto, vapaa-ajan kaytto, intohimon kohteet, harhaluulot.
Mita yksityiskohtaisemmin hahmon luo, sitd uskottavampi se on. Kaikkea
informaatiota ei tietenkaan voi upottaa kasikirjoitukseen, mutta hahmon kaytés
on systemaattista ja loogista, jos se perustuu taustatarinaan ja hahmolle

rakennettuun luonteeseen. Jos hahmo on ehja, se heraa eloon.
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Cowqgillin (2005, 34) mukaan kasikirjoittajan on luotettava toiminnan ja
kaytdksen kertovan katsojille, millainen hahmo oikeasti on. Davis (2001, 26)
muistuttaa, etta juoni, taustakertomus ja hahmot ovat kuitenkin kirjoittajan
keksintdja ja niita voi ja pitad muuttaa matkan varrella, jotta lopputulos olisi
mahdollisimman ehja. King (2018, 166) taas sanoo, etta hanella on usein
aavistus siita, mika kirjan lopputulos saattaa olla, mutta han ei ole koskaan
vaatinut henkiloitaan kayttaytymaan hanen tavallaan. Painvastoin han haluaa,
ettd hahmot kayttaytyvat vapaasti omalla tavallaan. Kingilla on mielestani hyvin
muotoiltu ajatus siita, kuinka hahmot heraavat kuin itsestaan eloon, kun ne on
rakennettu tarpeeksi hyvin. Kun hahmon luonne, tahdonsuunta ja tausta ovat
tarpeeksi selvilla, hahmon kaytds on kirjoittajalle loogista, eika sen kirjoittamisen
eteen tarvitse enaa ponnistella vakisin. Cowgill taas edustaa enemman
jarjestelmallisyytta ja jarjen aanta kirjoittamisessa, mutta mielestani nama kaksi
ajatusta yhdistamalla voi Ioytaa loistavasti hahmon kirjoittamisen ytimen. Vaikka
kirjoittaessa on hyva muistaa raamit ja sa@anndnmukaisuus, hahmon pitaa antaa
olla oma itsensa, sinusta erillinen hahmo, jotta se voi herata sanojen avulla

aidosti eloon.

3.3 Roolit

Hahmoilla on tarinassa erilaisia rooleja, joiden hierarkia syntyy siita, kuinka
aktiivisia ne ovat suhteessa juoneen. Henkildbhahmot jaetaan paa- eli
keskushenkilGihin ja sivu- ja taustahenkilihin. (Vacklin & Rosenvall 2015, 53.)
Elokuvaohjaaja Arto Koskisen ja lehtori Teppo Nuutisen (2017) mukaan
paahenkildita voi olla useampia ja he ovat tarinan keskidossa olevat henkilot.
Sivuhenkildt taas ovat keskushenkildihin suhteessa olevat henkilét. Sitten ovat
viela pisteroolifunktiot, jotka Koskisen ja Nuutisen (2017) mukaan esiintyvat
joskus vain yhdessa tai muutamassa kohtauksessa. Pisteroolit voivat sisaltya

myQds varsinaisiin rooleihin.
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3.3.1 Keskushenkilot

Protagonisti

Protagonisti, eli paahenkild, on sana, joka tulee kreikankielisistd sanoista
"ensimmainen” (protot) ja ’“ponnistelija” tai "taistelija” (agonistes). Joten
paahenkild on tarinan paataistelija. (Cooper & Dancyger, 2005, 48.) Pitkissa
elokuvissa voi olla ja usein onkin useampi paahenkild, mutta lyhytelokuvissa
katsojilla ei ole yksinkertaisesti tarpeeksi aikaa samaistua kuin yhteen
paahenkiloon. Nashin (2012, 91) mukaan lyhytelokuvat ovat usein hyvin
hahmokeskeisia, silla muiden tarinankerrontatekniikoiden kayttoon ei ole
tarpeeksi aikaa. Nash (2012, 92) jatkaa, ettd yleensa lyhytelokuvissa
keskitytdankin vain paahenkiloon ja vastustajaan. Lyhytelokuvan kasikirjoitusta
kirjoittaessa kannattaa keskittya kirjoittamaan mahdollisimman selkedsuuntainen
ja vahva paahenkild, jotta katsoja saa helposti kiinni tarinasta. Cooper ja
Dancyger (2005, 127) kirjoittavat, ettd lyhytelokuvissa ei ole tarpeeksi aikaa
syventya hahmojen valisiin monimutkaisiin suhteisiin ja siksi on tarkeaa luoda
tarinaa tukeva, tarpeeksi moniulotteinen paahenkild. Lyhytelokuvassa taytyy
my0ds ottaa huomioon nopeus, jolla paahenkilo kehittyy ja siksi hahmon luonnetta
kirjoittaessa taytyykin olla taloudellinen. Taloudellisuus ei tarkoita hahmon
typistamista, vaan keskittymista olennaiseen. Paahenkilon taytyy tukea teemaa

ja tarinaa, ja hanesta on karsittava kaikki ylimaarainen ja turha pois.

Cowqgillin (2005, 38) mukaan toimiakseen tehokkaasti draaman periaatteiden
mukaisesti, paahenkilon on ryhdyttava toimiin jonkin saavuttamiseksi.
Passiivinen paahenkild ei edista tarinaa. Kasikirjoituksen pitdd olla
hahmovetoinen, muuten tarina lilluu paikallaan ja hahmoilla ei ole suuntaa.
Kirjailija John Howard Lawson (2014, 165-166) kirjoittaa, ettd draama ei voi
kasitellda heikkotahtoisia hahmoja, jotka eivat voi tehda edes valiaikaisia
paatoksia, eivat suhtaudu tietoisesti tapahtumiin tai jotka eivat yrita hallita
ymparistdaan. Paahenkild, jolla ei ole paamaaraa, ei voi toimia ja Cowgillin (2005,
58) mukaan tehokas paahenkild ohjaakin tarinaa omalla paamaarallaan tai
tehtavallaan. Miten sitten 10ytaa paahenkilda eteenpain ajava tarve? Kun hahmo
on luotu ehjaksi hahmobiografiaa avulla kayttden, on helpompaa alkaa
hahmottaa juonta. Cowgill (2005, 38) kirjoittaa, ettd kasikirjoittajan on osattava
vastata kolmeen hahmoonsa liittyvaan tarkeaan kysymykseen, jotta paahenkild
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toimisi menestyksekkaasti tarinassa. 1. Mita hahmo haluaa? 2. Miksi han haluaa
sen? 3. Mita han tarvitsee? Pitdd muistaa kuitenkin erottaa halun ja tarpeen ero.
Halu on yleensa se, mita hahmo lahtee tarinan alussa tavoittelemaan, tarve taas
on syvempi ja ristiritaisempi kasite. Cowgillin (2005, 39) mukaan tarve on se,
mitd hahmo tiedostamattaan tarvitsee tullakseen ehjaksi, mutta hanellda on
vaikeuksia saavuttaa se. Halu tyontaa hahmoa, tarve vetaa. Mutta liikkkuakseen
juonen lapi, paahenkilon on oltava vuorovaikutuksessa muihin hahmoihin.
(Cooper & Dancyger, 2005, 130.)

Antagonisti

Cooperin ja Dancygerin (2005, 48) mukaan sana antagonisti, eli vastustaja, tulee
kreikankielisistd sanoista "vastaan” (anti) ja jalleen "ponnistelija” tai "taistelija”
(agonistes). Antagonisti on voima tai este, jota vastaan paahenkildon on
taisteltava. Antagonisti voi olla ihminen, inmisen tekema, tai luonnonvoima, kuten
vuori, autiomaa tai raivoisa myrsky. Antagonistin tehtava on hankaloittaa
paahenkilon pyrkimyksia ja luoda nain jannite tarinaan. Cowgill (2005, 59)
kirjoittaa, ettd antagonisti on paahenkilon tarkein vastustaja. Vacklin ja Rosenvall
(2015, 57) vaittavat, etta vastustaja on tarkeampi kuin paahenkild, silla ilman
vastustajaa elokuvaan ei synny konfliktia. Omasta mielestani paahenkilo ja
vastustaja ovat yhta tarkeita, silla kumpikin tarvitaan juonen luomiseen ja

kuljetukseen.

Antagonisti voi olla yksi henkilo tai ihmisryhma, joka vastustaa paahenkilon
tavoitteen saavuttamista. Antagonistin ei tarvitse olla "roisto” ollakseen tehokas.
Cowgillin mukaan lyhytelokuvassa antagonisti on useimmin hahmo, joka tuottaa
ongelman paahenkildlle tai joka estaa paahenkiloa saavuttamasta tavoitettaan.
Voimakas antagonisti on yhta sitoutunut tavoitteeseensa kuin paahenkild. Mita
vahvemman vastustajan luo, sitd suuremmaksi sankariksi paahenkild nousee.
Esimerkiksi mitd uskomattomimmista vaaroista ja vakevista vastustajista
selviytyneena James Bondista on tullut todellinen supersankari. Cooper ja
Dancyger (2005, 121) sanovatkin, ettd me ndemme tarinan paahenkildn silmin ja
tutkimme paahenkildon suhdetta antagonistiin. Mitd voimakkaampi tama
vastakkaisten hahmojen suhde on, sitd suurempi on tarinan dramaattinen

vaikutus. Paahenkilon sankaruutta voi korostaa vakevan antagonistin lisaksi
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myo0s lisdamalla panoksia. Jos paahenkildlla on vaakakupissaan koko maailman

pelastaminen, hanesta tulee heti vahvempi ja sankarillisempi.

Sankari

Koskisen ja Nuutisen (2017) mukaan sankari on antagonistin vastustaja, jossa ei
tapahdu olennaista kehitystd. Sankarilla on usein se ominaisuus, joka
paahenkilon pitaa pystya jalostamaan itselleen ja han voi toimia myos
romanttisena henkilona. Sankari voi toimia myds antagonistina, jos hanen
paamaaransa on auttaa paahenkild ulos epasuotuisasta elamantilanteesta,
asenteesta, ajatusmallista tai paheesta. Kasikirjoittaja Jouko Aaltonen (2007, 58)
taas kutsuu sankaria auttajaksi. Aaltosen mukaan auttaja on staattinen hahmo,
joka osallistuu taisteluun antagonistia vastaan. Auttaja voi olla iakkaampi ja
kokeneempi henkild, oppi-isa, elakkeelle jaanyt etsiva tai muu sankarimainen
hahmo. Hyva esimerkki sankarista on Té&htien sota: Episodi IV — Uusi toivo -
elokuvassa (1977) esiintyvd hahmo Obi-Wan Kenobi, joka toimii elokuvan

paahenkilon, Luke Skywalkerin opettajana ja mentorina.

3.3.2 Sivuhenkilot

On monia lahestymistapoja esittaa todellisuus ja jokainen niistd luo oman
maailmansa tai erilaisen kasityksen todellisuudesta. Kirjoittajalle tarkeinta on
kuitenkin taman maailman luomisessa lahestymistavan johdonmukaisuus.
Sivuhenkil6illa on tassa suuri merkitys: ne vahvistavat kasikirjoituksen maailmaa.
(Davis, 2001, 137.) Johdonmukaisuus ja uskottavuus eivat pade vain
paahenkiloon ja antagonistiin, vaan viimeinen loppusilaus luodaan tarinan
sivuhenkilGilla.  Sivuhenkilditda voi kutsua kasikirjoituksen lavasteiksi ja
onnistuneen esityksen takaamiseksi niiden taytyy olla kunnossa. Vacklin ja
Rosenvall (2015, 53) kirjoittavat, ettd paahenkilon Iluonne nousee esiin
sivuhenkildiden luomien konfliktien avulla, ja Cowgillin (2005, 61) mukaan
sivuhenkildiden ja paahenkilon valisten ristiriitojen avulla tiedon saaminen on
hauskempaa ja se tuntuu vahemman pakotetulta. Sivuhenkil6t eivat luo
pelkastaan elokuvan maailmaa ja luo tunnelmaa, niiden avulla on myds helppo
esitella paahenkild ja tuoda esiin tarkeaa informaatiota, ilman ettd katsojan
mielenkiinto herpaantuu. Cooperin ja Dancygerin (2005, 130) mukaan
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dramatiikan tikapuut onkin rakennettu tietyssa mielessa sivuhenkildilla.
Kirjoittajan ongelma on siis se, kuinka sivuhenkilot otetaan kayttoon, jotta tarinalla

olisi mahdollisimman suuri vaikutus yleisoon.

Ajan rajallisuuden vuoksi lyhytelokuvissa on yleenséd vahemman sivuhenkiloita
kuin pitkissa elokuvissa, ja niiden luontiin kaytetaan myos paljon vahemman
aikaa. Cooperin ja Dancygerin (2005, 130-131) mukaan tama voi houkuttaa
stereotypioihin sortumista, mutta tuottavampi I|ahestymistapa olisi liittda
sivuhenkilot heidan tarkoitukseensa tarinassa. Kun hahmoilla on erityiset
tarkoitukset juonessa, heita ei tarvitse tehda niin monimutkaisiksi. Jalleen
hahmojen on kompensoitava kaytantoa, kerronnallisia rajoituksia ja tuettava
tarinaa. Pitaa kuitenkin muistaa, etta sivuhenkilot eivat saa olla kiinnostavampia

kuin paahenkilo.

Lahin

Lahin on Cowgillin (2005, 61) mukaan paahenkilon Iaheinen ystava. Lahin antaa
paahenkildn nayttaa haavoittuneisuutta, epailysta ja tunteita. Aaltosen (2007, 61)
mukaan lahimman avulla kirjoittaja saa valitettya vaivattomasti paahenkilon
ajatukset katsojalle. Koskinen ja Nuutinen (2017) kirjoittavat, ettd 1ahimman
tarkoitus on lujittaa kerrontaa ja antaa katsojalle sellaista tietoa paahenkildon
ajatuksista ja tunteista, mita han ei muuten saisi. Lahin voi myos nayttaa tunteita,
jotka paahenkildlle eivat sovi, esimerkiksi kauhua ja epavarmuutta. Taru
sormusten herrasta: Kuninkaan paluu -elokuvassa (2003) lahimman roolissa
toimii Samvais Gamgi, jota ilman emme olisi saaneet kuulla Frodon ajatuksia
taman tuskaisella matkallaan Mordoriin. Nashin (2012, 93) mukaan |ahin voi
toimia myos samana hahmona kuin sankari tai auttaja. Lahimmalla ei tarvitse olla

omaa tarinallista kaarta, vaan riittaa, etta tama on selkeasti henkilolle laheinen.

Varjo

Varjo on henkilo, jossa nakyy samantapainen kehityskaari kuin henkilossa, jonka
varjo han on (Aaltonen, 2007, 60—61; Koskinen & Nuutinen, 2017). Yleensa
paahenkildlle 16ytyy varjo, mutta myds antagonistilla tai sankarilla voi olla varjo.
Aaltosen (2007, 61) mukaan varjo ikdan kuin saestaa paahenkildon kehitysta ja
varjo voi olla seka positiivinen ettd negatiivinen. Aaltonen jatkaa, ettd on
tulkintakysymys, onko henkild vastustaja vai varjo. Mielestani tassa ei ole
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tulkinnan varaa, ellei vastustajan tarinan kaari ole sama kuin paahenkilon.
Esimerkiksi elokuvassa Wendy (2020) antagonisti ja paahenkild kumpikin
menettavat ja saavat takaisin sisaruksen ja oppivat, etta aikuistuminen voi

sittenkin olla seikkailu. Antagonisti on siis myos paahenkilon varjo.

Peili

Peili luo kontrastia paahenkildlle, antagonistille tai sankarille. Koskisen ja
Nuutisen (2017) mukaan peili on toisen henkilohahmon vastakohta. Peili nimensa
mukaan “peilaa” toista henkilbhahmoa, eli hanen tarinan kaarensa menee
toiseen suuntaan, kuin peilattavan henkildhahmon. Esimerkiksi elokuvassa Thor
(2011) Loki on seka Thorin peili, ettd antagonisti. Thorin 16ytaessa itsestaan jalon

ja epaitsekkaan puolen, Loki siirtyy pimealle puolelle.

Liikkeellepaneva henkilo

Cowagill (2005, 60) kirjoittaa, etta liikkeellepaneva henkild on hahmo, joka
aiheuttaa jonkin tapahtuman ja vetaa paahenkilon mukaan konfliktiin, josta tulee
elokuvan juoni. Aaltosen (2007, 58-59) mukaan liikkeellepanevassa henkilossa
ei yleensa tapahdu muutosta, mutta hahmon luonnekuvan ei tarvitse myoskaan
olla staattinen. Aaltonen jatkaa, etta usein antagonisti ja liikkeellepaneva henkilo
ovat sama hahmo ja kirjallisuudessa hahmosta kaytetaankin termia “riivaaja”.
Esimerkiksi elokuvassa Leijjonakuningas (1994) likkeellepaneva hahmo on myos
elokuvan antagonisti Scar, joka elokuvan alussa murhaa veljensa ja aiheuttaa
teollaan Jylhamaassa tapahtumaketjun, joka pakottaa elokuvan paahenkilon,

Simban, toimimaan.

Portinvartija

Aaltosen (2007, 59) mukaan portinvartija on tavallisesti vastustajan apulainen,
joka on ikaan kuin paahenkildon testaaja. Portinvartijan dramaturginen tehtava on
haitata paahenkildon etenemistd. Tallaisia hahmoja voivat olla esimerkiksi
mustasukkainen puoliso, pomo, ryovari, sotilas, tai byrokraatti. Elokuvassa voi
olla useampikin portinvartija. Esimerkiksi Disneyn Herkules -elokuvassa (1997)
Hades heittda useita myyttisia hirvidita, kuten Hydran ja Titaanit paahenkild

Herkuleen tielle. Naiden hahmojen funktio on estaa paahenkiléon eteneminen.
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Kameleontti

Kameleontti on Aaltosen (2007, 60) mukaan muotoaan muuttava henkild. Han
voi ottaa kokonaan toisen hahmon, osoittautua toiseksi tai paljastaa todellisen
luonteensa. Kameleontti voi olla sankari, joka osoittautuukin roistoksi, vakoilija,
tai rakastettu, joka pettaakin luottamuksen. Tama luo henkil6ihin sarmaa ja

muistuttaa katsojaa siita, etta kaikki ei aina ole sita milta nayttaa.

3.3.3 Pisteroolit

Uhri

Uhri on joku, joka joutuu tarinassa uhriksi, hanet uhrataan tai han uhrautuu. Uhri
on juonen kannalta tarkea henkild, vaikka joissain tarinoissa han saattaakin jaada
hyvin viitteelliseksi. Usein uhri on paahenkilon kehitykselle tarkea, toimintaa
motivoivana tai liikkeelle panevana henkiléna. (Koskinen & Nuutinen 2017.)
Esimerkiksi Jack Dawson, joka toimii elokuvassa Titanic (1997) myos l[ahimman
ja sankarin roolissa, uhrautuu Rosen puolesta elokuvan lopussa. Hahmot voivat
siis naytella useampaa roolia ja kasikirjoitusvaihneessa hahmoja kannattaakin

yhdistella, jos useammalla hahmolla on sama funktio.

Airut

Airut voi olla enkeli, unessa ilmestyva isa tai postinkantaja, joka viestii seka
katsojalle etta paahenkildlle: jotakin tarkeaa on tulossa. Airueen ilmaantuminen
muuttaa usein peruuttamattomasti paahenkilon elamaa ja han ei voi enaa paeta
kohtaloaan. Airut ennakoi tulevaa tapahtumaa tai ilmoittaa siita. (Aaltonen 2007,
59-60.) Esimerkiksi Hobitti — Odottamaton matka -elokuvassa (2012) velho

Gandalf Harmaa on seka airut etta sankari.

Uskottu

Koskisen ja Nuutisen mukaan (2017) uskottu on joku, jota (paa)henkild ei tunne
entuudestaan, vaan voi olla esimerkiksi baarimikko, psykologi tai kulkukoira.
Uskottua kaytetdan yksittdisessa kohtauksessa informaation valittamiseen

katsojalle, jolloin valtetdan esimerkiksi monologin kaytto.
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Todistaja
Todistaja on Koskisen ja Nuutisen (2017) mukaan kasikirjoittajalle tarpeellinen
hahmo, jolla voi valittaa katsojalle vastustajalta tai paahenkildlta puuttuvaa tietoa.

Todistaja nakee jonkin tilanteen tai tapahtuman.

Viiden minuutin vierailija

Aaltonen (2007, 61) kirjoittaa, etta viiden minuutin vierailija on toiminnan hetkeksi
keskeyttava hahmo. Viiden minuutin vierailija antaa katsojan hengahtaa hetkeksi
saapumalla paikalle. Koskisen ja Nuutisen (2017) mukaan talle roolihahmolle on
tyypillista, etta han esiintyy tarinassa vain hetken ja hahmossa pitaisi kiteytya
elokuvan teema. Esimerkiksi Disneyn elokuvan Aladdin (1992) "Askel edelld’-
laulukohtauksessa naytetaan viiden minuutin vierailjana porttolaa siivoava
nainen, joka laulaa “"ei voi vanhempiaan orvot syyttaa”, jossa kuvastuu hyvin
Disneyn luoman Agraban, Aladdinin kovan kotikaupungin tunnelma. Siivooja
selvastikin myos halveksii Aladdinin ryostelya, kun han itse on todissa. Porttolan
tytét ja Aladdin ovat myds vastakohtana toisilleen ja kuvastavat sitd, miten
ihmisten omaisuus ja sosiaalinen status vaikuttavat siihen, miten heita

kohdellaan.

Viline

Koskisen ja Nuutisen (2017) mukaan valine on tapahtumien kulun kannalta
valttamaton stereotyyppi, jokin tarinaan Iluodun maailman kaytannon
ammattikunnan edustaja, kuten sotilas, poliisi, ambulanssikuski,
hautausurakoitsija tai konduktoori. Valine ei yleensa muuten osallistu juonen

kuljetukseen.
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4 ELOTON ESINE HAHMONA

Sovellan edellisissa luvuissa mainittuja tapoja ja tyokaluja, joilla hahmon voi
rakentaa kasikirjoitukseen. Kerron, miten itse rakensin ja kirjoitin P6pon hahmon
ja pohdin elottoman esinehahmon rakentamista ja tehokkuutta purkamalla
Lemmikinhoidon ABC -lyhytelokuvan kasikirjoitusta kohtauksesta 4 lahtien, jossa
Popo ensimmaisen kerran esiintyy. Vertaan myos Pop6a ja Wilsonia toisiinsa
Cast Away - tuuliajolla -elokuvan kasikirjoituksen avulla ja etsin niista
samankaltaisuuksia ja eriavaisyyksia. Pohdin myds aiemmin tutkimuksessa
mainittuja erilaisia kasikirjoituksen hahmojen rooleja ja elottoman esineen kayttoa

naissa rooleissa.

4.1 Lemmikinhoidon ABC

Lahdin kirjoittamaan kasikirjoitusta omien kokemusteni pohjalta. Oma isani oli
joskus aikoinaan keksinyt leikin, jossa imurista syntyi mielikuvituksen avulla
lemmikki ja se sai nimekseen POp0. Tasta muistosta elokuvan kasikirjoitus sai
alkunsa. Tarinassa isa Olli luulee saavansa tyttdrensd Nean siivoamaan
ostamalla talle imurin lemmikiksi, mutta paatyykin kiintymaan lemmikki-imuriin ja
luomaan tyttareensa laheisemman suhteen. Ajatus imurista lemmikkina on
omasta mielestani taysin uskottava, koska se on todella tapahtunut ja Cowgillin
(2005, 44) mukaan hyvat hahmot tulevatkin tosieldaman tapahtumista. Davies
(2001, 9) kirjoittaa, etta rajoittaessaan kirjoituksensa vain omiin kokemuksiinsa,
kirjailija typistaa luovan prosessin. Mielestani tama on loistava huomio ja kaytin
itsekin omia muistojani ja kokemuksiani enemmankin tarinan suuntaa ohjaavina

tienviittoina kuin saantoina.

Koska imurin hahmo on littea hahmo ja koko idean perusta, oli helppo lahtea
kehittelemaan tarinaa ja muita hahmoja imurin hahmon ymparille. Kuten aiemmin
mainittiin, litteat hahmot ovat helposti tunnistettavia ja perustuvat usein kliseisiin.
Imurin hahmo esineena, jolle annetaan inhimillisia piirteita, on katsojalle helposti
tunnistettava, ja vaikka esineeseen kiintyminen on jonkin verran kliseista,

siivousvaline lemmikkina on kuitenkin uusi ja raikas idea. Paadyin kayttamaan
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kasikirjoituksessa isani alkuperaisen leikin mukaan imuria, silla se oli mielestani
helpoin ja yksinkertaisin ratkaisu, enka ollut nahnyt vastaavanlaista hahmoa
missaan muualla. Mietin pitkdan myos muita mahdollisuuksia, kuten esimerkiksi
ruohonleikkuria, mutta lopulta imuri oli mielestani helpoin mieltda

lemmikkieldaimeksi.

Imuriin oli helppo yhdistaa elaimellisia ja hauskoja yksityiskohtia. Imuri on myos
tarpeeksi pieni ja kevyt, ettd sen voisi nostaa syliin ja tarinaan saisi nain
enemman lemmikkiin liitettavia toimintoja. Tarinaa kirjoittaessa ei saa rajoittaa
itseaan liikaa, mutta kaytannon asiat kannattaa kuitenkin pitaa mielessa.
Esimerkiksi kohtaus 6, (lite 1, sivut 7-8) jossa P6pd on Nean sangyssa ja
kohtaus 9, (liite 1, sivut 11-12) jossa Pop06 on ensin autossa turvavoissa ennen
kuin Nea nostaa sen syliinsa, eivat olisi onnistuneet kuin suhteellisen pienella,
kevyella ja turvallisesti kasiteltavalla esineella. Lemmikki-imuri on lisaksi
mielestani uusi, raikas ja omaperainen idea. Halusin kirjoittaa elokuvan, joka
kasittelee lapsen uskoa ja mielikuvitusmaailmaa, jota ei saisi aikuisiallakaan

menettaa, ja lemmikki-imuri tukee loistavasti tata teemaa.

Esinehahmon valinta vaikutti myos muihin hahmoihin. Koska esinehahmoksi
valikoitui imuri, kirjoitin Ollista, elokuvan paahenkildsta, jaykan ja siivousintoisen.
Ollin hahmon kireys esitelldan jo heti kasikirjoituksen alussa. Liitteessa 1, sivulla
2, kohtauksessa 1 mainitaan, etta Olli suoristaa takkiaan ja on pukeutunut siististi,
han kohtelee naapuriaan Reimaa jaykan oloisesti ja nyrpistaa koiranpennulle
nenaansa. Sivulla 2, kohtauksessa 2 Ollin talon pihaa kuvaillaan hyvin siistiksi.
Kohtauksessa 2, sivulla 3 Olli pudistelee Nean vaatteista koirankarvoja ja sanoo
"ma en halua mitaan likaista elainta meidan asuntoon”, joka viimeistaan alleviivaa
sen, ettad Olli ei pida elaimista tai sotkusta. Vaikka paahenkild on jaykka ja
lemmikinvastainen, on taysin uskottavaa, ettd han siivousta arvostavana
henkilona ostaisi imurin lemmikiksi. Imurin oli myos oltava siisti, uusi ja kiiltava,
eika esimerkiksi kirpputoriloyto, jotta olisi uskottavaa, etta Olli ostaa esineen. Ollin
ominaisuudet ovat siis tarinaa hyodyttavia ja rikastuttavia, seka kaytos

systemaattista, loogista ja hahmolle ominaista.

Passiivinen hahmo voi toimia lyhytelokuvassa, mutta tallainen hahmo, joka toimii
seka osallistujana etta tarkkailijana, latistaa konfliktin (Cooper & Dancyger, 2005,
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133). Omasta mielestani passiivinen hahmo, varsinkin esinehahmo, voi tuoda
elokuvaan lisaa kiinnostavuutta ja jotain erilaista ja jannittavaa. Esinehahmo
pakottaa katsojan kayttamaan mielikuvitustaan aivan toisella tavalla kuin liikkuva
hahmo, silla esineen ajatuksia ja kaytosta ei saa tuotua niin selkeasti esille.
Katsojan taytyy itse tulkita esineen kaytosta ja mielenmaisemaa, jolloin jokainen
saa hahmosta omanlaisensa kokemuksen. Minusta esinehahmo tuo myos
elokuvaan pienen ripauksen fantasiaa, joka antaa mahdollisuuden nostaa tarinan
aivan uudelle tasolle. Minua kehotettiin useasti joko animoimaan imuri, tai
tekemaan sille toimintaa tai puhetta, mutta olin alusta asti paattanyt, etta Poposta
tulisi taysin staattinen hahmo. Staattiselle hahmolle oli tarjolla vain tiettyja rooleja
kasikirjoituksessa ja Poposta tulikin Ollin Iahin. Pépdn avulla Ollista oli
mahdollista nayttdd helpommin erilaisia puolia. Oli hauskaa ja mielenkiintoista
lahted kokeilemaan, kuinka taysin likkumaton hahmo toimisi tarinassa ja miten

sellainen Kirjoitetaan.

Hahmon nimeaminen on tarkeaa, silla se kertoo katsojalle paljon hahmosta ja
Vacklinin ja Rosenvallin (2015, 20) mukaan nimi on etiketti henkilon edustamille
asioille ja osa henkilon persoonaa. Paatin kayttaa Popo-nimea, silla se on
selkeasti lemmikin nimi ja se viittaa likaan, mika sopii siivousvalineen nimeksi.
PAp6 on myods erikoinen ja hauska nimi, joka jaa helposti mieleen. Lisaksi nimi
on sukupuolineutraali, mika oli minulle tarkeaa, silla en halunnut minkaanlaisten
sukupuoliroolien rajoittavan P6pon hahmoa. King (2018, 200) kirjoittaa, etta
nimetessaan erasta syyttomana teloitettavaa paahenkiloaan, han paatti antaa
hahmolle nimikirjaimet J.C. maailman kuuluisimman syyttoman miehen mukaan.
Davis (2001, 17) taas mainitsee, ettd elokuvan Cast Away — tuuliajolla
paahenkildon nimi ennustaa taman kohtalon; Chuck Noland joutuu autiolle
saarelle. Minusta on hauska ajatus leikitella nimilla ja jattaa tekstiin jotain
sellaista, jonka katsoja/lukija voi keksia itse. Koska halusin, etta imurin nimi tulisi
nimenomaan tarinan perheen isalta, Ollilta, imurin tuotemerkiksi tuli POP01, josta
Ollin on helppo keksia nimi P6p0o. (Liite 1, sivu 7.) Keksittydan nimen Olli ja Nea
piirtavat tussilla P6pdn kylkeen nollien paalle O:n pisteet. (Liite 1, sivu 8.)
Mielestani tdma tuo imuriin erikoisen, muistettavan yksityiskohdan, joka
taydentad Popon hahmoa ja on ensimmainen merkki Nean ja Ollin suhteen

paranemisesta.
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Stephen King (2018, 176) mainitsee, ettei ole innostunut kuvaamaan
seikkaperaisesti tarinoidensa henkildiden ulkonakéa tai pukeutumista ja olin
pitkdan itse samaa mielta kirjoittaessani lyhytelokuvani kasikirjoitusta. Huomasin
kuitenkin hyvin pian, ettd oli ehdottoman tarkeaa tietda, miten esimerkiksi Olli
pukeutuu ja miltd Popd nayttaa. Kaikki yksityiskohdat nitoutuvat yhteen, eika
varsinkaan lyhytelokuvassa ole varaa jattaa asioita sattuman varaan. Jokainen
yksityiskohta on mietittdva niin, ettd se tukee tarinaa ja kertoo hahmosta
mahdollisimman paljon. Niinpa paadyin varikoodaukseen. Vacklinin ja
Rosenvallin (2015, 17) mukaan henkildiden ja esineiden yhteyttd ja
samankaltaisuutta voidaan valittaa varin avulla. Kuten kuvassa 1 nakyy, P6p6 on
turkoosi imuri, jossa on keltainen raita ja keltaiset renkaat. Kasikirjoituksessa (liite
1, sivu 2) Olli pukeutuu sinisiin ja Nea keltaisiin vaatteisiin. Ajatuksena oli tuoda

isan ja tyttaren suhde fyysisesti nakyvaksi imurin varityksessa.

KUVA 1. Pép
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4.1.1 Kohtausten purku

Purkamalla kasikirjoitusta kohtauksittain voidaan tutkia, milla tavoin eloton esine
hahmona on sinne rakentunut. Vaikka Kkirjoitin kasikirjoituksen seka imurin

hahmon itse, oli kiinnostavaa lahtea purkamaan tarinaa tasta nakdkulmasta.

Kohtaus 4

Kun Olli nakee imurin ensimmaista kertaa, tama on myyntitelineellda siistiin
pukuun pukeutuneen myyjan vieressa, vaikuttuneen vakijoukon ympardimana.
(Liite 1, sivut 5-6.) Imuri esitelladn vakuuttavasti korokkeella asiallisen myyjan
kanssa, eika esimerkiksi polyisessa nurkassa kodittomien ymparoimana. Vaikka
kodittomuus ja pOlyisyys herattaisivatkin katsojan empatian, koin itse kirjoittajana,
etta Ollin siivousintoiseen ja jaykkaan hahmoon vetoaisi enemman siisti, upouusi
imuri, jota esittelee itsevarma, karismaattinen henkild. Nain Ollin hahmon kaytds
pysyy systemaattisena. Imuria kuvaillaan sanoin "iloisen turkoosi”, josta luodaan
heti positiivinen ja pirted kuva, sekda koodataan sininen imuri Ollin

sinipainotteiseen pukeutumiseen.

Myyjan dialogissa imuri yhdistetaan perheeseen ja yhteiseen tekemiseen sanoilla
"saa koko perheesi sivoamaan”. Myyjan repliikki “sano hyvastit kotiasi piinaaville
villakoirille” luo sekda hauskan mielikuvan elaimistd ettd kertoo imurin
tehokkuudesta. Myyja kuvailee imuria myos siistiksi ja tyylikkaaksi”, joten imurin
voi kuvitella olevan hienon ja trendikkaan. Vakijoukossa oleva lapsi kertoo Ollin
kuullen aidilleen imurin nayttdavan norsulta, jolloin katsojalle luodaan
mielleyhtyma eldimeen imurista lapsen mielikuvituksen avulla. Imuri esineena
esitellaan katsojalle siis positiivisesti ja siihen liitetaan heti elaimellisia piirteita.
Liitteessa 1, kohtauksessa 3, sivulla 5 Saima on puhunut elottomista lemmikeista
sanoen lukeneensa jostain, ettd kaali tai kivikin voi olla lemmikki. Petaus
mielikuvituslemmikkiin on siis jo tehty ja nyt se lunastetaan. Vacklinin ja
Rosenvallin (2015, 104) mukaan tarinan kannalta tarkeitd elementteja kannattaa
kayttaa istutus- ja lunastuskohtauksien avulla. Nailla kohtauksilla pedataan, el
naytetdan jokin elementti, jolla on erityinen merkitys tarinassa. Elementti
naytetaan yleensad kahdesti, ennen kuin se ’lunastetaan”, eli sen merkitys

tarinassa selviaa katsojalle.
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Kohtaus 5

Kohtauksessa 5 (liite 1, sivu 6) Olli tuo imurin olohuoneeseen kassissa, jonka
kylkeen on liimattu rusetti. Rusetista voi paatella, ettd Olli on yrittanyt saada
kassiin lahjan tuntua. Olli avaa kassin ja laatikon juhlallisesti, mika tuo Popon
laatikosta paljastumiseen koomisuutta, kun Nea huomauttaa laatikossa olevan
lemmikin sijaan imurin. Olli joutuu tekemaan t6ita ideansa eteen ja esittelemaan
lemmikin kunnolla. Nimettyaan imurin Popoksi Olli keksii ohjekirjan nimeksi
"Lemmikinhoidon ABC” ja alkaa esitella Popoa mielikuvituksen avulla seka
katsojalle etta Nealle hauskojen, lemmikkielaimen ominaisuuksien kautta.
Imurilla on yhtakkia karsa, kuten norsulla, jolla se syo, seka pitka hieno hanta.
Silla on myoGs sisdan vedettavat hampaat, joista Saimalle tulee mieleen kissan
kynnet. Imurista saadaan hauska ja lemmikkimainen yhdistelemalld siihen
erilaisia elaimen ominaisuuksia. Kasikirjoituksessa tuodaan ilmi se, etta imurille
ei kuitenkaan saa juottaa vetta. Saima keksii, etta sita voi jopa lenkittaa. (Liite 1,
sivut 7-8.) Imuri tuo perheen yhteen seka fyysisesti etta henkisesti. Aikaisemmin
kasikirjoituksessa (liite 1, kohtaus 3, sivut 4-5) perhe on naytetty yhdessa jaykasti
aamupalapdydassa, nyt he ovat kaikki rennosti lattialla, kumartuneena imurin

ymparille. Eripuran sijaan kaikki tutkivat hyvantuulisesti uutta lemmikkia.

Kohtaus 6

Kohtauksessa 6 (liite 1, sivut 8-9) Olli ja Nea ovat piirtdneet Pépdn nollien paalle
O:n pisteet, ja Olli lukee Nealle ja Pdpdlle Pépdn kayttdoppaasta satua. Koska
jaykka Olli lukee keksittya satua imurin kayttdboppaasta, katsoja voi paatella, etta
han on alkanut jo muuttua. Nea kohtelee imuria kuin lemmikkia; POp6 on nostettu
sankyyn. Kun on aika kayda nukkumaan, Nea taputtaa lemmikkidan kuin koiraa
ja pakottaa Ollin suukottamaan imuria. Kasikirjoituksessa (liite 1, sivu 8) Olli ja
Po6p6 katsovat toisiaan, ennen kuin Olli suukottaa imuria. Heilla on ensimmainen
oikea, helld fyysinen kontakti ja tdma on ensimmainen isku pian tapahtuvalle
tapahtumien ketjulle, jossa Olli alkaa kiintya imuriin. Imurin suukottaminen tuo
koomisuutta seka Pdpon etta Ollin hahmoon. Ollin poistuessa huoneesta Nea

heiluttaa POpon karsaa, kuin se olisi oikea ruumiinosa.

Kohtaukset 7-8
Kohtauksessa 7 (lite 1, sivu 9-10) Nea ruokkii P6p6a jo heti aamusta, kuten

oikeaa lemmikkia. Saima puhuu Ollille imurista sanalla "lemmikki”, eika "imuri”
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joten voidaan paatelld hanenkin pitavan jo imuria perheen lemmikkina. Kun Olli
kohtauksessa 8 (liite 1, sivut 10—11) juoksee Nean perassa ulos, tdma on vienyt
P6pon Reiman ja Ellan mukana lenkille. Ollin naapurit kyseenalaistavat imurin
lemmikkinga, ja jaettuaan jalleen katseen POpon kanssa Olli joutuu
vastahakoisesti puolustamaan imuria. Popd alkaa voittaa pikkuhiljaa Ollin
sydanta, silla oman arvokkuutensa riskeeraaminen naapureiden edessa on Ollille
vaikea paikka. Han kuitenkin tekee sen Popon ja varsinkin Nean puolesta.
Lopulta Olli, Nea ja Ella silittdvat imuria, niin kuin se olisi elava. Ellan syottaessa
koiralleen namia, Nea matkii ja syottaa Popolle kivea, ottaen mallia
lemmikinhoidosta Ellalta. Reiman ja Ellan puhuessa koiranpennun
syomattomyydesta, Nea katsoo huolissaan Popoa ja selvasti pelkaa, etta Popo
saisi saman taudin. Tama antaa viimeistaan katsojalle tiedon, etta Nea on todella
kiintynyt lemmikkiinsa, eika halua sille sattuvan mitdan. Katsoja ei pelkastaan
mieti, mita POpolle voisi sattua, vaan myos sita, miten Nea reagoisi, jos jotain

ikavaa kavisi. Vahvistetaan Popon haavoittuvaisuutta ja sen rakastettavuutta.

Kohtaus 9

Popo on laitettu auton turvavoihin, kuten elava olento laitettaisiin automatkaa
varten. (Liite 1, sivu 12.) Kun Nea vaittaa P6pdn kuolevan autoon, Olli vastaa
"taalla ei oo tarpeeks kuuma”, josta voi paatella, ettd han on alkanut ajatella
imuria huomaamattaan jo elavana. Lemmikkien jattdminen autoon kuumalla
saalla on paljon tunteita herattava aihe ja tilanne on helposti samaistuttava. Nean
nostaessa imuria sylinsda hahmo saa fyysisella kontaktia lisda eloa. Esineen
kasittely niin kuin se olisi elava, vahvistaa myds katsojan suhdetta hahmoon.
Kohtauksen lopussa Popd ja Olli katsovat toisiaan. Olli on jalleen joutunut

antamaan periksi lemmikin edessa.

Kohtaus 10

Kohtauksessa 10 (liite 1, sivu 12) imuri herattdd naraa kirjaston asiakkaissa
kolinallaan ja Ollia havettdd. Adnen lahtiessa imurista itsestdan hahmoon
saadaan lisaa elavyytta silla, ettad Olli ei arsyynny pelkastaan Nean kaytokseen,
vaan myos Popoon. Olli yrittaa saada Nean kuriin uhkaamalla P6p6n viemisella
“takaisin lemmikkikauppaan”. Vaikka Ollia arsyttaa, han pysyy lemmikkitarinassa,
eikd sano esimerkiksi “kodinkonekauppaan®”. POp0 osoittautuu kuitenkin
hyodylliseksi, kun Nea imuroi vanhan rouvan pudottamat mullat kirjaston lattialta.
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PApon hahmoa vahvistetaan taas toiminnalla ja silla, kuinka vanha rouva kutsuu
heti POp6a Nean "ystavaksi”, eikd edes kummastele sita, miksi pienella tytolla on
imuri kirjastossa. Nea kertoo kaikille melua katsomaan tulleille isan ostaneen
taman mainion lemmikin hanelle. Sivulla 13 Olli ehtii jo ylpeillda keksinnollaan,
kunnes Nea kertoo Popon kuitenkin joutuvan pian takaisin lemmikkikauppaan.
Vanhan rouvan, kirjaston asiakkaiden ja Popon katseen alla Olli tekee
paatoksensa ja kyykistyy mullan sekaan halaamaan Neaa ja Pop6a. Han
iimoittaa sen olleen vain leikkia ja ettda Popd on paivan sankari. Olli likaa
vapaaehtoisesti vaatteensa ja nayttda herkan puolensa koko kirjaston
asiakaskunnan nahden: han on selvasti muuttunut. Tama korostaa Popon
hahmon rakastettavuutta, mutta myos Ollin hahmon rakastettavuutta. Nea
ilmoittaa Ollin olevan sankari ja isa ja tytar halaavat lampimasti; imuri toi heidat

yhteen.

Kohtaus 11

Kohtauksessa 11 (liite 1, sivu 14) Olli on sotkenut lattiaa terveysjuomallaan, mutta
lopettaa siivoamisen huomatessaan P6pon poydan alla. Heilld on jalleen hetki,
jolloin he katsovat toisiaan. Vaikka imuri on liikkumaton, siihen saadaan kontakti
katseella. Kohtauksessa Olli puhuu Popélle ensimmaistd kertaa suoraan
kysyessaan "mitas sa oot vailla?”. Popon vieressa on pallo, joka viestittaa, etta
Nea on leikkinyt Popdn kanssa poydan alla aikaisemmin ja tama Iluo
uskottavuutta lemmikki-imurin hahmoon. Voidaan myos olettaa, etta Popoa
varten on ostettu oma pallo. Olli joutuu kumartumaan Popdélle puhuessaan, ja
talla asetelmalla saadaan P6pdn hahmoon pienuutta ja Ollin hahmoon hieman
uhkaavuutta, vaikka tilanne ei muuten olekaan uhkaava. Kontrasti tekee P6pon

hahmon haavoittuvaisemmaksi ja nain ollen se vetoaa katsojaan.

Kohtaus 12

Kohtauksessa 12 (liite 1, sivu 15) P6p6 on voittanut Ollin sydamen, joka nakyy
siita, etta Olli on mennyt kokonaan kontalleen P6pdn tasolle lattialle. Olli sanoo
Nealle "P6pd halus leikkia pallolla”, kuin Pép6 olisi elava ja kertonut Ollille, mita
haluaa. Taman jalkeen he heittavat imurille palloa, kuin se olisi koira ja imuri
"noutaa” pallon Ollin imuroidessa pallon karsalla takaisin. Imuriin on taas liitetty
elaimellinen ja lemmikkimainen toiminta. Nean ja Ollin leikkiessé Pdpdn kanssa

yhdessa imuri on saavuttanut tarinallisen tavoitteensa: isa ja tytar ovat
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saumattomasti yhdessa. Olli alkaa ottaa Neasta ja Poposta kuvaa, joka jalleen
korostaa imurin hahmoa. Nea menee hakemaan Saimaa ja Olli ottaa Popon
kainaloonsa ottaen itsestdan ja Poposta kuvan. Han sanoo imurille "sano
muikku”, puhuen jalleen suoraan imurille. Imurin hahmosta tulee nain

kasinkosketeltavan elava.

Kohtaus 13

Kohtauksessa 13 (liite 1, sivut 15-16) Nea ruokkii imuria ja antaa sille aamupalaa.
Popolle on ostettu oma ruokakippo, joka viittaa lemmikkikaupassa kayntiin imurin
takia. Kun imuri ei syd muroja, Nea ottaa ohjekirjan esiin. Kirjanen on Nealle
tarkea, silla han on saastanyt sen ja pitaa sita aina saatavilla. Han muistaa isansa
puheet Popdn hampaista ja yrittdd niilld saada imurin sydmaan. Tassa on
lunastus aikaisemmalle istutukselle imurin harjaksista ja niiden toiminnasta. Kun
hampaat eivat toimi, Nea turvautuu isansa l|aakejuomapurkkiin. Tassa
lunastetaan sekad kohtauksen 8 (liite 1, sivu 11) lemmikin vatsatauti etta
kohtauksen 3 (lite 1, sivu 4) poretablettijuoman istutukset, joista on muistutettu
kohtauksissa 11 (liite 1, sivu 14) ja 12 (liite 1, sivu 15). Imurin l&akitseminen tuo
hahmoon taas uuden elollistavan piirteen. Katsoja tietaa polypussin olevan
taynna imurin kyljessa olevan "taynna” -valon takia. Nea on niin syvalla
mielikuvitusmaailmassaan, ettei huomaa asiaa ja katsoja alkaa pelata seka
imurin etta tytdbn puolesta: mita tapahtuu, kun Nea antaa Popdlle juomaa?

Asettamalla hahmon uhan alle katsojan empatia heraa.

Kohtaus 14

Kohtauksessa 14 (liite 1, sivu 16) Olli katsoo kuvaa hanesta, Saimasta, Neasta
ja Poposta, (kuva 2) jotka voi paatella otetun kohtauksen 12 (liite 1, sivu 15)
jalkeen. Imuri on selvasti perheenjasen ja tuonut perheen laheisemmaksi. Kun

keittiosta kuuluu pamaus ja Nean huuto, katsoja tietda pahimman tapahtuneen.
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KUVA 2. Olli, Nea, Saima ja P&pd (Airikka 2020)

Kohtaus 15

Ollin ja Saiman tullessa sotkuiseen keittiodn Nea sanoo "Pop0 ei heraa”, eika
esimerkiksi "Pop06 ei kaynnisty”. (Liite 1, sivu 16.) Tama luo mielikuvan siita, etta
Po6p6 on elollinen hahmo. Ollin repliikki "ei sille saa juottaa vettd” vahvistaa tata
mielikuvaa, kuin myds Nean puhe syottamisesta seka imurin hampaista. Heidan
huolensa siita, etta Popoa ei saada kayntiin, saa katsojan empatian heraamaan.
Huoli lemmikista on hyvin inhimillinen ja samaistuttava asia. Liitteen 1 sivulla 17
lukee: "Han avaa imurin luukun ja katsoo sisalle”. Imurin luukkua ei aikaisemmin
ole avattu ja sen avaaminen vieraannuttaa katsojaa imurin lemmikinomaisesta
hahmosta. Olli ilmoittaa murtuneena, etta Pop6 on kuollut ja Nea alkaa itkea.
Nama kaikki vahvistavat jalleen sita, etta Popo on ollut heille tarkea perheenjasen

ja elava lemmikki.

Kohtaus 16

Olli on itse kaivanut Popdlle haudan heidan talonsa takapihalle, (liite 1, sivu 17)
joka on hyvin erikoista rikkoutuneelle imurille, mutta todella tyypillista
menehtyneen lemmikkielaimen tapauksessa. Koko perhe seka naapurit Reima ja
Ella ovat tulleet Popdn hautajaisiin, joka kertoo siita, ettd imuri ei tuonut
pelkastdan Ollin perhettd yhteen, vaan lahensi my6s heidan suhdettaan
naapureihin. Liitteessd 1, kohtauksessa 1, sivulla 2 Reiman tarjotessa Ollille
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syntymapaivahattua "Olli katsoo Reimaa kuin tama olisi sekaisin paastaan”, ja
heidan keskustelunsa on lyhytta ja yksipuolista. Liitteessa 1, sivulla 11,
kohtauksessa 8 Reima naureskelee Popdlle ja "Olli vilkaisee Reimaa artyneend”,
seka pydrittelee talle silmiaan. Tasta voidaan paatella, Ollin ja Reiman valit ovat
olleet aluksi kireat. Liitteessa 1, sivulla 17 Reima kantaa P6p6a ja ojentaa imurin
Ollille. Sivulla 18 Olli ojentaa itse kirjoittamansa runon Reimalle luettavaksi. Tasta
voidaan paatelld, ettd Reima ja Olli ovat ystavystyneet Popon ansiosta. Kun P6pd
on haudattu, Saima ja tytot lahtevat kohti "notkuvaa pitopoytaa”, joka kertoo
Saiman ja Ollin todella panostaneen Popon hautajaisiin. Olli jaa haudalle, vaikka
muut lahtevat, mistd voidaan paatella Ollin ottaneen lemmikin menetyksen
kaikkein raskaimmin. Nea palaa Ollin luo ja saa taman taas hymyilemaan. P6pon
lahtd korostaa sita, etta Olli on muuttunut ja saanut paremman suhteen

tyttareensa; vaikka heita yhdistava esine on poissa, suhde jaa elamaan.

4.2 Cast Away - tuuliajolla

Tutkimusta varten luin William Broylesin kirjoitaman Cast Away — tuuliajolla -
elokuvan kasikirjoituksen. Broyles vietti yksin paivia ilman vetta ja ruokaa tyhjalla
saarella Cast Away — tuuliajolla -elokuvan kasikirjoitusprosessin aikana. Han
I0ysi yhtena paivana rannalta lentopallon ja koristeli sen meriheinalla ja
simpukoilla. Nain Wilson sai alkunsa. (Miller, 2015; Katz, 2020; Reyes, 2020.)
Popon ja Wilsonin syntya yhdistaa siis se, etta ne ovat kummatkin lahtoisin
oikeasta elamasta ja tilanteesta. Loytamassani kasikirjoituksessa ei ollut
sivunumeroita, eika kohtauksia ole numeroitu, joten olen poiminut suoraan
kasikirjoituksesta kohdat, joihin viittaan. Lisasin taman osion tutkimukseeni
loytadkseni lisaa esimerkkeja elottoman esineen kasikirjoittamisesta ja

saadakseni vertailukohteen Pdpdlle.

EXT. BEACH - LATER

Chuck walks aimlessly down the beach, feeling the burden of
starting over. The beach is littered with seaweed and
flotsam, bits of rope, plastic bottles. He picks up a
plastic bottle. That will come in handy.

The Chuck sees a SOCCER BALL with "Wilson" stamped on it in
big black letters.

He picks it up, holds it, tosses it up in the air. Then he
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kicks it, then kicks it again, then runs down the beach,
trying to kick it and keep it out of the water. Feeling joy
again, even here.

Wilson tulee mukaan tarinaan Chuckin jo oltua kauan autiolla saarella. Chuck on
meinannut hypata juuri jyrkanteelta, mutta muuttanut kesken kaiken mielensa.
Han |0ytaa rannalla vaellellessaan pallon, jonka kylijessa on leima WILSON.
Kasikirjoituksessa Wilson on kuvattu jalkapalloksi, eika lentopalloksi, kuten
elokuvassa (kuva 3). Chuck nostaa jalkapallon kateensa ja alkaa potkia sita pitkin

rantaa. Pallo on ensimmainen iloa tuova asia pitkdan aikaan, ikaan kuin muisto

yhteisollisyydesta, linkki ihmisiin.

KUVA 3. Lentopallo Wilson (Newbold)

Popo ja Wilson esitellaan kasikirjoituksissa positiivisuuden ja toiminnan kautta.
Lemmikinhoidon ABC:ssa Popd esitellaan iloisen myyjan toimesta perheen
yhteisena tekemisena, Ollin juuri riideltyd perheensa kanssa. Wilson taas
esitellddan jo melkein toivonsa menettaneelle Chuckille iloa tuottavana
tekemisena, joka saa hanet taas tuntemaan toivoa. Kumpikin esinehahmo, Popo
ja Wilson, liittyvat myos paahenkildon epatavalliseen toimintaan. Olli on esitelty
jaykkana, lapsellisuutta ylenkatsovana perheenisana ja lemmikki-imurin osto ei
kuuluisi normaalisti hanen luonteeseensa. Chuck on esitelty pitkin kasikirjoitusta
mukavana, mutta todella kiireisena ja tyokeskeisena henkilona, jonka
paamaarana on saada kaikesta mahdollisimman tehokasta. Han ei ole osannut
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pysahtya nauttimaan elamastaan. Yksi loistava esimerkki Chuckin luonteesta on
kasikirjoituksen alussa oleva kohtaus, missa han on Pietarissa hotellihuoneessa.
Taivaalla loimottavat revontulet, mutta hanta kiinnostaa vain se, miten tyot

etenevat.

EXT. HOTEL - ST. PETERSBURG

A weary Chuck enters the hotel. 1In the sky above him we see
the Northern Lights. He doesn't even look up.

INT. HOTEL ROOM - NIGHT - LATER

Chuck is watching CNN on the television, working his
PowerBook, and holding the phone.

CHUCK
No, keep trying. A circuit's bound to
open up.
He hangs up.
CHUCK

(to himself)
Those damn Northern Lights.

Just then the lights go off. For a moment everything is
darkness. Then a small light switches on. Chuck has a
headlamp on.

Chuckin juoksentelu pallon perassa rannalla ei siis kuuluisi normaalisti hanen

toimintatapoihinsa.

INT. CAVE - THAT DAY

The sun is setting on his darkened cave. The soccer ball
sits in the corner by the black cold ashes of what was once
his fire.

Chuck vie pallon kotiluolaansa ja asettaa pallon hiiltyneeseen nuotioon. Pallosta
on tullut toivon symboli. Myos Olli vie imurin kotiinsa. Esineen vieminen kotiin
itselle tuo jonkinlaista turvaa ja se tuo esinehahmoon pehmeytta. Jos Chuck olisi
jattanyt Wilsonin rannalle ja kaynyt tervehtimassa sita ajoittain, Wilsonista olisi
saattanut syntya enemmankin villi, naapurimainen hahmo, kuin Iaheinen ystava.
Tassa tapauksessa kasikirjoituksellisesti esinehahmo on myds helpompi vieda

paahenkilon mukaan, jotta valtytaan turhalta edestakaiselta liikkumiselta.

Wilson soccer ball rests on a throne of rocks.

Seaweed has been placed on the ball as hair. Clam shells
have been stuck on for eyes, other shells form a mouth. A
tube shell and conch form a pipe.
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Kolme vuotta myéhemmin Chuck on tehnyt Wilsonille hiukset meriheinasta ja
silmat simpukan kuorista. Han on tehnyt Wilsonille jopa piipun. Voi paatella, etta
pallo on Chuckille tarkea, silla han ei ole vain saastanyt sita, vaan myos koristellut
sen. Chuck on selvasti nahnyt vaivaa. Pop0osta tehdaan elava Ollin antaessa sille
lemmikin ominaisuuksia ja verratessa sita muihin elaimiin. Wilsonista saadaan
inhimillinen piirtdmalla sille kasvot. Samankaltaisuus on siis se, etta esineesta
yritetdan saada jo valmiiksi jonkin elollisen nakoinen tai oloinen antamalla sille
jonkin elollisen olennon ominaisuuksia. Kumpikin esinehahmo merkataan myos
jollain nakyvalla tavalla omaksi ja tehdaan yksityiskohtaiseksi: Popolle piirretaan

O:n pisteet, Wilsonille maalataan kokonaiset kasvot.

EXT. SUMMIT - EVENING

The signal fire burns. A spectacular cloudy sunset lights up
the sky. Chuck sits with Wilson on the summit, a bowl of
mashed breadfruit in one hand, a bowl of roasted eel skin in
another.

As Chuck watches the sunset unfold, watches the whales going
by in the darkened water, he takes some roasted eel chips,
dips them into the breadfruit paste, and offers one to
Wilson. His voice is flat, monotonal.

CHUCK
Chips? Dip?

But Wilson declines.

CHUCK
No?

He takes a big crunchy bite.

CHUCK
Another fucking day in paradise.

Chuck on nahnyt valaita uiskentelemassa merella ja kdynyt hakemassa Wilsonin
seurakseen. Kohtaus on kuin kenen tahansa olohuoneesta, jossa kaverukset
istuvat sohvalla sydmassa sipseja ja katsomassa televisiota. Chuck puhuu
pallolle ja tarjoaa talle jopa ruokaansa. Kasikirjoitukseen on kirjoitettu, etta Wilson
kieltaytyy. Vaikka kohtauksessa Chuck puhuukin sarkastiseen savyyn, hanen
mielessaan Wilsonista on selvasti tulossa elava. Wilsonin ja Popon
samankaltaisuus kasikirjoituksissa on se, etta vaikka he eivat kumpikaan
fyysisesti voi tehda mitaan, kasikirjoitukseen on Kkirjoitettu toimintaa, joka

tapahtuu enemmankin paahenkildiden paan sisalla kuin oikeasti. Esimerkiksi
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Popon tuijottaessa Ollia ja Wilsonin kieltaytyminen ankeriassipseista. Vahva
yhtenaisyys tulee myos siita, etta kummallekin esinehahmolle puhutaan kuin ne

olisivat elavia ja niita kohdellaan kuin elavia olentoja Iahes koko elokuvan ajan.

INT. CAVE - DAY

Chuck wakes up, trembling, shaking, wet with sweat. He
staggers up. His shadow sways on the wall of the cave. He
struggles to get another log on the fire. He squints at his

only companion, the soccer ball.

CHUCK
Help me, Wilson...

He collapses again.

Chuck on loukannut pahasti jalkansa ja on kuumehoureinen. Chuck kokee pallon
olevan hanen ystavansa ja tuskissaan pyytaa apua taltd. Heidan suhteensa
syvenee pikkuhiljaa. Vaikka kasikirjoituksessa on aikaisemmin puhuttu
jalkapallosta nimella Wilson, tdma on ensimmainen kerta, kun Chuck kutsuu
palloa talla nimella. Popon nimeamisessa on paljon samaa kuin Wilsonin nimen
saannissa. Chuck on antanut Wilsonille nimen yksinkertaisesti lukiessaan pallon
kylijestéd sen tuotemerkin nimen: Wilson, samoin kuin Olli keksii P6pon nimen

imurin kyljesta: POPO1.

INT. CAVE - NIGHT

Chuck is finishing his first figure, a crude portrait of a
man -- himself? Hard to tell. He examines his work. He
takes some shells and sticks them on as eyes.

Chuck picks up Wilson, thinks.

CHUCK
You old airhead, you need a makeover.

He takes some charcoal out of his fire and draws eyebrows on

the ball. Then, he mashes some berries, dips his fingers in
the juice, and makes lips. He sticks shells on with clay for
eyes. Then he looks at the face.

CHUCK

Wilson, you bad!

He sits back and regards his companion. He gestures around
the cave at the new paintings.

CHUCK
What do you think?

But Wilson doesn't have an opinion.
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CHUCK
You don't share much, do you?

Chuck on alkanut maalata luolansa seinaa, kun han keksii Wilsonin kaipaavan
myos muodonmuutosta. Han kutsuu palloa vitsikkaasti “ilmapaaksi”, joka viestii
Chuckin ja Wilsonin lampimasta toveruudesta. Chuckin maalatessa Wilsonia
uuteen uskoon, heidan ystavyytensa syvyys nakyy: Chuck huolehtii Wilsonista ja
juttelee talle kuin elavalle ihmiselle. Chuck kysyy jopa Wilsonin mielipidetta
maalauksistaan, mutta Wilsonilla ei ole sanottavaa asiaan. Chuck vastaa
Wilsonin hiljaisuuteen ”sina et paljoa puhu, vai mita?”. Tama tuo mieleeni tavan,
jolla puhutaan vahan juroille, hiljaisille ihmisille ja Chuckin puhetyylista voi
paatella, millaisena hahmona han Wilsonia pitda. Wilsonin ja Poépdn hahmoja
yhdistaa ja erottaa fyysinen tekeminen muiden hahmojen kanssa ja niille
puhuminen. Chuck kohtelee Wilsonia selvasti ihmisena ja puhuu talle kuin
vanhalle ystavalleen, Olli puhuu Pépdlle leperrellen, kuin elaimelle tai lapselle.

Vaikka hahmo ei ole elava, sitd kohdellaan kuin elavaa olentoa.

EXT. BEACH - DAY

Chuck loads the raft, which rocks gently in the cove. He has
a sail made of designer dresses sewn together with fiber
thread. A sea anchor secured by videotape woven together
into a rope. Plastic bottles filled with water. A signal
kite made of FedEx paper.

Then comes the FedEx box with the angel wings. Then Wilson.
CHUCK
Wilson, my main man. Time to go.

And he gently leads the raft into the lagoon.

Chuckin viimein lahtiessa pois saarelta han ottaa Wilsonin lautalle mukaansa.
Tama kertoo siita, miten tarkea henkinen tuki pallosta on tullut Chuckille. Han
kutsuu palloa tarkeimmaksi miehekseen ja kertoo, ettd on aika lahtea. Pallo on
osa lautan miehist6éa, Chuck kaipaa yhteisda, joukkuetta, tiimia. Esinehahmoja
erottaa ja yhdistda se, miten ne on luotu. Chuck on luonut Wilsonin selvasti
seurakseen ja ystavakseen, raastavaa yksinaisyyttaan vastaan. Olli luo P6pon
tyttarelleen ja ajautuu lopulta itsekin ystavystymaan sen kanssa. Kummatkin

hahmot luodaan kasikirjoituksen aikana ja selvasti jotakin tarkoitusta varten.
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He holds up the pathetic little jar with its few teaspoons of
murky water.

BADCHUCK
No more water, you said.

GOODCHUCK
Take it.

BADCHUCK
No.

GOODCHUCK

Take it, damn it.

BADCHUCK
No.

GOODCHUCK
Wilson, do you believe this? Take the
damn water.

Ajelehdittuaan jo jonkin aikaa lautalla Chuckin mielenterveys alkaa rakoilla ja
hanelle on muodostunut kaksi persoonaa: "hyva Chuck” ja "paha Chuck”. Tassa
kohtaa aloin pohtia, olisiko Chuck alkanut koskaan pitda Wilsonia ystavanaan,
jollei hanta olisi ajettu aarimmaisiin olosuhteisiin? Hahmojen ero on selva: Olli
kiintyy P6poon suhteellisen normaaleissa olosuhteissa, Chuck melkein kuolee
ennen kuin on alkanut jutella jalkapallolle.
CHUCK
Why me? Why me, God?
He begins to laugh.

BADCHUCK
Listen to this, Wilson.
(deep voice: God)
Because you piss me off.

Mita kauemmin aikaa kuluu, sitda synkeammaksi ja jopa uskonnollisemmaksi
Chuckin puhe muuttuu. Han hourailee niin itsekseen kuin Wilsonillekin. Hanen
puhetyylinsa Wilsonille tuo mieleeni oudon juopon kapakassa. Wilson on selvasti
hanen toverinsa, jonka tukeen voi aina luottaa.

BADCHUCK

They're never going to see you. You're
just another piece of trash in the ocean.

GOODCHUCK
They're on autopilot.

BADCHUCK
They're always on autopilot. Or else
it's night, or you're in the sun, or
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you're in the trough of a wave. They'll
never see you.

GOODCHUCK
Damn it! Don't be so negative!

Chuck picks up Wilson.

GOODCHUCK
Wilson, what's your story?

He holds Wilson close to his chest.

BADCHUCK
I float. You sink. End of story.

GOODCHUCK
I'm serious. I'm always going on about
me, me, me. Enough about me. Your turn.
BADCHUCK

It's a fucking soccer ball, you idiot.

GOODCHUCK
Shut up.

He lies on the raft and holds Wilson close.

Chuck on ajelehtinut lautallaan jo todella pitkdan ilman ruokaa ja vettd. Han
yrittaa pysya tolkuissaan puhumalla Wilsonille, kysymalla taman taustasta. Paha
Chuck muistuttaa hanta sen olevan vain jalkapallo, joka kaiken lisaksi kelluu.
Wilson selviaa tasta kaikesta, han ei. Chuck ei halua kuulla sita, vaan pitelee
Wilsonia tiukasti rintaansa vasten. Mita huonommin Chuck voi, sita tarkeammaksi

Wilsonin seura hanelle muuttuu.

GOODCHUCK
It's real.

BADCHUCK
Nothing out there but ocean.

GOODCHUCK
Let's get a second opinion. Wilson?
What do you see?

Chuck picks up the soccer ball, holds it up, and stares out
at...ocean.

Chuck luulee nahneensa saaren, mutta paha Chuck vaittdd sen olevan vain
kangastus. Chuck nostaa Wilsonia, jotta tama voisi katsoa myds, ja kysyy hanen
mielipidettaan. Wilsonin elollisuus korostuu ja Chuckin ele tuo mieleen pienen

lapsen, joka nostetaan vakijoukosta hartioille, jotta tama nakisi paremmin.
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Wilsonin ja Popon hahmoja yhdistaa pieni koko, joka antaa mahdollisuuden

kasitella ja nostella niita. Pienuus luo mielikuvaa haavoittuvaisuudesta.

EXT. OCEAN - DAY - LATER

The sky clears. The waves are still big. The fish are back.
And then come the sharks, cutting through the water. Chuck
can't get up to get his spear, he just has to watch as blood
darkens the water.

And then the sharks are gone.

Chuck comes to his knees slowly, then a big wave hits.
Wilson is swept into the ocean!

For a moment Chuck is uncomprehending. He watches as Wilson
slowly floats away.

CHUCK
Please, no sharks.

Then he dives in to the water! Swims frantically after
Wilson.
Wilson floats away from him. He swims, but he's so weak.

Finally he gets to Wilson. He reaches out, but only pushes
the ball farther away.

It bobs on the waves. Chuck treads water, exhausted.
Where is the raft?

CHUCK
Jesus. Jesus. Jesus.

Then he turns back the other way. The raft has drifted by
him. He can go after Wilson, or he can go after the raft.

CHUCK
Shit! Wilson!

He swims toward the raft, barely moving. No matter how hard
he swims, the raft seems to recede from him.

Finally he reaches it, hangs on the side, breathing hard,
choking, crying.

He struggles to pull himself on board.
But he is weak, so weak. He can't do it.

Summoning some primitive reserve of strength, he tries again.
This time he slides on.

He lies on the raft, panting.

Then with all his strength he pulls himself to his feet,
holds on to the mast, scans the ocean for Wilson.

CHUCK
Wilson!
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Nothing but waves.

This is too much. Chuck starts to cry.

Se, ettd Chuck hyppaa veteen pelastamaan Wilsonia haiden uhallakin, kertoo
hanen mielenterveytensa olleen todella vaakalaudalla, mutta myos sen, kuinka
aarettoman tarkeaa jalkapallon seura hanelle on ollut. Han joutuu valitsemaan
vedessa joko Wilsonin tai lautan, ja lopulta selviytymisvaisto voittaa. Lautalle
paastessaan han yrittaa viela etsia Wilsonia, vaikka hanen voimansa ovat aivan
lopussa. Menettdessaan ainoan ystavansa Chuck alkaa itkea. Hanen viimeinen

linkkinsa ihmismaailmaan ja toveruuteen on viety.

Pian Wilsonin menettamisen jalkeen Chuck pelastetaan meresta. Voisi melkein
kuvitella, ettd Wilson haki Chuckille apua. Tai ettd Wilson oli se hinta, mika
Chuckin piti maksaa paastakseen pois meresta. Tassa Popda ja Wilsonia
yhdistaa rakkaus seka menetys. Olli ja Chuck surevat heidan poismenoaan aidon
vilpittomasti. Kun paahenkild, jota katsoja kannustavaa, kiintyy esinehahmoon,
my0s katsoja kiintyy heihin. Ja kun paahenkilo itkee esinehahmon menettamista,

katsoja suree heidan kanssaan.

Stan pulls a flask out of his bag.

STAN
You need a drink.

Stan takes two glasses from his bag, rests them on a FedEx
container, and pours the whiskey.

CHUCK
For years my only drinking buddy was a
soccer ball. Wilson.

Stan hoists his glass.

STAN
To Wilson.

CHUCK
To Wilson.

Vaikka Chuck on paassyt lautalta pois ja hanet on pelastettu takaisin ihmisten
pariin, han muistelee lammaolla Wilsonia. Han puhuu Wilsonista sanalla buddy,
kaveri, ja puhuu siita edelleen nimella Wilson, vaikka mainitseekin Stanille sen

olleen jalkapallon. He kippistavat Wilsonin muistolle yhdessa. Chuck on kiitollinen
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Wilsonille, silla se piti hanet jarjissaan saarella ja antoi seuraa, vaikka olikin vain

jalkapallo.

4.3 Elottoman esineen rooli

Pop6 ja Wilson toimivat kummatkin kasikirjoituksissaan lahimman roolissa.
Heidan avullaan saadaan katsojalle informaatiota, jota olisi muuten haastavaa
saada valitetyksi. Vacklinin ja Rosenvallin (2015, 54) mukaan sivuhenkildiden
tehtava onkin tuoda paahenkilosta esiin uusia puolia ja tukea elokuvan tarinaa ja
teemaa. P6pd tuo Ollista esiin uudenlaisia puolia, silla imurin kanssa ollessaan
Olli kayttaytyy eri tavalla kuin ihmisten seurassa. Popon avulla katsojalle
naytetaan, millainen Olli on sisimmaltaan ja lopulta hanen pehmeampi puolensa
nousee esiin myos muiden seurassa. POpon hahmo auttaa katsojaa nakemaan

myo6s Nean ja Ollin suhteen kehittymisen.

Wilsonin hahmon avulla Chuckista saadaan mielestani paljon enemman irti, kuin
mitad toisella ihmishahmolla autiolla saarella olisi saatu aikaiseksi. Se, etta
Wilsonin hahmoksi on valittu joukkueurheilulajin pallo, jalkapallo, korostaa
yhteiskunnan kaukaisuutta ja Chuckin yksinaisyytta. Wilsonin ja P6pon hahmojen
esineet on valittu tukemaan elokuvien teemoja: imuri aikuisten esineena, josta
saa mielikuvituksen avulla lemmikin ja jalkapallo, yhteisollisyytta symboloiva
esine, josta Chuck saa lohtua yksindisyydessaan. Jalkapallon muuttuminen
Wilsoniksi kertoo myods paljon Chuckin hahmosta. Kuinka yksindinen taman
rationaaliseksi esitetyn, jarjen ihmisen taytyy olla, ettd han maalaa jalkapallolle
kasvot ja ystavystyy sen kanssa? Wilson pelastaa kasikirjoittajan myds Chuckin
yksinpuhelulta. Itse inhoan elokuvien hahmojen yksinpuhelua, ellei se tunnu
luonnolliselta tai loogiselta hahmolle. Jos hahmo juttelee ajatuksiaan muuten vain
aaneen, se tuntuu usein paalle liimatulta seka laiskalta ja huonolta

kasikirjoittamiselta.

Sivuhenkilét saavat olla erikoisia ja humoristisia, kunhan he ovat
yksiulotteisempia kuin paahenkild (Vacklin & Rosenvall, 2015, 54).
Sivuhenkilérooleista l1ahin on mielestani ainoa rooli, jota esinehahmo voi

toimivasti esittaa. Keskushenkildiden roolit ovat myos liian toiminnallisia
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elottomalle esinehahmolle. Kuten jo aiemmin on mainittu, passiivinen paahenkild
ei edista tarinaa, eika passiivinen antagonisti ole voimakas. Varsinkin
lyhytelokuvassa kannattaa pysya mahdollisimman kiinnostavassa, aktiivisessa ja
moniulotteisissa keskushenkiloissa. Ainoa tapa, jolla esinehahmon kayton
keskushenkilona voisi mielestani kiertdd, on kayttaa esinehahmoon toimintaa,
joka tapahtuu muiden hahmojen paan sisalla. Hyva esimerkki tasta on se, miten
Chuck kysyy Wilsonilta ottaako tdma sipseja ja vastaa sitten itse hiljaisuuden
jalkeen "Ai etk6?” Katsojalle tulee mielikuva siita, ettd Wilson on kieltaytynyt,
vaikka tama ei olekaan sanonut tai tehnyt mitaan. Pidemman paalle temppu alkaa
kuitenkin menettaa tehoaan, eikd se enaa toimi hauskana tehokeinona, vaan
pahimmillaan arsyttavana ja itseaan toistavana elementtina. Olen siis sita mielta,
ettd esinehahmolle kannattaa Kkirjoittaa mieluummin pisterooli tai pitaytya

[ahimman roolissa.

Pisterooleista melkein mika vain voi mielestani toimia elottomalle esinehahmolle.
Pitaa kuitenkin miettid esineroolia kirjoittaessa pienempaan rooliin, mika tekee
siitd hahmon, eika vain hyvin valittua rekvisiittaa. Tom Foster (2017) kirjoittaa,
etta useimmiten elottomat esineet ovat elokuvissa vain rekvisiittaa ja ne nahdaan
ainoastaan rekvisiittana, mutta kun esineille antaa merkityksen, me
suoristaudumme ja alamme kiinnittda niihin huomiota. Nama esineet, jotka on
merkitty merkittaviksi, saattavat varastaa valokeilan ainakin hetkeksi muilta
hahmoilta. Joissain tapauksissa ne voivat vallata koko elokuvan ja niista tulee
yhta tarkeita kuin nayttelijoita, jotka kayttavat niita. Foster (2017) on listannut viisi
merkittavaa elotonta esinehahmoa, joista osa on selvasti vain mieleen jaavaa
rekvisiittaa, kuten Ghostbusters Il -elokuvan (1989) leivanpaahdin ja Oculus -
elokuvan (2013) peili. Listassa on myds esineita, joilla on suurempi merkitys
tarinaan ja niilla on mielestani enemman hahmoarvoa, koska niita kohdellaan
kuin elavia olentoja: Annabelle -elokuvan (2014) nukke Annabelle, Peeween
suuri seikkailu -elokuvan (1985) polkupyora, seka tietysti elokuvan Cast Away —
tuuliajolla Wilson. Mika siis erottaa muistettavan rekvisiitan esinehahmosta?
Pohdin tutkimusta tehdessani, ovatko esimerkiksi ensimmaisessa kolmessa
Harry Poftter -elokuvassa esiintyva luuta Nimbus 2000 esinehahmo, vai onko se
vain rekvisiittaa. Itse erottaisin nama toisistaan silla, miten esineitd kohdellaan.
Harry ei kohtele luutaa kuin elavaa olentoa tai ystavaa, vaan pikemminkin kuin

tavaraa. Se tekee mielestani eron elollisen rekvisiitan ja esinehahmon valilla.
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Esine toimii hyvin esimerkiksi tulevaa ennustavana airuena, teeman kiteyttavana
viiden minuutin vierailjana tai stereotyyppisena, juonta kuljettamattomana
valineena. Esinehahmo sopii myos loistavasti tiedon valittajaksi, kuten todistajan
tai uskotun rooliin. Esimerkiksi Olipa kerran -sarjan 2. kauden 10. jaksossa
Salaisuuksien haltija (2013) todistajana kaytetdan koiraa, Pongoa, joka nakee
eraan miehen murhan. Paahenkilo kayttaa taialla silattua unisiepparia
saadakseen koiran muiston itselleen. Tahan tarkoitukseen olisi mielestani
sopinut hyvin myos eloton esinehahmo. Elokuvassa Fisher King (1991) uskotun
roolissa taas toimii eloton Pinokkio-nukke, jolle paahenkilo Jack avautuu
juovuksissa ollessaan. Elottomalle esineelle puhuminen korostaa Jackin
epatoivoa ja humalatilaa. Lisdksi kohtauksessa on nain valtetty Jackin

yksinpuhelu.

Esinehahmo voi olla monella tapaa hyodyllinen kasikirjoittajalle, jos sille vain
antaa mahdollisuuden. Eloton hahmo voi alkuun tuntua hyvin yksiulotteiselta ja
ontolta, mutta esineeseenkin saa kirjoitettua ristiriitaa. P6pon hahmoon olisi voitu
lisata moniulotteisuutta esimerkiksi silla, etta se olisi siivoamisen sijaan
aiheuttanutkin sotkua. Talla olisi saatu tarinaan lisaa symboliikkaa ja ajattelun
aihetta katsojalle. Mita sotkeva imuri edustaa? Esinehahmo antaa myods luvan
lisata fantasiaa tarinaan. Hyvia esimerkkeja tasta ovat lyhytelokuvat Punainen
iimapallo (The Red Balloon, 1956) ja Kaksi miesta ja kaappi (Two Men and a
Wardrobe, 1958), joissa kummassakin on hyvin erikoinen esine elokuvan
keskidssa. Punaisen ilmapallon paahenkild, pieni poika Pascal ystavystyy
iimapallon kanssa ja Kaksi miesté ja kaappi -elokuvan kaksi miesta kantavat
maanisesti vaatekaappia ympariinsa. Cooper ja Dancyger (2005, 137)
mainitsevat nama lyhytelokuvat ja kirjoittavat, etta eparealistinen lahestymistapa
antaa mahdollisuuden inhimillistetylle ilmapallolle ja vaatekaappiin kiintymiselle.
Kun ilmapallosta tulee ihmisen kaltainen, alamme itsekin uskoa lapsen
mielikuvitusmaailmaan. Tama ei siis tarkoita, etta eloton esine kasikirjoituksessa
tarkoittaisi automaattisesti kyseessa olevan fantasiaelokuvan, mutta se antaa
luvan taivuttaa hieman realistista maailmaa ja mahdollistaa eparealistisen

lahestymistavan kasiteltavaan asiaan.
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POHDINTA

Taman opinnaytetyon tarkoitus oli tutkia, miten eloton esine kirjoitetaan
hahmoksi elokuvaan. Tutkimuksessa kaytettiin apuna kasikirjoitusoppaita seka
Lemmikinhoidon ABC:n ja Cast Away — tuuliajolla elokuvien kasikirjoituksien
vertaamista toisiinsa. Kasikirjoitusoppaiden tutkimisen aikana selvisi, etta
stereotypioiden valttamiseksi hahmo kannattaa kirjoittaa esimerkiksi oikeaan
elamaan tai tapahtumiin nojaten, kunhan ei rajoita kirjoitusprosessiaan vain
omiin kokemuksiinsa. Tama oli tutkittaville hahmoille yhteista: Wilson ja P6p6
ovat kummatkin kirjoitettu tosielaman tapahtumista. Esinehahmosta on myos
hyva luoda mahdollisimman yksityiskohtainen, jotta hahmo jaa katsojan
mieleen. Yksityiskohtien, esimerkiksi esineen valinnan ja nimen taytyy kuitenkin
tukea elokuvan teemaa, jotta ne palvelisivat tarinaa ja esinehahmoon saa
enemman samaistuttavuutta lisdamalla siihen elollisen olennon piirteita,
esimerkiksi kasvot. Wilsonille maalattiin kasikirjoituksessa ihnmisen kasvot,
Po6poon yhdistettiin eldaimen ominaisuuksia. Kummallakin oli myds hauskoja

yksityiskohtia: Wilsonilla meriheinatukka, Ppolla kylkeen maalatut O:n pisteet.

Verratessani Lemmikinhoidon ABC:n ja Cast Away — tuuliajolla elokuvien
kasikirjoituksia toisiinsa paattelin, etta passiiviselle esinehahmolle sopii
parhaiten joko sivuhenkilon rooli tai pisterooli, silla keskushenkildiden taytyy olla
aktiivisia edistaakseen tarinaa. Kasikirjoituksissa Popo ja Wilson toimivat
kummatkin lahimman roolissa, joka on sivuhenkilorooli. Esineelle voi kuitenkin
kirjoittaa toimintaa, joka tapahtuu muiden hahmojen paassa esimerkiksi siten,
ettd hahmot vastaavat esinehahmolle, vaikka tama ei puhuisikaan. Hahmoon
voi myos lisata moniulotteisuutta laittamalla sille ristiriitaisen tarkoituksen, kuten

esimerkiksi hiusharja, joka hiusten selvittamisen sijaan aiheuttaakin takkuja.

Tutkimus osoitti, etta eloton esinehahmo eroaa rekvisiitasta silla, miten muut
hahmot sita kohtelevat; kun esineelle puhutaan kuin elavalle olennolle ja sita
kohdellaan elavana, esine heraa eloon myods katsojalle. Esineen luonne ja sen
suhde muihin hahmoihin luodaan silla, miten muut hahmot sille puhuvat.
Popolle puhutaan kuin lemmikille, eika kuin ihmiselle, joten katsoja voi paatella
P&pdn olevan lemmikkieldin. Chuck taas puhuu Wilsonille kuin ystavalle, joten
katsoja voi paatella hanen pitavan Wilsonia henkilona. Esinehahmo luo
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mahdollisuuden tuoda kasikirjoitukseen myds hieman fantasiaa ja sen myo6ta

elokuvan teemoja voi kasitella eparealistisesta kulmasta.

Tutkimus onnistui mielestani hyvin. Kasikirjoitus- ja kirjoitusoppaista 16ytyi paljon
materiaalia, jota pystyin soveltamaan esinehahmon kirjoittamiseen ja nain luoda
taysin uutta tietoa. Keratyn tiedon avulla sain purettua Lemmikinhoidon ABC -
lyhytelokuvan P6pon hahmon ja verrattua sitéa Cast Away — tuuliajolla -elokuvan
kasikirjoituksen Wilsonin hahmoon. Naiden kahden hahmon vertailu oli hyvin
hedelmallista ja kiinnostavaa ja tutkimuksen ansiosta sain kerattya kattavasti
tietoa esinehahmon kirjoittamisesta ja sen vaikutuksesta kasikirjoitukseen.
Tyoni hyodyttaa niin kasikirjoittajia kuin kirjailijoitakin ja kaikkia, joita kiinnostaa
hahmon, varsinkin esinehahmon, rakentaminen. Jatkotutkimuksella voitaisiin
esimerkiksi selvittda, miten valmiin elokuvan esinehahmo eroaa kasikirjoitetusta
esinehahmosta ja tehda kysely siita, miten katsoja kokee esinehahmon

vaikuttavan elokuvaan.
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Liite 1. Lemmikinhoidon ABC-lyhytelokuvan kasikirjoitus

Lemmikinhoidon ABC
12.06.2020

Kia Tirronen
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EXT. REIMAN TALO - ILTAPAIVA

OLLI, 32 soittaa ilmapallcin koristellun omakcotitalon
ovikelloca. Ovikello pddstdd ylipirtedn sdvelmin. 011i katsoo
ovikelloca pitkddn ja suoristaa takkiaan. Hin on pukeutunut
giisteihin sinisiin vaatteilisiin. Oven avaa REIMA, 40,
syntymdpdivdhattu vinosti pdassiddn, tukka sotkussa. Hanella
on varikkddt, omituiset vaatteet.

RETMA
0lli! Morjensta!

0111 vilkaisee Reiman hattua ja kohottaa kulmiaan.

OLLI
Paivia.

REIMA
Hea! Sua tultiin hakemaan! Tuu wvaan
sisddn, meilld on vield paljon
leikkeji.

Reima ojentaa hymyillen 0llille pahvista syntymapaivdhattua.
0113 katsoo Reimaa, kuin td3mid olisi sekaisin pddstddn.

OLLI
Ei kiitos.
NEA, 6, ja ELLA, 7, tulevat kikattaen ja jutellen Reiman
takaa ovelle. Eummallakin on syntymdpaividhatut pidssdan.
Nealla on koiranpentu sylissddn, hidnen keltaisissa
juhlavaatteissaan on koirankarvoja. Nea nostaa koiranpentua
ja hymyilee leveasti.

HEA
Iskd! Kato mitd Ella sai lahjaksi!

Ella réyhistdd rintaansa. Reima hymyilee tytdille.

ELLA
Sen nimi on Tassu.

011i katsoo koiraa ja nyrpistdid hieman nenddnsd.

OLLT
Meijdn pitad nyt menni.

EXT. PIHA - ILTAPAIVA

011li ja Nea kdvelevidt Reiman kaoottisesta pihasta kohti
naapurissa olevaa talca. Talon piha on hyvin siisti. 011i

(jatkuu)
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yrittdd putsata Nean vaatteita.

OLLI
Meille ei tuu koiraa.

NEA
Me woidaan ottaa joku muukin lemmikled.

0lli pudistelee Nean kirkkaankeltaisesta hatusta
koirankarvoja.

OLLI
Lemmikit sotkee.

NEA
Vaikka kilpikonna.

Nea wvetdd pddansd paldan sisdan leikkien kilpikonnaa.

NEA
Me voidaan olla kilpikonnaperhe!

011li pysdhtyy.

OLLI
Mi en halua mitddn likaista eldintid
meidan asuntoon. Piste.

0lli jatkaa kdvelyd. Han kddntyy Neaan pdin.

OLLI
Ja ota pd3id pois sieltd, venytdt sun
vaatteet.

Hea irvistdd 0llille paidan kaula-aukon ldpi.
INT. KEITTIO - AAMU 3

0lli tiputtaa poretabletin wvesilasiin. Lasin vieressi on
pieni kasa vitamiinipillereitd. Han siirtda tyhjat, likaiset
aamupala-astiansa tiskipoyddlle ja istuu alas. Hin on jo
pukeutunut. SAIMA, 31 ja Nea istuvat keittidn pdydin ddaressa
aloittelemassa aamupalaansa. Saima kaataa itselleen kahvia
yrittden lukea samalla sarjakuvalehted. Nea sdrkkii
haluttomasti murojaan. 0111 nayttd3d poretablettipakettia
Saimalle.

OLLI
Ctatko s&a?

(jatkuu)
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terveystabletti? Ma jdatan wvaliin,

kiitos.

HEA
Mitdi tol onv?

0111 nayttda kellertdvad juomaa paremmin Nealle.

CLLI
Tatd juodaan kun maha on
on sydnyt liikaa.

kiped tai jos

Nea nuuhkaisee juomaa ja nyrpistdid nenddnsi.

NER
Haisee liddkkeeltd.

OLLT
Tdid puhdistaa elimistsa.

Nea kohauttaa olkiaan ja alkaa taas tokkii murojaan. Han

vilkaisee Saimaa. Saima pdrrdttdad

SATMA

Nean tukkaa.

Sydpds nyt ennenkun sun muroista tulee

ihan wellia.
Hea tydntiddi murokulhoaan kauemmas.

SAIMA

Tiesitkd, ettd murcille tulee paha
mieli, jos ne el pddse sun masuun’?

NEA
Aitdi.

Hea katsoo ditiddn merkitseviasti.
lukevinaan tarkednd talouslehtei.

SAIMA
Eikd me wvaan voitaisi -

011i laskee lehden.

OLLI

Saima katsoo 0llia. 0lli on

Ei. Me ei oteta lemmikkid. MA en halua
tdnne mitddn karvoja ja kaaosta.

Saima ndyttasd miettelidsalta.

(jatkuu)
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SATMA
Md luin jostain, ettd kaali tai
kivikin wvoi olla lemmikki.

Nea nydkkdilee pontevasti.

HER
Mulle k3y mikd wvaan lemmikki!

OLLI
Naurettavaa tommonen.

011li sekoittaa rivakasti juomaa lusikalla.

NER
4 oot naurettaval

011i juc nopeasti lasinsa tyhjdksi ja nousee ylds. Nea
laittaa kdtensd puuskaan ja alkaa murjottaa.

SATMA
Alk#3 olko noin lapsellisia.

011i paukauttaa lasinsa ja poretablettipakkauksen
tiskipdyddlle.

QOLLI
HNea siivoaa sitten huoneensa ennenkuin
md tulen kotiin.

NER
En. Siivous on ihan TYLSAA!

01l1li nappaa Jjddkaapin ovesta lapun "osta pélypussejal!” ja
marssii ulos keittidstd. Nea ndayttia hdnen seldlleen kielta.
Saima jatkaa lehden lukemista pdatdan puistellen.

INT. KODINKONELIIEE - ILTAPAIVA

011i wvertailee pdlypusseja kodinkoneliikkeen kaytdvdlld. Hin
huomaa pienen wdkijoukon kerddntyneen myyntistandin
ympdrille. Standilla on siistiin pukuun pukeutunut MIES, 30,
joka esittelee vakuuttavasti uvutta, ileisen turkoosia,
keltaraitaista imuria.

MIES
Sano hyvistit kotiasi piinaaville
villakoirille! Saa koko perheesi
siivoamaan!

0llin mielenkiinto herdda. Han astuu lahemmds katsomaan imuria

(jatkuu)
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ja jda MAISEN, 30, ja LAPSEN, 8, taakse kuuntelemaan. Miehen
takana on maineskyltti, jossa on suuri kuva imurista ja
teksti POPOL.

MIES
Hanki nyt siisti ja tyylikds imuri,
jota kaikki kadehtivat! Erikoishintaan
vain tdnddn!

Vikijoukko on vaikuttunut. Lapsi nykii ditins3 hihaa.

LAPSI
Toi ndyttdd ihan neorsulta.

AITI
Et sd wvoil sanoa tollalailla ihmisista.

LAPST
Eikun toi imuri.

Aiti wvilkaisee nolona 0llia, suhahtaa lapselle ja kiinnittdi
huomionsa taas myyjddn. 0l1li tuijottaa lasta. Han katsoo
miesmyyjad, joka esittelee suurieleisesti imuria katsojille.
011i wirnistds.

INT. OLOHUONWE - ILTAPAIVA

0111 tulee olohuoneeseen kantaen suurta neliskanttista
paperikassia, jonka kylkeen on liimattu rusetti.

OLLI
Nea! Saima! Mulla on teille wll&tys!

Saima tulee olochuoneeseen Nea kanncoillaan. 01lli laskee
paperikassin lattialle. Wea jucksee heti pakettiin kiinni.
Saima seuraa huvittuneena tilannetta.

HEA
Vau! Nayta!

011i avaa juhlallisesti paperikassissa olleen laatikeon ja Nea
tunkee naamansa heti laatikkoon. Laatikossa on imuri. Nean
naama wvendahtdi.

NER
Hih. Toihan on imuri.

OLLI

Ei, waan tid on meidén uusi
lemmikki...

(jatkuu)
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Nea ja Saima tuijottawvat 0llia. 011i wilkaisee imuria. Sen
kyljessd on teksti POPOL.

OLLI
POpd.

Saima yrittdd peittdd k&ddelld hymydsn. Nea katsoo imuria ja
igdidnsd epidluuleoisesti. 011i nostaa nopeasti imurin lattialle
ja awvaa imurin kayttdoppaan.

OLLI
Moniin, katsotaas. Lemmikinhoidon ABC.
Tdssd on sen suu, mistd menee ruoka
sisadn.

011i ndytt3i chjekirjaa Nealle ja oscittaa imurin suutinta.
Hin yritti3 kimpeldsti matkia myyjimiehen eleitd ja
liikkeitd. Nea ndyttdd epdilevdltd. Saima tulee apuun.

SAIMA
Mitds t33 Popd syd?

OLLT
Likaa, pBlyi... Mitad wvaan.

SAIMA
Onpas s5illd hieno hantdkin, tuu kulta
kattomaan.

Saima vetdd imurin johtoa esiin ja Nea tulee ldhemmis
katsomaan. 0lli selaa sivulle, jossa ndkyy imurin suulakkeen
harjakset.

HEA
Mitd noi on?

OLLI
Ne on... Hampaat.

REA
Mikd toi nappi on?

OLLI
Fun sitd nappia painaa, niin hampaat
tulee esiin.
011li painaa nappia ja harjakset tulewat esiin.
OLLI

N&in!

(jatkuu)
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Hea sdaikdhtdi ja kikattaa hermostuneesti.

SAIMA
Nehan on kuin kissan kynnet!

Hea =ilittd3d harjaksia.

HEA
Miks silld on hampaat?

OLLI
Hiilld se wvoi sy0dd erilaisia ruokia.

Hea paijaa imuria varovasti. Hin tdkkdisee letkua.

NEA
5i1ll3d on karsakin.

011i katsoo Saimaa. Saima hymyilee.

OLLI
Aivan! Niinkuin norsulla.

HEA
Mitd se juo?

OLLI
Pdptille i saa antaa vettd tai ne
sairastuu.

011i osoittaa kiyttochjeesta kohtaa, jossa ndkyy pisaran
kuva, jonka p&didll3 on rasti. Nea nyokkdda ja pyorii Pdpdn
ymparillad kiinnostuneesti.

SAIMA
Ulkoilutus jd&d sitte teijdn vastuulle.

HEA
Joo!

0111 nayttdida kavhistuneelta.
INT. WEAN HUONE - ILTA
Nea makaa singyssi POpd vieressddn. POPOl:n nellien pddlle on
piirretty O:n pisteet. 011i istuun sdngyn reunalla, h3n lukee
imurin kdyttdopasta.

OLLT

Ja niin P&pd eli eldamdnsd onnellisena
loppuun asti. Loppu.

(jatkuu)
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HERA
Vield yksi sivu.

OLLT
Kirja loppui.

011i heiluttaa kirjan sivuja naytiksi.

NEA
Luetaan wviel&i.

OLLI
No mennddn huomenna kirjastoon.

Nea nyokkdd ja 011i suukottaa hintd otsalle. Nea taputtaa
imuria ja tydntdd sitd 0lliin pdin.
HEA

Pidpdkin haluaa suukon.

0111 ndyttdd kiusaantuneelta. Nea katsoo hintd odottavana.
011i empii, mutta antaa nopean suukon Pop&n suuntaan ja
nousee ripedsti ylaés.

OLLT
Hyvad ybtd, kulta.

NEA
Pussaa kunnolla.

Mea nostaa imuria 0llia kohti. 011i tuijottaa imuria. PGpd
tuijottaa takaisin. H3n antaa vastentahtoisesti suukon
Péptlle.

OLLT
Noniin. Kauniita unia.

HERA
Hyvad ydtd isi!

Mea heiluttaa PoOpdn kirsdi. 0111 sammuttaa valot ja sulkee
oven perassddn.

INT. OLLIN JA SAIMAN MAKUUHUONE - AAMU
011i ja Saima nukkuvat singyssd. Eteisesti raikaa imurin ja
laulavan Nean &&ni ja 011i herdd. Hén wvilkaisee kelloca, joka

ndayttdi yhdeksii aamulla.

SAIMA
011i? Mee hil jentdmddn se lemmikkis,

(jatkuu)
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nyt on lauantai.

0111 nousee istumaan. Ovikelleo soi ja imurin d8ni lakkaa.
01131 ja Saima katsovat toisiaan. Ulko-ovi avautuu.

ELLA (0.5)
Tuutko wiemddan Tassua ulos?

NEA (0.5)
Joo! Mullakin on nyt lemmikki!

Kuuluu kolinaa ja ulko-ovi sulkeutuu. Tulee hiljaista.

OLLI
Voi peeveli.

0111 ryntdd ylds sdngystd.
EXT. PIHA - AAMO

2111 jucksee Nean perddn wvetden samalla kylpytakkia pddlleen
ja huomaa t&min Reiman ja Ellan luona pihalla. He ovat ulkona
koiranpennun kanssa, Nealla on P8pd mukanaan. 01l1i h&lkk&as
paikalle ja Reima nostaa kitensi tervehdykseen.

REIMA
Mor jensta!

COLLI
Huomenta, Reima. Ella. Hea, et si voi-

HEA
Ella v3itt3d ettd Popd el oo lemmikki.

01lli awvaa suunsa, mutta sulkee sen nidhdessdin Reilman
virnistivan.

ELLA
Toihan on imuri.

HEA
Se on Pipd.

0111 rykiisee kiusaantuneena. Tytot tapittavat hianti. Reima
kohottaa kulmiaan selwvasti nauttien tilanteesta. 0111 katsoo

Popod, joka katsoo takaisin. 011i liikehtii hermostuneesti.

OLLI
Ho =e on sellanen...

(jatkuu)
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10.

EEIMA
Mita?

0111 wilkaisee Reimaa drtyneend, rykidisee ja suoristaa
takkiaan.

OLLI
Moni tietdmdtdn voi luulla ettd tdmd
on imuri, mutta ocikeasti se on P&pd.

Nea katsco Ellaa ja Reimaa tyytyvdisend.
OLLI

Se sy0 melkeen mitdi waan t3lla
kdrsalla.

011i on sydwinddn Ellan ja Nean hiuksia P&ptn kdrsdllia.
Tyttdjd alkaa naurattaa.

OLLI
Ja katsockaas miten komeakin se on.

011i kumartuu taputtamaan PSpdn kylked. Nea ja Ella
kumartuvat myds silittdmddn Popdd.

ELLA
Se on kylld sdotti.

Reima piddttelee naurua.

EEIMA
Vinked kaveri t&md P&pd.

011li hymyilee kiusaantuneesti. Ella kaiwvaa taskustaan
koirannameja. Hdn ojentaa Tassulle yhden, mutta Tassu ei syd
gitd. Nea matkii ja yrittdd sydttdd Poptlle kived.

ELLA
Iskd, Tassu el syd wieldk3dn.

EETMA
Annetaan sille wvatsalddkettd kotona.

NEA
Mikda silla on?

REETMA
Se on varmaan vaan syodny liikaa

herkkuja juhlissa.

Mea wilkaisee huolissaan Pdpdd ja Reima hymyilee hidnelle.

(jatkuu)
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IL.
REIMA
Al3 huoli, tuskinpa se tarttuu.
0111 pydrittdd silmidsn.
EXT. KIRJASTON FIHA, - ILTAPAIVA

011i seisoo auton avonaisen takaoven edessd. Nea istuu
autossa turvawvidissd olevan Popdn kanssa.

OLLI
S8 et ota =2itd kirjastoon.

HEA
Ei me voida jattdd sitd autoon! Se wvoi
kuolla!

OLLI

Ei se kuole autoon, td3dllid ei oo
tarpeeksi kuuma.

Nea avaa Pdpdn turvavydn ja ottaa sen syliin.

NEAR
M3ad voin kantaa sitid.

OLLI
Et kanna. P&pd jda nyt-

HEA
Ei j84! P&pd tulee mukaan!

Nea riuhtoo imuria ules autosta. 011i yrittdsd estda.

HEA
Apua! Isi yrittdd tappaa Popdn!

Parkkipaikalla olijat katsovat heitd pitkddn. 0l1li yrittdd
ndyttdd siltd, ettd tilanne on hallinnassa. Hin hyssyttdd
Neaa.

OLLI
Okei ckei. Otetaan se nyt sitten
mukaan. Mutta kirjastossa pitda olla
hiljaa.

NEA
Hyva, okei,

Nea kapuaa Popdn kanssa ulos autosta ja he ldhtevidt
kivelemddn kirjastoa kohti. 011i katsoo POp&d pahasti, joka

(jatkuu)
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1z2.

katsoo viattomana takaisin.
INT. KIRJASTO - ILTAPAIVA

011i kdy jdrjestelmdllisesti kirjaston hyllyd lapi wvaliten
kirjoja koriinsa. Nea jucksentelee P&pd kannoillaan hyllyltd
toiselle. Imuri kolisee kulkiessaan. Kirjaston asiakkaat
tuijottavat ensin imnria ja sitten dkdisesti 0llia. 0113
yrittad hymyilli.

OLLI
Me viedddin Popd tdn jilkeen takaisin
lemmikkikauppaan. Kuulitko?

Nea el wvastaa, waan jucksee hyllyjen wdlistd pois ndkyvistd.
Viereiselld seinustalla LAPSIZ 9, osoittaa seindssi olevaa
"Hiljaisuus!"-kylttid ja suhahtaa 0llille. 0lli hymyilee
pingottuneesti. Muutaman hyllyn takaa kuuluu kolinaa, sitten
alkaa kuulua imurin hurinaa.

OLLI
Mitd nyt taas.

011i juoksee ddntd kohti ja ndikee Nean imuroivan kirjaston
lattialta multaa rikkindisen kukkaruukun ja kasvin vieresti.
Nean vieressd on EOUVA, 50.

HEA
(Puhuu Rouvalle)
Se tykk3d sotkuista.

Rouva hymyilee 0llille.
EOUVA
Olenpa mind kompeld. Onneksi on noin
tomera tyttd auttamassa.

0111 katsoo Neaa ihmeissddn.

HEA
Pipd auttoi!

Muutama muukin asiakas on keridfntynyt paikalle katsomaan.

ROUVA
Sinullahan on kitewvd ystava.

HER

S5e on meiddn lemmikki. Iskda anto tan
malle.

(jatkuu)
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13s

Bouva hymyilee 011ille l3mpimdsti ja tdimd punastuu. Nea
paijaa imuria surullisesti.

NEA
Mutta t3n jAlkeen se vieddfn takaisin
lemmikkikauppaan.

0llin hymy hyytyy. Rouwva kurtistaa 0llille kulmiaan.

BROUVA
Miksi ihmeess3?

0111 nayttid ahdistuneelta, kaikki tuijottawvat hintd. 0113
katsoo multaista POpdd ja Weaa, joka katsco surullisena
takaisin. Hadn kyykistyy heidén viereensi.

OLLI
Se o0li wvaan leikkid, ei me wviedd PSpda
pois.

Nea heittidytyy halaamaan 0llia ja wvetdd PSpdn mukaan
halaukseen. 0111 saa multaa pddlleen. Bouva hymyilee ja alkaa
taputtaa. Muut asiakkaat yhtyvat taputukseen.

OLLT
Sitdpaitsi Popdhdn on padivdan sankari!

HEA
53 oot mun sankari!

011i halaa hymyillen Neaa tiukemmin.
INT. KEITTIO - ILTAPAIVA 11

0111 sekoittaa nirdstyslidkettddn tiskipdydin edessi.
Poyddlld on imurin ohjekirja, jchon on piirrelty ja sitd on
varitetty. 0lli hymyilee kirjaa katsocessaan ja lusikka tippuu
hinen kddestidin sotkien juomaa ympiriinsd. 011li ottaa ritin
ja alkaa siivota, kunnes hdn hucomaa lusikan on pudonneen
Popdn viereen keittidn poydin alle. Pdpén vieressid on pallo.
011i katsoo POpbd, Popl katsoo takaisin.

QOLLT
Mitds s34 oot waillaf?

011li laskee riatin poyddlle.
INT. ETEINEN/KEITTI0 - ILTAPAIVA 12

Ulko-owvi avautuu ja Nea ttmisee eteiseen. Han kddntyy
huikkaamaan ovelta Ellalle.

(jatkuu)
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14.

NEA
Paranemisia Tassun masulle! Moikka!

HNea sulkee oven ja ryntdd keittidon. Hin ndkee isdnsd
kontallaan Popdn ja pallon kanssa.

NEA
Mitda s&a teet?

011i niyttda nololta.

OLLI
POpd halus leikkii pallella.

HEA
Hyvd ettd pidit sille seuraa, mi en
halua tartuttaa sitd Tassun tautiin.

OLLI
Fiksusti ajateltu. Mutta katos mitd mad
keksin.

D011i vierittdsi pallon lattialle. Sitten hin imurol sen
takaisin.

NEA
Mikin haluan kokeilla!

Nea heittdd palloa ja 011i kaivaa kannykidn esiin.

OLLI
M3d otan teistd kuvan.

NHEA
Otetaan meistd kaikista kuva! MA& haen
didin!

Hea tomistdd tiehensidi. 011i ottaa Popdn kainaloonsa ja
hymyilee kameraan ottaakseen selfien.

OLLI
Sano muilkku!

13 INT. KEITTIO- AAMU 13

Nea raahustaa PoOpd perdssddn keittiddn. Hin ottaa muropaketin
kaapista ja kujertaa Popdlle.

HEA
Nyt saat aamupalaa.

(jatkuu)
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15.

Nea kaataa muroja Popdn ruokakippoon ja yrittdid imurcida
niitd. Pépdstd kuuluu outoa rohinaa, eikd kippo tyhjene. Hea
kurtistaa huolissaan kulmiaan, ottaa pdyddltd imurin
ohjekirjan ja laskeutuu POpGn viereen selaten ohjekirjaa.
Imurin kyljessi hohtaa valo "TAYNNA".

REA
Tarviitko s3 hampaita?

Nea painaa suulakkeen painiketta, hitkiht3i napin dd3ntd ja
yrittdd imuroida muroja uudestaan. Imuri rohisee edelleen.

HEA
Onko sun masu kiped? Ootko sydny
lijikaa?

Nea katsoo tiskipdydidlld olevaa 0llin poretablettipakettia.
Hdn avaa paketin ja ottaa poretabletin kdteensi.

INT. OLLIN JA SATMAN MAEUUHUONE - AAMD

0111 istuu sinkynsid laidalla pyjamassaan. Singyn vieressid on
kasa sarjakuvia ja kirjastosta lainattuja lastenkirjoja. 0111
katselee kuwvaa hdnestd, Neasta, Saimasta ja Pbpdstd. Hian
hymyilee. Saima torkkuu hdnen vieressddn. Yhtdkkid kuuluu
pamaus ja valot sammuvat. Saima herdd. Keittidstd kuuluu Nean
huuto.

INT. KEITTIO - AAMU

011i juoksee Saima kannoillaan keittiddn, missd Nea on
itkuisena P&pd kainalossaan. Lattialla on
poretablettipaketti, juomaa on ympdri lattiaa.

HEA
I=si! PSpd ei herdi.

OLLI
Ei =2ille saa juottaa vetti!

NER
854 sanoit ettid toi aunttaa!

SATMA
Vol rakas.

0111 laskeutuu polwvilleen tutkimaan P&pda.
HEA

M3 yritin sybttdd sitd, ja hampaatkin,
mutta se sai Tassun taudin ja md

(jatkuu)
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l6.

annoin sille l33Zkettd ja...
Nean puhe puuroutuu.

OLLI
Voi ei.
0113 yrittdid kdynnistdd imuria, mutta mit3ddn ei tapahdu. Han

avaa imurin luukun ja katsoo sisdlle.

NEA
Mikd silld on?

011li katsoo tuskastuneena tytdrtddn ja Saimaa. Hin ottaa Nean

syliin ja rutistaa tdtd hetken.

OLLI
Popd on kuollut.

Hea alkaa itkea.
EXT. TAKAPIHA - ILTAPAIVAR

011li iskee lapion maahan wvastakaivetun haudan wviereen. Hian
pyyhkiisee hiked otsaltaan. Nea seisoo vakavana, silmit
turvonneina hdnen, Ellan ja Saiman wieressd. Ella pitelee
Tassua hihnassa. Saima laskee kdtensd Mean olkapddlle. Reima
tuo sisiltd silkkiliinaan kddrityn imurin ja ojentaa sen
011ille. 0111 laskee sen warcovasti hautaan.

SATMA
TE4 on kylli ymparistdrikos.

FEEIMA
Shh.

011i mulkaisee heitd. Saima hymyilee anteeksipyytavisti.

NEA
Hywvdsti, Popd.

SATMA
Hywvai matkaa.

FEIMA
Eevyet mullat, Popd.

ELLA
Hywvasti.

Ella katsoo Tassua.

(jatkuu)

65

16



66

18 (18)

17.

ELLA
Tassullakin on ik3vd sua.

Hea ja Ella halaawvat. 011i kaivaa taskustaan paperilapun ja
alkaa nyyhkyttdd. Hin ojentaa lappua Reimalle.

OLLT
Lue 23, md en pysty.

Beima ottaa lapun ja alkaa lukea &H3neen. Saima halaa 0llia.

EEIMA
Endd ei kdrsdsi syddd vol, endd ei
hurinasi huoneissa soi. Toit meille
mukanasi leikin ja ilon, nyt mukaasi
laitamme kaipuuta kilon. Kiitos P&pd.
Toivoo: Perheesi.

0111 nySkkidd PReimalle. H3n alkaa lapioimaan multaa kuoppaan
pyyhkien edelleen silmiddn. Nea ja Ella alkavat silmdilla
ulko-ovesta ndkyvid notkuvaa pitopdytdd. Nea pyyhkii
kyyneleet pois kasvoiltaan.

HEA
Saadaanko nyt kekseja?

ELLA
Ja pullaa!

SATIMA
Eikdhan sieltd léydy kaikille jotain.

Tytdt lEhtevdt kasi kidessd Saiman perdssd sisdlle. Reima
taputtaa 0llia olalle ja seuraa heitd. MNea kiddntyy ja huomaa
0l1lin tuijottavan edelleen hautaa. Nea palaa Ollin viereen ja
ojentaa nendliinan. 0lli niistd3d nendliinaan kovadfnisesti.

Nea katsoo hetken hautaa ja wvetdd pddnsid paidan sisdin
leikkien kilpikeonnaa. 011i huomaa Nean eleen ja hymyilee.



