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1 Johdanto

Animaatioelokuvat ovat siirtymassa kohti tyylitellympia visuaalisia ilmeita, jolloin
aikaisempi perinteinen ja realistinen 3D-animaatio renderoidaan yha useammin
sarjakuvamaisella ja maalauksellisella tyylilla. Tama ilmio nakyy niin animaation
visuaalisessa tyylissa ja estetiikassa kuin myds itse animaatiotekniikassa. Yh-

tend suurimmista muutoksista on ollut kuvataajuuden (frame rate) vaihtelu, joka
luo aivan uudenlaisen keinon vaikuttaa kohtauksen, seka erityisesti likkeen tun-

tuun.

Kuvataajuus viittaa siihen, kuinka monta yksittaista kuvaa toistuu yhden sekun-
nin aikana. Se on keskeinen osa animaation tuotantoa ja esitysta, silla se vai-
kuttaa ratkaisevasti animaation visuaaliseen ilmeeseen ja liikkeen sulavuuteen.
Kuvataajuuden valinta riippuu usein animaation luonteesta ja tavoitteista, minka
vuoksi siihen tulisi kiinnittaa huomiota jo suunnitteluvaiheessa. Perinteisesti 3D-
animaatiot on toteutettu yhdella kuvataajuudella, mutta nykyaan yha useammat
studiot hyddyntavat useampaa kuvataajuutta saman elokuvan aikana. Nain voi-
daan korostaa kohtauksia ja tuoda lisaa dramatiikkaa liikkeeseen. Tama lahes-
tymistapa on herattanyt kiinnostusta niin yleison kuin alan ammattilaistenkin
keskuudessa, silla se tarjoaa uuden keinon tehostaa visualisuutta ja tarinanker-

rontaa.

Tassa opinnaytetyossa tarkastellaan kuvataajuuden merkitysta 2D- ja 3D-ani-
maatioelokuvissa seka sen kayttoa visuaalisena tehostekeinona. Aluksi maari-
telldaan kuvataajuus ja liike-epateravyys seka kaydaan lyhyesti ja pinnallisesti
lapi niiden historia ja nykyiset kayttotavat. Sen jalkeen syvennytaan aiheeseen
eri animaatioelokuvien ja -sarjojen kautta, joissa kuvataajuuden vaihtelua on
hyodynnetty tarinankerronnan tukena. Tavoitteena on selvittaa, millaisia visuaa-
lisia ja kerronnallisia vaikutuksia eri kuvataajuuksilla voidaan saavuttaa, ja miten
ne muokkaavat katsojan kokemusta hahmoista ja kohtauksista. Lisaksi pohdi-

taan, millaisiin animaatiotyyleihin tama tekniikka parhaiten soveltuu.



Lopuksi tarkastellaan kuvataajuuden vaihtelua omien animaatiokokeilujen
kautta. Nama kokeilut ovat osa laajempaa animaatioprojektia, mutta naissa ko-
keiluissa keskitytaan erityisesti kuvataajuuden ja liikke-epateravyyden kayttoon.
Esimerkkien avulla havainnollistetaan, kuinka kuvataajuuden vaihtelu voi toimia
tehostekeinona ja milla tavoin se vaikuttaa animaation rytmiin, dynamiikkaan ja
tunnelmaan. Kaytannon kokeilu tukee teoreettista tarkastelua ja syventaa ym-
marrysta siita, miten erilaiset kuvataajuudet vaikuttavat liikkeen ilmaisullisiin

mahdollisuuksiin.

Tama opinnaytetyd on suunnattu animaatioalan ammattilaisille, jotka haluavat
syventaa ymmarrystaan kuvataajuuden kaytosta. Vaikka avaan joitakin keskei-
sia kasitteita, oletan lukijan hallitsevan animaation perusteet ja yleiset animaa-

tiotekniikat.

2 Kuvataajuus kasitteena

Liikkuva kuva muodostuu useista yksittaisista kuvista (frame), jotka pyorivat
vuoron peraan muodostaen illuusion liikkeesta. Tata kuvasekvenssia kutsutaan
kuvataajuudeksi (frame rate). Kuva 1 visualisoi, kuinka kuvataajuus, joka ilmoi-
tetaan frames per second eli FPS, maarittdaa kuinka monta kuvaa ehtii toistua
yhden sekunnin aikana. Mita suurempi kuvataajuus, sita sulavamman nakoinen
like on. (Adobe 2023; Nguyen 2021.)

1 Second of Animation
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Kuva 1. Kuvataajuudet havainnollistettuina (Nguyen 2021).

Yleisimmin kaytetty kuvataajuus on 24 fps, jota kaytetaan esimerkiksi eloku-
vissa ja striimauspalveluissa (Nguyen 2021). Se on tarpeeksi nopea luodakseen
sulavan ja tarkan liikkkeen, mutta ei liian nopea luodakseen epaluonnollisen vai-
kutelman. Muita yleisia kuvataajuuksia ovat 12 fps, jota kaytetaan laajasti 2D-
animaatiossa, seka 60 fps, jota suositaan erityisesti videopeleissa. (Adobe
2023; Nguyen 2021.) On kuitenkin tarkeda huomioida, etta vaikka animaatio
olisi toteutettu esimerkiksi 12 kuvan sekuntinopeudella, se toistetaan silti tyypilli-
sesti 24 kuvan kuvataajuudella, jolloin jokainen piirros naytetaan kahteen ker-
taan ja joka toinen kuva jatetaan valista pois. (Nguyen 2021.) Tata ilmiéta kasi-

tellaan tarkemmin luvussa 3.1.

2.1 Kuvataajuuden historia

Kuvataajuuden maarittaminen ei aina ole ollut yhta yksinkertaista kuin nykypai-
vana. 1800-luvulla kameroiden teknologia oli hyvin rajoittunutta ja mahdollisti
vain pitkan suljinajan kayton. Yhden kuvan ottaminen saattoi kestaa kauan,
mika teki tiiviin kuvasekvenssin luomisesta haastavaa. Kuvataajuudet vaihtelivat

kameran mukaan 14 ja 26 kuvan valilla. (Adobe 2023.)

1920-luvun loppupuolella 24 kuvan kuvataajuus vakiintui elokuvatuotannon
standardiksi uusien keksintdjen, kuten fonografin, myo6ta. Vuonna 1927 ensi-il-
tansa saanut The Jazz Singer oli ensimmainen elokuva, joka onnistuneesti
synkronoi aanen ja kuvan. Taman myo6ta elokuvantekijat luopuivat mykkaeloku-
vissa kaytetysta 16 kuvan sekuntinopeudesta, kun aani ja kuva alettiin nahda
yhtena kokonaisuutena. Tama uusi nopeus mahdollisti paremman aanenlaadun
ilman, etta filmia kului tarpeettomasti. (Adobe 2023.) Vaikka teknologian kehi-
tyksen myota kuvataajuudet vakiintuivat, useat videokuvaajat halusivat edelleen
kayttaa eri kuvataajuuksia ja niiden vaihteluita tehosteina erilaisissa kohtauk-
sissa (Adobe 2023; Gasek 2012).



Kuvataajuuden vaihtelu on luonut mielenkiintoisen dynamiikan elokuvien liike-
kieleen. Tama ilmenee esimerkiksi Norman McLarenin ja Claude Jutran lyhyt-
elokuvassa A Chairy Tale vuodelta 1957, jossa kuvataajuus vaihtelee 24 ja 12

kuvan valilla. Kuvassa 2 nahdaan, kuinka kontrasti eri likenopeuksien valilla luo

voimakkaan vaikutelman ja tehostaa elokuvan koomisuutta. (Gasek 2012.)

Kuva 2. Kuva liike-epateravyydesta. Kuvakaappaus elokuvasta A Chairy Tale
(Kanada 1957).

Lyhytelokuvassa paahahmo yrittaa istahtaa karkaavalle tuolille. Alussa liike on
realistista, mutta elokuvan edetessa liike nopeutuu lyhyen kuvataajuuden ansi-
oista. Taman lisaksi A Chairy Tale -elokuvan nopeaa liiketta korostetaan hyo-
dyntamalla pitkaa suljinaikaa, mika johtaa sumuisempaan liikkeeseen. Koen,
etta elokuvan nopeissa kohtauksissa liikkeen epatarkkuus liioittelee liiketta ja si-

ten vahvistaa komiikkaa.

2.2 Liike-epateravyys ja kuvataajuus

Liike-epateravyys (motion blur) esiintyy, kun kameran suljinaika on liian pitka-
kestoinen verrattuna kuvattavan kohteen liikkeeseen. Talloin kohde jaa osittain
sumeaksi tarkan ja jaatyneen kuvan sijasta, mika mahdollistaa sen hyodyntami-
sen tehostekeinona seka valokuvissa etta videokuvassa. Talla tavalla voidaan
lisdtd dynaamisuutta ja tarinallisuutta kuvan liikekieleen. (Adobe i.a.; Pro Edu
2023; Kench 2021.) Liike-epateravyyden keskeisimpana tehtadvana onkin kuvata

likkeen nopeutta ja kulkua, jonka avulla katsoja pystyy hahmottamaan liikkeen



luonteen paremmin (Pro Edu 2023). Valokuvaaja Chris Silda kuvailee liike-epa-
teravyyden ilmaisevan niita asioita, mita emme itse pysty aina nakemaan
(Adobe i.a.).

Kuvataajuus ja liike-epateravyys kulkee vahvasti kasi kadessa (Adobe 2023).
Videokuvauksessa liike-epateravyys on olennainen osa liikkuvan kuvan tallenta-
mista, silla se vahvistaa liikkeen luonnollisuuden vaikutelmaa (Kench 2021).
Kun kuvataajuus on riittdvan korkea, ihmissilma ei enaa erota yksittaisia kuvia
toisistaan (Harrington 2018). Sama ilmi6 tapahtuu myos oikeassa elamassa,
silla siimamme eivat kykene havaitsemaan hyvin nopeita liikkeita yksityiskohtai-
sesti. Nain ollen liikkeen dynaamisuuden, suunnan ja nopeuden hahmotta-
miseksi aivomme yhdistavat nopeasti vaihtuvat kuvat yhteen luoden liike-epate-
ravyyden. (GarageFarm i.a.; Harrington 2018.) Voidaan paatella, etta tama su-
meus auttaa katsojaa hahmottamaan liike realistisesti ja ilman liike-epate-

ravyytta nopeat liikkeet saattaisivat nayttaa nykivilta tai epaluonnollisilta.

Elokuvatuotannossa lilkke-epateravyytta voidaan saataa muuttamalla kameran
suljinaikaa ja kuvataajuutta (Adobe i.a.; Kench 2021; Pro Edu 2023). Lyhyempi
suljinaika ja korkeampi kuvataajuus vahentavat liikke-epateravyytta, mika voi olla
hyodyllista liiketta korostettaessa tai tietyn tunnelman luomisessa (Kench 2021).
Toisaalta pidempi suljinaika lisaa liike-epateravyytta, mika voi pehmentaa lii-
ketta ja luoda unenomaisen, jopa lahes surrealistisen vaikutelman (Pro Edu
2023).

Liike-epateravyytta voidaan lisata myos jalkituotannossa kayttamalla erikoiste-
hosteita ja erilaisia suodattimia eli filttereita (Pro Edu 2023). Koska liike-epate-
ravyys lisaa aitoutta liikekieleen, voidaan paatella, etta sen lisdaminen on erityi-
sen tarkeaa silloin, kun halutaan yhdistaa animaatioita tai tietokonegrafiikkaa
live-action-materiaaliin, jotta liike nayttaisi mahdollisimman yhtenaiselta ja luon-

nolliselta.



3 Kuvataajuus ja animaatiotyylit

Tassa luvussa kayn lapi erilaisten animaatiotyylien kuvataajuuksia seka niiden
kayttda tuotannossa. Kayn myos lyhyesti lapi mita vaikeuksia ja ongelmia kysei-
nen tekniikka saattaa tuottaa ja mita pitaa huomioida, jos sita paattaa hyodyn-
tad omassa tuotannossaan. Taman lisaksi nostan esille liike-epateravyyden
kayttoa animaation liikekielessa kaymalla Iapi sen historiaa ja roolia nykypai-

vana.

3.1 2D-animaatio

2D-animaatiossa kaytetaan tekniikkaa, jossa animoidaan vain joka toinen kuva,
eli yhden sekunnin aikana toistuu vain 12 erillista kuvaa (Nguyen 2021). Tata
kutsutaan animoinniksi kakkosilla (Nguyen 2021; Williams 2009, 78). Tama tek-
niikka tuli laajempaan kayttoon 1930-luvulla, kun Disneyn animaattorit kehittyi-
vat ja tuotannon budjetti ei enaa riittanyt tayden animaation tuottamiseen. Ta-
man seurauksena suuri osa kohtauksista paatettiin toteuttaa kakkosina ykkos-
ten sijaan. Paatds mahdollisti tuotantokulujen leikkaamisen ja nopeutti tuotanto-
aikataulua. (Williams 2009, 78.)

Animaation kuvataajuuden laskeminen 24 kuvasta 12 kuvaan sekunnissa ai-
heuttaa merkittavia muutoksia animaation liikekieleen. Liikkeen sulavuus vahe-
nee, ja se muuttuu teravammaksi, jopa nykivaksi. Tama ei kuitenkaan ole on-
gelma, jos liikkeet ovat suhteellisen staattisia ja rauhallisia. (Nguyen 2012.) Silti
nopeiden liikkeiden animoiminen joka toisella kuvalla, eli kakkosilla, voi aiheut-
taa epateravyytta ja liikkeiden sulautumista yhteen. Siksi on suositeltavaa ani-
moida nopeat liikkeet joka kuvalla, eli ykkosilla, ja hitaammat liikkkeet joka toi-
sella kuvalla. (Williams 2009, 78.) Voidaan todeta, etta esimerkiksi kavelysyklin
animointi ykkosilla ja juoksusyklin animointi kakkosilla mahdollistaa liikkkeiden
selkean erottelun ja estda animaatiota vaikuttamasta hajanaiselta.



Vakiintuneet kuvataajuudet on luotu tukemaan katsojia eri animaatioiden liike-
kielen hahmottamisessa. Tasta saannosta voidaan kuitenkin poiketa, jos halu-
taan kiinnittaa erityistd huomiota tiettyyn kohtaukseen. Kuvien nopeutta voidaan
hyoddyntaa animaatiossa esimerkiksi hauskan tai traagisen kohtauksen korosta-
miseen. (Webster 2005.) Aikaisemmin luvussa 2.1. mainitsemani lyhytelokuva A

Chairy Tale hyddyntaa kuvataajuuden vaihtelua koomisena elementtina.

3.2 3D-animaatio

Edeltava animaatioperiaate ei kuitenkaan pade kaikkiin animaatiotyyleihin. Pe-
rinteisessa 3D-animaatiossa pyritdan animoimaan 24 kuvaa sekunnissa koko
elokuvan ajan, mika tekee lilkkeesta realistisemman ja muistuttaa kameralla ku-
vattua videota (Nguyen 2021). Perinteisessa 2D-animatiossa nain korkea kuva-
taajuus olisi liian tyolasta toteuttaa. (Nguyen 2021; Williams 2009, 78.) Voidaan
siis paatella, ettéa 3D-animaation tydstd on tehokkaampaa verrattuna perinteisiin
animaatiotekniikoihin, kuten piirrosanimaatioon, ja nain ollen mahdollistaa rea-

listisempien kuvien ja animaatioiden luomisen.

Teknologian kehittyessa monet elokuvatuotannot ovat kokeilleet uusia efekteja
nostamalla elokuvan kuvataajuutta entisestaan. Esimerkiksi James Cameron,
Avatar: The Way of Water -fantasiaelokuvan ohjaaja ja tuottaja, kuvasi osan
elokuvasta 48 kuvan kuvataajuudella. Paatos heratti uuden keskustelunaiheen,
sillda monien katsojien mielesta jotkut elokuvan kohtaukset olivat lilan sulavia ja
todellisia, vaikka kyseessa olikin 3D-efekteilla luotu ymparisto. (Kenigsberg
2023.) Kuvassa 3 havaitaan, etta elokuvassa on kaytetty korkean kuvataajuu-
den lisaksi myos hyperrealistista visuaalista tyylia, joka on saattanut hairita joi-

takin katsojia.

Ben Kenigsberg kertoo artikkelissaan ’Avatar’ and the Headache of High Frame
Rate Filmmaking, etta kuvataajuuden vaihtelu voi hairita elokuvakokemusta.

Han kuvailee liikkeen muuttuvan hyperrealistisesta tokkivaksi ja kritisoi ohjaajan
valintaa kayttaa korkeampaa kuvataajuutta. Hanen mukaansa tekniikka ei tuot-

tanut elokuvalle lisdarvoa, eika edistanyt tarinankerrontaa. (Kenigsberg 2023.)



Tama heratti kysymyksen siitd, onko korkeampi kuvataajuus aina parempi vai

voiko se olla jopa hairitseva tekija elokuvakokemuksessa.

Kuva 3. Animaatiossa korkea kuvataajuus ja hyperrealistinen tyyli voivat luoda
lahes aidon nakdisen ympariston. Kuvakaappaus Avatar: The Way of Water
elokuvasta (Yhdysvallat 2022).

Tama on mielestani tarkea huomio animaatiotekniikoiden kehityksessa. Koen,
etta kuvataajuuden vaihtelu voi olla ongelmallista, jos se vaihtelee yhta dra-
maattisesti kuin esimerkiksi Avatar-elokuvassa. On kuitenkin huomioitava, etta
elokuvassa tavoiteltu hyperrealistinen tyyli tehostaa aitouden tunnetta, mutta
yhdistelma voi olla hairitseva joillekin katsojille. Vaikka uudet teknologiat ja tyo-
kalut voivat parantaa animaation laatua ja luoda upeita visuaalisia efekteja, nii-

den kayttoa tulee harkita huolellisesti.

On tarkeaa muistaa, ettd animaation tarkoitus on tarinankerronta, ja kaikkien vi-
suaalisten elementtien, kuten kuvataajuuden, tulee tukea tata tarkoitusta. Piir-
retty, sarjakuvamainen animaatio ja luonnollinen, realistinen animaatio ovat
luonteeltaan taysin erilaisia, jolloin niitd on myo6s lahestyttava eri tavoin. Siksi

animaation tekijdiden tulee punnita tarkasti, milloin uusien tekniikoiden kaytté on



perusteltua ja milloin perinteisempien animaatiotekniikoiden kaytté on parempi
vaihtoehto. (Webster 2005.)

3.3 Limited animation

Limited animation eli rajallinen animaatio on animaatiotekniikka, jossa minimoi-
daan kaytettavien kuvien maara kuvasekvenssissa kayttamalla samoja kuvia pi-
demman aikaa liikkeen ilmaisemiseksi. Usein kohtauksessa muu kuva pysyy
staattisena, jolloin vain liikkuvat osat animoidaan erikseen. Tekniikka kehitettiin
alun perin kustannusten saastamiseksi, mutta myéhemmin siita tuli olennainen

osa tiettyja animaatiotyyleja.

Limited animaation -tekniikassa hyddynnetaan usein niin sanottuja "hold"-kuvia,
jossa yhta yksittaista ruutua pidetaan nakyvissa pidempaan. Tama vahentaa
merkittavasti piirrettavien kuvien maaraa, mutta vaatii tarkkaa suunnittelua, jotta
likkeet eivat tunnu nykivilta tai jaykilta. Animaattorit kiinnittavat erityista huo-
miota liikkeiden ajoitukseen ja rytmiin varmistaakseen, etta tarina ja hahmojen
iimeet valittyvat selkeasti katsojille pienemmasta kuvataajuudesta huolimatta.
(Crunchyroll 2018; GarageFarm 2025.)

1940- ja 1950-luvuilla Yhdysvalloissa United Productions of America (UPA) ke-
hitti uudenlaisen, tyylitellyn animaatiotavan, jossa yksinkertaistetut hahmot ja
likkeet korostivat visuaalista ilmaisua ilman ylimaaraisia yksityiskohtia (Anima-
tion Obsessive 2021; GarageFarm 2025). UPA:n taiteilijat, kuten John Hubley,
olivat kyllastyneet Disneyn realistiseen animaatiotyyliin ja uskoivat, etta kiinnos-
tava animaatio ei valttamatta vaadi realistisista ja tarkkaa jaljittelya (Garage-
Farm 2025). Tama lahestymistapa ei ainoastaan mahdollistanut kustannuste-
hokkaampaa tuotantoa, vaan myds haastoi perinteisia animaatiotekniikoita,
mika mydhemmin vaikutti laajasti animaatioteollisuuden kehitykseen (Animation
Obsessive 2021; GarageFarm 2025).

Television yleistyminen loi uuden markkinan ja sita myota myos uudet haasteet,

jossa aikataulut ja budjetit olivat tiukempia kuin aikaisemmin (Crunchyroll 2018;
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GarageFarm 2025). Studiot, kuten Hanna-Barbera Productions, hyédynsivat li-
mited animation -tekniikaa tuotannossaan, kayttaen sita useissa eri suosituissa
animaatiosarjoissa, kuten The Flintstones ja Scooby-Doo. Naissa sarjoissa hyo-
dynnettiin kierratettavia taustoja ja ennalta maariteltyja liikeratoja ja -malleja,
mika mahdollisti nopeamman tuotannon ja alhaisemmat kustannukset pitaen

animaation silti mielenkiintoisena ja viihdyttavana. (GarageFarm 2025.)

Japanissa limited animation on ollut erityisen merkittava tekniikka, joka on mah-
dollistanut anime-tuotantojen kasvun seka kansallisella, ettd kansainvalisella ta-
solla. Osamu Tezuka, joka tunnetaan Astro Boy -animesarjan luojana, kaytti
tatda menetelmaa saastaakseen aikaa ja rahaa tuotannoissaan. (Crunchyroll
2018.) Yksinkertaistetut liikkeet ja taustat eivat ainoastaan vahentaneet tuotan-
tokustannuksia, vaan myos ohjasivat huomion tarinankerrontaan, mika on ollut
yksi animen kehityksen ja menestyksen kulmakivista (Crunchyroll 2018; Gara-
geFarm 2025).

Vaikka limited animation -tekniikan ensisijainen tarkoitus oli kustannussaasto,
menetelma on inspiroinut monia animaattoreita kokeilemaan uusia tyyleja ja il-
maisutapoja (Crunchyroll 2018; GarageFarm 2025). Voidaan paatella, etta yk-
sinkertaistetut liikkeet ovat mahdollistaneet luovempien visuaalisten ratkaisujen
I6ytamisen, mika on vaikuttanut myos nykyajan digitaalisen animaation kehityk-
seen. Animaattorit ovat usein valinneet limited animation -lahestymistavan,
koska se korostaa sisallon ja tarinan merkitysta visuaalisten yksityiskohtien si-
jaan. Mielestani tama on nykypaivanakin havaittavissa animoiduissa televisio-

sarjoissa, joissa tuotantoaika ja budjetti ovat keskeisia tekijoita.

3.4 Liike-epateravyys animaatiossa

Kuten aikaisemmin mainitsin, liike-epateravyys esiintyy luonnostaan ainoastaan
kameralla kuvatussa aineistossa, kuten kuvissa ja videossa, kameran suljinajan
ansiosta. 2D- ja 3D-animaatiossa liike-epateravyys on kuitenkin tuotettava erik-
seen kayttaen erilaisia menetelmia, jotta liikekielestd saadaan yhtenaisempi ja

luonnollisempi (Bloop Animation 2024; Harrington 2018; Tietjen 2025).
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Perinteisesti 2D-animaatiossa kaytetdan smear frameja eli suomennettuna tah-
rakuvia, jotka ovat yksittaisia kuvasekvenssin kuvia, joihin on yhdistetty koko lii-
kerata (Bloop Animation 2024; Harrington 2018; Tietjen 2025). Tarkoituksena
on luoda tunne, etta liikke on lilan nopea, jotta se saataisiin kuvasekvenssina pa-
perille (Harrington 2018). Tekniikka osoittautui kustannustehokkaaksi tavaksi
luoda dynaamista liiketta, silla se vaati vahemman kuvasekvenssin kuvia sula-
van liikkeen tuottamiseksi (Bloop Animation 2024; Harrington 2018; Tietjen
2025; Williams, 96-97). Kuva 4 demonstroi, kuinka vuonna 1942 julkaistussa
Warner Brosin lyhytanimaatiossa The Dover Boys at Pimento University kaytet-
tiin smear frame -tekniikkaa luomaan liike-epateravyyden kaltaista efektia (Har-
rington 2018).
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Kuva 4. Kuva smear frame -tekniikasta. Kuvakaappaukset elokuvasta The Do-
ver Boys at Pimento University (Yhdysvallat 1942)

Smear frame -tekniikoita on erilaisia, ja ne voidaan esittaa eri tavoin. 1900-lu-
vun alussa liike-epateravyys piirrettiin kayttaen dry brush -tekniikkaa eli sum-
rausta, jossa lilke-epateravyys toteutettiin hydodyntamalla Iahes kuivaa sivellinta,
levittden varia liikkuvalle alueelle liikkeen suuntaisesti. (Bloop Animation 2024;

Williams 2009, 97.) Kuvassa 5 nahdaan, miten Disneyn lyhytelokuvassa The
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Tortoise and the Hare kaytettiin sumrausta liike-epateravyysefektin saamiseksi
(Bloop Animation 2024).

Kuva 5. Kuvakaappaus elokuvasta The Tortoise and the Hare (Yhdysvallat
1935)

Toisen maailmansodan jalkeen budjetit pienenivat, eikd sumrauksesta vastaa-
ville taiteilijoille ollut enda suurta kysyntaa. Kuitenkin smear frame -tekniikka jat-
koi kehitystaan, silla animaattorit jatkoivat liikke-epateravyyden piirtamista hyo-
dyntaen sumraukselle ominaista vauhtivivamaista tyylia. Animaattorit alkoivat
monistaa liikkuvia osia yksittaisiin kuvasekvenssin kuviin, luoden nain illuusion
useammasta kuvasta. Liiketta korostettiin lisaamalla vauhtiviivoja, jotka indikoi-
vat liikkeen suuntaa ja nopeutta. (Williams 2009, 97.) Tata tekniikkaa kutsuttiin
nimella multiples eli suomennettuna moninkertaiset (Tietjen 2025; Williams
2009, 97). Kuva 6 demonstroi kuinka yksittaisessa kuvassa nakyy useampi

haara vauhtiviivoineen, muodostaen illuusion yhtenaisesta liikkkeesta.
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Kuva 6. Kuva smear frame -monistustekniikaista. Kuvakaappaus elokuvasta
The Up Standing Sitter (Yhdysvallat 1948).

Liike-epateravyyden kaytto ei kuitenkaan rajoitu vain perinteiseen animaatioon.
Nykyajan tietokoneanimaatiossa liike-epateravyys voidaan lisata jalkituotan-
nossa erilaisten ohjelmistojen avulla, mikd mahdollistaa visuaalisten tehostei-
den hienosaadon yhdenmukaisen ja tyylitellyn ilmeen saavuttamiseksi. Tama
antaa animaattoreille ja elokuvantekijoille joustovaraa viimeistelyvaiheessa ha-
lutun tunnelman ja liikekielen toteuttamiseen. (Sony Pictures Imageworks
2012.)

Yksi ensimmaisista 3D-elokuvista, joka hyodynsi liike-epateravyytta, oli Genndy
Tartakovskyn ohjaama Hotel Transylvania (Yhdysvallat 2012) (ks. kuva 7)
(Bloop Animation 2024). Tartakovsky halusi jaljitella perinteisessa 2D-animaati-
ossa kaytettya liioiteltua liikkeen ilmaisukeinoa, minka ansiosta hahmojen liik-

keet nayttivat dynaamisilta ja korostetuilta (Sony Pictures Imageworks 2012).
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Ennen tata liike-epateravyyden kaytté 3D-animaatiossa oli teknologisten rajoi-
tusten vuoksi hankalaa. Hotel Transylvanian julkaisun jalkeen monet animaatio-

studiot alkoivat kuitenkin yhdistaa liioiteltuja liikkeita liike-epateravyyden kanssa,

luoden entista tyylitellympia ja sulavampia animaatioita. (Bloop Animation
2024.)

Kuva 7. Kuva liike-epateravyydesta ja liikkeen liioittelusta 3D-animaatiossa. Ku-

vakaappaus elokuvasta Hotel Transylvania (Yhdysvallat 2012).

Edellisten esimerkkien pohjalta voidaan siis todeta, etta liike-epateravyyden hal-
linta on keskeinen osa liikkkeen kuvausprosessia my0s animaatiossa, silla sen
avulla voidaan saadella liikekielen intensiteettia ja tunnelmaa. Eri smear frame-
ja liike-epateravyystekniikat, kuten monistus ja dry brush -tekniikka, mahdollista-
vat erilaisten visuaalisten efektien luomisen, tukien animaation tarinankerrontaa
ja tehostaen hahmojen luonteita liikkkeiden kautta. Nain ollen ymmartamalla
like-epateravyyden tekniset ja taiteelliset mahdollisuudet kuvaajat, animaattorit
ja elokuvantekijat voivat hyodyntaa tata tekniikkaa luodakseen uniikkeja ja tyyli-

teltyja visuaalisia teoksia.
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4 Case-esimerkit

Monet animaatiostudiot ovat siirtyneet entista tyylitellympaan animaatiotyyliin,
joka nakyy niin animaation visuaalisessa ilmeessa kuin myos teknillisissa valin-
noissa. Tassa luvussa tarkastellaan, miksi studiot ovat paattaneet kayttaa vaih-
televaa kuvataajuutta tehostekeinona kohtauksissa, seka pohditaan, miksi tama
ratkaisu on osoittautunut onnistuneeksi niin katsojan kuin animaattorinkin nako-
kulmasta. Tarkastelen ilmiota kolmen animaation kautta, joissa kuvataajuuden

vaihtelua on kaytetty keskeisena visuaalisena keinona.

4.1 Spider-Man: Kohti Hamahakkiversumia

Vuonna 2018 Sony Pictures julkaisi 3D-animaatioelokuvan Spider-Man: Kohti
Ha&mé&hé&kkiversumia, joka erottui vahvasti studion aikaisemmista animaatioista.
Elokuvaa pidettiin innovatiivisena, ja se voitti useita palkintoja, mukaan lukien
Oscarin parhaasta animaatioelokuvasta. (IMDb i.a.; Solomon 2018.) Sony poik-
kesi tyypillisesta 3D-animaatioelokuvan tyylista ottamalla inspiraatiota perintei-
sesta 2D-animaatiosta ja sarjakuvista. Tama merkitsi myos erilaista |ahestymis-

tapaa liikkeanimaatioon. (Beveridge & Dimian 2019; Solomon 2018.)

Sony halusi etaantya perinteisesta 3D-realismista tuomalla sarjakuvamaisuutta
elokuvan liikekieleen hyddyntamalla 2D-animaatiolle tyypillista kuvataajuuden
vaihtelua (Beveridge & Dimian 2019; Solomon 2018). Hidastetuissa liikkeissa
kaytettiin 12:ta kuvaa sekunnissa ja nopeissa 24:aa kuvaa sekunnissa. Talla
tekniikalla pyrittiin luomaan liikkeiden valille voimakas kontrasti, joka toimii te-
hostekeinona liikkeen ja tunnelman korostamisessa. (Solomon 2019; Williams
2009, 78.)

Elokuvan paahenkild Miles on tavallinen koululainen, joka muuttuu hamahakin
pureman johdosta Hamahakkimieheksi. Hanen olleessaan tavallinen teini ha-
nen liikkkeensa animoidaan 12 kuvaa sekunnissa, mika tekee niista jaykkia ja

jopa kdmpeldita. Milesin muuttuessaan Hamahakkimieheksi kuvataajuus nou-



17

see 24 kuvaan sekunnissa ja hanen liikkeista tulee sulavia, han suorastaan lii-
taa New Yorkin lapi. (Beveridge & Dimian 2019; Solomon 2018.) Mielestani talla
kontrastilla pyritaan korostamaan kahden eri kohtauksen tunnelmaa seka Mile-
sia hahmona: vaikka han on hieman kdmpel6 maan pinnalla, ilmassa han tun-
tee olonsa mukavaksi ja vapaaksi. Kuvataajuuden vaihtelun avulla katsojatkin

voivat kokea taman muutoksen hanen kanssaan.

Kontrastia on pyritty korostamaan my6s muilla tavoin. Joissain kohtauksissa
elokuvan hahmoilla on eri kuvataajuudet. Esimerkiksi kohtauksessa, jossa Miles
harjoittelee liitamista seittien varassa mentorinsa Peterin kanssa, molemmat
hahmot liikkuvat eri kuvataajuuksilla. Peter kokeneena Hamahakkimiehena liik-
kuu 24 kuvaa sekunnissa, kun taas Milesin kdmpel6t liikkeet animoidaan 12 ku-
vaa sekunnissa. Tama ero korostaa hahmojen valista kontrastia ja tuo esiin hei-
dan eritasoiset taitonsa ja kokemuksensa supersankareina. (Beveridge & Di-
mian 2019.)

Liikkeesta on myos tehty sarjakuvamaisempi poistamalla siita liike-epateravyys.
Kuten luvussa 3.2 mainitsin, liike-epateravyytta kaytetaan tavallisesti 3D-ani-
maatiossa videokameramaisen vaikutelman luomiseksi sumentamalla yksittai-
sia kuvia ja luomalla nain illuusio nopeasta liikkeesta. Kuva 8 demonstroi,
kuinka Spider-Man -elokuvassa kuvataajuus on jatetty kokonaan pois, mika saa
jokaisen liikkeen tuntumaan teravammalta ja piirrosmaisemmalta. (Solomon
2018.)
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Kuva 8. Liike-epateravyyden poistaminen tekee liikkeesta selkedmman ja tera-
vamman, jolloin hahmon asento toistuu selkeasti useamman kerran. Kuvakaap-

paus elokuvasta Spider-Man: kohti Hdmahakkiversumia (Yhdysvallat 2018).

Liiketeravyyden sijasta elokuvassa on kaytetty luvussa 3.4 mainittua monistus-
tekniikkaa. Kuvassa 9 nakyy, kuinka taysi vauhtiviivojen poisto vaikuttaa monis-
tustekniikkaan luomalla liikkeelle uniikin ulkonadn samalla tehostaen elokuvan

sarjakuvamaisuutta.

Kuva 9. Monistustekniikkaa ilman liike-epateravyytta. Kuvakaappaus elokuvasta
Spider-Man: kohti Hamahakkiversumia (Yhdysvallat 2018).

Elokuvaa katsoessani havaitsin, etta kuvataajuuden vaihtelu nakyy myos ympa-

ristdssa. Kameran seka ympariston, kuten likkennevalineiden, kuvataajuus on
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24 kuvaa sekunnissa, kun taas tavallisten ihmisten liikkeet on animoitu 12 ku-
van kuvataajuudella. Tama ero saa mielestani hahmot erottumaan taustasta ja

edesauttaa sarjakuvamaista tunnelmaa.

Voidaan siis paatella, etta jos tavoitteena on luoda tyylitelty animaatio, on tar-
keaa harkita tarkkaan, miten ja missa eri kuvataajuudet asetetaan. Taitavasti
suunniteltu kohtaus palvelee osana elokuvaa ja sulautuu saumattomasti koko-
naisuuteen. Nain ollen kuvataajuuden valinta tulisi tehda sen mukaan, mika pal-
velee elokuvan tyylia. Spider-Man: Kohti Hdmé&hékkiversumia -elokuva on esi-
merkki onnistuneesta kuvataajuuden kaytosta, silla sen vaihtelu tehostaa eloku-

van sarjakuvamaista tyylia palvellen tarinaa ja kohtauksien tunnelmaa.

4.2 Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus

Dreamworks julkaisi vuonna 2022 3D-animaatioelokuvan Saapasjalkakissa: vii-
meinen toivomus, jossa kuvataajuuden vaihtelua hydédynnetaan osana tarinan-
kerrontaa. Elokuvan tarinassa Saapasjalkakissa matkaa Mustaan metsaan saa-
dakseen takaisin menettamansa elamat, mutta kohtaa matkallaan vihollisia,

jotka yrittavat estaa hanta.

Tarkastellessa elokuvaa tarkemmin voidaan havaita, etta kyseisessa animaati-
ossa kaytetaan samaa tekniikkaa kuin Spider-Manissa. Suurin osa elokuvasta
on animoitu 3D-animaatiolle tyypillisella kuvataajuudella eli 24 kuvaa sekun-

nissa, mutta tarkeat kohtaukset, kuten taistelut, on animoitu 12 ja jopa 8 kuvaa

sekunnissa, mika korostaa sarjakuvamaista liikekielta ja tunnelmaa.

On syyta huomata, etta toisin kuin Spider-Manissa, tassa elokuvassa on kay-
tetty painvastaista kuvataajuutta: nopeat taistelut animoidaan 12 kuvan sekunti-
nopeudella, mika luo illuusion nopeasta ja sumentuneesta liikkeesta, kuten ly-
hytelokuvassa A Chairy Tale, johon viittasin luvussa 2.1. Liike-epateravyytta
kaytettaessa on tarkeda muistaa, etta kuvan on oltava ymmarrettavissa hyvin
lyhyessa ajassa, joten realistisen epatarkkuuden luominen saattaa vaikeuttaa
kuvan luettavuutta (Tietjen 2025). Kuvasta 10 voidaan huomata, ettd ongelman

ratkaisemiseksi tekijat ovat paattaneet lisata yksittaisia vauhtiviivoja luvussa 3
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mainitun sumrauksen tyylisesti, nain ohjaten liikkeen suuntaa ja nopeutta, pi-

taen samalla muun kuvan tarkkana.

Kuva 10. Nopea liike luo liike-epateravyytta, jolloin kohde muuttuu sumuiseksi.
Vauhtiviivat auttavat hahmottamaan liikkkeen kulkua samalla, kun muu kuva sai-
lyy selkeana. Kuvakaappaus elokuvasta Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus
(Yhdysvallat 2022).

Kuvataajuuden radikaali vaihtelu on silmiinpistavaa (Kenigsberg 2023). Voidaan
paatella sen viestivan katsojalle, etta nyt tapahtuu jotain merkittavaa, joka vaatii
huomiota. Yhtena esimerkkina tasta voidaan pitaa elokuvan loppukohtausta,
jossa Saapasjalkakissa kohtaa vihollisensa lopputaistelussa. Molempien liikkeet
muuttuvat teraviksi ja samaa aiemmin mainittua tekniikkaa, kuvataajuuden vaih-
telua, kaytetdan korostamaan kohtausta. Tama auttaa katsojaa tunnistamaan,

etta kyseessa on elokuvan tarkein kohtaus, joka ansaitsee erityishuomion.

Elokuvassa on mahdollista huomata myos muita tapoja hyddyntaa kuvataajuu-
den vaihtelua. Tietyissa kohtauksissa elokuvan hahmot on animoitu eri kuvataa-
juuksilla, jotta heidan ominaispiirteensa korostuvat, samalla tavoin kuin Spider-
Man -elokuvassa. Yhtena esimerkkina voidaan pitaa elokuvan karhuperhe
Kolme karhua, jossa isakarhu juoksee hitaammalla kuvataajuudella kuin aiti- ja
lapsikarhu. Tama luo illuusion voimakkaasta, painavasta ja uhkaavasta liik-

keesta.
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4.3 Arcane

Arcane on studio Fortiche tuottama televisiosarja, joka saavutti suuren suosion
uniikin visuaalisen tyylinsa ja yksityiskohtaisen animaationsa ansiosta. Kuten ai-
kaisemmat elokuvaesimerkit, tamakin sarja hyodyntaa kuvataajuuden vaihtelua

visuaalisena efektina tukeakseen tarinankerrontaa.

Fortiche pyrki tekemaan sarjastaan aidon tuntuisen liikkeiden avulla. Vaikeam-
maksi haasteeksi osoittautui kuitenkin hahmojen realistisen liikekielen sailytta-
minen menettamatta sarjalle tyyliteltya maalauksellista tunnelmaa. (Maunoury
2022; Wanneroy 2021). Taman ongelman ratkaisemiseksi tekijat ovat paatta-

neet animoida taustaelementit alhaisemmalla kuvataajuudella pitaen kuitenkin

hahmot realistisina sulavan ja korkeataajuisen animaation avulla (Winter 2024).

Visuaaliset efektit ovat iso osa Arcanen maailmaa ja ovat oleellisessa roolissa
sarjan animaatiossa (Wanneroy 2021; Winter 2024). Aurélien Ressencourt, yksi
Arcanen 2D fx -animaattoreista kertoo, etta kaikki sarjassa nakyvat efektit kuten
valot, savu, tuli jne., on tehty 2D-animaatiota kayttaen ja animoitu kuva kuvalta
eli frame by frame, muun animaation hyddyntaessa perinteista 3D-tekniikkaa.
3D-elementit, kuten hahmot ja esineet, on animoitu 3D:lle tyypilliselle kuvataa-
juudelle eli 24 kuvaa sekunnissa kayttaen keyframe -tekniikka. (Adobe i.a.;
André & Perez 2022; Winter 2024.) Taman lisaksi sarjassa kaytetaan perintei-
sen liike-epateravyyden lisaksi smear frame -tekniikkaa, joka suurten ja liioitel-
tujen liikkeiden ansiosta luo dynaamisuutta hahmojen liikekieleen pitden hah-
mojen liikkeet tyyliteltyind, mutta sulavina (ks. kuva 11). Kontrastina hahmojen
sulavuudelle kaikki 2D-efektit on paaosin animoitu 12 kuvaa sekunnissa. (Win-
ter 2024.) Voidaan siis paatella, etta lahes jokaisessa sarjan kohtauksessa

esiintyy enemman kuin yksi kuvataajuus lapi koko televisiosarjan.
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Kuva 11. Liioiteltu, mutta realistinen liike-epateravyys, joka korostaa iskun voi-

maa. Kuvakaappaus sarjasta Arcane, kausi 1, jakso 3 (Ranska 2021).

Elokuvaa katsoessa voikin huomata, etta raskaampien liikkeiden seurauksena
efektien kuvataajuus saattaa tipahtaa kahdeksaan ja valilla jopa neljaan kuvaan
sekunissa. Yhtena esimerkkina tallaisesta kohtauksesta voidaan pitaa Arcanen
2. kauden toisen jakson taistelu, jossa yksi paahahmoista Jinx antaa ryhnmansa
jasenelle Sevikalle itse kokoamansa aseistetun proteesikaden. Kohtauksessa
Sevika taistelee vihollista vastaan, ja kohtaus on luonteeltaan intensiivinen ja
raskas. Tunnelma kuitenkin rikkoontuu, kun kadesta yllattaen soi kovaaaninen
musiikki, joka on visuaalisesti tehostettu nuoteilla ja aaniaalloilla. Elementit on
animoitu kahdeksan kuvaa sekunnissa, mika mielestani auttaa rikkomaan tiuk-
kaa tunnelmaa entisestaan ja luo koomisen ja tyylitellyn transition Jinxin pie-

neen tanssikohtaukseen.

Taman lisaksi voidaan huomata efektien tukevan hahmojen luonteita ja ominai-
suuksia samalla tavalla kuin aikaisemmissa elokuvaesimerkeissa. Fortichen
animaattorit halusivat antaa merkityksen kohtauksien kaikille liikkeille luoden jo-
kaiselle hahmolle oman liikekielen (André & Maunoury & Perez 2022). Kuvataa-
juuden vaihtelu onkin erittain tehokas keino tuoda paahahmojen, kuten Jinxin,
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leikkisaa ja lapsenomaista luonnetta esille, seka ilmaista ja tukea hahmojen si-
saisia konflikteja (Winter 2024). Sarjassa Jinx karsii vaikeista hallusinaatioista,
jotka visualisoituvat katsojalle lasten piirustuksina (ks. kuva 12). Katsoja ei kui-
tenkaan kuule hallusinaatioiden puhetta, vaan niiden luonne on taysin paatelta-
vissa ulkonaon ja liikekielen perusteella. Hallusinaatiot tyypillisesti valahtavat al-
haisemmalla kuvataajuudella muun kohtauksen ollessa 24 kuvaa sekunnissa.
Samalla animaatio on todella teravaa ja piirrosmaista liike-epateravyyden puut-
tuessa (Solomon 2018). Nain ollen ne erottuvat mielestani vahvasti muusta
maailmasta, jolloin myos katsoja ymmartaa, etta kyseessa on hahmon paan si-
salla tapahtuva interaktio, jonka savy on aggressiivinen. Lisaksi kuvataajuuden
vaihtelu tehostaa kohtausta ja luo kontrastin muiden hahmojen valille heidan ol-

lessaan rauhallisia ja sulavaliikkeisia (Winter 2024).

Kuva 12. Jinxin hallusinaatiot erottuvat niin ulkonadllisesti kuin myos liikekielen

avulla. Kuvakaappaus sarjasta Arcane, kausi 1, jakso 4 (Ranska 2021).

Efektien lisaksi Arcane-sarjassa hyddynnetaan kuvataajuuden vaihtelua erotta-
maan eri kohtauksia toisistaan. Sarjassa kaytetdan samanlaista tekniikkaa kuin
aiemmin mainitsemassani elokuvassa Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus,
jossa tarkeissa kohtauksissa hyddynnettiin matalampaa kuvataajuutta muun
animaatio ollessa 24 kuvaa sekunnissa. Koska Arcane sisaltaa runsaasti taiste-
lukohtauksia, niilla ei ole aivan samanlaista painoarvoa kuin aiemmin maini-

tuissa esimerkeissa. Siksi Fortiche pyrki pitamaan ne paaosin 24 kuvan kuva-
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taajuudessa, jotta liikkeet sailyisivat mahdollisimman sulavina ja helposti seurat-
tavina. Samalla studio kaytti matalampaa kuvataajuutta tehosteiden vahvista-
miseksi tietyissa kohtauksissa. Emotionaalisesti merkittavat hetket erotettiin
muusta animaatiosta matalammalla kuvataajuudella, joka saattoi laskea jopa
neljaan kuvaan sekunnissa. Kohtaus, jossa lapsuudenystavat Ekko ja Powder
tanssivat rinnakkaisessa universumissa, on tasta mieleenpainuva esimerkki.
Kohtauksessa kaytetty "katkonainen" animaatio on tarkoituksellinen tyylikeino,
joka muistuttaa Ekkoa hanen muistoistaan, viitaten ihmisen taipumukseen muis-
taa asiat valahdyksina. Lisaksi 4 fps:n animaatio viittaa Ekkon kykyyn palata
ajassa taaksepain neljan sekunnin ajan, mika lisaa mielestani kohtaukseen sy-
vempaa merkitysta. Tama radikaali vaihtelu kuvataajuudessa toimii tehokkaana
visuaalisena keinona alleviivaamaan kohtauksen painoarvoa ja sen alla piilevaa

sanomaa.

5 Oma projekti

Tarkoituksenani on luoda animaatio, jossa painottuu kuvataajuuden vaihtelu
seka tarkastella, kuinka tekniikka voi toimia tehostekeinona niin tarinankerron-
nassa kuin hahmojen ominaisuuksien animoimisessa. Tassa opinnaytetyossa ei
kasitelld koko animaation toteutusta, vaan keskitytaan erityisesti suunnittelupro-
sessiin, hahmojen luomiseen, liikkeen ilmaisemiseen kuvataajuuden ja liike-
epateravyyden avulla seka efektien luomiseen After Effects -ohjelmalla. Kayn
lapi kayttamani tyokalut ja menetelmat, seka pohdin, miten eri kuvataajuuksia

voidaan yhdistaa halutun tunnelman ja visuaalisten ilmeen luomiseksi.

Tarkastelen prosessin vaiheita testianimaatioistani ottamien kuvakaappausten
avulla, hyodyntaen aiemmin opinnaytety0ssa kasiteltya tietoa kuvataajuudesta
ja liike-epateravyydesta seka esiin tuotuja animaatioesimerkkeja. Taman lisaksi
lisdan linkin jokaiseen kokeiluanimaatioon, josta voi kdyda katsomassa kokeilu-
jen tulokset. Osa kuvateksteista ja videoista on englanniksi oman tydskentelyni
helpottamiseksi.



25

Animaation alustava nimi on A Sweet Mistake, suomennettuna Makea virhe, ja
sen tarina kertoo Karhusta, joka yrittaa paasta kasiksi mehilaispesaan hunajan
toivossa. Suunnitelmat eivat mene kuitenkaan ihan taysin putkeen, kun Karhun
ote lipsuu ja han tippuu maahan pesan kanssa. Mehilaiset vihastuvat tasta, ja

lahtevat jahtaamaan jattilaista, joka pakenee peloissaan.

5.1 Hahmojen ja tarinan suunnittelu

Kuvataajuuden vaihtelun on palveltava seka tarinankerrontaa etta hahmojen
ominaisuuksia. Kuten aiemmin mainitsin luvussa 3.2, on tarkeaa, etta animaatio
pysyy selkeana ja helposti ymmarrettavana, eika hairitse katsojakokemusta.
(Tietjen 2025.) Taman vuoksi mielestani on olennaista, etta kaikki tarinan tapah-
tumat suunnitellaan huolellisesti ennen varsinaista animaatiota. Lisaksi, jos ku-
vataajuuden vaihtelua halutaan hyddyntaa hahmon ominaisuuksien korostami-

sessa, on suositeltavaa suunnitella hahmo liikekielen nakokulmasta.

Tassa luvussa kayn lapi suunnittelemani Karhu- ja Mehilainen-hahmot seka
pohdin ja perustelen tekemiani paatdksia heidan ulkonadstaan kuvataajuuden
ja liike-epateravyyden kannalta. Lisaksi tarkastelen animaation tarinaa sto-
ryboardin eli kuvakasikirjoituksen avulla, pohtien ja perustellen, miten kuvataa-
juutta voisi hyodyntaa tarinankerronnassa ja miten eri kuvien liikkeita voisi pai-

nottaa tata tekniikkaa hyodyntamalla.
Tarinan suunnittelu

Lahdin pohtimaan animaation juonta tietaen etukateen, etta tavoitteenani on ko-
keilla kuvataajuuden vaihtelua kaytannon tyossa. Pyrin rakentamaan kokonai-
suuden, jossa eri kuvataajuudet tukevat tarinaa luomalla kontrastin hahmojen ja
ymparodivan maailman valille. Lisaksi halusin luoda eldinaiheisen animaation ja
olin kovasti inspiroitunut Spider-Man -elokuvan sarjakuvamaisesta tyylista. Ta-
man vuoksi suunnittelin padhahmoiksi Karhun ja Mehilaiset. Koomisen ko-
koeron lisaksi heilld on taysin erilaiset likkumistavat ja liikeradat, mika luo mie-

lestani hyvan lahtokohdan kyseisen tekniikan kokeilulle. Karhu on iso ja raskas,
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joten hanen liikkeensa on mahdollista animoida hitaammalla kuvataajuudella,
kun taas Mehilaisten liike on nopeaa ja sulavaa, jota voidaan korostaa entises-
taan korkeammalla kuvataajuudella. Kontrasti tehostaa hahmojen liikkeiden lii-
oittelua, ja eri kuvataajuudet voivat liioitella liiketta viela entisestaan luoden

hauskan ja sarjakuvamaisen vaikutelman.

Lopullisen animaation on tarkoitus olla lyhyt, alle 20 sekuntia, joten tapahtumia
on oltava vahan ja niiden sisalto on valittava tarkasti. Tarinassa on oltava isoja
likkeita, jotta kuvataajuuden vaihtelu toisi lisdarvoa hahmojen liikeradoille ja
loisi nakyvan kontrastin heidan valilleen. Nama asiat huomioiden paadyin suun-
nittelemaan kaksi isoa liiketta, joissa Karhun matala kuvataajuus paasisi erottu-
maan Mehilaisten kevyen, 24 kuvan kuvataajuuden rinnalla. Tapahtumien suun-
nittelemiseen kaytin kuvakasikirjaa (ks. kuva 13), jonka pohjan latasin
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Kuva 13. Storyboard eli kuvakasikirjoitus tarinasta (Savola 2025).
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Kuva 1. Tarinan alussa Karhu kiipeaa puuhun. Tama kohtaus ei ole tarinanker-
ronnan kannalta erityisen tarkea, mutta puuhun kiipeaminen vaatii tietynlaista

ketteryytta. Karhu on kuitenkin raskas elain, joten hanen liikkkeensa eivat ole ko-
vin sulavat. Naiden tekijoiden pohjalta koin parhaaksi suunnitella Karhun liikkeet

12 kuvan kuvataajuudella.

Kuva 2. Kun Karhu vihdoin paasee puuhun, han heilauttaa vahvalla ja paina-
valla tassullaan mehilaispesaa. Tama liike on tarkea tulevien tapahtumien kan-
nalta, joten se erotetaan matalammalla kahdeksan kuvan kuvataajuudella, jotta

liilke erottuu selkeasti.

Kuva 3. Karhun ote lipeda ja han seka Mehilaiset putoavat maahan, minka seu-
rauksena syntyy polypilvi. Tama putous on yllattava ja nopea niin Karhulle kuin
Mehilaisille, joten sen korostamiseksi kaytetaan 24 kuvan kuvataajuutta. Sarja-
kuvamaisen ja tyylitellyn ilmeen sailyttamiseksi paatin hyddyntaa Arcane -sar-
jassa kaytettya tekniikkaa, jossa kaikki elementit, tdssa tapauksessa poly, on
animoitu 12 kuvaa sekunnissa perinteisen kuvataajuuden sijasta. Tama luo tyy-

litellyn ilmeen, vaikuttamatta suoranaisesti hahmojen oman liikerataan.

Kuva 4. Sumun laskeutuessa Mehilaiset ihnmettelevat Karhun katoamista.
Koska animaatiossa ei ole aania eivatka Mehilaiset puhu, heidan ihnmetystaan
visualisoidaan kysymys- ja huutomerkeilla, jotka animoidaan Arcane -sarjan tyy-

lin kahdeksan kuvan kuvataajuudella, tukemaan haluttua visuaalista tyylia.

Kuva 5. Mehildiset I6ytavat Karhun juoksemassa heita pakoon. Karhu on ras-
kas elain, joten hanen liikkeensa ovat huomattavasti hitaampia ja raskaampia
verrattuna Mehilaisten sulavaan lentoon. Taman kontrastin korostamiseksi Kar-
hun juoksusykli on suunniteltu animoitavaksi kahdeksan kuvaa sekunnissa. Liik-
keen liioittelemiseksi on myos tarkoituksena lisata jonkunlainen liike-epate-

ravyysefekti.

Kuva 6. Lahikuva juoksevan Karhun kasvoista. Tassa toistuu samat lilkkeet

kuin edellisessa kohtauksessa, mutta nyt Karhun ilme on taynna kyyneleita,



28

jotka lentavat tuulen mukana. Kyyneleet animoidaan polyn tavoin 12 kuvaa se-

kunnissa luodakseen sarjakuvamaisen vaikutelman.

Hahmojen suunnittelu

Kuten aiemmissa elokuva- ja sarjaesimerkeissa tuli ilmi, kuvataajuuden vaihte-
lun on tuettava hahmon ominaisuuksia. Paatin siis ottaa sen huomioon myaos
hahmojen suunnittelussa. Erityisesti Karhu-hahmo suunniteltiin siten, etta sen
tarkeimmat ja raskaimmat liikkkeet, kuten kuvan 2 tassun heilautus ja kuvan 5
juoksusykli, olisivat liioiteltuja, jotta kuvataajuus ja liike-epateravyys erottuisivat

entistakin paremmin. Hahmot toteutettiin Adobe lllustrator-ohjelmalla.

Naiden tavoitteiden pohjalta Karhulle suunniteltiin pydrea, mutta pitkaraajainen
keho. Koska Karhun liike on raskas ja se animoidaan kahdeksan kuvaa sekun-
nissa, sen tueksi luotiin suuri, mutta pyorea torso. Juoksusyklia ja erityisesti tas-
sunheilautusta liioittelee Karhun paksut, mutta pitkat etutassut, joista I0ytyy pal-
jon voimaa kiipeilya ja mehilaispesien kaatamista varten. Ne myds luovat suu-
remman liikkeradan juoksussa, liioitellen liiketta entisestaan. Kuvassa 14 nakyy
Karhu -hahmon lopullinen ulkomuoto seka tapa, miten kehon osat on leikattu

juoksusyklianimaatiota varten.
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Kuva 14. Karhun lopullinen versio (Savola 2025).

Karhun liséksi olen suunnitellut tarinan Mehilaiselle oman ulkonadn kuvataajuus
ja liike-epateravyys huomioiden. Tassa vaiheessa on hyva nostaa esille Mehilai-
nen -hahmoja olevan useita, joten viittaan tassa tekstissa heihin niin monikossa

kuin yksikossa.

Hydnteisen liike on kevytta, nopeaa ja sulavaa, minka vuoksi se on tarkoitus

animoida 24 kuvaa sekunnissa koko animaation ajan. Mehildinen lentaa sii-
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piensa varassa liikuttamattaan raajoja, joten kaikki liike tapahtuu paaosin sii-
vissa. Koska lilke on nopeaa ja tapahtuu nopealla kuvataajuudella, on tarkeaa,
ettd ne suunnitellaan siten, etteivat ne hairitse katsojaa tai peita liikaa Mehilaista
ympardivaa ymparistdd. Nain ollen suunnittelin hydnteisen siivista pienemmat
kuin sen kehosta, samalla luoden pienemman liikeradan korostaakseni mehilai-
sen keveytta: se on niin kevyt, etta pienetkin siivet jaksavat kantaa hanta. Lop-
pukehon haluan pitaa linjassa Karhun kanssa, joten suunnittelin siita pyorean,
mika mielestani korostaa mehilaisen suloisuutta. Kuvassa 15 nakyy Mehilaisen

lopullinen ulkomuoto ja leikkaus animaatiota varten.
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Kuva 15. Mehilaisen lopullinen versio (Savola 2025).

Mybhemmin projektin edetessa havaitsin, kuinka hyodyllista oli suunnitella hah-
mot tukemaan kuvataajuuden vaihtelua, silla liikkeiden ja ominaisuuksien koros-
taminen sujui odotettua helpommin. Koen siis, etta tekniikka toimii parhaiten,
kun hahmojen ominaisuudet ja haluttu tunnelma otetaan huomioon jo hahmo-

suunnittelun alkuvaiheessa.

5.2 Hahmot ja kuvataajuus

Kuvataajuuden kirjaaminen kuvakasikirjaan oli melko rohkea paatos, silla en ol-
lut aiemmin hyddyntanyt tata tekniikkaa animaatioissani. En siis voinut viela tie-
taa, miltd animaatiot lopulta nayttaisivat tai onnistuisinko saavuttamaan halutun

visuaalisen vaikutelman.

Jotta saisin paremman kasityksen eri kuvataajuuksien vaikutuksesta liikkeen
tuntuun, tein useita testianimaatioita hahmojen liikeradoista hyodyntaen ja vaih-
dellen eri kuvataajuuksia ja liike-epateravyyksia. Kokeilujen avulla pystyin ver-
tailemaan, milta samat liikkeet nayttavat eri kuvataajuuksilla ja kuinka ne tuke-
vat tavoittelemaani visuaalista tyylia. Testien pohjalta tein lopulliset paatokset

kaytettavista kuvataajuuksista.

Paatin toteuttaa animaatiot Adobe After Effects -ohjelmalla, joka oli minulle jo
entuudestaan tuttu. Aloitin testianimaatiot Karhun juoksusyklilla, silla se sisaltaa
animaation suurimman liikkeradan ja muodostaa vahvan visuaalisen kontrastin
muihin animaation tapahtumiin. Koin, etta taman kokeilun pohjalta olisi hel-
pompi edeta muiden animaatioiden pariin ja maarittaa niiden lopulliset kuvataa-

juudet.

Luvussa 4.3 mainitut Arcane -sarjan animaattorit Martial André ja Jonathan Pe-
rez kertoivat kayttavansa keyframe -animaatiotekniikkaa hahmojen liikuttami-
seen, silla se antaa enemman valtaa liikeradan suunnittelussa (André & Perez

2022). Koska tavoitteenani oli mahdollisimman tyylitelty animaatio, paatin itse
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my0s toteuttaa juoksusyklin keyframe -tekniikalla sen sijaan, etta olisin luonut ja
rigannut luuston kayttamalla siihen tarkoitettuja lisaosia. Animoidessani maaritin
jokaisen raajan liikkeet erikseen asento kerrallaan, sdataen niiden sijainnit ma-
nuaalisesti syklin eri vaiheissa. Kaytin myos Puppet Tool -tydkalua helpotta-
maan kasien asettelua ja tehostamaan liikkeen ilmaisua. Kuten André ja Perez,
koin itsekin saavani enemman valtaa liikkeen muotoiluun animoitaessa asennot
kasin. Toisin sanoin tama tekniikka mahdollisti liioitellun liikeradan, joka selkeyt-
taa ja tehostaa liiketta, erityisesti animoidessa juoksusyklin matalalla, kahdek-

san kuvan kuvataajuudella.

Juoksusyklin valmistuttua siirryin kokeilemaan kuvataajuuden vaihtelua. Tavoit-
teena oli tarkastella, milla kuvataajuudella Karhu -hahmon liike tukisi parhaiten
haluttua raskasta, mutta samalla koomista ja sarjakuvamaista tyylia. Kaytin ko-
keilussani Posterize Time -efektia (ks. kuva 16), jonka avulla animaation kuva-
taajuuden voi muuttaa haluttuun arvoon. Koska alkuperainen juoksusykli oli ani-
moitu 24 kuvaa sekunnissa, muunsin sen efektin avulla 12:ta ja kahdeksaan ku-

vaan sekunnissa vertaillakseni liikkeen kulkua ja tuntua eri nopeuksilla.

juoksu_fps - juoksu_no_blur

v [fx Posterize Time

¥ ) Frame Rate

Kuva 16. Kuvakaappaus kayttamastani Posterize Time -efektista ja sen asetuk-
sista (Savola 2025).

Kuvataajuuden muuttaminen vaikutti mielestani merkittavasti juoksusyklin liike-
kieleen. Kun animaatio toistui 24 kuvaa sekunnissa, jokainen liikkeen vaihe ja
asentomuutos animoitui, mika loi kevyen ja jopa hieman kimmoisan vaikutel-
man. Liike tuntui yhtenaiselta ja sulavalta, mutta samalla my®6s liilan vaivatto-

malta Karhu-hahmon raskaan olemukseen nahden.
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12 kuvan kuvataajuus toi liikkeeseen hieman erilaista rytmia. Asennot vaihtuivat
joka toisessa kuvassa, jolloin liike sai perinteisen 2D-animaation kaltaisen il-
meen. Tama kuvataajuus sailytti likkeen elavyyden, mutta teki siitd samalla te-
ravamman ja sarjakuvamaisemman. Vaikka tyyli oli visuaalisesti kiinnostava, se
ei mielestani kuitenkaan tuonut Karhun liikkeeseen lisaa luonnetta eika korosta-

nut hanen olemustaan tai ominaisuuksia toivotulla tavalla.

Sen sijaan kahdeksan kuvan sykli tarjosi selkean muutoksen. Hitaampi kuvataa-
juus loi liikkeeseen sopivasti kompelyytta ja painavuutta, joka tuki Karhua hah-
mona. Juoksu ei enaa nayttanyt kevyelta tai sulavalta, vaan jokainen askel tun-
tui painavalta ja korostetulta. Tama toi hahmoon enemman sarjakuvamaista lii-
oittelua ja koomista ilmetta, jota juuri tavoittelin. Kuvataajuuden laskeminen aut-
toi siis rakentamaan liikkeeseen tarkoituksellista raskautta, joka korosti Karhun

uniikkeja ominaisuuksia.

Kuvassa 17 havainnollistuu eri kuvataajuuksien vaikutus liikkeen rytmiin ja il-
meeseen kuuden perakkaisen sekvenssikuvan aikana. Kahdeksan kuvan syk-
lissa asento muuttuu vain kahdesti, mika tekee liikkeesta nykivan ja korostetun.
24 kuvan syklissa taas jokainen kuva on erilainen, mika tuottaa pehmean ja su-
lavan liikekielen. Ero naiden valilla osoittaa hyvin, kuinka kuvataajuus voi vaikut-
taa hahmon liikkeen tuntuun ja nain ollen myds hahmon olemukseen. Video ani-

maatiosta on katsottavissa tasta.


https://youtu.be/o6yXf8e4_m8
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Kuva 17. Kokeiluja erilaisilla kuvataajuuksilla. Muutos on visualisoitu monista-

malla kuusi perakkaista kuvasekvenssin kuvaa paallekkain (Savola 2025).

Karhun juoksusyklin kuvataajuuden maarittamisen jalkeen siirryin Mehilaisen
animointiin. Tama osuus oli yksinkertaisempi, silla Mehilaisesta oli tarkoitus ani-
moida vain siivet. Tassa kokeilussa paatin kuitenkin kehittdd hahmolle yksinker-
taisen liikeradan, jossa Mehilainen nousee ja laskee ilmassa, jonka avulla pys-
tyin tarkastelemaan hahmon liikekielta ja kuvataajuuden vaikutusta paremmin.
Liikkeen korostamiseksi hyddynsin squash and stretch -tekniikkaa, jossa hah-
mon liiketta tehostetaan venyttamalla ja litistamalla hahmoa sen mukaan, missa
kohtaa liikerataa se kulloinkin on. Tama tuo Mehilaisen lentoon lisaa eloa ja te-

kee liikkeesta dynaamisemman.

Kuvassa 18 havainnollistuu Mehilaisen lentorata eri kuvataajuuksilla. Visualisoin
likkeen eroja yhdistamalla useita perakkaisia kuvasekvenssin kuvia yhteen yk-
sittdiseen kuvaan. Taman seurauksena syntyy vaikutelma multiples -tekniikasta,
joka muistuttaa liike-epateravyytta. Varsinaisessa animaatiossa en kuitenkaan
kayttanyt tata efektia, vaan liike-epateravyys ilmenee ainoastaan siivissa. Muut

Mehilaisen kehon osat sailyvat selkeana ja tarkkana liike-epateravyyden puuttu-
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essa, mika auttaa katsojaa hahmottamaan paremmin hahmon asennon ja liik-
keen rytmin ilman koko kehon sumentumista kohtauksen aikana. Video animaa-

tiosta on katsottavissa tasta.

(4

Kuva 18. Kokeiluja erilaisilla kuvataajuuksilla. Muutos on visualisoitu monista-

malla useita kuvasekvenssin kuvia paallekkain (Savola 2025).

Sama kuvataajuuskokeilu, jonka tein Karhun juoksusykliin, toistui myés Mehilai-
sen esimerkkianimaatiossa. Paatin animoida kaikki mehilaisen kohtaukset 24
kuvan kuvataajuudella. Nain syntyi sulava ja kimmoisa liike, joka toimi vasta-
kohtana Karhun liikekielelle. Talla tavoin hahmojen liikkeet eivat ainoastaan
erottuneet toisistaan, vaan my0s tukivat kerronnallista ja visuaalista kontrastia

seka hahmojen luontaisia ominaisuuksia.

Kuvataajuuskokeilut eivat rajoittuneet pelkastaan hahmoihin. Tarkastelin erilai-
sia ratkaisuja myos muihin animaation elementteihin, kuten polypilveen. Tavoit-
teena oli luoda samankaltainen visuaalinen efekti kuin Arcane -sarjassa, jossa
hahmot, elementit ja tausta animoidaan eri tavoin korostaen niiden valista eroa.

Annoin polypilvelle 12 kuvan kuvataajuuden, jolloin ratkaisu toi selkean eron


https://youtu.be/pTH7uFZbZks
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kaikkien kolmen valille, mutta sailytti samalla pdlypilven sarjakuvamaisen ja tyy-

litellyn ilmeen.

5.3 Liike-epateravyys hahmoissa ja elementeissa

Luvussa 3 kasiteltiin, kuinka liike-epateravyys ja kuvataajuus kulkevat kasi ka-
dessa. Liike-epateravyys auttaa katsojaa hahmottamaan liikeradan selkeammin
ja voi toimia tehokkaana keinona liikkeen korostamisessa. (Adobe 2023.) Liik-
keen liioittelun lisaksi liike-epateravyys auttaa havainnollistamaan liikkkeen suun-
taa ja antaa katsojalle paremman kasityksen sen nopeudesta ja voimakkuu-
desta (Pro Edu 2023). Selkea ja likkeeseen sopiva liike-epateravyys on erityi-
sen tarkeaa, kun hahmon likke on nopea tai raskas, kuten Karhu-hahmon ta-

pauksessa.

Paadyin toteuttamaan jalleen ensimmaisen animaatiokokeilun Karhun juok-
susykliin. Kyseinen liike toimii vertailupohjana muiden kohtausten liike-epate-
ravyydelle. Kokeilin kolmea teoriaosuudessa mainitsemaani liike-epateravyyden
muotoa: smear frame -, multiples - ja perinteista motion blur -tekniikkaa (ks.
kuva 19). Tavoitteena oli |0ytaa sopiva epateravyyden muoto, joka korostaa lii-
kekielta, sailyttdaen hahmon luettavuuden ja liikkeen selkeyden. Video animaati-

osta on katsottavissa tasta.


https://youtu.be/de0fW3nprss
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Kuva 19. Kokeiluja erilaisilla liike-epateravyyksilla. Kuvakaappaus kokei-

luanimaatiosta (Savola 2025).

Havaitsin, etta tyylitellyn, mutta yha teravan ja helposti luettavan kuvan luomi-
nen liike-epateravyyden avulla oli erityisen haastavaa. Animoidessani eri kokei-
luni Karhun juoksusykliin, liikkeet sulautuivat usein yhteen, nain heikentaen ku-
van luettavuutta. Ongelma korostui erityisesti, kun kokeilin multiples -tekniikkaa
hyodyntamalla After Effectsin CC Force Motion Blur -efektia (ks. kuva 20). Ta-
voitteeni oli luoda kolmen perakkaisen kuvasarjan kuvan avulla samankaltainen
sarjakuvamainen efekti kuin Spider-Man: kohti Hamé&hékkiversumia -eloku-
vassa. Kaytanndssa tama ei kuitenkaan toiminut aivan toivotulla tavalla, silla
erityisesti Karhun etutassut, joilla on suurin liikerata, sulautuivat liike-epate-
ravyyden takia hanen kehoonsa, tehden liikkeesta sekavan nakoisen. Jalkika-
teen ajateltuna After Effectsin Echo -efekti olisi saattanut soveltua paremmin ta-

man kaltaisen efektin luomiseksi.
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Kuva 20. Kayttamani CC Force Motion Blur -efektin asetukset. Kuvakaappaus
After Effects-ohjelmasta. (Savola 2025).

Paadyin lopulta hyddyntamaan Saapasjalkakissa -elokuvasta tuttua vauhtiviiva-
maista smear frame -tekniikkaa liike-epateravyyden ilmaisemiseksi. Kaytin
tassa apuna yhdysvaltalaisen Battle Axe Inc:n julkaisemaa Schmeeer -efektia,
joka pohjautuu After Effectsin omaan Echo -efektiin (ks. kuva 21). Tekniikka
mahdollisti tarkemman liike-epateravyyden kohdistamisen hahmon eri kehon
osiin, nain sailyttaden kuvan luettavuuden samalla lisaten dynaamisuutta liikekie-

leen.

Loin Ellipse -tyokalun avulla erimuotoisia ympyroita niihin kohtiin, joihin halusin
vauhtiviivojen muodostuvan, ja animoin ne seuraamaan Karhun kaden liikera-
taa. Taman avulla sain korostettua liikkeen suuntaa ja vauhtia juuri niissa koh-
dissa, joissa liike oli nopeinta. Kuten Saapasjalkakissa -elokuvassa, ratkaisu
toimi halutulla tavalla tuomalla likkeeseen selkeytta ja eloa. Taman lisaksi
vauhtiviivat edistivat sarkakuvamaista tunnelmaa. Karhun jaloissa kaytin taval-
lista Motion blur -liike-epateravyytta, nain pitden kaikki hahmon kehonosat visu-

aalisesti kiinnostavina.
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Kuva 21. Kayttamani Schmeeer -efektin asetukset. Kuvakaappaus After Effects-

ohjelmasta. (Savola 2025).

Hahmojen lisaksi kokeilin liike-epateravyytta myds polypilvi -elementtiin (ks.
kuva 22). Halusin tarkastella, sopisiko multiples -tekniikka polypilveen liikekie-
leen paremmin. Toteutin kokeilun jalleen kayttamalla CC Force Motion Blur -
efektia, mutta talla kertaa muutin asetuksia hieman, kolmen sample frame -ku-
van sijaan kaytin vain kahta. Ratkaisu toimi hyvin, silla polypilven liike oli kas-
vava eika toistuvaa kuten juoksusyklissa, joten liike-epateravyys ei aiheuttanut
kuvan sulautumista tai hairitsevaa epatarkkuutta. Lisaksi 12 kuvan kuvataajuus
osoittautui toimivaksi valinnaksi, silla se ei ollut liian nopea eika liian hidas, vaan
sailytti liikkeen luettavuuden samalla antaen elementille tyylitellyn ja sarjakuva-
maisen ilmeen. Mielestani tama kokeilu havainnollisti, ettéa oikean kuvataajuu-
den ja liike-epateravyyden yhdistelma on keskeinen osa visuaalisen rytmin ja
kontrastin rakentamista my0s taustaelementeissa. Video animaatiosta on kat-

sottavissa tasta.


https://youtu.be/5MtX2ixKeJo
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Kuva 22. Kokeiluja erilaisilla liike-epateravyyksilla. Kuvakaappaus kokei-

luanimaatiosta (Savola 2025).

Kokeilujen avulla havaitsin, etta oikeanlaisen liike-epateravyyden valinta on
olennaista liikkeen luettavuuden seka sulavuuden kannalta. Vaaranlainen tek-
niikka voi vaikeuttaa liikkeen kulkua ja johtaa jopa tilanteisiin, joissa kehonosat
sulautuvat toisiinsa animaation aikana. Koen, etta toisin kuin kuvataajuudessa,
like-epateravyydessa ei ole yhta selkeaa saantoa, miten sita kannattaa hyodyn-
taa, vaan sen toimivuus riippuu animoitavasta kohteesta ja sen liikkkeesta seka
tavoiteltavasta tyylista. Mielestani parhaat ratkaisut siis usein l6ytyvat kokeile-

malla ja vertailemalla eri vaihtoehtoja.

54 Hahmojen yhteensovitus

Hahmojen yhteensovitus oli mielestani prosessin jannittavin vaihe, silla en
osannut etukateen arvioida, millainen lopputuloksesta tulisi, ja toimisiko liikkei-
den kontrasti halutulla tavalla hairitsematta katsojaa. Erityisesti liikkeen luetta-
vuus mietitytti, silla hahmojen valinen liikkekontrasti yhdistettyna liike-epateravyy-
teen saattoi joko tehostaa visuaalista ilmetta tai vaikeuttaa liikkeen hahmotta-

mista. Koin helpoimmaksi lahestya aihetta jalleen Karhu -hahmon juoksusyklin



41

kautta. Animoituani Karhun lisdsin mukaan hanta jahtaavat mehilaiset. Vastak-
kainasettelun avulla pystyin havainnoimaan, kuinka eri tavoin animoidut hahmot
toimivat samassa kuvassa, ja kuinka liikkeiden kontrasti vaikuttaa kokonaisuu-

den dynamiikkaan ja luettavuuteen.

Hahmojen yhdistaminen samaan kohtaukseen osoittautui kuitenkin yllattavan
haastavaksi. Mehilaisten ja Karhun liikekielet erosivat niin vahvasti toisistaan,
etta lopputulos ei nayttanyt visuaalisesti yhtenaiselta, vaan hahmot tuntuivat
kuuluvan eri maailmoihin. Erityisesti suuri kuvataajuusero seka Mehilaisten liik-
keesta puuttuva liike-epateravyys loivat ristiriidan, joka hairitsi katsojakoke-
musta. Olin kuitenkin tyytyvainen Karhun juoksusykliin ja siihen yhdistettyyn
like-epateravyyteen, enka halunnut tehda muutoksia siihen. Niinpa paatin kes-
kittya Mehilaisten animaation muokkaamiseen ja etsia keinon, joilla voisin tehda
heidan liikkeestaan yhteensopivamman Karhun liikekielen kanssa, sailyttaen

kuitenkin Mehilaisten keveyden ja kimmoisuuden Karhun rinnalla.

Mehilaisten on tarkoitus nayttaytya sulavina ja nopeina, joten lilkke-epateravyy-
den lisaaminen vaikutti luontevalta ratkaisulta. Huomasin kuitenkin, etta liiallinen
like-epateravyys teki Mehilaisistd sumuisia, jolloin varit sulautuivat toisiinsa ja
hahmojen muoto rikkoontui. Vaikka efekti paransikin hahmojen valistd kontras-
tia, se heikensi yksittaisten Mehilaisten luettavuutta. Nain ollen paadyin ratkai-
suun, jossa liike-epateravyytta kaytetaan valikoivasti, jolloin sita lisattiin vain
osaan mehilaisista etaisyyden mukaan. Tama loi illuusion syvateravyydesta
nain lisaten kohtaukseen syvyytta, seka korosti liikkeen tuntua sailyttaen etu-
alan Mehilaiset teravina ja helposti hahmotettavina. Kuvassa 23 havainnollistuu
kyseinen ero. Taaimmainen Mehilainen on sumuisin, keskella oleva hieman
epaterava ja lahimpana kameraa oleva hyonteinen taysin tarkka ilman liike-epa-

teravyytta. Video animaatiosta on katsottavissa tasta.


https://youtu.be/Y76Mc68DIm0
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Kuva 23. Kokeilu hahmojen yhteensovittamisesta. Kuvakaappaus kokei-

luanimaatiosta (Savola 2025).

Kun molemmissa hahmoissa hyddynnettiin liike-epateravyytta, kohtaus vaikutti
mielestani paljon yhtenaisemmalta ilman, ettd hahmojen valinen kontrasti heik-
keni. Koska hahmojen kuvataajuudet poikkeavat toisistaan suuresti, koin tarke-
aksi, etta heita yhdistaa jokin visuaalinen elementti. Tassa tapauksessa se on
like-epateravyys. Vaikka motion blur -tekniikat eroavatkin toisistaan, onnistuvat
ne silti tuomaan esiin kummankin hahmon ominaispiirteet vahvistaen heidan
omaa liikkekieltdan. Samalla animaation sarjakuvamainen ilme sailyy. Projektin
edetessa on mielenkiintoista seurata, kuinka esimerkiksi taustan lisaaminen vai-
kuttaa kokonaisuuteen ja joutuuko sen myota tekemaan muutoksia hahmojen

kuvataajuuksiin tai liike-epateravyyksiin.

6 Yhteenveto

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tarkastella kuvataajuuden vaihtelua ani-
maation tehokeinona seka selvittda, miten kuvataajuus ja liike-epateravyys vai-
kuttavat animaation rytmiin, liikekieleen ja tunnelmaan. Ty0 jakautui teoria- ja

kaytannon osuuteen, joissa molemmissa syvennyttiin siihen, millaisia visuaalisia
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ja kerronnallisia mahdollisuuksia kuvataajuuden vaihtelu mahdollistaa. Tavoit-
teena oli lisata ymmarrysta aiheesta esimerkkien avulla seka oppia hyddynta-
maan naita keinoja omassa visuaalisessa ilmaisussa. Opinnaytetyon kielen-

huollossa hyodynnettiin tekoalya.

Teoriaosuudessa tarkasteltiin kuvataajuuden historiaa, sen kayttdéa eri animaa-
tiotyyleissa seka liike-epateravyyden roolia erityisesti 2D- ja 3D-animaatioissa.
Mukana oli myos limited animation -tekniikka ja sen yhteys liikkeen rytmiin. Li-
saksi tarkasteltiin erilaisia like-epateravyysefekteja, kuten smear frame -ja mul-
tiples - tekniikkaa ja niiden vaikutusta liikkeen luonteeseen. Case-esimerkkien
kautta hahmotettiin, miten tuotannot hyodyntavat kuvataajuuden vaihtelua ko-
rostaakseen hahmojen eroja, kohtausten painoarvoa seka visuaalista tyylia.
Esimerkkeina kaytettiin elokuvia Spider-Man: Kohti Himéahékkiversumia ja Saa-
pasjalkakissa: Viimeinen toivomus seka sarjaa Arcane, joissa kuvataajuuden

vaihtelu on keskeinen osa kerrontaa eika vain visuaalinen elementti.

Kaytanndn osuudessa toteutin oman animaatioprojektin, jossa kokeilin teoria-
osuudessa kasiteltyja tekniikoita. Tarkastelin, miten eri kuvataajuudet vaikutta-
vat hahmoijen liikkeisiin ja miten liike-epateravyytta voi hyodyntaa omassa ilmai-
sussa. Suunnittelussa painopiste oli hahmojen ja tapahtumien rytmittdmisessa
siten, etta liike tukee hahmojen luonnetta ja tarinaa. Nain ollen esimerkiksi
Karhu -hahmon raskaat liikkeet toteutettiin matalalla kuvataajuudella, kun taas
Mehilaisten nopeat liikkeet animoitiin korkeammalla kuvataajuudella. Nain syntyi
selkea visuaalinen kontrasti, joka korosti hahmoille ominaisia liikkeita ja ominai-

suuksia.

TyoOskentelyn aikana kohtasin myds haasteita. Kuvataajuuden ja liike-epate-
ravyyden vaikutuksia oli vaikea ennakoida taysin suunnitteluvaiheessa, ja moni
ratkaisu syntyi vasta kokeilujen kautta. Havaitsin, etta erityisesti liike-epate-
ravyyden kayttd vaati tarkkuutta, silla sen tuli tukea liiketta ilman, etta liikkeiden
selkeys karsii. Lisaksi pohdin, miten eri elementit, kuten polypilvet, voi sulattaa

luontevasti kohtaukseen rikkomatta sen rytmia tai visuaalista tasapainoa. Lo-
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puksi yhdistin kaksi animoimaani hahmoa samaan kohtaukseen tarkastellak-
seni, millaisen kontrastin niiden erilaiset kuvataajuudet ja liikkeet muodostavat.
Naiden kokeilujen kautta sain kaytanndon kokemusta kuvataajuuden vaikutuk-

sesta animaation kokonaisilmeeseen.

Opinnaytetyd syvensi ymmarrystani animaation rytmista, liikkeen ilmaisusta ja

visuaalisista tehosteista. Kuvataajuuden ja liike-epateravyyden merkitys avautui
minulle uudella tavalla, ei vain teknisina elementteina, vaan tarkeina osina tari-
nankerrontaa. Opin tunnistamaan tilanteet, joissa kuvataajuuden vaihtelu tukee

kohtauksen sisaltoa ja toisaalta tilanteet, joissa se voi heikentaa katsottavuutta.

Koen, etta tyoni tarjoaa hyodyllista vertailumateriaalia ja konkreettisia esimerk-
keja animaation tekijoille, jotka haluavat hyodyntaa kuvataajuuden vaihtelua
omassa visuaalisessa ilmaisussaan. Tulevaisuudessa haluan syventaa osaa-
mistani entisestaan ja tutkia, miten kuvataajuuden vaihtelua voidaan hyodyntaa
myo6s muissa formaateissa, kuten interaktiivisessa mediassa ja pelianimaati-
ossa. Taman lisaksi olisi kiinnostavaa syventya erityisesti korkeiden kuvataa-
juuksien tarjoamiin mahdollisuuksiin ja tutkia, millaisia uusia visuaalisia efekteja

niiden avulla voidaan luoda.
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