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1 JOHDANTO

Kauhu audiovisuaalisten teosten yhtena genrena nojaa kuvan liséksi vahvasti
kerronnassaan aanelliseen ilmaisuun. Aénelld on suuri vastuu luoda jannitysta
seka ahdistusta, ja parhaassa tapauksessa myOs saikayttaa kokijansa.
Esimerkiksi elokuvassa, katsojan ei tarvitse nahda mitaan uhkaavaa, mutta siina
aanimaailma voi hyvin toteutettuna luoda pelottavia mielikuvia ja johdattaa
katsojan haluttuun suuntaan. Toisaalta tehosteiden liiallinen kayttd voi puolestaan
johtaa siihen, etta teosta ei voida ottaa tosissaan. Kauhuteos, joka joutuu
jatkuvasti nojautumaan pelkkiin hyppysaikaytyksiin menettaa otteensa ja unohtuu
hyvinkin nopeasti, mutta sellainen teos, joka panostaa tunnelman luomiseen ja

rikkaan aanimaailman rakentamiseen jaa mieleen pidemmaksikin aikaa.

Toiminnallisessa opinnaytetydssani tutkin kuinka vastaavanlainen ahdistava ja
pelottava aanimaailma oikein luodaan. Ensiksi tekstissa perehdytaan
aanisuunnitteluun ja alan termeihin, joiden avulla selvitan, mistd elementeista
aanimaailmat luodaan. Taman jalkeen avaan kasitetta kauhu viihteena. Mika
kauhussa ylipdansa vetaa puoleensa? Jotta kykenee itse luomaan jotain
unohtumatonta, taytyy myos tuntea genren klassikot, kliseet ja sudenkuopat.
Kauhu-genre on saanut alkunsa tarinoiden kerronnan myota, mista se on
paatynyt kirjallisuuteen, joka puolestaan toimi inspiraation lahteena ensimmaisille
kauhuelokuville. Genre on ldytanyt tiensad jokaiseen viihteen muotoon, mutta
rajasin sen opinnaytetyotani varten itselleni entuudestaan tuttuihin elokuviin ja

videopeleihin, seka tekemaani kuunnelmaan.

Opinnaytetyoni tietopohjana olen kayttanyt alan ammattikirjallisuutta ja omaa
kokemustani kauhuteoksen, Oikeus-kuunnelman (2015) luomisesta. Teos ei ole
taysiverista kauhua, mutta siina hyodynnettiin paljon kauhulle ominaisia
elementteja. Oikeus on kuunnelma, jonka kasikirjoitin, ohjasin seka aanitin
yhdessa Hannele Tervon kanssa. Kayn kuunnelman tekoprosessin lapi
perusteellisesti suunnitteluvaiheesta valmistumiseen asti. Kuunnelmaa varten
aanitimme foley-studiossa kauhuelokuville ominaisia erikoistehosteita. Myos
kuunnelman taustatehoste on rakennettu niin, ettd se olisi mahdollisimman
painostava ja ahdistava kaikessa hiljaisuudessaan. Avaan myos

tiladanitysratkaisua, johon paadyimme kuunnelmaa tehdessa. Kuunnelman



inspiraation lahteena toimi Outlast-niminen kauhupeli vuodelta 2013. Haastattelin
opinnaytetyota varten pelin aanisuunnittelijaa Jonathan Wachorua, joka oli
luomassa Outlast-teosta. Pelien ansioista alun  perin  kiinnostuin
aanisuunnittelusta. Pelit kykenevat siihen, mihin elokuvat eivat pysty. Kun
kauhuelokuvia katsoo tarpeeksi paljon, niihin turtuu ja niita oppii tulkitsemaan,
jolloin niistd tulee ennalta arvattavia. Hyvin toteutettuna kauhupelit kuitenkin
pystyvat luomaan ahdistuksen ja pelon tunteen, mikd ei paasta otteestaan.

Taman vuoksi tunsin tarpeelliseksi sisallyttaa myos pelit opinnaytetyohoni.

Lopuksi perehdyn siihen, kuinka mielikuvia pystytaan luomaan aanikerronnan
avulla ja kuinka usein kuuleminen voi olla pelottavampaa kuin itse nakeminen.
Analysoin tassa viimeisessa luvussa myos Oikeus-kuunnelmaa ja kertaan mihin
asioihin  erityisesti  kiinnitimme huomiota kuunnelmaa tehdessa, jotta

aanimaailma olisi mahdollisimman painostava.



2 AANISUUNNITTELUN PERUSTEET

Aanisuunnittelu tarkoittaa a4anen kayton suunnittelua muun muassa elokuvissa,
teatterissa, tv-tuotannoissa, kuunnelmissa ja videopeleissa. Aanisuunnittelun tar-
koituksena on luoda tarpeisiin sovitettu ja sen kokonaisuuden kannalta paras
mahdollinen aaniraita. Nain aanisuunnittelu eroaa siita, etta danta vain leikattai-
siin. Aanityon lahtokohtana on, ettd dani on teknisesti toimivaa, dialogi ymmar-
rettavad ja valttaméattomat aanet ovat oikeilla paikoillaan. Kun aanta osataan
kayttaa oikein, sen vaikutus on huomattava tarinan kerronnan kannalta. (Thom
1998.)

Elokuva&éanen varhaisvaiheiden keskustelu oli varsin teknologiavoittoista. Eloku-
vaaanen tekijat miellettiin lahinna teknologiakasityolaisyyden ammattilaisiksi, 4a-
nen toteuttajiksi. Vasta vahitellen nimekkaiden &éanisuunnittelijoiden myoéta elo-
kuvaaanen ilmaisullinen puoli on noussut esiin elokuvakeskustelussa. Adnisuun-
nittelijat ovat alkaneet saada lisaa tilaa ja tunnustusta elokuvan taiteellisina vas-
tuunkantajina. (Takala 2014, 46.) Aanisuunnittelija on henkilo, joka vastaa kai-
kesta teoksessa kuultavasta aanesta. Han ei ole pelkka tekninen tallentaja eika
aanenleikkaaja. Aanisuunnittelijan tyo on tutkia teoksen sisaltoa, teemoja, henki-
I6it& ja eri ndkokulmia, joiden myo6téa han kykenee luomaan yhtenaisen aanellisen
kokonaisuuden. (Thom 1998.)

Yhtenaisen kokonaisuuden luomiseksi taytyy kuitenkin tietdd aanikerronnan pe-
ruselementit joita hyodyntamalla kyetaan luomaan rikas danimaailma. Aaniker-
ronta etenee aikaulottuvuudessa perékkaisten, lomittaisten ja paallekkaisten aa-
niainesten muodostamana mattona. (Pirila & Kivi, 2005, 89.) Aanikerronnan ele-
mentit yhtaaikaisesti esiintyessaan selittavat ja taydentavat toisiaan ja kykenevét
yhdessa tuottamaan toisenlaisia merkityksia kuin erikseen toistettaessa. (Koivu-
méaki 2005.) Aanen voi jakaa neljaan eri osatekijaan, jotka ovat puhe, tehosteet,

musiikki ja hiljaisuus.
2.1 Puhe

Puhe on kerronnallisesti ja ilmaisullisesti mielenkiintoinen elementti. Ihmisen
puhe rakentuu lauseista, sanoista ja kielen eri kasitteista. Niiden merkitys voi

muuttua kovastikin lauseyhteydesta, esityspaikasta ja vastaanottajasta riippuen.



Ihmiselle on pienesta pitaen kehittynyt herkka ja tarkka kyky ymmartaa sanojen

sisélto jo pelkan savyn perusteella. (Pirila & Kivi, 2005, 91.)

Puhetta taytyykin tarkastella eri nakdkulmista: kenelle puhutaan, kuka puhuu,
mité ja miten puhutaan. Puheessa merkitysta on myds silla, onko kyseessa dia-
logi vai monologi. Puheen muoto vaikuttaa oleellisesti siihen, minkélaisen merki-
tyksen puhe luo kuulijalle. Parhaimmillaan puheessa mielikuvat ovat havaintojen
ja kasitteiden tiivistelmia, joiden avulla tunnelmien ja informaation valittAminen on
tehokasta. (Koivumaki 2007.) Puheaanen tarkeimmat sisallolliset vaatimukset
ovat ymmarrettavyys ja selkeys. Kuulijan tulisi kasittaa ddnen savysta ja puheen
intonaatiosta puheen tarkoitus, vaikka ei ymmartaisi edes puhuttua kielta. Taita-
vasti toteutettuna elokuva ei tarvitse puhuttua informaatiota, ei ainakaan pitkassa,
kirjakielen mukaisessa ilmaisussa. Adnimaailmaan voi tuoda lisavéria erilaisilla
puheenparsilla, paikallisuutta tukevilla murreilmaisuilla tai vaikkapa primitiivisilla
aanilla kuten karjunnalla. (Pirila & Kivi, 2005, 91-92.)

2.2 Tehosteet

Tehosteaanilla tarkoitetaan &ania, jotka kuvaavat aanilahdetta tunnistettavalla tai
mieleen tuovalla tavalla. (Koivumaki 2007.) Tehosteiden paaasiallinen tehtava on
jatkuvuuden ja uskottavuuden aikaansaaminen ja tukeminen. Hyvan tehoste-
aanen lahtokohtana voidaan pitéaa sita, etta aani on mahdollisimman selkeéa. Har-
kittu tehostaminen on hienovaraista vihjailua ja mielikuvien tarjontaa. (Pirila &
Kivi, 2005, 93.)

Taustatehosteet

Taustatehosteet tai toisin sanoen aanipohjat ovat pitkékestoisia &animattoja,
jotka kuuluvat olennaisesti kuvattavan miljo6n taustaan. Hyva taustatehoste on
puhdas, aito, selked ja kaikista tarpeettomista aanista vapaa. Taustatehosteet
ovat jokaiselle tilalle ainutlaatuisia ja ominaisia. Useimmiten ne ovat myds niin
tavanomaisia, ettda emme edes ajattele niita. Uskottava taustatehoste kuitenkin
kykenee sitomaan yksitellen kuvatuista kuvista koottuja kuvajoukkoja ja nain ol-

len tuo kaivatun jatkuvuuden tunteen. (Pirila & Kivi, 2005, 94.)



Pistetehosteet

Pistetehosteet tarkoittavat pistemaisia ja kestoltaan lyhyita ihmisten tai esineiden
aiheuttamia aania, jotka ovat danilahteensa kuvan kanssa synkronisia. Pistete-
hosteiden monipuolinen seka vahva rytminen ilmaisukyky kannattaa hyodyntaa
silla niiden taitavalla sijoittelulla voidaan tehda kohtauksesta entistakin uskotta-
vampi. Pistetehosteen pois jattéa voidaan myods kayttdd omanlaisena tehokei-
nona, kun esimerkiksi laukauksen aani jatetaan pois lahikuvassa. (Pirila & Kivi,
2005, 94.)

Foley-tehosteet

Foley tarkoittaa kuvaan synkronoitua mittatilausaanta, joka tehdaan varta vasten
studiossa tai muussa &anitykseen soveltuvassa ymparistossa. Yleisimpia fole-
tehosteita ovat muun muassa erilaiset askeladnet seka vaatteiden kahinasta syn-
tyvat aanet joiden tarkoituksena on aikaansaada otoksiin inhimillista rytmiikkaa.
Nama aanet tehdaan yleensa jalkikateen, koska niiden puhtaaseen aanittami-
seen tarvitaan herkempia mikrofoneja kuin dialogidéanitykseen. (Pirila & Kivi,
2005, 95.) Yleisesti foleysta puhutaan kuvadanen termistdéssa, mutta opinnayte-

tydssani kaytan sita poikkeuksellisesti my6s kuunnelman tapauksessa.
Erikoistehosteet

Erikoistehosteet muistuttavat musiikkia vaikka toimivatkin tehosteiden lailla. Al-
kujaan realistisesta tehosteesta syntynyt musiikillinen tehoste tukee ilmaisua te-
hokkaasti, antaen samalla teokselle rytmisen piirteen. Erikoistehosteita voidaan
kayttad aanikerronnassa esimerkiksi aika- tai ajatussiirtymien kuten muistelun tai
unen aanellisena siirtymana. Erikoistehosteita kaytetaan erityisesti animaatioelo-

kuvissa elavoittavana tekijana ja ilmaisun rytmittajana. (Pirila & Kivi, 2005, 96.)
2.3 Musiikki

Musiikilla pystytdan ilmaisemaan monta asiaa aanikerronan avulla. Eri sévelet
kykenevat luomaan mielikuvia, jotka voivat johdattaa kuulijan vaikkapa erilaisiin
maantieteellisiin paikkoihin. Rummut voivat johdattaa Afrikkaan ja joikkaaminen

Lappiin. Aanikerronnassa kaytetaan usein hyvinkin perinteisia ja vanhanaikaisia,
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usein jopa stereotyyppisia keinoja, kun pyritddn luomaan mielleyhtymia. Soitti-
milla sek& melodioilla tunnelman luominen on helpompaa kuin tehosteilla. Musii-
kiksi tulkittavat aanet koetaan abstraktimmin kuin tehostedanet, joiden varsi-
naista alkuperaa kuulija jaa herkemmin pohtimaan. Kuulija pyrkii aina ymmarta-
maan tehostedanen alkuperan, mutta musiikkia kuunnellaan ja tulkitaan. (Kent-
tamies 2007.)

Musiikilla pystytaan siis luonnehtimaan erilaisia kansoja, historiallisia tapahtumia
ja ajankuvia. Silla pystytddan myos luomaan erilaisia tunnetiloja kuten iloa, surua
tai kauhua. (Koivumaki 1992, 44.) Musiikki onkin kuulunut olennaisena osana
elokuvailmaisuun aivan &anielokuvan varhaistaipaleilta asti. Elokuville on hyvin
ominaista mood-tekniikka, toisin sanoen myds scoring- tai underscoring-tek-
niikka. Moodaus on tunnelmaa luova seka korostava tapa kayttaa musiikkia illu-
stratiivisena kerrontaelementtind. Musiikin tehtavana on tukea draamaa ja sen
kadannekohtia seka luoda jannitetté ja tunnelmaa. (Pirila & Kivi, 2005, 97.) Musiik-
kia ja &anta tulee kuunnella tietoisesti, tarkasti ja harkitsevasti eli antaa sille an-

saitsemansa huomio. (Valimaki 2008, 13.)
2.4 Hiljaisuus

Elokuvassa hiljaisuutta, eli &&anetdnta tai erittdin vaimeaaanista osiota kutsutaan
usein negatiiviseksi rajahdykseksi. Katsoja saattaa kokea hiljaisuuden jopa sho-
keeraavana ja yllattavana, kun se on sijoitettu sopivaan paikkaan. Vaarinkaytet-
tyna hiljaisuus voi taas saada juuri painvastaisen reaktion aikaan. Sen huolima-
ton kayttd voi herattaa vaaranlaisia assosiaatioita, ja jopa pahimmassa tapauk-
sessa rikkoa kohtauksen tai mahdollisesti koko elokuvan rytmin. (Pirila & Kivi,
2005, 96.)

Kerronnassa hiljaisuudella tarkoitetaan siis akustiikkaa, tilan tai avaruuden koke-
mista. Tilojen akustinen kayttdminen danikerronnassa vastaa lavastamista. Siina
pyritaan luomaan akustista perspektiivid, joka kykenee viemé&én kerronnan nako-
kentan ulkopuolelle. Kun kuulija aistii kerronnassa tilan voi tamé luoda mieles-

saan visuaalisen mallin siitd missé kerronta kaydaan. (Koivumaki 2007.)
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3 KAUHU VIIHTEENA

Kauhu viihteena on mielenkiintoinen asia. Miksi kukaan vapaaehtoisesti haluaisi
tuntea pelkoa tai ahdistusta? Ihminen on luonteeltaan yleensa hyvin
mukavuudenhaluinen ja hakeekin nain yleisesti turvallisempia ratkaisuja

arkielamassaan.

Jonathan Wachorun mukaan kauhun kokemus, on se sitten elokuvasta,
videopelista tai esimerkiksi huvipuistosta, on tapa tuntea olevansa elossa. Kun
ihminen tuntee olevansa vaarassa, vaaran tunne saa aikaan adrenaliinin
erityksen, mika tuo hyvan olon tunnetta. Nykyihminen on rutinoitunut. Toita
tehdaan toimistossa, kaydaan kokouksissa ja vietetdan aikaa perheen ja ystavien
kanssa, mutta harvemmin koetaan vaaran tunnetta. Pelkdaminen ja peloissaan
oleminen on kemiallinen reaktio, joka tuo mukanaan jalkikateen hyvanolon
tunteen vaaran ollessa ohi. Wachoru uskoo taman olevan yksi syy miksi inmiset

tuntevat vetoa kauhuviihteeseen. (Wachoru 2016.)

Miljoonien vuosien evoluutiopsykologia on jattanyt ihmismieleen pelkoja, jotka
laukaisevat eloonjadmisvaiston, esimerkiksi pimean pelon. Varjoissa vaaniva
peto saattaa hyokata, tai pelatdan myrkyllisia hamahakkeja ja kadarmeita. Nama
pelot ovat juurtuneet osaksi ihmisen kehityspsykologiaa. Tutkija Nobuo Masata-
kan (2010) tekeman tutkimuksen mukaan jo kolmevuotiaan lapsen on helpompi
tunnistaa kuvasta kdarmeita kuin esimerkiksi kukkia. Christof Kochin tekeman
tutkimuksen mukaan (2011) ihmisen aivojen osa, oikealla puolella sijaitseva man-
telitumake, joka liittyy pelkotilojen oppimiseen, reagoi voimakkaammin petoel&in-
ten kuviin, kuin esimerkiksi ihmiseen, maamerkkiin tai esineisiin vaikka ne olisi-

vatkin paljon vaarallisempia nykymaailmassa. (Hess 2013.)

Hyppyséikaytys on tehokeino, joka hyodyntaa saikdhdysrefleksid. Mika tekee
hyppysaikaytyksesta toimivan, on yksinkertaista? Luodaan jannittynyt ja viipyi-
leva kohtaus, joka katkaistaan yllattaen kovalla aanella tai yllattavalla likkeella.
Yhtakkinen &&ni, kuten aseenlaukaus tai oven kiinni pamahtaminen saavat ai-
kaan refleksin, mutta hitaasti nouseva kova aani kuten lentokoneen lahto ei. Sai-
kahdysrefleksi on yksi evoluutiopsykologian jaanteitd ihmismielessa, jonka
jaamme yhdessa muiden nisakkaiden kanssa. Jos ei halunnut tulla syodyksi tay-

tyi olla jatkuvasti valppaana. Ihmisen selviytyminen oli paljolti kuuloaistin varassa.
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(Guarino 2015.) 1980-luvun slasher-kauhuelokuvat kayttivat hyppysaikaytysta te-
hokeinona paljon, ja lopulta siité tuli klisee. Katsoja vain odotti saikaytysta sen
sijaan, etta seuraisi elokuvaa. Tehokeino on l6ytanyt tiensa takaisin viime vuo-

sina elokuvien, kuten Paranormal Activityn (2007) myo6ta. (Bishop 2012.)

Wachorun mukaan hyppysaikaytyksen taytyy sanoa jotain, ja niiden taytyy olla
sidoksissa jannityksen luomiseen. Elokuvat ja pelit, jotka kayttavat tehokeinoa
saadakseen reaktion aikaan, ovat halpamaisia. Kun jokin yllattaen heitetaan kat-
sojan naaman eteen, ei se ole pelkoa vaan pelkka yllatys kovalla aanella,
Wachoru uskoo. (Wachoru 2016.)

Etenkin nyt, kun olen suuntautumassa aanipuolelle, olen hyvinkin kiinnostunut
siitd kuinka naiden elokuvien ja pelien aanimaailmat luodaan. Se itsessaan ei
riitd, ettd on adnen ammattilainen tai, etta taitaa aanittamisen ja dénen jalkityot.
Taytyy olla my6s hyva kasitys kauhuelokuvien ja pelien historiasta, ja merkitta-

vista teoksista, ettd kykenee itse luomaan jotain vastaavaa.
3.1 Elokuvat

Siita lahtien, kun ihminen on kyennyt puhumaan, tdma on kertonut kauhutarinoita
leiritulen aarella. Hirviot, murhaajat ja demonit ovat elaneet tarinoissa jo antiikin
ajoista asti, mutta kuvatun kauhun juuret ovat 1700-luvun loppupuolen gootti
kirjallisuudessa. Vaikka termi kauhu tuli kayttoon vasta 1930-luvulla, varhaiset
elokuvantekijat osoittivat jo kiinnostusta tahan makaaberiin elokuvan tyylilajiin.
Mykkaelokuvat 1900-luvun alkupuolella kokeilivat taman uuden elokuvan
tekemisen mahdollisuuksia, mutta vasta ensimmaisen maailmansodan
jalkeisessa Saksassa tyylilaji alkoi kukoistamaan saksalaisen ekspressionismin
myo6ta. Saksalainen ekspressionismi oli elokuvan suuntaus, joka korosti
enemman ilmaisua realismin sijaan. Saksalaiset elokuvantekijat ja artistit
kehittivat taman tyylilajin ensimmaisen maailmansodan kauppasaarron aikana.
Saksan elokuvateollisuus kasvoi hyvin nopeasti ja luovasti. Esimerkiksi sahkon
ollessa puutteellista elokuvantekijat saattoivat maalata lavasteisiin varjoja sen
sijaan, etta olisi kaytetty valoja niiden luomiseen. Tama tekniikka yhdistettyna
teraviin kulmiin ja outoihin nakdkulman vaaristymiin loi unohtumattoman ilmeen,
josta saksalainen ekspressionismi sai syntynsa. Kuitenkin ensimmaisen

maailmansodan jalkeinen vaikea taloustilanne tarkoitti sita, etta useat itsenaiset
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studiot joutuivat sulkemaan ovensa. Tama tarjosi hyvan mahdollisuuden
amerikkalaisille yhtidille tulla ostamaan osuuksia kaatuvista studioista. Nain
saksalainen ekspressionismi paatyi myos Hollywoodiin, kun monet artistit

paatyivat Yhdysvaltoihin tyoskentelemaan. (Hess 2013.)

Aznen tallentamisen kokeiluja tehtiin jo elokuvauksen keksinnon aikoihin ennen
1900-lukua. Viela tuolloin aanenlaatu oli hyvin kehnoa, koska se tallennettiin
optisesti filmille, mutta ajan myota ja teknologian kehittyessa siirryttiin
magneettiseen aanentallennukseen. Eri yhtiot alkoivat kaupata teknologiaa, joka
mahdollistaisi aanentoiston elokuvissa. (Hanson 1997.) On vaikea liioitella sita
kuinka suuri vaikutus aanella oli elokuvien kehityksen kannalta 1920-luvun
loppupuolella. Se oli suuri taiteellinen harppaus elokuville, erityisesti kauhulle.
(Hess 2013.)

1930- ja 40-luvut olivat hirvididen aikakausia. Silloin syntyivat ensimmaiset Dra-
cula, Frankenstein ja muumio elokuvat, mutta hiljalleen goottimaisuus alkoi havita
elokuvista ja ne alkoivat lahinn& parodioida itsedan. Kauhu alkoi vaistya koomi-
suuden tielta ja yksi sykli tuli néin paatokseen. Kauhusta alkoi tulla l&ahinna nuor-
ten teinien halpaa viihdetta ja elokuvat leimaantuivat b-luokkaan. Kunnes kuusi-
kymmenta luvulla Alfred Hitchcock muutti kaiken elokuvallaan Psyko (1960). Elo-
kuva vakuutti yleison siita, ettd kauhua voi tehda muullakin tavalla kuin vain kayt-
tamalla monstereita ja hirviditd. Elokuvan keskiossa on normaalia arkea elava
mies, joka olikin sisimmissaan hirvio. Tama psykologinen ote kauhuun toimi esi-

kuvana lukuisille kauhuelokuville ajansaatossa. (Hess 2013.)
3.1.1 Halloween

John Carpenterin ohjaama Halloween (1978) on elokuva, jonka suurin osa kau-
huelokuviin perehtyneista tietavat, ainakin nimellisesti. Elokuva saavutti suuren
suosion ilmestyessaan ja onkin yksi tuottoisimmista kauhuelokuvista joita on kos-
kaan tehty. Elokuvan menestys sai aikaan myos suurenmaaran jaljittelijoita, jotka

kiirehtivat tekemaan jotain vastaavaa menestyksen toivossa. (O’Neill 2013.)

Elokuva sijoittuu hiljaiseen pienkaupunkiin, jossa joukko nuoria valmistautuu Hal-

loweenin viettoon. On kulunut viisitoistavuotta siitd, kun kuusivuotias poika,
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Michael Myers murhasi oman siskonsa Halloween-yona, ja hanet suljettiin psyki-
atriseen sairaalaan. Myers pakenee sairaalasta palatakseen jalleen kotikaupun-
kiinsa Halloween-aattona. (Halloween 1978.)

Elokuvan juoni on hyvin yksinkertainen, mutta sen toteutustapa on nerokas. Car-
penter luo tunnelmaa elokuvaan danen ja musiikin avulla tehokkaasti. Elokuva
hyddyntaa paljon korkea&déanisia tehosteita, joiden avulla katsoja pidetaan varpail-
laan. Halloween on hyva esimerkki kauhuteoksesta, joka |0ytaa tasapainon hyp-
pysaikaytysten ja tunnelman luomisen valilla. Hitaasti rakentuvat kohtaukset ovat
hyvin oleellinen osa elokuvaa. Kohtaus saattaa alkaa hiljaisesti, kunnes yhtakkia
musiikki alkaa soida pahaenteisesti, joka saa aikaan tunteen, ettd Myers tarkkai-
lee nuoria jatkuvasti ja voi ilmestya milloin vain. Elokuvassa kuullaan myds Myer-
sin hengitys, kun tdma vaani uhrejaan, joka tekee kohtauksista painostavia. (Hal-
loween 1978.)

3.1.2 Alien

Ridley Scottin ohjaama Alien (1979) oli elokuva, joka aloitti uuden alagenren
jonka myota lukemattomat ovat yrittdneet luoda jotain samankaltaista. Elokuva
oli edellakavija, sekoitus kauhua ja scifia. Scott tarkoituksellisesti pitkitti eloku-
vassa itse hirvion nayttamista, tapa jolla hyédynnettiin katsojan pelkoa tuntemat-
tomasta uhasta. (Eggert 2012.) Tamé& antaa aanelle vastuun luoda odottava tun-
nelma ja ahdistus elokuvaan. Jos hirvidta ei nahda, on kuitenkin tehtava tilasta ja

kohtauksista uhkaavia.

Elokuva sijoittuu avaruuteen, jossa avaruusaluksen miehistd heraa syvasta
unesta. Kukaan ei tiedd mink& vuoksi heidat heratettiin, mutta kaikki ei ole niin
kuin pitéisi. Ensi kertaa elokuvassa kuullaan dialogia vasta kuudennen minuutin
kohdalla, kun miehist6 ryhtyy syémaan. Dialogi on varsin rajoitettua elokuvan al-
kutekijoissd. Elokuvassa hyddynnetaan paljon vastaavanlaista hiljaisuutta luo-
maan eristaytyneisyyden tunnetta. (Eggert 2012.) Elokuvaa mainostettaessa
kaytettiinkin lausetta "avaruudessa kukaan ei kuule sinun huutoasi”, joka allevii-

vaa elokuvan tarkoituksellista tapaa tehda eristaytyneisyydestéa pelottavaa.

Jo se itsessaan on ahdistavaa, etta miehistd on avaruudessa yksin. Itse alus on

elokuvan alussa varsin hiljainen, jopa rauhaisa. Kun elokuvan myéta kay ilmi, etta
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aluksen sisélla on tuntematon uhka, alkaa taustatehosteet ja musiikki nousta suu-
rempaan vastuuseen. Kun elokuvan paahenkild Ellen Ripley aktivoi aluksen itse-
tuho sekvenssin, alkaa alus muuttua lahes sietamattomaksi. limastointi huutaa,
ja aluksen valot valkkyvat ikdan kuin sydamenlydnnin lailla. Itse alienin liikkuessa
aluksesta kuuluu epamaaraisia aania. Kun uhkaa ei nde, mutta silti tietda sen
likkuvan ymparilla ja tiedostaa sen lasnaolon jatkuvasti tekee se, joka kohtauk-
sesta hermoja raastavan. Alien ei ollut ensimmainen elokuva, joka kaytti ulkoa-
varuuden olentoa sen paddpahana, mutta se teki jotain mitd muut elokuvat eivéat
viela olleet kyenneet tekemaéan. Elokuvan odottava ja hitaasti rakentuva tun-
nelma, seka pelottava ulkoavaruuden peto tekevat siita ainutlaatuisen. (Eggert
2012.)

3.2 Pelit

Kauhupelit ovat saaneet alkunsa 1980-luvun loppupuolella. Kauhu soveltuu hyvin
pelien vuorovaikutteiseen luonteeseen ja kauhupelien pelaaminen on aivan eri
asia kuin kauhuelokuvan katsominen. Pelaaja itse ohjaa pelattavaa hahmoa ja
tuntee nain vaistamatta enemman pelkoa, koska on ikdan kuin sidoksissa pelin
omaan maailmaan ja vastuussa ohjattavasta hahmosta. Pelaaja joutuu itse
pakenemaan tai taistelemaan sekopaisia olentoja ja murhaajia vastaan.
(Gilyadov 2015.)

Vuonna 1989 Capcom julkaisi Nintendolle psykologisen kauhupelin nimelta
Sweet Home, jota pidetdén kaikkien aikojen ensimmaisené kauhupelind. Sweet
Home perustuu samannimiseen japanilaiseen elokuvaan. Vuonna 1992 pelike-
hittdja Infrogames julkaisi pelin nimelta Alone In the Dark, joka otti paljolti vaikut-
teita Sweet Home -pelistd, mutta itse peli oli 3D-versiona. Nama kaksi pelid ovat
olleet vuosien saatossa inspiraation lahteena kauhupelien kehittgjille. Playsta-
tion-konsolille julkaistut Resident Evil (1996) ja Silent Hill (1999) ovat ensimmai-
sia kauhupeleja, joiden &animaailma on lahempé&na elokuvien aanellistd ilmaisua.

Ne sisaltavat musiikkia, tehosteita ja dialogia kauttaaltaan. (Gilyadov 2015.)

Kauhupelit ovat melko uusi asia, kun niitd verrataan esimerkiksi kauhuelokuviin.
Pelien historia on melko lyhyt, ja pelit ovat vasta viimeisten vuosien aikana mie-
lestani ottaneet luovempia ratkaisuja kayttoon. Siind missa monet pelit lainasivat

Sweet Homelta ja Alone In The Darkilta, on viime vuosina markkinoille ilmestynyt
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teoksia, jotka tekevat pelaamisesta entistékin pelottavampaa. Aikaisemmin mai-
nitsemani pelit ovat pd&osin kolmannen persoonan nakdkulmasta kuvattuja pe-
leja, joissa pelaaja ohjaa pelihahmoaan ik&&n kuin taman olan takaa. Kuitenkin
Amnesia The Dark Descent (2010) teki tietéd uudenlaiselle kauhulle. Ensimmai-
sestd persoonasta pelattavia kauhupeleja oli ilmestynyt jo ennen Amnesiaa,
mutta kyseinen peli onnistui luomaan sellaisen sekoituksen, joka toisi jaljittelijoita
moneksi vuodeksi. Peli ei anna pelaajan taistella hirviéitddn vastaan, vaan pakot-
taa taman kulkemaan painajaisen lavitse, piiloutuen ja valtellen kohtaamisia.
Naissa peleissa erityisesti hyvin huolella toteutettu aanisuunnittelu tekee peliko-

kemuksesta ainutlaatuisen pelottavaa.
3.2.1 Outlast

Outlast (2013) on kauhupeli, jonka on kehittanyt kanadalainen Red Barrels Ga-
mes niminen peliyhtid. Outlastin tarina alkaa, kun pelaajan ohjaama hahmo Miles
Upshur saapuu Mount Massive Asylumin psykiatriseen sairaalaan. Miles on free-
lance journalisti, joka on saanut vihjeen kyseisen sairaalan epailyttavista toimista.
Mielisairaalaan sisddn astuttaessa on selvaa, etta jotain on mennyt pahasti pie-
leen. Sairaalaan hyokanneet poliisit ovat kuolleet taistellessaan jotain vastaan.
Kuolemaisillaan oleva poliisi kaskee pelaajan paeta sairaalasta vield, kun ker-
ke&é. Ainoat elossa olevat ihmiset ovat mielisairaalan vankeja. Pelissa ei pysty
taistelemaan kohtaamiaan vihollisia vastaan. Pelaajan taytyy suurimmaksi osaksi

juosta pakoon ja piiloutua, jotta selviaa tilanteista. (Outlast 2013.)

Valitsin analysoitavaksi kohtauksen, joka on jddnyt mieleeni parhaiten. Kohtauk-
sessa Miles juoksee pakoon henkenséd edestd sairaalan vankeja ja juuri, kun
tama kerkedéa huokaista helpotuksesta sairaalan mielipuolinen laakéari ottaa ha-
net huostaansa. Laakari hakkaa Milesin lahes tajuttomaksi ja sitoo tdman rulla-
tuoliin. Kohtauksessa musiikki on hyvin pahaenteinen ja hitaasti nouseva. Laakari
kuljettaa Milesia pitkin sairaalan kaytavia rullatuolissa kunnes pysahtyy ulko-oven
eteen. Pelaaja nakee uloskaynti kyltin ja avonaisen oven. Ulkona sataa kaata-
malla ja ukkonen jyrisee. La&kari vitsailee, etta pelaaja on hyva ja juoksee ulos,

mika ei tietenkaan onnistu, koska tama on sidottuna rullatuoliin (Kuva 1).
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Kuva 1. Kuvakaappaus pelistd Outlast (2013)

Laakari kuljettaa Milesin hissiin. Vanha hissi paastaa karmaisevia aania ja mu-
siikki rakentuu hiljalleen taustalla. Vihdoin hissin pysahdyttya matka jatkuu lapi
mielisairaalan kaytavien. Lattiat ovat veren tahrimia ja kaytavilla kaikuu epétoi-

voiset huudahdukset. Yksi potilaista kuiskaa anellen, "tapa minut” (Kuva 2).

Kuva 2. Kuvakaappaus pelista Outlast
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Laakari vie Milesin pimeaan huoneeseen. Valojen syttyessa kay ilmi, etta tama
on jonkin sortin kidutushuone. Huone on verentahrima vessa, jossa on kidutus-
valineitd. Musiikki rakentuu entisestaan. Laakari pesee kasiaadn ennen operaa-
tiota ja Miles yrittdd epéatoivoisesti irrottaa katensa kahleista, mutta turhaan. Laa-
kari siirtyy tyokalujensa &éreen ja nostaa valtavat sakset, jotka ovat pisulaarissa
tallessa. Laakari aukoo ruosteisia saksia, joista kuuluu karmaiseva aani. Laakari
lahestyy Milesia ja leikkaa talta kaksi sormea irti. Aani on hirvittava, kun sakset
syovat lihaan ja luuhun. Miles huutaa tuskissaan ja laakari karjuu kuinka paljon
talla on viela koettavaa. Musiikki on tdydessa volyymissaan tassa vaiheessa.
Laékari poistuu ja lyd puisen oven perassaan kiinni. Miles huutaa tuskaansa ja
rimpuilee, kunnes vapautuu tuolista (Kuva 3). Miles hoipertelee pari askelta

eteenpain ja oksentaa. (Outlast 2013.)

Kuva 3. Kuvakaappaus pelistd Outlast.

Olen viime vuosina pelannut paljon kauhupeleja, mutta Outlast oli erityinen. Se
oli niin ahdistava ja pelottava, etta toivoin joka hetki sen loppuvan. Analysoimani
kohtaus jai mieleeni ja toimi kuunnelmani innoittavana tekijana. Ideointivaiheessa
palasin jatkuvasti ajattelemaan, kuinka voisin itse rakentaa vastaavanlaisen tilan-
teen, jossa asetan kuulijan ikaan kuin kokemaan kaiken mita kuunnelmassa ta-

pahtuu.
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4 OIKEUS

Oikeus on kuunnelma, joka tehtiin Lapin ammattikorkeakoulussa syksylla 2014.
Kasikirjoitin ja ohjasin kuunnelman padasiassa itse. Aanitimme ja jalkityostimme
kuunnelman yhdessé Hannele Tervon kanssa. Otin kuunnelmaa kasikirjoittaessa
vaikutteita muun muassa elokuvista Hostel (2005), Teksasin moottorisahamur-
haaja (1974) ja Death sentence (2007), sek& Outlast-pelistd. Hain kuunnelmaan
omanlaista likaista ja vastemielista tunnelmaa, joka kyseisista teoksista valittyy.

Halusin asettaa kuulijan kidutuspenkkiin, ja kaikki mita paahahmolle tehdaan, ta-
pahtuu ikaan kuin kuulijalle. Taman takia &anellinen huomiopiste on paahenkilén
vieressa. Nain kuulemme paahenkilon hengityksen hyvinkin lahelt&, ja kuulemme
kuinka murhaaja liikkuu tilassa. Ideointivaiheessa kiinnitimme hyvin paljon huo-

miota siihen, kuinka tehda myos itse tilasta kylma ja uhkaava. (Oikeus 2015.)
4.1 Esituotanto

Ensimmainen vaihe oli purkaa koko kasikirjoitus erilaisiin &anellisiin elementteihin
joita opinnaytetytni alussa kavin lavitse. Alleviivasimme Tervon kanssa kasikir-
joituksesta kaikki &anet, joita tulisimme tarvitsemaan ja listasimme ne ylés. Myos
eri tunnetilat, joita halusimme aanityksissa tuoda hahmoista esille, merkitsimme
ylds. Esituotantovaiheessa suunnittelin myés tilan pohjapiirustuksen mihin kuun-

nelma sijoittuu (Kuva 4).
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PUTKET POYTA PORTAAT PAAHAHMO

Kuva 4. Oikeus-kuunnelman esituotantovaiheen pohjapiirustus (Oikeus 2015)

Kuunnelman paahenkild on vangittuna kellarissa. Piirsin tilan, jonka ymparille
aloin suunnittelemaan eri tehosteaania ja aanien tulosuuntia. Nain pystyin jo
ennen aanityksia hahmottamaan mitd &ania tulisimme mahdollisesti

tarvitsemaan.
4.2 Aanitykset

Kuunnelman aanitykset olivat melko monipuoliset, vaikka niita kuunnellessa voisi
kuvitella sen olleen hyvin yksinkertainen prosessi. Paahahmot, jotka kasikirjoitin,
olivat haasteellista naytelld, ja tuntuikin luontevammalta aanittaa nayttelijoiden

suoritukset erikseen, jotta he saivat tarpeeksi tilaa tyoskentelyansa varten.
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Onneksemme ne tuntuivat istuvan jalkituotanto vaiheessa hyvin yhteen, eika

suurempia ongelmia syntynyt sen puolesta.

Henri Finstromin nayttelemad hahmoa aanitettaessa kaytimme useampia eri
mikrofoneja, jotta saisimme luotua tilantunteen kuunnelmaan. Kaytimme tahan
tarkoitukseen stereomikrofonia, joka auttoi laajentamaan aanimaailmaa. Sen
avulla kykenemme kuunnelmaa kuunneltaessa asettumaan uhrin asemaan, ja
kuulemaan kuinka Finstromin nayttelema murhaaja lilkkkuu rakennetussa tilassa.
Tama itsessaan luo jannitetta ja uhkan tunnetta, koska kuuntelija on sidottu uhrin
asemaan. Kaytimme myds kahta haulikkomikrofonia &anitettdessd Henrin
likkumista tilassa, jotta saatoimme valita jalkituotanto vaiheessa mitka koimme
tarpeellisiksi. Toinen mikrofoneista oli myds ottamassa repliikkeja yhdessa
suurikalvoisen mikrofonin kanssa. Aina, kun halusimme kuunnelmassa tuoda

Henrin hahmon lahelle uhria, valitsimme suurikalvoisen mikrofonin.

Petteri Huuhtanen nayttelee kuunnelmassa kidutettavaa paahenkilda Jussi
Korhosta. Huuhtasen roolisuoritus oli hyvinkin haasteellinen. Siind missa
Finstromilla oli paljon repliikkeja ja hanen haasteensa koituivat eri tunnetilojen ja
vihan  purkausten nayttelemisesta, oli Huuhtasen vastuulla saada
kidutuskohtaukset kuulostamaan aidoilta. Jotkut &anet olivat jopa melko
vastenmielistd kuunneltavaa ja toivat juurikin kaivatunlaista tunnelmaa
autenttisuudellaan. Aéanitettdessd Huuhtasta kdytimme paaasiassa pelkastaan

suurikalvoista mikrofonia, jonka avulla saimme kuulijan |&helle uhria.
4.2.1 Mikrofonivalinnat

Mikrofonin valintaa taytyy lahestyd sen kayttotarkoituksen puolesta. Jotta saa-
daan mahdollisimman hyva lopputulos pitda osata valita oikea tydkalu aanitysti-
lanteeseen. (Korpinen & Kenttamies, 2006.) Hyva mikrofoni on onnistuneen
akustisen aanityksen perusedellytys. Mikrofonin oikea valinta, sijoittelu ja s&&to
on aanitekniikan kulmakivi, jota ei voi korvata milla&dn myéhemmall& prosessoin-
nilla. (Laaksonen, 2006, 230.)
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Kuva 5. Sennheiser MKH 416-P48U3 (Location Sound)

Kaytimme useassa aanitystilanteessa Sennheiserin MKH 416-P48U3
herttakuvioista haulikkomikrofonia (Kuva 5). Roolisuorituksia aanitettdessa
tilassa oli kaksi haulikkomikrofonia. Ensimmainen sijaitsi huoneen peralla
poimimassa tiladantd ja liikehdintda. Toinen mikrofoneista asetettiin
suurikalvoisen mikrofonin viereen poimimaan repliikkeja, jotta miksaus vaiheessa
meilla oli valinnan varaa haulikon ja suurikalvoisen mikrofonin valilla. Aanitimme
samalla mikrofonilla tehostedania koulumme foley-studiossa. Herttakuvioinen
mikrofoni on siitd erinomainen, kun sitd osataan kayttda suuntaavuuteensa
nahden oikealla lailla, niin silla kyetaan vahentamaan huonekaikua ja ei toivottua
taustamelua (Honka 2005).
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Kuva 6. Rode NT1-A Suurikalvoinen mikrofoni (St. Paul’'s Sound)

Molempien roolisuoritusten yhteydessa kaytimme suurikalvoista Roden NT1-A
mikrofonia (Kuva 6). Suurikalvoinen mikrofoni aanittaa parhaiten keski- ja mata-
ladénia, ja on ominaisuudeltaan herkempi kuin haulikkomikrofoni (Korpinen &
Kenttdmies 2006). Suurikalvoisen mikrofonin paras puoli on tarykalvon pieni
massa ja siitd johtuva herkkyys, joka tuo kaikki aanen pienimmatkin yksityiskoh-
dat hyvin kuuluviin (Laaksonen 2006, 241.).
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Kuva 7. Rode NT5 MP, sovitettu stereopari (St. Paul’'s Sound)

Kuunnelman ideointivaiheessa puhuin siitd kuinka visioin murhaajan liikkuvan
tilassa. Tuolloin ajattelin, ettd teemme sen taysin tehosteaania kayttamalla.
Vaikka tehosteaania paadyttiin kayttamaan, niin Finstromin repliikkeja ei olisi
voitu kasitelld niin, etta ne olisivat kuulostaneet yhta hyvalta kuin
stereomikityksella tallennettu roolisuoritus. Kaytimme aanityksissa Roden NT5

MP sovitettua stereoparia (Kuva 7).

Ero voi olla huomattava tavanomaisen ja loistavan aanitteen valilla, kun mikitys
tehdaan sovitetulla stereoparilla. Aanilahteen etaisyys mikrofoniin vaikuttaa
lopputulokseen oleellisesti, silla se maaraa suoran signaalin ja huoneambientin
valisen suhteen. Yhteen sovitettu herttakuvioinen mikrofonipari on
mahdollisimman lahella toisiaan ja ne muodostavat 60—135 asteen kulman. Mita
isompi kulma on, sitéd laajemmaksi stereokuva muodostuu (Pentikainen 2016).
Herttakuvioinen mikrofoni ei poimi sen takaa kuuluvia &ani, jonka vuoksi
sijoitimmekin yhden haulikkomikrofoneista huoneen peralle, stereoparin taakse.

Nain pystyimme varmistamaan, ettd saimme talteen kaikki repliikit mita Finstrom
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saattoi sanoa liikkuessaan tilassa, emmeka rajoittaneet liikkumista pelkastaan

stereoparin eteen.

Kuunnelmaa aanitettdessa tuli huomioida se lopputulos johon alkujaan pyrittiin.
Mitka olivat ne tunnelmat ja mielikuvat joita esituotanto vaiheessa halusimme
korostaa? Kuinka aanitettdessa voitiin vaikuttaa pienillda asioilla tuomaan
autenttisuutta kuunnelmaan? ltse studiotilan pyrin pitamaan mahdollisimman
hamarana ja kylmana. Halusin myos, etta Finstromin nayttelemalla hahmolla olisi
hiukan rosoisempi aani, joten pyysin hanta tulemaan krapulassa aanityksiin.
Huuhtanen puolestaan oli hyvinkin avoin pistamaan itsensa likoon esimerkiksi
kuristaessaan itsedan. Kuunnelman toisena aanittaja ja ohjaajana olin jatkuvasti

tietoinen siita, mita halusin nayttelijoista irti.

Roolisuoritukset olivat ensimmaisia asioita, joita aanitimme kuunnelmaa varten.
Molemmat paaroolit vaativat paljon nayttelijoiltaan ja olen edelleen hyvin tyyty-
vainen molempien roolisuorituksiin. Seuraava haaste oli saada hahmot elamaan
luontevasti tilassa repliikkiensé ulkopuolella. Oli mielenkiintoista alkaa rakenta-

maan tuota ahdistavaa maailmaa hahmojen ymparille.
4.2.2 Foley-aanitykset

Saatuamme raakaversion kuunnelmasta valmiiksi dialogia kayttaen, pystyimme
hahmottamaan mité alkujaan suunniteltuja dania meidan pitaisi nyt ryhtya aanit-
tamaan foley-studiossa. Koska kuunnelman yhtena lahtékohtana oli, etta se olisi
epamiellyttava ja ahdistava tunnelmaltaan, lahdimme miettiméaan kuinka pystyi-
simme sen kaytannossa toteuttamaan. Kuunnelman ensimmaéisessa kohtauk-
sessa kuullaan heti kauhulle ominaisia tehosteaania, joita lahdimme tekemaan,
kun paahenkild heraa siihen, kun hantad porataan. Yksi tavoitteistani oli paasta
aanittdmaan juuri naita vastenmielisia dania, joita kuulee raaemmissa kauhute-
oksissa. Tata varten saimme hedelmid ja kasviksia, joilla pd&simme alkuun,

mutta itse 4anten luominen olikin haasteellisempaa kuin oletimme.
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Kuva 8. Oikeus-kuunnelman foley-aanitykset (Oikeus 2014)

Appelsiineja pistettiin ruuvimeisselilla, hakattiin, puristeltiin ja paiskittiin. Kaalia ja
vesimelonia hakattiin vasaralla, tallottiin ja puukotettiin veitsella. Naita aania teh-

dessa taytyi liata k&det todenteolla, ettéd saimme mitéa halusimme (Kuva 8).

Wachoru lahestyy foley-tydskentelyd samalla tavalla kuin &&nisuunnittelua yleen-
sakin. Vain kokeilemisen kautta voi I6ytaa jotain mielenkiintoista. Aania tulee aa-
nittdd paljon ja erilaisia, joita kaytetddn myodhemmin pdaallekkain editointivai-
heessa. Tarkeinta on olla utelias ja lahtea kokeilemaan rohkeasti uutta. (Wachoru
2016.)

Kuunnelman taustalla kuuluva hiljainen, mutta silti painostava taustatehoste &a-
nitettiin pienella lavalier-nappimikrofonilla, kiinnittamalla mikrofoni &anitettavia
pintoja vasten tai niiden valittomaan laheisyyteen. Aanitimme lampopatteria, seka
vessanponton vesisailiota, joista saimme luotua taustatehosteen, joka muistutti
haettua kellaritilaa. Aanitimme Tervon kanssa myds paljon vaatteiden kahinaa,
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askeleita, tuolin narinoita ja kolinaa, jotka ovat yleisimpia aania, joita foley-stu-
diossa tehdaan. Naiden &aanten tarkoitus on rikastaa aanellistd kerrontaa ja

saada hahmot luontevasti elamaéan rakennetussa tilassa.

Jos foley-aanet on tehty hyvin, kuulijan ei tulisi juurikaan kiinnittd&a niihin huo-
miota. Foley-aanet tulisi aistia eika kuulla. Ainostaan sellaisissa tilanteissa aani

tulee nostaa esille, kun silla halutaan korostaa jotain. (Ament 2013, 3.)
4.3 Jalkituotanto

Editointiin ryhtyessa on hyva kerrata, mitka ovat ne tavoitteet mihin pyritdén ja
mit& huomiota esituontantovaiheessa tuli esille, kun kéasikirjoitusta purettiin. Nain
pystytddn hahmottamaan se mihin tulee kiinnittaa erityisesti huomiota jalkituotan-
nossa. Kuunnelman yksi oleellisimmista tehosteista on tila, johon kuunnelma si-
joittuu. Foley-studiossa danitetyt lampo6patterin ja vessanponton vesisailion aanet
miksattiin yhteen, jolloin saimme luotua taustatehosteen. Lisailimme myds muu-
tamia pistedania, kuten veden tippaisua ja patterin suhahteluja. Myos kaikki dia-
logi kasiteltiin niin, etta siind on hyvin lieva kaiku. Nain saimme rakennettua kel-

laritilan.

Jalkituotantovaiheessa on tarkeata kuunnelluttaa ty6ta muilla, jotka eivat ole sita
aiemmin kuulleet, jotta kykenee kuulemaan tydnsa uusin korvin. Palautteen poh-
jalta paadyimme lyhentamaan kohtauksia ja poistamaan kokonaan muutamia te-
hosteita joita olin alun perin suunnitellut kaytettavan. Aluksi kuunnelman taustalla
oli tarkoitus kuulua kello parissa kohtauksessa. Kellon oli tarkoitus luoda ahdis-
tavaa, odottavaa tunnelmaa, joka pistaisi korvaan erityisesti aina hiljaisemmissa
kohdissa. Lopulta kello koettiin kovin arsyttavaksi ja turhaksi, joten se poistettiin
kokonaan. Toinen asia, mista luovuttiin, oli idea siita, etta talon l&heisyydessa
olisi koulu. Halusin luoda lisda hairitsevia mielikuvia lasten iloisilla leikki-
misaanilld, joita kuuluisi aina, kun kohtauksessa olisi paiva. Pyrin luomaan talla
kontrastin tilanteeseen. Lopulta se tuntui jokseenkin irralliselta ja 1ahinna silta,

ettd lasten &anet olivat jotain, jotka kuuluivat hahmon paan sisalla.

Kuunnelman tekeminen oli erittain haastava ja opettavainen prosessi, joka antoi

minulle paljon. Oli hienoa paasta vihdoin tekemdaan teosta, joka sisalsi niin paljon
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kauhulle ominaisia elementteja. Mielestani kuulijan mielikuvitus on kauhua teh-
dessa kuitenkin parhain tehokeino. Sita hyédyntamalla kauhusta tulee yksilén ko-
kemus, ja ndin se jaa kuulijan mieleen pidempaan. On mahdotonta ennustaa
kuinka kuulija tulee reagoimaan eri tilanteissa, koska jokainen kokee kuulemansa
omalla tavallaan. Tietysti on mahdollista saikayttaa kenet tahansa kovilla aanilla
ja saada voimaan pahoin kayttamalla vastenmielisid tehosteita tehokeinoina.
Kauhua tehdessa on kuitenkin mahdollista tarjota mielikuvia paljon hienovarai-

sempiakin keinoja kayttaen.
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5 MIELIKUVIEN LUOMINEN AANTA KAYTTAEN

Kuuntelemista on yritetty selittdd ihmisen erillistoimintana, osaominaisuutena
eika kiintedssa yhteydessa kaytannon toimintaan, jonka yksi muoto havaitsemi-
nen kokonaisuudessaan on. Kuuntelemista ei tule tutkia havaitsemisesta ja toi-
minnasta irrallisena ominaisuutena. Pelkdn kuuloaistin varassa oleminen on ih-

misluonteelle hyvinkin pelottava olotila. (Koivumaki 1992, 54.)

Jannitysta luodessa danté voidaan kayttaa siten hyvaksi, etta danen lahde pide-
tédan salassa ennen sen lopullista paljastamista. Nain kuultava aani yllapitaa jan-
nitysta ja luo draamaa tilanteisiin. Aanen kuuleminen sellaisenaan ei anna tar-
peeksi informaatioita kuulijalleen, ettd tAméa tiedostaisi mista aani tulee. (Chion
1994, 72.)

Silloin, kun kuullaan jotain, mita ei pystyta ndkemaan, luodaan pelkotiloja, kun
mielikuvitus alkaa juoksemaan. Tama on jotain mita kutsutaan eraanlaiseksi odo-
tuspelkotilaksi. Kun taas nahdaan mahdollinen uhka, mielikuvitus ja odotus lak-
kaavat, mutta nyt kuulijaan vaikuttaa jokin muu. Nyt mahdollisella vaaralla on
muoto, olemus, joka on kuulijan edessa. Tata kutsutaan puolestaan reaktiopel-
kotilaksi. Aanisuunnittelijalla on vastuu loytaa tasapaino kayttaen molempia hyo-
dyksi. Odottavan tunnelman luominen on hyva, kun halutaan luoda ahdistava tun-
nelma ennen tai jalkeen, kun on kohdattu potentiaalinen uhka. Nain voidaan
luoda vaikutelma, ettad mita tahansa voi tapahtua. Aanisuunnittelijan taytyykin
kayttaa erilaisia aanellisia elementteja hyvakseen tarjotessaan mielikuvia.
(Wachoru 2016.)

Aania luodessa aloitetaan perehtymalla ymparistoon, jota kautta eritellaan siita
kaikki aanet joita hyodyntamalla kyetadn luomaan epamukava tunnelma. Paal-
limmaisena tavoitteena on herattda mielikuvia ja vaikuttaa kuulijan alitajuntaan.
Jos kaytettava tehoste on liilan tunnistettava, se ei kiinnita juurikaan huomiota,
mutta samaa aanta voidaan vaaristaa siten, etta se herattada hammennysta. Esi-
merkiksi yksinkertainen metallin narahdusaani voidaan prosessoida kuulosta-
maan huudolta tai kuiskaukselta. Toinen tapa luoda mielikuvia on l6ytaa ympa-
ristosta jotain, milla kertoa pienimuotoinen tarina. Esimerkiksi oven kiinni pamah-
taminen tai ymparilta kuuluvat askeleet vihjaavat ymparilla vaijyvastd uhkasta.
(Wachoru 2016.)
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Kuuntelija ei ole passiivinen, vastaanottimeensa sidottu olento, joka suostuisi
pohtimaan tai edes kykenisi ymmartamaan halutulla tavalla kaikkea kuule-
maansa. Ihmiset ovat erilaisia, ja jokainen tulkitsee kuulemansa omalla tavallaan.
Nain ollen on mahdotonta olettaa, etta kuuntelija suostuisi tai kykenisi ymmarta-
maan halutulla tavalla kaikkea kuulemaansa. Taman takia mielikuvien syntymista
tulee helpottaa, jotta kerronta aktivoisi kuuntelijaa ja auttaisi hanta seuraamaan
kerrottua tarinaa. Valmiita mielikuvia ei voi siirtda eika niitd mydskaan voida sel-
laisenaan valittda. Kukin vastaa itse mielikuvistaan omien tiedollisten valmiuksien
mukaan, joita on elaménsa aikana kyennyt hankkimaan. My6s yhteiskunta ja sen
kulttuuri seka historia yhdenmukaistavat ja rajoittavat tapojamme mieltaa havain-
tojamme. (Koivumaéki, 66). Jokaisen taytyy luoda mielikuva kuulemansa perus-
teella, mutta on kuitenkin mahdollista ohjailla niiden mieltamista tiettyyn suun-
taan. Nain ollen onkin tekijan vastuulla antaa palaset kuuntelijalle, jotta tama voi

itse koota mielikuvan omalla tavallaan.

Oikeus-kuunnelmassa on kohtaus, jossa murhaaja paiskaa jatesakin maahan ja
sanoo kyseessa olevan padhahmon naisystava. Dialogista ei kay ilmi, mita sa-
kissa varsinaisesti on. Kuuntelija itse luo mielikuvan tapahtumasta kuulemansa
perusteella. (Oikeus 2015.)

Ihmisen korva toimii periaatteessa samoin kuin mikrofoni, mutta ihmismieli tulkit-
see aina havainnon eika vain tyydy tallentamaan sita sellaisenaan. lhminen on
tottunut tekemaan havaintoja aina jonkin toiminnan yhteydessa. Mikrofonin avulla
tehty autenttinen tallenne ei sellaisenaan edusta mitaan havaintoa. Siksi havain-
toja ei pystyta sellaisinaan valittamaan kenellekdan toiselle, vaan danikerronnan
kannalta on hyvin olennaista, etta &animateriaalia tydstetaan, jotta se on helpom-
min miellettavissa. (Koivumaki 1992, 54.) Aanimateriaalista poistetaan kaikki
epaolennaiset &anet, jotka vaikeuttavat halutun mielikuvan luomista. Sitd muoka-
taan esimerkiksi muodostamalla eritasoisia danitaustoja, joita kaytetddn yhta ai-
kaa tai erikseen. Naita aanitaustoja voidaan kutsua rikastetuiksi tai kéyhdyte-
tyiksi. Rikastetun @animaiseman voi rakentaa siten, ettd analysoidaan aanitettava
kohde ja tunnistetaan sen ominaispiirteet. Jokainen aani tallennetaan erikseen
jolloin yksittéaisia aania voidaan halutessa korostaa jolloin kuulijan on helpompi
tulkita kuulemansa. Nain saa synnytettya rikastetun aanimaiseman. Koyhdytetty

tausta puolestaan on hyvinkin pelkistetty ja riisuttu. Tallaisen aanikuvan kaytto on
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suotavaa silloin, kun ei haluta herattaa mitaan tarkkaa, yksityiskohtaisesti esitel-

tya ymparistovaikutelmaa. (Koivumaki 1992, 55)

Oikeus-kuunnelmaa tehdessa pyrimme Tervon kanssa rikastamaan tilan &ani-
maisemaa, jossa paahenkilé on koko kuunnelman ajan. Kellari itsessédén voidaan
mieltaa hyvin hiljaiseksi tilaksi. Rikastimme tilaa lisaamalla siihen sihisevia putkia,
ikkunan josta kuuluu ulkomaailman aania, kellarin oven ja natisevat puuportaat.
Aanentasoja muuttamalla ja &4ania panoroimalla pystyimme luomaan tarvittavan
tunnelman kuunnelmaan. Tama ei olisi onnistunut, jos olisimme menneet yksin-
kertaisesti kellariin aanittamaan kyseista tilaa. Seurauksena olisi ollut hyvin vai-
mea ja lattea aanimaisema, joka ei olisi kuulijalle kertonut juuri mitdan ymparis-
tosta johon tarina sijoittuu, vaan sen olisi pystynyt mieltamaan miksi tahansa hil-

jaiseksi, epamaaraiseksi tilaksi. (Oikeus 2015.)

Taustatehoste on tarkea pohja, jonka varaan kuunnelma nojautuu aina hiljaisem-
pina hetkind. Sen tarkoitus on tehda tilasta kylma ja uhkaava. Kellaritilassa olevat
narisevat portaat ovat aina merkki siitd, etta murhaaja lahestyy kuulijaa. Myds
siité kuinka nopeasti murhaaja laskeutuu portaita voi arvella taman mielentilaa eri
kohtauksissa. Milla tavoin murhaaja astuu tilaan on myos oleellista. Riuhtais-

taanko kellarin ovi auki vai avataanko se hiljalleen.

Kuulija pyrittiin my6s sitomaan ubhriin erilaisilla &anilla, jotka kuuluivat lahempaa
kuin muut aanet. Penkin narahdukset ja rimpuilusta kuuluvat danet luovat mieli-
kuvan siita kuinka kuunnelman paahenkild on vangittu. Myos erilaisilla lahelta
kuuluvilla hengitysaanilla pystyttiin tuomaan kuulija |&helle uhria, ja kertomaan

taméan sen hetkisestd mielentilasta.

Vastenmielisentunnelman luomiseksi oli oleellista kayttaa aanitettyja foley-tehos-
teita apuna. Hedelmien ja kasvisten tuhoamisesta saadut 4anet toivat tarvittavan
lisan kohtauksiin joissa niita kaytettiin. Kuunnelmassa kyseisten aanten kaytto on
kuitenkin vain johdattelevaa, koska apuna ei ole kuvaa. Siksi niita kannattaa kayt-
t&d& kuunnelman kohdalla harkitusti. Oikeus-kuunnelmassa on kohtaus jossa mur-
haaja antaa paahenkilolle annoksen kipulaaketta piikkia kayttden. Kohtauksessa
tehostedani toimii hyvin, koska sita tukee myos repliikki ja pistetehoste joka kuu-

luu, kun murhaaja napauttaa piikin kylkea.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyoni tavoitteena oli selvittad, kuinka pelottava danimaailma kaytan-
nossé luodaan. Olen pyrkinyt vuosien varrella kattamaan tietAmystéani aiheesta
katsomalla kauhuelokuvia ja pelaamalla kauhupelejd, samalla analysoiden niiden
aanisuunnittelua. Mutta aiheen syvempi tutkiminen toi esille paljon uutta tietoa,

jota pystyn hyédyntdméaan jatkossa.

Opinnaytetyota tehdessa ymmarsin, ettd kauhuteosta luodessa ei pitaisi olla kos-
kaan kiire. Kun tunnelmasta tehdaan viipyileva, ja kaytetaan hiljaisuutta hyodyksi
oikealla tavalla, pystytdan kuulija pitamaan varpaillaan. Kuulijaa ei pida aliarvi-
oida ja nojautua pelkastaan halpamaisiin, &&nekkaisiin saikaytyskeinoihin. Pitaa
tutkia rakennettua maailmaa ja kaikkia sen yksityiskohtia, joiden kautta on mah-

dollista tehda yleisesta tunnelmasta painostava.

Oikeus-kuunnelman tekeminen oli mielenkiintoinen ja opettavainen kokemus.
Koska kuunnelmassa ollaan taysin aanen ja kuulijan luomien mielikuvien va-
rassa, tunnelmanluomisesta tulee haasteellisempaa. Visuaalisten vihjeiden anta-
minen on turvallinen tapa tehda kauhua, koska silloin pystytaan varmistamaan,
etta kokija tietda, mika vaaran aiheuttaja on. Tama turvallisempi tapa on kuitenkin
vahemman vaikuttava, koska uhkan aiheuttaja ei ole enaa tuntematon. Pelkan
aanen varassa oleminen on kuitenkin riskialtista, koska tekovaiheessa pyrittya

mielikuvaa ei voida siirtaa kuulijalle.

Kuinka pelottava adnimaailma sitten luodaan? Totean vastauksena, etta kokeilun
kautta. Taytyy olla jonkinlainen kasitys audiovisuaalisen kauhun teoksista, jotka
ovat saavuttaneet jotain genressa. Teokset, jotka ovat asettaneet laadullisen ri-
man korkeammalle, ovat niitd, joissa on lahdetty tekem&an jotain uutta ja riskaa-
belia. Kun on joskus kokenut jotain vaikuttavaa, se jaa alitajuntaan vaikuttamaan
siind vaiheessa, kun aletaan luomaan jotain omaa. Inspiraation hakeminen
muista teoksista on hyvéksi todettua ja viisasta, mutta pelkk& kopioiminen ja toi-
sen teoksen maineella ratsastaminen on laiskuutta. Genre on pullollaan teoksia,
jotka ovat onttoja ja sieluttomia. Ne ovat teoksia, joista tietdd heti ensi metreillg,
misté ne ovat kopioitu. Kauhun tekemisen taytyy lahtea rakkaudesta genrea koh-

taan. Pitdisi aina pyrkia tekemaan jotain, joka saa itse tekijankin puistattelemaan.
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