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1 JOHDANTO

Kauhu, jannitys ja trillerigenret ovat olleet minulle jo pienesta asti mieluisia, joten
opinnaytteen valinta nailla aiheilla oli erittain luontaista. Kauhugenre mielestani
taistelee vastaan normaalia tarinankerrontaa ja siitd saatu saikahdys on erittain
koukuttavaa. Muunlaisissa tarinoissa harvemmin tarvitsee olla varpaat kippu-
rassa odottaen hetked, jolloin katsojaa saikaytetddn ja se on kaynyt itselleni tyl-
saksi. Taman takia nautin kauhusta. Se on pelottavaa, mutta pelko on rajattu vain

ruutuun tai kirjaan, ja tarinan aikana voit piiloutua, vaikka peiton alle.

Animointi on itselleni aika uusi aihe, silla olen tydstanyt elamani aikana vain kaksi
animaatiota, joista ensimmainen olikin pelkka harjoitus. Animoinnilla harjoitan ja
haastan omaa osaamistani. Opinnaytteessani tyéstan lyhyen, noin minuutin mit-
tainen kauhugenren 2D-animaation Abode Photoshopin "frame by frame” -teknii-
kalla.

Opinnaytteeni on toiminnallinen, ja tutkin siind, kuinka kauhun tunnetta saadaan
animaatioon ja milla tekniikoilla. Haen tietoa julkisuudesta tunnetuilta kauhun ka-
sikirjoittajilta, animaattoreilta tai/ja ohjaajilta, seka tutkin valmiita tutkimuksia liit-
tyen aiheeseen ja ihmisen pelkoihin kirjallisuuden avulla. Hy6dynnan oppimaani
ja sovellan sitd omaan animaatioon. Kauhua on tutkittu runsaasti ja sita paivite-
taan ajankohtaiseksi, jotta saadaan osuvia pelottavia elokuvia yleisélle (Goodrich

2017), joten tietoa aiheesta on paljon.

Toiminnallisessa osuudessa luon ensin tarinalle kasikirjoituksen, johon suunnit-
telen kaksi hahmoa. Viimeisesséa vaiheessa kokoan animaatiolle &&dnimaiseman,

joka vahvistaa animaatiossa nédhtavaa kauhua.

Analysoin opinnaytetta formalistisesti, silla paasaantoisesti teoksen lopputulok-
sena on pelottaa tai ahdistaa katsojaa, mutta haasteeksi jad ymmartaa, miten
tiiviiseen aikajanaan saan katsojalle aiheutettua pelon tunnetta. Pienen aikajanan
lisdksi tarina poikkeaa reilusti normaalista tarinankerronnasta, silla siind kuuluu
saikayttaa yleisonsa ja antaa heille adrenaliinirydppy, jota yleiso olettaa tarinasta
(Sorkin 2020).



2 KAUHUN TAUSTATUTKIMUS

2.1 Kauhun tarkastelua ja rakentamista

Veri hyytyy, ihokarvat nousevat ja pelottaa, siltikin olen taysin turvassa. Se on
tunne mihin olen jaanyt koukkuun. Kauhuelokuvat ovat olleet ja vielakin ovat iso
osa elaméani. Adrenaliinin tunne on mukaansatempaava, ja tiedostaminen siita,
ettd on taysin turvassa, joko omassa kodissa tai elokuvateatterissa, antaa lohtua
pelolle. Kauhun genre alkoi hyvin kauan aikaa sitten. Se alkoivat myyttikertomuk-
silla jo 1500 eaa., joita kerrottiin eteenpain sukupolvilta toisille. Ensimmaéinen kau-
hukirjallisuus julkaistiin vuonna 1764, "The Castle of Ortanto- A Gothic Story”.
Vaikka se oli aika hillitty kauhutarina, aiheutti se suuren tulvan muille yliluonnolli-
sille ja mysteerisille tarinoille. Tekniikan kehittyessa kauhu siirtyi kertomuksista

kirjallisuuteen ja sité kautta valkokankaille (Wilson 2020).

Scott (2020) sanoo kauhun olevan genre, jossa normaalista tarinankerronnasta
poiketen pyritddn saikayttamaan ja pelottamaan yleiséa. Tulkinta kauhusta on
kuitenkin vaikeaa, silla sitd voidaan tulkita niin monella eri tavalla. Kauhussa on
yleista tietynlainen vihollinen, uhka tai monsteri, joka sen hetkiseen yhteiskun-
taan tuo pelkoa. Scott kertoo, etta tata hahmoa yleensa kutsutaan nimella "toi-
senlainen (other)”, ja silla viitataan hahmoon, jota pelataan erilaisuuden tai vaa-
rinymmarryksen takia. Kauhulle on erilaisten hahmojen kautta muokkautunut mo-
nenlaisia alagenreja, yliluonnollisesta psykologisiin ja jopa maailmanloppu tari-
noihin. Monesti sekoitetaan kauhu- ja trillerigenret keskenaan samankaltaisuuk-
sien takia. Suurin ero naiden valilla on, ettd kauhussa kuvataan vakivaltaa ja "toi-
senlaista”. Scott myds toteaa kauhun muuttuneen radikaalisti vuosien varrella,
koska se mukautuu kulttuurin ja yhteiskunnan muuttuessa ja sen hetkisten pel-

kojen vaihtuessa.l

Hyvassa kauhukertomuksen kasikirjoituksessa kuuluisi olla enemman toimintaa
kuin keskustelua, silla jos keskustelua jatetdan vahemmalle, yleisolle ja& arvuu-
teltavaksi hahmojen pelot ja he mahdollisesti paAasevat huomaamaan yksityiskoh-
tia tulevaa kauhua varten. Jannittamisen yllapitdminen pistaa katsojansa jo odot-

tamaan, etta jotain kauheaa on mahdollisesti tapahtumassa, ja yhtakkinen sai-



kaytys aanella tai kuvilla saa katsojansa hypahtamaan. Kuitenkin olisi hyva valt-
taa oletettua ja pyrkia loytdamaan toinen keino tarinankerronnan odotetuista sai-
kaytyksista. (Sorkin 2020.)

2.2 Kauhun tunteen luominen

Aikoessani luoda lyhyen kauhuanimaation haastetta riittaa. Aika on hyvin rajalli-
nen. Siind ajassa minun pitaisi jarisyttaa tai saikayttaa yleisoni. Riggio (2014) kir-
joittaa kymmenen yleisinta pelotetta kauhuelokuvissa, jotka tekevét niista pelot-
tavia. Han aloittaa kuoleman pelosta, pimeydesta ja ryomivista elaimista, kuten
esimerkiksi. hamahakit, rotat ja kddrmeet. Nama ovat yleisimpia pelkoja, jotka
hanen mukaansa saa katsojat jo hairiintymaan. Pelko epdnormaalista on nuo-
resta asti opittua ja sitd halutaan karttaa, jopa normaalissa elamassa, ja han
my6s mainitsee, etta kauhuelokuvissa taysin tuttu ja tavallinenkin asia voi toimia

pelotteena.

Sorkin (2020) neuvoo, ettd yleisbn saaminen samaistumaan ja ymmartamaan
paahenkiléa on tarkeaa, koska se tekee reaktion, jossa paahenkilon pelot ovat
samankaltaisia katsojaan nahden ja hahmon kokeminen pelosta tuo katsojalle
pelkoa. Han kertoo myos, etta omat pelot ovat hyvia esimerkkeja kauhun luomi-
sessa ja tiedon hakeminen muiden peloista parantaa kasikirjoittamisen laatua.

Omiin pelkoihin keskittyminen on hyva alku kauhulle.

Artikkelissaan McKenna (2020) kirjoittaa, ettei ihmisen pelko kauhuelokuvissa ra-
joitu pelkastaan siihen, mitd me naemme, vaan myods mitd me kuulemme. Tutki-
muksen mukaan epélineaariset aanet tuovat katsojille epamukavaa tunnetta. Tal-
laiset &&net voisivat olla esimerkiksi pulassa olevan elaimen &&ni, epavireisen

viulun soitto ja kirkuminen.



2.3 Vertailukohteita

Suurin inspiraatio minun kauhuinnostukselleni on lahtenyt Stephen Kingista. Ha-
nen synkéat kauhutarinansa ovat joka kerta yllattdneet ja milloinkaan en ole petty-
nyt tarinoihin. Mielestani hanen kirjoituksissansa on vaikea ennalta arvata mita,
kauhua onkaan tulossa. Yleison yllattaminen saikaytyksilla on juuri oikeissa koh-
dissa. Han toteaa, kuinka kirjottaminen on hanelle luonnollista eika voisi kuvitella
tekevansa mitddn muuta. “olin luotu kirjoittamaan tarinoita”, King toteaa. King saa
ideansa kirjoittamisen aiheisiin kaikkialta, yleensa kahdesta eri asiasta, jotka tu-
levat vastaan. Han alkaa kyseenalaistamaan tarinaa. "Mit&a jos” on h&nen avain-
sanansa kirjoittamisessa (King 2021a.) "Pet Sematary” (Kuva 1) on Kingin Kir-
joittama romaani vuodelta 1983 ja se oli ensimmainen kirja, jonka hanelta luin.
Taman novellin my6téd oma innostus kauhuun vain kasvoi. Novellissa perhe on
muuttanut uudelle paikkakunnalle saadakseen rauhallisemman elaman heidan
lapsilleen ja kissalle. Tapahtumien myd6ta paljastuu, ettéa perheen talon lahella on
elainten hautausmaa ja siitd hiukan syvempana metsassa on synkempi hautaus-
maa, joka tulee lopulta tuhoamaan perheen. (King 2021b.) Animaatiossa haluan
hyodyntdd Kingin kirjottamia tuotoksia, silla mielestani ne poikkeavat paljon
muista kauhukirjailijoiden kirjoituksista, joissa lopputuloksen tietdd jo ensimmai-
sesta luvusta. Han osaa hyvin valttda katsojan tai lukijan olettamat saikaytykset

ja yllapitdd kauhun tunnetta.

Kuva 1. Inspiraation lahde: Pet Sematery (King 2021b.)



Kingin lisaksi inspiraationa animaatiooni on H.P Lovecraft. Lovecraftissa oli pal-
jonkin huonoja puolia ja suurimmalta osin liittyen siihen kuinka rasistinen han oli,
mutta h&nen tarinansa ovat varsinkin hanen aikakaudellensa jarisyttavia. Han oli
aikaansa edella. (Millard 2020.) Vain h&nen tarinansa ovat saaneet minut todella
pelkdamaan pimeéaa. Lovecraft syntyi vuonna 1890 ja menehtyi vuonna 1937 tie-
tamatta siita, kuinka hanen kirjansa nousisivat julkisuuteen. Lovecraftin kerrotaan
sanoneen, etta hanen kirjoituksensa perustuvat oletukseen, jonka mukaan ihmis-
ten mielipiteilld, lailla ja tunteilla ei ole minkaanlaista merkitystd maailmankaik-
keudessa ja kaikki sellainen on vain hetkellista. Kuitenkin hanen mukaansa myytit
ovat maailmassa vain suojellakseen ihmismielta todellisuudelta, mutta hanen kir-
joituksensa tuntuvat olevan juuri vastakohta talle, silla hanen kirjoituksensa ovat
paljon pelottavampia kuin todellisuus. (Gray 2014.) Lovecraftin kirjoitukset anta-
vat minulle neuvoa avartamaan mieltd mahdollisista pahoista hahmoista animaa-
tioon, jotka tuottaisivat kauhua, koska mielestéani han osasi kuvailla heidat paljas-

tamatta lilkaa ja yllapitden kauhun tunnetta kirjan kannesta kanteen luettuna.

2.4 Inspiraatioita

Alun perin minulla ei ole ollut suosikkianimaatiota, mutta tutustuttua opinnaytteen
aiheeseen enemman olen katsonut monia muiden tekemi& kauhuanimaatioita.
Mieleenpainuvin oli Grayn ja Brownin (2019) tekema kauhuanimaatio "Teeth” eli
suomennettuna "hampaat”. Animaatio on tarinankerronnallinen eika itsessaan si-
salla minkaanlaisia saikaytyksia, se on vain erittéin hairitseva katsottava. Kau-
hufanaatikkona tdma oli yllatys, koska en ole kokenut mitaan viela nain vaikeasti
katsottavaa, mutta koko ajan teki mieli lopettaa sen katsominen tai kdantaa katse
pois ruudusta. Animaatiossa kerrotaan miehen elaméasta hampaiden kanssa nuo-
resta vanhuuteen. Jo pojasta hanelle syntyy pakkomielle pad&std hampaistaan
eroon, mutta ne menetettyaan pakkomielle siirtyy niiden sailyttdmiseen. Vanhem-
malla ialla han ihannoi eldainten hampaita ja rakentaa itselleen niistd hammasrivin.
Onnistuessaan niiden rakentamisessa ensimmaisella aterialla han puree kielen
poikki. Pidan tatd animaatiota erittdin hyvana inspiraation lahteena, silla se on
niin erilainen, kuin normaalisti ajattelee kauhun olevan, seka se on erittdin mie-

leenpainuva.
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Toinen mieluisa kauhuanimaatio on Romeron (2017) "Other Lily” eli "Toinen Lily”.
Animaatiossa kuvataan nuorta tytt6a ja hanen pienempaa sisartaan, joka on piir-
tanyt kuvan siskostaan, hénesta ja toiseksi Lilyksi nimetystd hahmosta. Tama
toinen Lily paljastuu hirvioksi, joka ilmestyy oikean Lilyn huoneeseen keskella
yota. Mielestani tdma oli erittdin mielenkiintoinen animaatio, silla se ei alussa si-
saltdnyt melkein ollenkaan aania, mutta kun jannitys tiivistyi, niin aanetkin voimis-
tuivat ja lisdéntyivat. Animaatiossa on muutama saikaytyskohta, ja se sisaltaa
mielenkiintoisen loppukdanteen. Tykkaan taman animaation tyylista kovin paljon.
Taustat oli tehty hienoiksi kuviksi, ja muutamaa asiaa lukuun ottamatta vain hah-
mot liikkuivat. Tallaista tapaa ajattelin itsekin hyddyntaa animaation tekemisessa,

silla aika on kovin rajallinen.

Yleensa pyrin mahdollisimman l&helle realismia missa tahansa teoksessa, mutta
minimaalisen ajan takia ja siksi, ettéd haluan haastaa itseani, aion kokeilla ani-
maatiossa uutta tyylia. En valttdmatta halua siihen tarkkaa linjaa vaan huikan sut-
tuisen ja elavaisen. Sarah Hughes on freelancekuvittaja kotoisin Isosta-Britanni-
asta. Tutkiessani tyylia animaatiolle tormésin hanen Instagram-sivuunsa ja tykas-
tyin hanen taidetyyliinsé kovasti. Han on tehnyt kuvassa 2 esitetyn "Boo” teoksen
digitaalisesti piirtamalla (Hughes 2021). Mielestani teoksen luoma tunnelma on
miellyttava ja valoa on siina sdadelty hienosti. Tumma tausta jattaa tilaa mieliku-
vitukselle ja kynan vedot luovat teokselle aivan uuden elaman kuin mita se voisi

olla, jos se olisi piirretty pehmeélla ja sileéalla kynalla.
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Kuva 2.” Boo” Sarah Hughes (Hughes 2021)
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3 ANIMAATION SUUNNITTELU JA RAKENTAMINEN

3.1 Tarina

Tarinan valinta kauhuanimaatioon oli vaikeaa, kun mieli sai juosta vapaana ja
paivassa minulle syntyi jopa kuusi taysin erilaista tarinaa, mutta mik&aan ei oikein
tuntunut lopuiltaan omalta, vaikka olin kerennyt luonnostella jo muutaman koko-
naan lapi. Inspiraatio viimeiseen aiheeseen iski, kun halusin hetkeksi irtautua
pohdinnoista ja laitoin itselleni kuplakylvyn valmiiksi. Siina ollessa sain parhaim-
man ajatuksen tarinalle. Kuten Lucia (2020) kirjoittaa, on hyva aloittaa omasta
henkilokohtaisesta kokemuksesta ja siita mika itsed pelottaa tai saa ihokarvat
pystyyn. Todentuntuinen pelko saa katsojatkin kokemaan pelkoa. Vain harvoin
itselle on tullut selkapiitd karmiva olo kylvyssa, mutta kun se tunne nousee, ei se
meinaa lahtea pois ollenkaan. Tuttu ja turvallinen paikka nopeasti muodostuu
pelkoa tihkuvaksi. Sorkin (2020) suositteleekin kauhua kirjoittaessa muuttamaan
normaalin jokapaivaisen paikan pelottavaksi paikaksi. Sen sijaan, etta kaytetaan
kliseisia pelotuspaikkoja, kuten esimerkiksi hautausmaat, katsoja samaistuu hel-
pommin padahahmon sen hetkiseen tilanteeseen, koska paikka on tutumpi. Min&
pelkaan ahtaita paikkoja, jotka ovat varsinkin veden alla. Kylpyammeeni on aika
ahdas ja siina makoillessa aloin Kingin tapaan miettimaan "mita jos” ja tarina alkoi

luonnostua tyhjasta kokonaiseksi tarinaksi.

Kasikirjoituksessani (kuva 3) on nuori nainen, joka makoilee hiljaisessa kylpyam-
meessa ihan omassa rauhassa, kunnes edessa vilahtaa nopeasti tumma varjo.
Pahaa aavistamaton nainen hengahtda syvaan pidattaen happea lopuksi ja hi-
taasti valuttaa itsensa kokonaan veden alle. Hanesta naytetaan paansivusta ku-
vaa, kuinka osa happikuplista nousee pintaan. Seuraavassa kohtauksessa paalla
olevaa hanaa pitkin valuu omituista limaa ammeeseen, jota nainen ei ole edes
tiedostanut. Hanen ollessaan vielakin onnellisena veden alla lima leviad am-
meessa isommalle alueelle ja kietoutuu h&nen kaulansa seka kasvojensa ympa-
rille ja my6s hanen kasiinsa. Nainen alkaa rimpuilla pelosta ja hapenpuutteesta,
mutta lima estaa hantd nousemasta pintaan. Pian kaikki hiljenee. Nainen vajoaa
hiljalleen pohjalle, ja hanen suustaan paasee ilmakuplia. Kun ilma on havinnyt

hanen keuhkoistaan, viimeinen ilmakupla kellahtaa hitaasti taianomaisesti pin-
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taan hehkuen. Hiljalleen lima leijuu pois naisen luota ja pimeys valtaa kuvan, kun-
nes yhtakkia nainen nouseekin pintaan haukkoen suuresti happea ja yskien vetta
keuhkoista. Han ei tieda, mita juuri tapahtui, ja oletti ndkevansa harhoja tai han
nukahti. Viimeinen otos on edestapéain, kuinka nainen istuu jarkyttyneena am-
meessa, mutta hanen takanaan onkin varjoinen mutta limainen olento, jonka pis-

tavat silmat hehkuvat saman varisena kuin viimeinen ilmakupla.

Kuva 3. Kuvakasikirjoitus lyhytkauhuanimaatiosta
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3.2 Animaation ymparisto

Saadakseni kaiken jarjestykseen halusin animaatiolle saada kunnollisen kuvaka-
sikirjoituksen, etten vahingossakaan tuhlaa rajattua aikaa. Tutkin monenlaisia ku-
vauskulmia ja hahmottelin erilaisia asentoja paahahmolle ammeessa. Kamera
kulmat auttavat todentamaan erilaisia suhteita nakyvan subjektin ja yleison va-
lilla. Kamerakulmia on monia ja jokainen niista luo ainutlaatuisen tunnelman kat-
sojalle. Ylhaalta kuvattu kohtaus antaa yleisolle tunteen, ettd he ovat ylemmassa
asemassa kuvattua kohtaan. Korkeassa kuvakulmassa rajataan hahmo muusta
ymparistosta ja saa hahmon vaikuttamaan heikolta. Silmén tasolla kuvattu kuva-
kulma sen sijaan osoittaa yleison ja hahmon olevan neutraaleja toisiaan kohtaan.
Matalalta kuvattuna saa videossa nakyvan hahmon vaikuttamaan korkea arvoi-
semmalta, dominoivalta ja voimakkaammalta. Hiukan vinossa oleva kuvaus-
kulma epatasapainottaa tilannetta, ja se saa tilanteen tuntumaan turvattomalta,

ettd myds hammentavalta (Vliz 2017).

Animaatiossani paasaantoisesti haluan nayttdd paahahmona olevan naisen
alemmuutta ja ilmoittaa kuinka epatietoinen han on ymparistostadan. Ensimmai-
sessa kohtauksessa (Kuva 4) naytan, minkalaisessa ympéristéssa han on ja koh-
dassa kaksi kuvaan naista takaapain korkeammalta. Tassa kohtauksessa nainen
koetaan kaikista haavoittuvaisimmaksi, silla itse katsojaa pidetaan animaatiossa
nakyvana monsterina. Neljannessa kohtauksessa nainen onkin katsojaan néh-
den tasa-arvoinen. Haluan tdssa samaistuttaa katsojaa ja hahmoa, jotta seuraa-
van kohtaus loisi epAmukavuuden tunnetta heissa. Seitseméannessa kuvauskoh-
dassa katsoja onkin taas hahmon ylapuolella, silla askeisen luoman tunnelman
avulla katsoja voi kokea avuttomuuden tunnetta, koska ei pysty auttamaan ky-
seistd hahmoa. Liman levitessa upotan seuraavassa kohdassa katsojan hahmon
"kenkiin”. He nakevat mita itse hahmokin. Lima kiristaa kasia, eika anna hahmon
nousta pintaan. Hahmo menettaa sielunsa, joka on keltaisella kuvattu valo ja ve-
den pinta tasaantuu liikkeest&, kuvastaen hahmon olleen itse menehtynyt myas,
mutta pian vesi taas liikkuu ja hahmo nostetaan vedesta istumaan. Loppukoh-
tauksessa haluan antaa katsojalle jo ennestaan tuttua epavarmuutta. Naisen pe-
lastuttua, hanen taakseen nouseekin monsteri, joka on luotu aikaisemmin néh-

dyista limoista.
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Kuva 4. Animaation puhtaaksi piirretty kuvakasikirjoitus

Kaytin animaation hahmottelussa kuva referensseja saadakseni naishahmon
asennot todentuntuisemmaksi, mika paljastuikin huimaksi avuksi tyon edistyk-

seen.

Animaatiossa halusin ymparistostd mahdollisimman minimalistisen, koska mi-
nulla on tapana tehda taustoista liilan yksityiskohtaisia ja kuluttaa niihin tunteja,

vaikka itse kohtaus kestaisi korkeintaan nelja sekuntia. Nain pystyin hallita omaa
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aikaa tyostamisessa ja helpottaa tekemistani. Animaatiossani kuvaan [&hinna kyl-
pyammetta, mutta katsoja itse voi olettaa ympariston olevan ikkunaton ja sisal-
tden normaalin kylpyhuoneen osiot. Tiukka ja minimalistinen ymparisto keskityt-
taa katseen tilanteisiin tarkemmin. Kauhuanimaatiossa amme on pelkistetty ja
yksityiskohtana siind on vain vesihana, joka kuuluu my6s osaksi tarinakerrontaa.

3.3 Vesi ja fobia

Vedenpelko on yleisimpia fobioita, joka syntyy yleensa negatiivisesta muistosta
tai kokemuksesta (Fritscher 2021). Animaatiossa oleva nainen nauttii kylpyam-
meessa olemisesta ja valuu hetkeksi veden alle, eikd ole tietoinen iskevasta
uhasta. Hanta pitelee limainen monsteri veden alla, kunnes nainen lopettaa liik-
kumisen ja paastaa viimeisena happi kuplana sateilevan valon, joka kuvastaa
hanen sieluaan. Lopuillaan nainen havahtuukin hereille parskien vetté ulos keuh-

koistaan.

Kylpyamme on rajattu tila, tietyistd kuvakulmista vedenméaara nayttaa vaihtele-
van. Halusin animaatiossa tuoda esiin erilaisia tunteita. Kuvassa 5 kuvataan
kuinka animaation pa&hahmo olisi juuri niin pinnan lahelld, etta, jos vain vahan
paasisi ylospain han voisi pelastua limaiselta monsterilta. Kohtauksessa han ha-
vahtuu siihen, kun lima peittda hanen kasvojaan ja kiristaa kaulaa. Tassa koh-

tauksessa katsoja ndkee hahmon ulkoisesti itsestaan.

Kuva 5. Kauhuanimaation otos 7
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Vastakohdin kohtaukseen seitseméan niin kohtauksessa kahdeksan (Kuva 6) ve-
den pinta nayttaakin niin kaukaiselta ja aivan silta kuin hahmo vain vajoaisi alas-
pain, antaen tunteen, etta kyseinen amme missa han on olisikin pohjaton. Tar-
koitukseni tassa kohtauksessa oli herattda katsojassa toivottomuuden tunnetta ja
samaistumista padhahmoon kuvaamalla tapahtumaa paahahmon silmin. Koh-
tauksessa kuvataan hahmon kasia ja kuinka han yrittaa rimpuilla paastakseen irti
ihmeellisesta limasta, joka pitelee hanta veden alla. Pikkuhiljaa kuitenkin koh-
tauksessa kuvaus alkaa sumentumaan ja tummumaan, viitaten hahmon pyorty-

miseen.

Kuva 6. Kauhuanimaation otos 8

3.4 Intiimiys

Itse inspiraatio animaation syntymiseen alkoi itse ollessa kylvyssa, jossa tuli epa-
mukava olo yhtakkid, mutta myds kauhuelokuvissa on tallaista tilannetta kaytetty
hyvéksi. Lambie (2017) kirjoittaa, etté kaikista pelottavimmat tilanteet kauhussa
on usein myds intimeimmat. TAman ymmarrettya kasittdd, miten usein kammot-
tavat tilanteet tapahtuvat pesuhuoneissa, silla siella me saamme olla taysin yksin
turvallisesti, mutta my6s haavoittuvaisimmissa tilanteissa esimerkiksi luonnon
kutsun aikana tai vaikka ammeessa hektisen paivan jalkeen rentoutumassa. Ylei-

simmin kuitenkin alasti tai housut nilkoissa, jolloin emme voi puolustaa itsedmme
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kuin muissa elamantilanteissa. Hitchcockin kauhuelokuvassa "Psyko” 1960) ky-
seista tilannetta kaytettiin, kun nainen oli juuri pesulla suihkussa ja murhaaja iski

hanta useasti puukolla (Lambie 2017).

Kauhuanimaationi kohtaukset sijoittuvat kylpyhuoneeseen ja kylpyammeessa
olemiseen. Nuori nainen rentoutuu ammeessa hymisten, kunnes hirvion limaiset
osat hairitsevat tata rauhaa. Nainen joutuu hirvion uhriksi veden alla ollessaan.
Halusin hyédyntaa kylpyammetta animaatiossani sen takia, etté se erottuu usein
kauhuelokuvissa nahdyista suihkuista. Liséksi animaation piirtdmisen maaré va-

hentyy, koska amme rajaa tilaa paljon.

3.5 Valot ja varjot

Kauhussa varjoilla on tarkea rooli. Tummat varjokohdat jattavat tilaa jannityksen
syntymiselle ja mielikuvitukselle. Lisaksi ne ovat helppo tapa piilottaa hahmoja ja
muita yksityiskohtia. Valoilla sen sijaan korostetaan tiettyja yksityiskohtia, johon
halutaan katsojan huomio siirtda (Aputure 2019). Animaatiossani loppukohtauk-
sessa (kuva 7) valon ja varjojen eroavaisuuden nakee kaikista selkeimmin. Halu-
sin korostaa padhahmoa ja hanen lahellansa olevaa ymparistta nayttadkseni ne
kaikista selkeimmin, kun taas tausta pysyy tummana monsterin kanssa. Talla tek-

niikalla pyrin jattamaan katsojalle selkean eron hyvan ja pahan valille.

Kuva 7. Kauhuanimaation 12 osa
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3.6 Varit

Varit, varien korjaus ja luokittelu voi tuoda kauhulle ylimaaraista taiteellisuutta
elokuvien lopputuloksiin. Varit itsessaan on erittain tarkeita videoissa. Ne voivat
tuoda jokaiseen yksittaiseen kohtaukseen tarkoitusta ja yleensa kannattaakin pi-
taa tarkasti silmalla mita jokainen hahmo pitaé vareina yllaan. Nain kirjoittaa Gis-
lason (2021) artikkelissaan. On olemassa kolme tarkeinta vaikuttajaa, jotka ovat
savy, kyllaisyys ja kirkkaus. Savylla valitaan itse vari, josta jokaisella varilla on
oma syvempi merkityksensa. Kyllaisyydella maaritellaan kyseisen varin voimak-
kuutta, ja kirkkaudella sitd kuinka tumma tai valoisa kohtaus on.

Animaatiossani halusin kayttdd mahdollisimman tummia vareja, mutta kolme
asiaa tein tietoisena valintana: kylpy ammeen, monsterin ja paanaishahmon sil-
mien varin. Kylpyammeen varitin pinkiksi, silla se on vari, jota harvoin nahdéaéan
kauhu aiheisissa videoissa. Pinkki vari on punaisen ja valkoisen vélissa. Se ottaa
kaiken intohimon ja energian punaisesta, mutta taistelee valkoisuuden puhtautta
vastaan, jattden meille hellyyden véarin (Smith 2019c.) Sininen vari kuvastaa roh-
keutta ja omistautumista (Smith 2019a.) Vihrea véri tasapainoa, uudestaan syn-
tymista ja luontoa (Smith 2019b.)

Paahahmon siniset silmét kertovat hahmon luonnetta ilman sitd sanomatta. Ha-
net voisi kokea rohkeaksi, mutta tein animaatiossa melkein huomaamattoman
yksityiskohdan. Alussa hahmon silméat ovat syvan kirkkaan siniset, mutta mons-
terin vietya hahmon sielun hanen silmistaan on havinnyt vari kokonaan ja tilalle
on jaanyt vain mustuainen. Sen sijaan loppukohtauksessa monsterin silméat heh-
kuvat sinisend, viitaten siihen, etta han olisi varastanut sielun kautta padhahmon

rohkeuden.

Monsteri itsessaan on limaisen vihrea ja vesikin varjaytyy sen takia (kuva 8).
Vaikka animaatiossa ei kerrota mista monsteri on tullut, voi sen kuitenkin olettaa
olevan luonnosta syntynyt, kenties suosta tai ojasta ja aiheuttaen vedenkin var-

jaantymisen vaikuttaisi likaiselta.
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Kuva 8. Kauhuanimaation otos 6
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4 HAHMOJEN IDEOINTI JA LUONTI

Hahmot ovat tarkea osa animaatiota ja halusin siihen liittda samaistuttavan paa-
hahmon, joka olisi vain rentoutumassa. Hahmojen luonnissa ei riita vain miellyt-
tava tyyli, joka vain puhuttelee katsojaa, mutta myds hanen pitdé voida samaistua
hahmoon. Hyvan hahmon luomisella tuodaan ainutlaatuinen kokemus ja, jos
hahmo luontiin ei panosta tarkasti niin tarinan kerronta uupuu myos ja katsoja ei
tunne samaistumista ja saa vaikutuksen, ettd hahmo on keskivertoinen ja kiireella
tehty (Leonardo 2020). Vaikka oma aika animaation tekemisessé oli hyvin rajattu,
suunnittelin hahmot huolella ja kokeilin erilaisia mahdollisuuksia.

4.1 Padhahmo: nainen

Naisen halusin olla samaistuttava ja joka paivan tuttu. Naishahmoon erilaiseksi
piirsin oranssit hiukset, mutta paasaantoisesti han voisi olla mahdollisimman sa-
maistuttava kehen tahansa katsojassa, jotta hanen kokema kauhunsa tarttuisi
itse katsojaan. Vaalea iho, punakat posket ja kirkkaan siniset silméat ovat minun
mielestani viehattava vastakohta hahmon hiuksille ja korostavat hahmon luon-

netta luonnollisesti kauniiksi.

Aikani suunnittelin tekevani hahmon hiukset lyhyiksi, jotta se olisi helpompi ani-
moida vedessa leijuvaksi, mutta ne eivat istuneet hyvin. Suunnittelin myds hénen
hiuksiensa olevan kiinni, mutta sekdan ei tuntunut hyvaltd. Nain mielessani
kuinka hienosti animaatiossa naishahmon hiukset leijailevat veden alla ollessa.
Halusin my6s haastaa itseéni, silla hiuksien piirtAminen on haastavaa minulle,

jotta ne nayttaisi luonnollisilta.

4.2 Monsteri

Monsterista minulla oli monenlaisia ajatuksia. Ensimmaisend mietin h&nen ole-
van varjomainen hahmo, toiseksi ihan fyysisesti selke& hirviomainen hahmo ja
kolmanneksi harkitsin, ettei hanta nékyisi ollenkaan vaan kuuluisi vain &animai-
seman kautta, mutta ndma ajatukset siirtyivat nopeasti, kun kuljin kirjastossa ja
nain nuoruuden suosikki artistini. Hanen teoksensa kirjasarjasta "You can’t scare

me” (Kuva 9.) antoi omalle hahmolleni viimeisen muotonsa.
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YOU CANT SCARE ME!

Kuva 9. R.L.Stine Goosebumps "You can’t scare me” (Stine 1994)

Monsterista halusin limaisen ja allottavan. Aluksi lahdin hahmottelemaan &éarilin-
joja hahmolle, jonka jalkeen taytin sen vareilla. Tydstin ensimmaisen version
(Kuva 10), mutta jokin hairitsi siina, joten lahdin "leikkimaan” erilaisilla tekstuu-
reilla. Tykastyin kovasti lopulliseen versiossa kaytettyyn kynaan, joka oli valmiina
Adobe Photoshopin harjoissa ja kynissa. Se antoi mielestani elavyytta hahmolle

ja moninkertaisti monsterin ulottuvuutta.
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Kuva 10. Hahmosuunnittelu kauhuanimaatioon
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5 AANET JA AANIMAISEMA

Silmien kulkiessa videon mukana katsojaa manipuloidaan myds aanien avulla ja
musiikkimaisilla elementeilld. Kauhuelokuvissa kaytetaan aania, jossa katsoja
saadaan tuntemaan voimakasta ja keskitettya ahdistusta ndkemisen kanssa. Vi-
deontekijat tietavat olevan tietynlaisia saveltaajuuksia ja aania, jotka nostattavat
tata kyseista tunnelmaa rajusti ja vaikeasti irti paastettavaksi. Kun tunnelma
muuttuu epamukavaksi tai halutaan jarkyttaa yleisd, aaniymparistokin muokkau-
tuu sen mukaan. On tutkittua, ettd infradénet, jotka ovat alle 20 hertsin ja joita
vain luonnollisina &&nin& kuuluu luonnon katastrofeina ja maan jaristyksina ai-
heuttavat ihmisen aivoissa pelon tunteen, silla niihin &aniin aivot ovat tottuneet.
Naita aania lisataan kauhuelokuviin, ettéd saadaan tietamatonta pelon ja epavar-

muuden tunnetta katsojissa (Romano 2018).

Aéanet ja video on keskinaisessa harmoniassa ja toinen taydentaa toistaan. Aanet
antavat videolle viimeisen ulkon&aon ja hyvin asetettu &ani tai jopa hiljaisuus edis-
t4a sen kokonaista vaikutelmaa. Aanen korkeudella vaikutetaan kuinka voima-
kas, lAmmin, energinen tai kuinka l&hell& oleva tilanne on katsojaan nahden.
Myds volyymilla osoitetaan dédnen lahtdpiste, mutta se voi siirtya videon toimin-
nan mukaan. Tunnelma aanella yleensa taytetdan tyhjaa tilaa ja luodaan ympa-
ristd, joka voisi olla todentuntuinen. Adanen rytmi on toistuva &ani, joka vaihtelee
dominoivasta toisarvoiseksi. Adnella on kolmenlaista komponenttia, joista yksi
niistd on hyokkaava, jossa aani on yhtékkista ja loppuu lyhyeen. Toisena on ylla-
pitava, jossa ddnen huippu pysyy vield ennen kuin 4dnen aiheuttaja on loppunut.
Kolmantena on jalkitoisto, jossa &aani hiljalleen hiipuu, kunnes sita ei kuule enaa
(Furniss,2008, 48-49).

Suunnittelin tyéstavani animaation aanet itse, mutta en omista tai pystynyt lai-
naamaan mahdollisia aanityslaitteita tai mikrofonia, joka kuulostaisi lopputulok-

sessa hyvalta, joten hain 4aneni netista (freesound.org).

Animaation ensimmaisené aanené on pieni saikaytys jo heti alku teksteissa. Ma-
talan voimakkaan rummun kuuloisen &anen kuulee, kun animaation nimi tulee
esiin. Seuraavaksi halusin kuvata aanimaisemaa, jossa nakemisen lisaksi pysty-

taan mieltdmaan, minkalaisessa tilassa kyseinen paahahmo on. Hahmo hymisee
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itsekseen, joka kuuluu kaikuvalta. Talla halusin kuvastaa tilan kovia seinia ja tyh-
jaé huonetta, joka aiheuttaa kyseisen kaiun. Lisaksi aanitehosteena kuulee ve-
den liikehdintdd. Monsteriin liittyvat ddnet ovat hyvin elektronisia, aivan kuin sa-
risevd matala radioaalto ilman kahinaa. Taman &ani on mielestani luonnoton,
joka vastakohtaisuudella monsterin luonnonmukaiselle ulkomuodolle antaa epa-

tasapainoa, tehden monsterin hahmosta epamiellyttavan.

Aaniefekteina kuullaan naisen ottavan syvaan happea valuessaan alemmas am-
metta, antaakseen vaikutuksen, ettd nainen varautuu tulevaan, koska seuraa-
vassa kohtauksessa hahmo onkin jo vedenalla. Vedenalla &&animaailmana kuuluu
huminaa ja pientd vedenliikettd, kun taas kuvattaessa pinnan ylapuolella kysei-
nen humina loppuu. Tahdoin ndin antaa vaikutelman tilassa, jossa katsojakin

paasee olemaan.

Animaatiossa padhahmo alkaa menettaméaan tajuntansa, koska monsterin levit-
taman liman takia han ei paase veden pinnalle. Hiljensin animaatiossa kaikkia
aania, kunnes voimakkaimpana tuli hahmon sydamen sykkeen aanet kuvastaen
hanen elamansa hiipumista. Hiljaisuus valtaa hetkeksi tilanteen. Halusin talla
osoittaa monsterin voittaneen, mutta seuraavaksi kuullaankin naisen nousevan
pintaan voimakkaasti veden heiluvien aanien mukaan ja pdahahmon yskiessa

vetta selvittden keuhkojaan, seka tasaten hengitystaan.
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6 ADOBE PHOTOSHOP JA PREMIERE PRO TYOKALUNA

6.1 Frame by frame

Animaation tekeminen ei ole ennestaan niin tuttu itselleni, joten halusin helpottaa
tekemistani tutulla ohjelmalla, Adobe Photoshopilla. Silla ohjelmalla tydstan mel-
kein paivittain erilaisia kuvituksia vapaa-ajan projekteihin ja tyon pariin. Harkitsin
animaation tekemista Blenderilla, joka on 3D-ohjelma, mutta se on viela vahem-
man tuttu tyokalu. Suunniteltuani kuvakasikirjoituksen lahdin luomaan itse ani-
maatiota. Photoshopilla aloitin piirtdmalla linjat ja luomalla aikajanan. Frame by
frame eli kuva kuvalta on tekniikka, jossa jokainen videossa nakyva liike on piir-
retty erikseen omiksi kuviksi ja liitettyna yhteen aikajanalle ne luovat tasaisesti
likkuvan videon. Liséksi tyota helpottaakseen kannattaa jokainen kuva tai ryhméa
nimeta, jos jokin on vialla ei tarvitse kayda kaikkia lapi vaan I6ytaéa nimen perus-
teella helposti mista kuvasta puhutaan. Huomioitavaa on, etta jos haluaa nayttaa
vain yhden kuvan eri aikajanalla, pitdd muut kuvat sen aikajanan kohdalla olla
piilotettuna, muuten saattaa nékya kaksi kohtauskuvaa samanaikaisesti. Piilotta-
minen onnistuu kuvien vasemmassa sivussa olevista silma symboleista (Dray
2017).

Piirrettyani linjat ja tilanteiden liikkeen varitin kuvat lopuksi. Koin taman helpom-
maksi, koska liikkeiden piirtdminen oli aikaa vievaa ja se helpotti varien pysymaan
samankaltaisina, etten poikennut suunnitelmastani luoden jotain aivan uutta. En-
simmaisessd kohtauksessa animaatiota (Kuva 11) liikkuu vesi, verho ja siina
edessa vilahtaa tumma hahmo. Loin jokaiselle naille liikkuville osioille omat ryh-
mat, jotta loytaisin ne helposti ja nopeasti. Taustojen ja pdadhahmon ollessa liik-
kumaton loin heille erillisen ryhman kokonaan, etta niiden piirrettya en erehdyta
likkuvia ja liikkumattomia osia toisiinsa ja vahingossa alkaisi piirtamaan vaaréalle

kuvakohdalle.
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6.2 Premiere Pro

Premiere Pro on videonmuokkausohjelma, jossa voi kasata ja muokata halua-
mansa tyylisen videon. Sitd kaytetaan tuotantoyhtidissa, uutisasemilla, markki-

noinnissa ja suunnittelufirmoissa (Smith 2021).

Tehtyani animaation Photoshopilla aikajanalle valmiiksi oli seuraava vaihde
tehda niista video. Photoshopilla renderéin jokaisen tiedoston video muotoon,
mutta Premiere Pro:lla yhdistin kaikki erilliset kohtaukset yhdeksi videoksi, jotta
katsominen olisi sujuvaa. Tein kyseiselld ohjelmalla myds alku- ja lopputekstit,

lisasin muutamia efekteja ja liitin animaatiooni suunnittelemani &anet.

Efekteina oli alkutekstin himmennys, jotta alla oleva animaatio paasisi nakyviin
hellasti, eika katkonaisella tyylilla, jossa toistuisi video vain toinen toisensa jal-
keen. Lisaksi limaisen monsterin ndhdessé rakeennutin kuvaa, koska se antoi
monsterille mielestédni enemman ulottuvuutta. Monsteri pystyisi vaikuttamaan kat-

sojan nékemiseen ja saa aikaan videon rakeentumisen. Kohtauksessa, jossa
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padhahmo taistelee monsteria vastaan, mutta alkaa menettamaan tajuntaansa,

liitin silhen sumennus efektia kuvatakseni tajunnan menetysta.
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7 POHDINTA

Opinnaytteeni tavoite oli tutkia, kuinka saan liitettyd kauhun elementteja omaan
lyhyt animaatioon ja minkalaisia ndméa elementit ovat. Tutkin opinnaytteen aluksi
erilaisia kauhu tyyleja, mahdollisia pelotteita ja kauhun rakennetta, seka kirjalli-
suudesta, alan asiantuntijoiden tutkimuksista etta nettilahteistd. Naiden tietojen
sisdistamisen jalkeen aloin tydstdméan omaa lyhyt kauhuanimaatiota hyoédyn-
téden oppimaani tietoa. Aloitin laatimalla tarinan ja kuvakasikirjoituksen, joka antoi
runsaasti suuntaa, minkalaisen animaation halusin tehdé ja s&éasti aikaani, koska
suunta oli selva. Seuraavassa vaiheessa rakensin ympariston, jossa tarina sijait-
sisi ja hahmot, jotka siina seikkailevat. Kun animaatio alkoi olla kasassa, varitin
sen ja tyostin siihen aanimaailman antaakseen naytolla nakyvaan tarinaan lisaa

tehoa.

Nuoresta asti olen kiinnostunut rikkomaan normin rajoja. Kuvittelemalla mahdol-
lisia monstereita, aaveita ja muita pelotteita ovat mielestani kasvattaneet mieliku-
vitustani rikkaammaksi. Kauhuelokuvien pelko ei kuitenkaan ole taysin saman-
laista, mité ihminen tuntee oikeissa pelon tilanteissa. Animaatioissa, elokuvissa
tai kirjallisuudessa koettu kauhu perustuu adrenaliini rydppyihin, joka on ihmiselle
erittdin koukuttava tunne. Tieto kuitenkin siita, etta kauhu tapahtuu vain kuvitteel-

lisesti luo turvallisuuden tunnetta katsojalle (CSP 2021).

Lyhyt animaation tydstdminen oli hauska ja opettavainen kokemus. Siina oli mu-
kana haasteensa, silla en ole tehnyt animaatioita montaa aikaisemmin ja moti-
vaation yllapitaminen oli vaikeaa. Valilla tuntui, ettd haluaisi menna sieltd mista
aita on matalin, mutta pyrin yllapitaméaa aloittamaani tyo tulosta. Tietenkin valilla
se oli todella vaikeaa. Yleensa tydstan vain digitaalisesti tehtyjd maalauksia ja
verrattuna animaation tarkkaan ja toistuvaan tydnkuvaan saadakseni animaation
likkeista luontevaa oli raastavaa. Tutkittuani useita viikkoa kauhua voin sanoa,
ettei animaatiossani sitd kunnolla ole. Tuntui, etta ndin mielessani tilanteet pa-
rempana ja hienompana kuin itse toteutettuna, mutta se ei haittaa minua. Opitta-
vaa viela siis on ja mielestani se on hyva juttu. Animaation tiukka aikataulu rajoitti
omaa tekemista ja aiheutti stressia, joka nékyykin tuotoksen lopputuloksessa.

Animaatiosta puuttuu se pelote, joka kuuluu kauhuun ja jota niin pyrin hakemaan.
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Animaatio itsessaan onnistui rakenteellisesti kohtuullisesti. Sain kaiken omani ai-
kataulun mukaan tehtyd, hahmosuunnittelusta ja hahmoista syntyi juuri sellaisia
kuin toivoinkin ja @animaisema on karmiva, mika tdssa kohtaa on vain plussaa.
Jalkeenpain katsottuna tiettyja asioita voisi muuttaa, mutta oppiminen siitd on
mielestani tarkeAmpaa ja pienet virheet kannustavat tekemé&én seuraavalla ker-
ralla viela pitkajanteisemmin toitd. Tulevaisuudessa voisin tutkia, kuinka animaa-

tiossa tai videossa saikaytetaan katsoja.

Kaiken kaikkiaan opinnaytteen tekeminen oli mielenkiintoinen kokemus, jonka
voisin tehda uudestaan, mutta enemman oppineena. Haastoin itseéni suunnitel-
mani mukaan ja opin todella paljon. Vaikka animaatiossa jai harmittamaan itse
kauhun puute, olen siltikin siita aika ylpe&, koska aikaisemminkin mainittuna en
ole tehnyt animaatioita montaa ennen. Haaveeksi ja&, etta joku voisi hyotya op-
pimastani tiedoista opinnaytteessa tai kokisivat siitd edes jonkinlaista apua.
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