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1 Johdanto

Opinnaytetyoni aiheena on suomalaisen kansantarun Nakin kuvittaminen ja
tarinan visuaalinen tulkinta. Kuvitukset olen toteuttanut digitaalisesti piirtaen
Adobe Photoshop -ohjelmalla. Tarinan elavéittamiseksi olen hyddyntanyt Adobe
After Effects -ohjelmaa, jonka avulla olen lisannyt liikegrafiikkaa kuvituksiin.
Animaatio osuudessa keskityn yksinkertaiseen liikegrafiikkaan, joka auttaa

tarinaa eteenpdin ja luo tunnelmaa teokseen.

Tyoni tarkoituksena on keskittya erityisesti kuvitus- ja animaatioprosessiin, seka
miten taruhahmoja, kuten N&kkia, voi kuvittaa. Pohdin myds, milla keinoin

liilkegrafiikka voi syventaa kuvituksen tarinaa ja vieda sita eteenpain.

Opinnaytetyon tarkoituksena on kuvata monien suomalaisten tuntema
taruhahmo Nakki ja tuoda uutta elamaa vanhaan taruun kertomalla sen
animaation muodossa. N&kin kaltaiset taruhahmot ovat toimineet varoittavina
esimerkkein& joiden avulla lapsia on opetettu olemaan varovaisia luonnossa.
Tydssani pyrin yhdistamaan perinteen moderniin visuaaliseen kerrontaan, jossa

liilke ja kuvitus kertovat tarinan, joka on perinteisesti kerrottu suullisesti.

Panostin erityisesti Nakin kuvaamiseen. Taustat sek&d muut hahmot on
toteutettu yksinkertaisemmin hillitymmalla véripaletilla, jotta nakki erottuisi
selkeésti ja olisi tarinassa keskidssa. Animaatiossa ei ole puhetta, joten
kerronta tapahtuu kuvien ja liikkeen avulla. Aaniefektit tukevat visuaalista

kerrontaa ja rytmittéavat tarinan kulkua.



2 Kuvittaminen

2.1 Kuvitus kasitteena

Kuvituksella tarkoitetaan visuaalista tapaa kuvata tai havainnollistaa. Ne
auttavat avaamaan ideoita tai kertomaan tarinaa. Kuvituksia on erilaisia ja
tyyleja monia, myds perinteista ja digitaalista. Kuvituksissa ei tyypillisesti ole
sanoja, mutta niilla on kyky herattaa ajatuksia visuaalisen tarinankerronnan
keinoin. (Omagraafikko 2022.)

Kuvitus sijoittuu jonnekin taiteen ja graafisen suunnittelun vélille. On yksil6llista,
kummalle puolelle kallistuu, mutta kuvailevana termina on kaytetty toistuvasti
graafista taidetta. Kaupallinen taide on toinen termi, jolla kuvataan kuvittamista.
Se tiedostaa, etta kuvittajat luovat toitdan yrityksille ja tayttdakseen annetun
tehtavan. (Zeegen 2009, 6.)

Kuvitus voidaan jakaa kahteen kategoriaan: perinteinen kuvitus ja moderni tyyli.
Perinteiseen kuvitukseen kuuluvat esimerkiksi vesivarit, seka muste. Tekniikat
ja valineet muuttuvat ja kehittyvat jatkuvasti. Digitaalisten alustojen myoéta yha
useampi kuvittaja on siirtynyt perinteisista tekniikoista moderneihin tekniikoihin.
Digitaaliset valineet imitoivat perinteisia keinoja ja materiaaleja mika helpottaa

vaihdosta. (Graphicmama 2017.)

Kuvituksessa nakyy aina tekijan tyyli ja kadenjalki. Myds se mita tekniikkoja on
kaytetty vaikuttaa tuotoksen lopputulokseen. Lisdksi varimaailma,
yksityiskohdat, valot ja varjot, tekstuurit ja realistisuus vaikuttavat lopulliseen

kuvitukseen. (Designinspis 2020.)

2.2 Viestin valittaminen

Taiteilijat kayttavat useita eri keinoja teostensa viestin valittamiseen. YKsi
tehokkaimmista keinoista on vari. Vareilla voi herattaa tunteita ja valittda
ajatuksia. Varien kontrasteja voi kayttda draamaan ja jannityksen luomiseen.
Tietyt varit herattavat katsojassa tiettyja tunteita ja ajatuksia ja sen ymmarrys on
taiteilijalle eduksi. (Vaulteditions 2023.)



Valo ja varjot ovat keskeisia keinoja kolmiulotteisten kohteiden illuusion
luomisessa. Ne eivét kuitenkaan ainoastaan lisaa syvyytta ja ulottuvuutta vaan
ne voivat myos valittaa katsojalle tunteita ja kertoa tarinoita. Luomalla
kontrasteja, kuten asettamalla kohde valoon ja jattamalla etuala varjoon,
taiteilijat voivat ohjata katsojan huomion kohti valoisampia alueita ja vaikuttaa
katseen kulkuun teoksessa. Valon ja varjon taitava kayttd voi luoda psykologista
syvyytta ja tunnelmaa, mika tekee teoksista vaikuttavampia. Taman symboliikan
taustalla on ihmisen psykologinen suhde valoon ja pimeyteen, joka on
vaikuttanut taiteen perinteisiin kautta aikojen. (Jones 2022.)

Symbolisten yksityiskohtien avulla kuvittaja voi tuoda esille kuvitettavan tekstin
teemaa ja herattaa tunteita. Elementteja voi upottaa teokseen hienovaraisesti
orgaanisena yksityiskohtana tai kuva kuvassa esityksin, joita ei valttamatta
mainita tekstissa. Esimerkiksi prinsessa ruususen tarinassa kuvittajat melkeinpa
poikkeuksetta lisaavat ruusuja teokseen. On myds kuvittajia, jotka ovat
lisanneet ruusujen lisdksi myos unikoita, jotka symboloivat unta ja unohdusta.
Symboliikkaa voi siis ilmentaa esineilld, vareilla, valolla ja varjoilla. (Ylimartimo
2012, 144.)

2.3 Sommittelu

Sommittelu (kompositio) tarkoittaa teoksen rakenteen jarjestamista. Siina
teoksen elementit, kuten varit ja muodot, asetellaan niin, ettd kokonaisuus on
yhtenéinen, kilnnostava ja tarkoituksenmukainen. (Graafinen 2015).

Kuvittajan taytyy muovata ndkdkulma luomalleen uudelle todellisuudelle.
Sommittelu on tdsséa keskeinen. Sommittelussa voidaan havaita niin sanottuja
mikrotiloja. Kuvituksen keskuksen, eli kohteen, johon katsojan katse halutaan
ohjata, tulee olla valossa. Nain kuvakeskus erottuu halutulla tavalla.
Lievealueeksi kutsutaan kohteen taustaa, reunoja, seka etualaa. Ne ikdan kuin
muodostavat kehyksen kuvakeskukselle. Kun kaytetdan tata kuvakeskus-
sommittelua kuvittaessa henkilokuvaa, kompositio rakentuu etusijassa olevan

hahmon varaan. (Ylimartimo 2012, 80.)

Kultaisella leikkauksella tarkoitetaan yksinkertaisimmillaan janan jakoa 2:3.

Tama sommittelutekniikka on yksi suositummista keinoista saavuttaa teoksiin



ihanteelliset mittasuhteet. Kuvataiteessa kultainen leikkaus merkitsee eniten
yksityiskohtien suhdetta kokonaisuuteen esimerkiksi mihin hahmo tai muu

objekti teoksessa sijoitetaan. (Serlachius 2024.)

Sommittelumalleja on monia muitakin. Esimerkiksi avoin talo- eli
nukkekotiperspektiivi on otollinen kaikkitietavélle katsojalle, koska se avaa tien
moniin kuvituksen sisaisiin kerroksiin. Usein avoin talo on kuvattu sivusta pain
nukkekodin tapaisesti. Katsojalle voi nayttaa paikkoja mihin muussa mallissa ei
olisi mahdollista katsoa. (Ylimartimo 2012, 95-102.)

2.4 Kuvitusprosessi

Luova prosessi alkaa jo ennen itse teoksen aloittamista. Ensin taytyy olla
selvilla kuvituksen konseptista, kuten millaiselle yleisélle kuvitus on suunnattu ja
mitk& ovat keskeiset teemat. Inspiraatio harvoin 10ytyy puhtaasti
mielikuvituksesta, joten sen etsiminen useista eri lahteistd on hyddyllinen tapa
kartoittaa, minka tyylista kuvitusta ollaan tekeméssa ja millaisia valineita

tarvitaan. (Sydiongco 2023.)

Ajatuskartat ja aivoriihet ovat yleisia tapoja koota ajatuksia ja kirjata ylos
tajunnanvirtaa. Tyhjan paperin kammo voi aiheuttaa ahdistusta kuvittajalle. Siksi
kaikkien ideoiden ja ajatusten tallentaminen on hyodyllista, vaikka ne tuntuisivat

olevan turhia. Kokeilut voivat tuottaa tulosta. (Male 2007, luku 29.)

Usein kuvittajalle mieluisin kohde on henkilokuva. Tama on ymmarrettavaa, silla
tarinan kuvitettava henkil6 tai henkilot vievat tarinaa eteenpain. Henkilokuvalla
voi kertoa tunteita, nayttaa liikketta ja edistaa tarinaa. Kuvittaessa
henkilohahmoja voi kuvittaja suurentaa tai pienentaa niiden piirteité ja nain
korostaa hahmojen luonnetta. Asennot ja ilmeet antavat pilkahduksen hahmon

sisdiseen mielenmaisemaan. (Ylimartimo 2012, 65—-66.)

Vaikka henkilohahmot ovat yleisesti kiinnostavampi osa kuvitusta on tausta ja
miljoo yhta tarked. Yksinkertaisimmillaan tausta kertoo tarinan
tapahtumapaikasta. Silla voi kuitenkin olla muutakin merkitysta silla kuvittaja voi
esimerkiksi kayttaa taustaa tai miljoota symbolisena elementtina (Ylimartimo
2012, 77.)



Kuvittajan valinnat aina aiheesta esitystapaan asti muovaavat kuvituksen tyylia.
Naita valintoja tehdaan jatkuvasti koko prosessin ajan ja niihin vaikuttaa my6s
kuvitettavan tekstin luonne. Vaikka tekniikat kuvituksessa ovat tarkeita, taytyy
muistaa, ettei niihin keskity liikaa. Tarkeinta on viesti, mink& haluaa valittaa.
Kaytettavat tekniikat ovat vain tydkaluja, joilla viestid ilmaistaan. (Hall 2011, luku
2.)

2.5 Hahmojen kuvitus

On eri asia vain piirtda ihminen, eléin tai esine kuin suunnitella hahmo. Hahmoa
kaytetddn kertomaan tarinaa. Kaikki mita kuvittaja hahmossaan esittédg, on
tarkoitus, ja se vie tarinaa eteenpain. Hyva hahmo on helposti tunnistettava,
mutta samalla tarpeeksi joustava, jotta sitd voi kayttda monenlaisissa tilanteissa
ja kuvata eri tavoilla. Persoonallisuus tekee hyvan hahmon. (Bardot Brush
2022.)

Hahmosuunnittelussa on tarkeinta luoda hahmo, joka sopii tiettyyn visuaaliseen
tarinaan. Se on prosessi, jossa suunnitellaan mukaansatempaavia hahmoja
esimerkiksi animoituihin elokuviin ja sarjakuviin. Tarkoituksena on tuoda esiin
ideoita visuaalisen ilmeen kautta. (Jain 2025.) Hahmoa luodessa on otettava
huomioon myds hahmon ymparistd. Se missa hahmo eldaa antaa pohjan sen
suunnittelulle. Siksi ennakointi missd hahmo asustaa on tarkeaa. (Anideos
2025.)

Hahmojen suunnittelussa on kolme elementtia, joita seuratessa takaa hyvan ja
mieleenpainuvan hahmon. Ensimmainen niista on siluetti. Kun poistetaan varit
ja kaikki yksityiskohdat, siluetti on ainut tunnistettava elementti hahmossa. Jos
hahmon voi tunnistaa siluetistaan, on hahmon design tehokas. (Nashville Film
Institute 2025.)

Toinen tarkeéa elementti on hahmon vaérit. Liiallinen variskaala ja paletin
paamaarattomasti kayttdminen hairitsee katsojaa sen sijaan, etta se
houkuttelisi. Onkin tarkead, etta valitsee hahmolle yhden paavarin ja kayttaa

lisavareja tukemaan hahmon véritysta. Varien kannattaa tdydentaa toisiaan, ei
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kilpailla kesken&éan. Hahmon varitys kannattaa pitdd mahdollisimman

yksinkertaisena. (Nashville Film Institute 2025.)

kolmas ja viimeinen elementti on liioittelu. Se on luultavasti kaikista merkittavin
hahmosuunnittelun osista tarinan kerronnan suhteen. Liioittelulla voidaan
herattda emotionaalista tai psykologista vaikutuksia. Esimerkiksi liioitellut
piirteet voivat luoda eron siina nahdaénko hahmo sankarillisena vai pelottavana.
(Nashville Film Institute 2025.)

2.6 Taustojen kuvitus

Animaatiossa olevat taustat toimivat kohtauksen hahmojen ja toiminnan
visuaalisena taustana. Ne auttavat luomaan tarinan asetelman, tunnelman ja
tarjoavat kontekstin yleisélle ja parantaen yleista tarinankerrontakokemusta.
Taustat ovat tarkedsséa asemassa maailman herattamisessa eloon. (Yellowbric
2024.)

Taustojen suunnittelussatulee ottaa huomioon kompositiot ja varit seka valotus.
Naiden avulla voidaan luoda visuaalisesti nayttava ymparisto, joka auttaa juonta
eteenpadin ja valloittaa katsojan. Taustat luovattunnelmaa ja ilmapiiria, ne voivat

vaikuttaa tarinan valittamaan tunteeseen. (Yellowbrick 2024.)

Syvyys ja mittasuhteet ovat yksi taustojen suunnittelun haasteista. Taustan voi
saada mukaansatempaavammaksi ja realistisemmaksi lisaamalla syvyytta.
Taman voi saavuttaa paallekkaisilla elementeilld, vaihtelevilla yksityiskohdilla,

seka perspektiivilla. (Yellowbrick 2024.)

My0s taustoissa yksityiskohtien huomioonotto on tarkeda. Tekstuuri, kuviot ja
tunnelmalliset efektit voivat nostaa taustan laatua ja tehdéa tapahtumapaikasta
mukaansa tempaisevamman. Tasapaino realismin ja taiteellisen ilmaisun valilla
seka tarinan kerronnan tarpeiden huomioon ottaminen auttavat luomaan

estetiikan, joka sopii kokonaiskuvaan. (Yellowbrick 2024.)
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3 Digitaalisuus

3.1 Digitaalinen taide

Digitaalinen taide eroaa perinteisesta siten, etta fyysisten materiaalien, kuten
Oljyvarien tai akvarellien sijaan kaytetdan tietokonetta, tablettia tai jotain muuta
laitetta. Ty6skentely tapahtuu ohjelmistoissa, kuten Adobe Photoshop,
Procreate tai Blender. Taiteilijalla on mahdollisuus kayttaa lukuisia tydkaluja,

kuten suodattimia, mita perinteisessa taiteessa ei ole. (Reed 2022.)

Digitaalinen taide ndhdaan usein virheellisesti helppona alustana, koska se
nojaa teknologiaan ja uskotaan, etta digitaaliset valineet tekevat tyon taiteilijan
puolesta. Tama nakemys mitd luultavammin kumpuaa tietamattomyydesta ja

uskosta, etta perinteinen taide on autenttisempaa. (Tell Tall Tales 2024.)

Kuitenkin digitaalinen taide vaatii samat taiteelliset taidot, luovuuden ja
omistautuneisuutta. Taiteolijan taytyy yha hallita kompositio, variteoria, seka
nakemys merkitykselliseen taiteeseen. Kuten perinteinen taide, myos
digitaalinen voi herattaa tunteita, kertoa tarinaa ja jakaa ideoita. Sita voi kayttaa

monin tavoin myds kaupallisesti, viihteessa ja taiteessa. (Tell Tall Tales 2024.)

3.2 Liikegrafiikka

Liikegrafiikka tarkoittaa kaytdnnossa grafiikkaa, johon on lisatty liikettd. 1950-
luvulla ja sen jalkeen kehitetyt liikegrafiikkatekniikat muokkasivat merkittavasti
graafisen suunnittelun kenttaa, joka oli aiemmin keskittynyt padasiassa
staattisiin ja lilkkkumattomiin grafiikoihin. Tamé kehitys avasi uusia

mahdollisuuksia visuaaliseen viestintdan ja tarinankerrontaan. (Adobe 2024a.)

Liikegrafiikkaan liittyv& animaatio ei viittaa tayspitkiin animaatioelokuviin, kuten
Disneyn elokuviin, joissa on selkeésti maariteltyja hahmoja, juoni ja
kertomuksen kaari. Sen sijaan liikegrafiikkaan liittyva animaatio tarkoittaa
yleensa lyhyempi& animaatioita, jotka viihdyttavat katsojaa tai valittavat tietoa.
(Adobe 2024a.)
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Liikegrafiikka tarjoaa taiteilijoille rajattomat mahdollisuudet luovaan
itseilmaisuun. Animoimalla elementteja digitaaliseen taiteeseen he voivat
valittdd monenlaisia tunteita, kertoa tarinoita ja luoda erilaisia tunnelmia.
Liikegrafiikka on vakiinnuttanut asemansa myds digitaalisessa taiteessa,

rikastuttaen teoksia ja syventden katsojakokemusta. (Adobe 2024a.)

Digitaalinen taide on jatkuvassa muutoksessa. Liikegrafiikka edistaa tata
kehitysta rikkomalla perinteisia rajoja ja tutkimalla uusia mahdollisuuksia.
Teknologian edistyessa taiteilijat pystyvat helposti yhdistamaan liikegrafiikkaa
teoksiinsa, mikd hamartaa eroja perinteisten taidemuotojen ja digitaalisen
median valilla. (Csdaph 2023.)

3.3 Liikegrafiikan periaatteet

visuaalisesti kiinnostavien ja mukaansatempaavien animaatioiden luomiseksi
lilkkesuunnittelijat noudattavat periaatteita, jotka ohjaavat, miten esineet ja
elementit liilkkuvat ruudulla. Nama periaatteet maarittelevat esimerkiksi liikkeen
sujuvuuden, rytmin ja painotuksen, jotta animaatio nayttaa luonnolliselta ja

houkuttelee katsojan huomion. (Feel pixel design studio 2023.)

Ensimmainen periaate on ajoitus, vali ja rytmi. Aika tuo graafiseen suunnitteluun
"neljannen ulottuvuuden” eli antaa elementeille likkkeen. Liikkeen tarkka ajoitus
seka rytmitys luovat animaatioon tasapainoa ja sujuvuutta. Kun ajoitus on
kohdallaan, animaatio on vaikuttava ja selked. N&in jokainen liikke nayttaa
harkitulta ja hyvin yhteensopivalta muiden kanssa. (Feel pixel design studio
2023))

Seuraavana periaatteena on easing, eli likkeen pehmeé hidastaminen tai
nopeuttaminen. Se lisda jatkuvuutta, kun objektit hidastuvat tai nopeutuvat
odotetulla tavalla, jolloin animaatio tuntuu kayttajasta sujuvalta ja miellyttavalta.

Se myo6s luo luonnollisen tuntuisen liikkeen. (Feel pixel design studio 2023.)

Kolmas periaate on katsojan valmistaminen seuraavaan tapahtumaan
animaatiossa. Tama tekee katselukokemuksesta miellyttavamman, silla se
auttaa ohjaamaan katsojan huomion oikeaan kohtaan ja luo jannitetta tai

odotusta. Esimerkiksi peleissa se voi tarkoittaa, ettd hahmo tekee pienen
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liikkeen ennen varsinaista toimintaa, jolloin katsoja ymmartaa, etta jotain on

tapahtumassa. (Feel pixel design studio 2023.)

Squash and stretch eli litistAminen ja venyminen tarkoittavat liikegrafiikassa sita,
etté objektit muuttuvat liikkeen tai iskun voimasta. Tama liséa animaatioihin
joustavuutta ja elavyytta, jolloin ne nayttavat dynaamisilta ja kiinnostavilta.
Tekniikkaa kaytetddn erityisesti hahmoihin tai esineisiin, joilla on pehmea tai
joustava luonne, silla se tekee liikkeista luonnollisemman nékaisia. (Feel pixel
design studio 2023.)

Viides periaate on yksinkertaisuus. Se tarkoittaa animaation pitamista
yksinkertaisena ja selkedn&. Kun kaytetaan vain tarvittavia elementteja, viesti

on selkea ja valtetddn turhaa monimutkaisuutta. (Feel pixel design studio 2023.)

Johdonmukaisuus on periaate, jolla tarkoitetaan animaation yhtenaisyytta.
Projektin tulisi olla tyyliltadn ja savyltddn samanlainen alusta loppuun asti. Tama
luo selkean ja ammattimaisen kokonaisuuden, jota on helppo seurata. (Feel

pixel design studio 2023.)

Exaggeration tarkoittaa tietoisesti liioittelua, joka korostaa tai tehostaa tiettyja
asioita, kuten tunteita tai visuaalista tyylid. Tata lahestymistapaa kaytetaan
usein hahmoanimaatiossa, jossa liikkeet ja eleet ovat suurennettuja, jotta ne

valittavat voimakkaampia tunteita tai luonteenpiirteita. (Feel pixel design studio
2023))

liikepolut, jotka seuraavat luonnollisia kaaria, nayttavét visuaalisesti
houkuttelevilta ja orgaanisilta. Suoraan liikkuvat objektit voivat sen sijaan
vaikuttaa mekaanisilta ja vahemman kiinnostavilta. Esimerkiksi hahmon kéaden
likkettd on parempi animoinnin kaarevalla liikkeella suoran sijaan, silla kaareva

liilke tuntuu luonnollisemmalta. (Feel pixel design studio 2023.)

Follow-through ja overlapping ovat periaatteet, jolla saadaan elavyytta
animaatioon. Follow- trough tarkoittaa sita, etta liike jatkuu paatoiminnan
jalkeen. Overlapping action taas viittaa erilaisten elementtien liikkkumiseen eri

nopeuksilla tai pienten viiveiden kanssa. (Feel pixel design studio 2023.)
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Viimeinen periaate on appealing. Se tarkoittaa animaation tekemista
visuaalisesti houkuttelevaksi ja katsojaa kiinnostavaksi. Siihen tarvitaan
ainutlaatuisen tyylin luomista, varien ja typografian tehokasta kayttoa seka

animaation persoonallisuuden lisdamista. (Feel pixel design studio 2023.)

4 Visuaaliset elementit

4.1 Varit

Varit ovat tehokas keino tarinankerronnassa, silla ne voivat vélittda tunteita ja
selkeyttdd hahmojen motiiveja. Varisavyilla tarkoitetaan yleisia spektrin vareja,
kuten punaista tai sinista. Varin kyllaisyys puolestaan viittaa varin
voimakkuuteen tai puhtauteen: kirkkaat, eloisat varit ovat korkealla
kyllaisyydella, kun taas matalan kyllaisyyden varit nayttavat harmahtavilta. Varin
arvo ilmaisee sen valoisuuden eli sen, kuinka paljon véri heijastaa valoa.
(Blazer 2016, luku 4.) Taustavarien tulisi tukea teoksen kohdetta. Siksi on hyva
jattéa kohteen ymparille tyhja alue (white space). Tilan ei tarvitse olla valkoinen,
mutta se antaa kohteelle hengitystilaa, jolloin se on helpompi huomata. (Monin
2024.))

Toinen tapa, jolla voi hillita elementtien keskeista kilpailua on kayttaa vareissa
kontrasteja, seka vastavareja. Nain teoksen kohde erottuu tehokkaasti
taustasta. Tama myds auttaa taustan ja kohteen valiseen suhteeseen. (Blazer
2016, luku 4.)

Varien valinnassa vahemman on enemman: kun vareja on liian paljon, katsojan
silma hammentyy eika pysty keskittymaan tarkeimpiin asioihin. On parasta
lahted liikkeelle pienella maaralla vareja, silla niitd on helpompi lisata
myodhemmin kuin poistaa. Rajoitettu varipaletti auttaa katsojaa hahmottamaan
liikkuvat kuvat nopeasti ja keskittymaan tarinan olennaisiin kohtiin. (Blazer
2016, luku 4.)

On tarkeaa valita teokseen yksi hallitseva vari, joka yhdistad kokonaisuuden ja

luo yhtenaisyyttd. Tama paavari toimii perustana muulle varipaletille ja auttaa
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katsojaa ymmartamaan teoksen teemaa. Seuraavaksi kannattaa valita
korostusvari, joka tukee paavaria. Korostusvari voi olla esimerkiksi vastavari tai
viereinen vari variympyrassa. Kaikki muut varivalinnat pohjautuvat naihin

kahteen paatdsvariin. (Blazer 2016, luku 4.)

4.2 Estetiikka

Estetiikalla tarkoitetaan filosofista osa-aluetta, joka pohtii kauneutta, taidetta,
sekd muita esteettisia ilmidita. Estetiikka kasitteena on yksi tarkeimmista
tutkimuskohteista. Ennen estetiikka on mielletty kauneutena, mutta nykyaan
esteettisyys ymmarretddn paljon monipuolisemmin. Kauneus mielletddn vain
yhtena estetiikan muotona. Vastakategoriat kuten rumuus ja kauhu ovat olleet
vahvasti keskusteluissa, kun puhutaan estetiikasta. Esteettisyyta on myds jaettu

asenteeksi ja kokemukseksi. (Puolakka 2018.)

Esteettisyys ei ole vain kuvituksen ominaisuus tai piirre vaan katsojan ja
kuvituksen vuorovaikutusta. Estetiikan méaéritelma voi siis vaihtua, vaikka
yhteinen maaritelmé olisikin. Kuvan elamyksellisyys on osa estetiikkaa.
Elamyksellisyys on yksiléllista ja siihen vaikuttaa katsojan emootiot ja hanen
maailmankuvansa. Myds sen hetkinen aikakausi ja kulttuuri muokkaavat
kasitysta esteettisyydesta. (Hatva 1993, 65 ja 71.)

Kauneus ei ole estetiikan tarkein osa-alue, eikd ehdoton pakko kuvittaessa.
Usein kuvittajat kuitenkin haluavat teoksensa olevan edes jollain tavalla
miellyttava katsojalle. Silloinkin, kun aihe on epamiellyttava. Usein kuvituksen
varitys vaikuttaa sen miellyttavyyteen. Varik&s kuva miellyttda silmaa, kun taas
varin puute koetaan epamiellyttavana. Miellyttavyyteen vaikuttaa myos teoksen

merkityksellisyys, tuttuus ja monimutkaisuus. (Hatva 1993, 65 ja 71.)
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5 Kansanusko jatarut

5.1 Suomalainen kansanusko

Kansanuskolla tarkoitetaan yksinkertaisesti selitettyna suomalaisten
esikristillistd maailmankuvaa, seka siihen myéhemmin kietoutuneen
lahetysuskonnon kokonaisuutta. Vanhat tavat elivat uusien opetuksien rinnalla

ja kristinusko omaksuttiin osaksi vanhoja uskomuksia. (Pulkkinen 2014, luku 1.)

Ihmisen kulttuuri, historia ja usko on elanyt kulkemalla suullisesti sukupolvelta
toiselle kertomuksina ja lauluina. Niilla selitettiin elamaa ja ymparistoa, ja niissa
nakyi tietdmys selviytymisesta. Tarkein perintd mita ihminen pystyi taakseen
jattamaan, olivat sanat. Kielemme vanhimmat sanat liittyvat luontoon: ne
kasittavat puiden, kalojen ja riistan nimet seka vesistdihin ja metsiin liittyvan
sanaston. Suomalaiset ovat metsakansaa ja se nakyy kansanuskossa. (Hyry,
Pentikdainen & Pentikainen 1995, 11-13.)

5.2 Elaimet ja luonto

Suomalaisessa mytologiassa elaimet ja luonto ovat suuressa roolissa. Inmisen
suhde elaimiin pohjoisessa metsékulttuurissa oli valttaméaton. Inminen oli osa
ymparistbaan ja riippuvainen elaimista selviytydkseen. Elaimet olivat osa myds

ihmisen henkistd maailmaa. (Pulkkinen 2014, luku 5.)

Luonto maarasi elinehdot ja henkiinjgdmisen. Tasapaino luonnon ja ihmisen
valilla oli merkittava. Luonnon mukaan muovaantuivat ihmisen elintavat ja
kulttuuri. Suomalaiseen kansanuskoon kuului ajatus siitd, etta kaikki elollinen on
kytkoksissa toisiinsa. Myos kasveilla ja elaimilla oli sielu. (Hyry ym. 1995, 17—
18.)

Suomalaiseen kansanuskoon vaikutti merkittavasti paikalleen asettuminen ja
kodin muodostuminen. Tama muutos vaikutti ihmisen kasitysta ympardivasta
luonnosta. Tutun ja turvallisen, sekéd uhkaavaan ulkopuolisen rajasta tuli
selkeampi ja ndin uhkakuvat voimistuivat. Aiemmin ympardiva luonto oli nahty

enemmankin hyvien antimien tarjoajana. (Pulkkinen 2014, luku 7.)
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Ihmisen pelot ovat kulminoituneet asioihin, jotka ovat hallitsemattomia,
vaarallisia ja tuntemattomia. Kuoleman liséksi on pelatty kalmaa, sairauksia,
hukkumista, eksymista, sekéd muita eldimia. Luonnon pelko on aiheuttanut
useitten taruolentojen synnyn. Vaaralliset vesistot, synkat metsat, seka pimeat
luolat ovat synnyttaneet mielikuvia naista oudoista otuksista, kuten vetehinen ja

tuonen toukka. (Klemettinen 2022, luku 1.)

Projektissani kuvaan néaita ihmismielen muuntelemia pelkoja N&kin hahmon
avulla. Halusin, ettd Nakki ei ainoastaan edusta vaarallista taruolentoa, vaan
symboloi myds hallitsematonta luontoa ja tuntemattomia voimia, mitéa on pelatty
menneisyydessd. Hahmon kautta kuvaan siis ihmisen muuttunutta suhdetta

luontoon.

5.3 Nakki

Nakki tunnetaan makean veden taruhahmona, joka juontaa juurensa
germaanisesta perinteesta, nixeista. Nakin tiedettiin houkuttelevan ihmisia
veteen eri muodoissa, osa ystavallisia ja osa vaarallisia. Nakki on néin ollen
muodonmuuttaja. Suomalainen néakin olomuoto vetehinen, oli vallitseva

uskomusolento etenkin Lansi-Suomessa. (Klemettinen 2022, luku 50.)

Suomessa téllainen vedenolento kuvailtiin usein pitkid hiuksiaan kampaavana ja
rintojaan pesevana naisena. Toisaalla n&kki on mustanaamainen pitkilla
roikkuvilla rinnoilla. Joissakin tarinoissa nakki tekeytyy kiveksi tai tukiksi, johon

vedessa polskija voi pahaa aavistamatta kiiveta. (Klemettinen 2022, luku 50.)

Tarinat nakista, kuten monet muutkin tarut, ovat toimineet varoituksina etenkin
lapsille. Nakki varoittaa vesistdjen hukkumavaarasta. Nakki ei kuitenkaan ole
ollut vain lasten pelote, silla my6s aikuiset ovat vakavissaan pelanneet tata

olentoa. (Klemettinen 2022, luku 50.)

Nakkiéa on kuvattu kuvataiteessa ja kirjallisuudessa monin eri tavoin, ja tulkinnat
vaihtelevat. Esimerkiksi Mauri Kunnaksen lastenkirjassa Koiraméen lapset ja

N&akki (2007) hahmo on saanut koiramaisia piirteita, ja se on kuvattu
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humoristisesti lumpeiden ja kdynnosten peitossa. Tulkinta on selvasti suunnattu

lapsille, ja visuaalinen ilme on tuttu Kunnaksen muista teoksista.

Toisenlaisen version tarjoaa Lena Frolander-Ulf teoksessaan Min&, muru ja
metsé (2016), jossa Nakki esiintyy kalamaisena olentona. Tasséa kuvassa
korostuvat suuret, tarkkailevat silmét ja evamaiset muodot, jotka luovat
hahmoon enemmaé&n pelottavamman vaikutelman Molemmat esimerkit

osoittavat, kuinka laajasti samaa kansantarun hahmoa voi tulkita.

6 Toiminnallinen osuus

6.1 Suunnittelu ja kasikirjoitus

Valitsin Nakin opinnaytetyoni toiminnallisen osuuden aiheeksi, koska eri
kulttuurien mytologiat ovat aina kiehtoneet minua. Luonto on myds yksi
iIsoimmista arvoistani, ja halusin sisallyttdd myds sen projektiini. Mielestani
Nakin kaltainen mystinen olento on visuaalisesti ja kerronnallisesti sopiva

keulakuva kuvitukselle.

On myds mielenkiintoista, kuinka Nakin kaltaisia hahmoja on kaytetty
varoituksina vesistdistd useammassa eri kulttuurissa. Tallaiset hahmot
kuvastavat mielestani ihmisen suhdetta luontoon ja sen vaaroihin. Esimerkiksi
skotlantilainen kelpie on hevisen muodossa esiintyva henki, joka houkuttelee

ratsaille ja sitten sukeltaa veden syvyyksiin ihminen mukanaan (Johnson 2025).

Aloitin opinnaytetydni toiminnallisen osuuden suunnittelemalla tarinan, jonka
halusin kertoa. Perehdyin kertomuksiin Nakista ja paadyin siihen, etta halusin
seurata Nakin alkuperaista kertomusta. Nakkia on kaytetty varsinkin lapsilla
varoittavana tarinana vesistojen vaaroista. Jos ei ollut varovainen nékki tulee ja

hukuttaa.

Paatin kertoa tarinan, missa vedessa leikkivat lapset havaitsevat nakin ja
juoksevat karkuun peloissaan. Halusin myos, ettd tarinassa néakyisi luontoa ja

elamaa ja mystisen olennon mahdollinen vaikutus niihin. Ajattelin, etta jos nakin
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kaltainen peto olisi todellinen, muut eldimet pelkaisivat sita ja pakenisivat

aistiessaan vaaran.

Pohdin, etta kuinka monta kohtausta tarinaan tulee ja mita liikegrafiikkaa
tarvitsisin jokaiseen. Minulle oli tarke&é, etté jokainen kohtaus veisi tarinaa
eteenpdin. Halusin, etta tarina etenisi kuitenkin rauhallisesti, melkein
unenkaltaisen seesteisesti. Talloin liikkeen kannattaa olla maltillista ja
hitaampaa. Tassa vaiheessa aloin pohtia myds mahdollista &dnimaailmaa,

kuten tarvittavia danitehosteita ja sitd, tuleeko ty6hén musiikkia.

Kasikirjoituksen tein Adobe Photoshopilla piirtden (kuva 1). Kuvakasikirjoituksen
kannattaa olla yksinkertainen ja mahdollisimman selked, jotta sitd on helppo
tulkita. Kirjoitin ylds jokaiseen kohtaukseen tarvittavan liikkeen ja suunnittelin
etukateen, miten ne toteuttaisin. Halusin panostaa kuvitukseen, joten pidin

animaation pienimuotoisena ja oman osaamiseni rajoissa.

Kuva 1. Animaation kuvakasikirjoitus.

Valmiissa kuvakasikirjoituksessa on kymmenen kohtausta. Ensimmaisessa
tutustutaan miljééseen ja huolettomaan tunnelmaan. Lapset leikkivat laiturin
nokassa. Seuraavassa kohtauksessa nahdaan metsén elamaé. Kolmannessa
kohtauksessa tapahtuu muutos. Lapsi nakee jotain kauempana ja osoittaa
jarvelle pain. Neljannesséa kohtauksessa paljastuu, ettd Nakki on kiivennyt
kivelle tarkkailemaan lapsia. Seuraavissa kohtauksissa Nakki aloittaa jahdin ja

hyppaa veteen. Seitseméannessa kohtauksessa lapset saikahtavat ja
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seuraavassa juoksevat karkuun. Tarina paattyy, kun lapset paasevat pakoon ja

metsakin on hiljainen elainten kaikottua.

6.2 Kuvitukset

Aloitin luonnostelemalla hahmoja ja paattamalla varimaailmaa. Ensimmaiset
luonnokset syntyivat lyijykynalla paperille. Katselin tAman prosessin aikana
Pinterestista paljon muiden tekemid hahmokuvituksia, sek& miten taustat oli
tehty. Halusin miljooksi suomalaisen kesdmaiseman hennolla varityksella ja
metséan, jossa eldimet lymyavat. Taustat halusin pitda yksinkertaisena ja
rauhallisena, jotta se ei veisi huomiota hahmoilta eika hairitsisi tarinan kulkua.
Tavoitteena oli luoda ymparisto, joka tukee tunnelmaa, muttei ole hairitseva.
Jatin hahmojen ymparille myds tyhjan alueen, jotta hahmaoilla olisi tilaa

hengittda eika tila olisi ahtaan tuntuinen.

Lapsihahmot halusin pitda yksinkertaisina ja hempeilla vareilla. Halusin, etta
varit erottuvat taustoista, mutta eivat ole liian kirkkaita tai raikeitd. Halusin
hahmoille lapsille tyypillisen pehmeén ja huolettoman tunnelman, jotta se tukisi
niiden roolia tarinassa.

Halusin kuvituksissa keskittya erityisesti Nakkiin. Valitsin tummempia savyja,
jotta hahmo erottuisi ymparistostaan ja luodakseni sille pelottavan olemuksen.
Nakki on tarinan keskitssa ja jannitteen luoja, joten halusin sen visuaalisen
ilmeen olevan sen mukainen.
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Kuva 2. Varhaisia luonnoksia Nakista.

Kun minulla oli kasa luonnoksia valitsin niistd mieluisimmat ja tein niista
siistimmat versiot Adobe Photoshopilla. Otin luonnoksista kuvat ja siirsin ne
Photoshop-alustalle ja lisdsin tason kuvan péaalle, jotten piirtaisi suoraan
kuvaan, ja pystyisin myéhemmin poistamaan luonnoksen alta pois. Naissa
luonnoksissa kiinnitin enemman huomiota yksityiskohtiin ja esimerkiksi
hahmojen kohdalla kasvojen piirteisiin. Digitaalinen alusta mahdollisti my6s

paremmin eri tyylien ja eri siveltimen vetojen kokeilun.

Halusin tulkita nakkia suomalaisesta nakokulmasta, joten pidin sen ulkomuodon
naiselle tyypillisena. Samalla lisasin siihen vedenelavélle ominaisia piirteita,
koska Né&kki liitetdan aina vesistoihin. Kuvittelin esimerkiksi, etta nakilla olisi
suomuinen iho tai vaikka rapylat. Katsoin paljon kuvituksia merenneidoista ja
nixeista inspiraatiota varten. Tutkin myés muiden kulttuurien mytologisia
vesistdjen olentoja. Tein useamman mahdollisimman version Nakista, jossa
jokaisella oli joku niista piirteista mita olin kuvitellut nakilla olevan.
Kohtauksessa, jossa Nakki tavataan ensimmaisen kerran katse, on tarkeé. Siksi

leikittelin Nakin kasvoilla ja toteutin sille hieman hairitsevan katseen.

Paadyin kahteen eri nakkiin, joiden ulkon&kd ja varitys olivat erilaiset. Toisessa
oli tumma ja sinertava varimaailma, joka toi enemmankin mieleen syvienvesien

olennon. Koska tarinani sijoittuu jarvimaisemaan ei tama versio sopinut.
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Paadyin myds siihen, ettd halusin hahmoista enemman piirretyn kaltaiset (kuva
3).

Toiseen kuvitukseen Néakista olin tehnyt varityksen, joka sopi parhaiten
suomalaiseen jarvimaisemaan (kuva 4). Suomen yleisin jarvikala on ahven,
joten paatin ottaa sen varityksestéa inspiraatiota nakkiin. lho on vihertava ja
suomuista. Suomuissa on oranssia, samaa savya kuin hiukset. Tein myds
silmista kalamaiset jattamalla luomet kokonaan pois ja piirtamalla iirikset vain
pieniksi pisteiksi. Tama toi Nakille pelottavan epainhimillisen katseen. Tama
versio nakista sopi hyvin luonnostelemiini taustoihin ja nayttaa silta, ettd taméan

nékdinen olento voisi oikeasti elella tarinan kaltaisessa jarvessa.

Kuva 3. Varhaisen vaiheen kuvitusidea Nakista.
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Kuva 4. Lopullinen versio Nakista.

Nakki ndhdaan kolmesta eri kulmasta. Edesta kivelld istuessaan, lahelta ja
edestd, seka takaa. Katsoja nakee Nakin ensimmaisen kerran, kun lapsi
osoittaa jarvelle ja Nakki istuu kivella. Tassa Nakin koko keho nakyy. Halusin,
etta Nakki on pelottava ja loin sita vaikutelmaa Nakin huonolla ryhdilla ja

tuijottavalla tyhjalla katseella.

Kun Nakki ndhdaan lahempaa, halusin kuvata sen mielihyvan jahdista, joten
silla on teravdhampainen hymy huulillaan. Hiukset vaikuttavat melkein
lonkeroilta. Pyrin siihen, etté vaikka Nakilla on ihmisméainen muoto, on selvaa,
etta olento ei ole inhimillinen. Kaytin varjoja, jotka laskeutuvat Nakin kasvoille
tuomaan uhkaavaa tunnelmaa. Halusin viestittaa ulkonadélla ja kayttaytymisella,

etta Nakki muistuttaa mytologista olentoa, joka herattaa pelkoa ja huomiota.

Viimeisen kerran Nakki nahdaan, kun se katsoo lasten juoksevan karkuun.
Kuvassa ei nay kuin takaraivo hiuksineen ja korvan paa. Halusin kuvastaa
Nakin pettymysta laittamalla sen katsomaan, kun sen saalis juoksee kauas

maalle, minne se ei voi seurata.

Koska tarina nakista on usein suunnattu lapsille, halusin omat hahmoni olevan

my0s lapsia. Ajattelin, etté kaksi lasta laiturin nokassa olisi hyvéa ja luonnostelin
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tytdn ja pojan. Tein heista sisaruksia, joten korostin heidan sisarussuhdettaan

piirtamalla heille samanlaiset silméat ja kasvonpiirteet. My6s vérivalinnoissa otin
huomioon sukulaisuuden antamalla heille samanvariset silméat ja hiukset, mika
vahvisti samannakdisyytta. Sisarussuhde tuo tarinaan turvaa, joka luo ristiriidan

Nakin aiheuttaman uhan kanssa.

Asentojen piirtamiseen kaytin apunani PoseMy.Art nimista verkkosivua, jossa
on mahdollista liikutella erinékdisia mallinukkeja erilaisiin asentoihin (kuva 5).
Nain sain hyvéat mallikuvat, joiden mittasuhteet olivat selkeét ja kehojen asennot
luonnolliset. PoseMy.Art on hyva silloin, jos haluttua referenssikuvaa ei tahdo
loytaa. Mallinuket ovat vain pohja, jonka avulla sain piirrettya omalle tyylilleni
ominaiset hahmot haluttuun asentoon. Kaytin mallinukkeja erityisesti lasten
juoksuasentojen hahmottamiseen. Mallihahmot toivat selkeytta hahmojen
asentoihin, mutta muokkasin mittasuhteita kuvittaessani hahmoja korostaakseni
tunnetiloja.

Mallinukkejen kayttd nopeutti prosessia ja antoi minulle varmuutta
kuvittamiseen, koska minulla oli pelkistetyt referenssikuvat juuri niista
asennoista, jotka halusin kuvittaa. Minun ei mydskaan tarvinnut etsia

referenssikuvia, kun pystyin tekemaan sen itse.
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Kuva 5. PoseMy.Art on sivusto, jolla voi luoda asentoja mallinukeilla.

Tarvitsin lapsista kuvitukset useammasta asennosta ja etaisyydesta, jotta tarina
kulkisi eteenpdin heidan kauttaan. Ensimmaisessa kohtauksessa lapset nakyvét
pieniné leikkimassa laiturin nokassa. Selkeita piirteita ei erota, silla kohtauksen
tarkoituksena on esittaa tapahtumapaikka. Lapset ovat selin katsojaan, mika
lisda etaisyyden tuntua ja mikéa tekee heidat osaksi laajempaa maisemaa.
Tassa kohtauksessa kuvitukset lapsista ovat hyvin yksinkertaiset, eika

hahmoihin vield paése tutustumaan.

Kohtauksessa, jossa isoveli huomaa jotain jarvella, nakyy vain sivuprofiilia ja
veljen kasi, joka osoittaa. Tausta on hieman sumea ja huomio kiinnittyy
lapseen. Tama kuvitus valittaa viestin, etté jotain alkaa tapahtua. Kaytin
sivuprofiilia, silla siind ndhdaan vain osa veljen kasvoista ja kehosta, jattaen
katsojalle tilaa tulkita h&nen tunteensa ja reaktionsa. Veljen kasi osoittaa
suuntaan, johon katsojan huomio ohjautuu. Tama toimii visuaalisena
indikaattorina siita, etta jarvella on jotain tarkeda. Tallaisella sommittelulla voi
herattaa katsojan mielenkiinnon ja osoittaa, etté jotakin tarkeda on

tapahtumassa.

Kohtauksissa, jossa lapset sadikahtavat Nakkia ja jossa he juoksevat sita
karkuun, tein lasten paistd hieman mittasuhteita suuremmat, jotta niissa oli
helpompi kuvata tunnereaktioita. Tarinassa lasten ilmeet kuvastavat pelkoa ja
pelon hetket ovat ainoat, jolloin lapsen kasvot ndhdééan. Pakotilanteessa halusin
kuvata myos sisarusdynamiikkaa. Isoveli pitda pikkusiskoaan kadesta kiinni ja

vetaa hanta eteenpain (kuva 6).
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Kuva 6. Lapset juoksevat Nakkia pakoon.

Pohdin mita eldimia halusin metséaéan piileskelemaan. Kohtauksen tarkoitus on
kuvata, kuinka elavainen metsa on, mutta halusin myds edustaa suomalaista
luontoa. Karhu on suomalaisen metsan keulakuva ja halusin sen mukaan
symboloimaan suomalaista metsaa, mutta myds eristaytymista. Nakkeja
kerrotaan olevan aina vain yksi. Tein karhusta realistisen nakoisen ja varityksen

luonnostelemaani metsaan sopivaksi.

Piirsin lintuparven kaukaisuuteen ja yhden linnun puun oksalle tuomaan
elaméaéa metsaan. Nain kontrasti hilienevaan metsaan on selkedmpi. Metséan
toteutin piirtamalla puun ja monistamalla sen metséksi. Nain minun ei tarvinnut

piirtda jokaista puuta erikseen.

Kauempana nakyvaan maisemaan en piirtanyt yksittaisia puita, jottei
maisemasta tulisi liian taysi ja sotkuinen. Halusin kuvata metsén avarana ja
valoisana paikkana (kuva 7). Jotta Nakin vaikutus nakyisi mahdollisimman
hyvin, kontrastin kahden metsadkuvan valilla tulisi olla selked. Toisessa metsa
kuvituksessa eldimet ovat kaikonneet paikalta Nakin saikayttamana (kuva 8).
Metsa on sama, mutta tunnelma aavemaisempi. Taman tunteen valitin
kylmemmalla varipaletilla. LAmminsavyinen metsa on kutsuva, kun taas
kylmasavyinen on kolkko ja etddnnyttava.
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Kuva 7. Mets4, jossa on yha elamaa.

Kuva 8. Tyhja ja kolkko metsa.

Kun kuvitusten tunnelma ja varimaailma oli maarittynyt, aloitin otsikon
suunnittelun. Halusin, etta teoksen nimi nakyy heti animaation alussa. Aloitin

luonnostelemalla ensin tajunnanvirran avulla erilaisia otsikoita, ilman rajoituksia.

Pohdin, halusinko otsikon olevan orgaaninen kasin kirjoitettu vai siistimpi
typografinen. Etsin fontteja, jotka olisivat voineet vastata luonnoksiani. En
kuitenkaan loytanyt sopivaa, joten paatin piirtda otsikon itse kayttamalla
Photoshopin tekstuurista sivellinta. Lisasin myds harmahtavan varjon, jottei
otsikko olisi niin tdnkkd. Otsikko on rikkonainen ja nayttad hieman oksilta, jotka
on aseteltu ristiin, mik& mielestani sopii animaation aiheeseen. Leikittelin myods
varivaihtoehdoilta, mutta tyydyin mustaan silla pidin kontrastista tumman

otsikon ja taivaan hempean sinisen valilla.
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Kaikki kuvitukset toteutin piirtmalla Adobe Photoshopilla. Kaytin kahta eri
sivellintd, joista toinen soveltui &ariviivojen piirtamiseen ja toinen tekstuurin
luomiseen. Varittamisen tein lassotytkalulla. Rajasin silla alueen, jonka halusin
varittaa ja lopuksi maalasin sen yli suuremmalla siveltimella. Nain minun ei

tarvinnut huolehtia yli rajojen varittamista.

Kaikki kuvituksen osat piirsin omille tasoilleen. Tasojen tehokas kaytto pitaa
kuvituksen jarjestyksessa ja helpottaa animaatiota. Kun kuvitus oli valmis,
poistin turhat tasot, joissa oli esimerkiksi luonnoksia. Tasot, joita en tarvinnut

erilleen animaatiota varten, yhdistin yhdeksi tasoksi.

Kaikissa kuvituksissa varjostukset on tehty selkeilla rajoilla lassotytkalun avulla.
Alueet varitin mustalla yhdelle tasolle ja sdadin taman tason lapinakyvyytta,

kunnes olin tyytyvainen. Yhdistin tason muihin, silla sita ei tarvitse animoida.

6.3 Animointi

Kun kuvitukset olivat valmiina, oli aika lisata niihin liikegrafiikkaa. Tahan kaytin
Adobe After Effectsia silla kyseinen ohjelmisto oli minulle ennalta tuttu seka
perusteet hyvin hallussa. Olin etukateen virkistanyt muistiani ja katsonut pari

tutoriaalivideota.

Toteutin koko animaation parin tydkalun avulla. Tama auttoi pitAmaan koko
projektin yndenmukaisena ja yksinkertaisena, sekd oman osaamiseni rajoissa.
Liikkeen lisdamisesséa hyodynsin lapinékyvyyden (opacity), sijainnin (position) ja
koon (scale) saatamista. Hahmojen animoinnissa kaytin paasaantoisesti Puppet
tool- tytkalua, jolla sain tehtya hahmoihin hallittua liiketta. Kaikkia naita
tyokaluja kaytin yhdesséa keyframejen kanssa (kuva 9). Keyframe merkitsee
aikapistettd, jossa maaritetddn tason ominaisuuden arvo, kuten tilasijainnin,

opasiteetin tai &dnenvoimakkuuden. (Adobe 2025.)
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Kuva 9. Keyframet aikajanalla.

Aloitin kaynnistamalla After Effectsin ja luomaan uuden projektin. Projektin
sisalla tein uuden compositionin. Compositionilla (comp) tarkoitetaan tyétilaa tai
aikajanaa, johon projektin tiedostot tuodaan, asetetaan ne tasoihin, seka
lisataan animaatiota ja efekteja (Adobe 2024b). Paadyin tekemaan jokaisen
kohtauksen eri compositionin, silla ohjelmisto hidastui merkittavasti ja alkoi
kaatuilla, kun projekti kasvoi. Jokaisessa compositionissa on oma aikajanansa,
joten nimesin ne kohtausten mukaan. Taméa auttoi pitamaan kokonaisuuden
selkedna ja hallittavana. Tiesin koko ajan, mitka kohtaukset olin jo tehnyt ja
mitk& olivat viel&d kesken. Samalla projekti pysyi kevyempéna ja ohjelmisto toimi

sujuvammin.

Aloitin ensimmaisen kohtauksen valmistelun siirtdmalla tarvittavat elementit
PSD-tiedostona After Effectsiin. Photoshopissa olin piirtdnyt kaikki animoitavat
osat erillisille tiedostoille, jotta ne olisivat irrallisia taustasta ja niita pystyi
liikuttelemaan After Effectsissd. Hahmojen raajoja tai muita osia en asetellut eri
tasoille, silla suunnittelemani animaatio ei vaatinut sitd. Hahmojen liike tapahtui

kokonaisuuden skaalaamisella, siirtamisella ja Puppet Tool- tytkalun avulla.

Ensimmaisessa kohtauksessa taivaalla nékyy kirkas pilvitaivas, ja pilvet
litkkuvat kevyesti tuulen mukana. Halusin, etta otsikko ilmestyy taivaalle ja
katoaa hetken kuluttua (kuva 10). Nain otsikko vaikuttaa luonnolliselta osalta

taivaan liiketta.
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Kuva 10. Animaation otsikko

Asetin ensin keyframen aikajanan alkuun ja pudotin otsikon opasiteetin nollaan,
jolloin se ei néakynyt lainkaan. Seuraavaksi liséasin uuden keyframen hieman
eteenpain aikajanalla ja nostin opasiteetin takaisin alkuperdiseen arvoonsa,
jolloin otsikko tuli n&kyviin. Lopuksi lisésin viela yhden keyframen, jossa
opasiteetti laski jalleen nollaan ja otsikko haihtui ndkymasta. Asettelin keyframet
niin, etta katsoja ehtii lukea otsikon rauhassa ennen sen katoamista.
Tavoitteenani oli saada aikaan pehmea ja luonteva siirtyma, joka tukee tarinan

alun rauhallista ja pahaa-aavistamatonta tunnelmaa

Samaan kohtaukseen halusin alaspain suuntaavan liikkeen, jolloin kuvittamani
jarvimaisema paljastuu. Taman toteutin asettamalla keyframen aikajanalle
otsikon haivytyksen jalkeen ja siirtymalla aikajanalla sopivan verran eteenpain.
Sitten position- tydkalun avulla nostin kuvitusta yldspain, kunnes maisema
paljastui. Koska halusin taivaalla olevat pilvet pois nakyvistd ennen kuin kuva
siirtyy alas, saadin opasiteettia pienemmaksi niin, etta pilvet haihtuvat ennen

liikkeen alkua.

Maisemassa néakyy jarveen ulottuva laituri, jonka nokassa lapset oleilevat.
Piirsin myds heinikon veteen kehystaméaan maisemaa ja tuomaan liiketta
kuvaan (kuva 11). Halusin luoda illuusion tuulesta, joten animoin heinikon
taipumaan edestakaisin pehmeésti. Kaytin tdssa Puppet Tool- tydkalua, jonka

avulla pystyin luomaan liiketta valitsemiini kohtiin heinikosta. Heinikon
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hienovaraisella liikkeella sain kohtauksesta paljon elavamman ja luomaan

rauhanomaisen tunnelman.

Kuva 11. Lapset laiturin nokassa.

Metsékohtauksessa lisasin hienovaraista liiketta, kuten tuulenvireen
pensaikkoon ja taustalla liitelevié lintuja. Nailla pienilla liikkeilla halusin rikastaa
visuaalista ilmetté seka luoda kohtaukseen lisaa syvyytta ja elamaa, ilman, etta
ne vievat huomiota etualalla esiintyvasta karhusta. Karhua en kuitenkaan
lahtenyt animoimaan, silla sen lasnéolo ja kuvassa jo tapahtuva liike olivat

mielestani riittavaa.

Seuraavassa kohtauksessa lapsi osoittaa jarvelle (kuva 12). Halusin luoda
vaikutelman, etta laituri keinuu aallokon mukana. Taman toteutin liikuttamalla
hahmoa hieman ylds ja alas, jolloin syntyy illuusio aaltojen liikkeesta. Kaytin
keyframeja ja position- tydkalua animoidakseni tdman liikkeen. Asetin
ensimmaiseen keyframeen Easy Ease In -asetuksen, valikohdille Easy Ease ja
viimeiseen Easy Ease Out, jotta liike olisi mahdollisimman pehmea ja
luonnollisen rytminen. Nain tein tarinan kerrontaa tukevan pienen liikkeen ilman,

etta se vie huomiota muusta viestista.

Halusin lisatd myos tuulen vaikutuksen lapseen. Taman toteutin kayttaen
Puppet Toolia. Asetin useita pisteita tyokalulla ympé&ri hahmon paata ja
hiussuortuvien latvaan. Liikkeessa hyédynsin keyframeja ja position- tydkalua.
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Animoin jokaisen suortuvan yksi kerrallaan. Lopputuloksena hahmon hiukset
tuivertavat hennosti tuulessa. Koska hiukset eivat olleet erillisella tasolla,
haasteena oli pitd&d animaatio mahdollisimman pienena ja hallittuna, jottei

hahmon paa vaaristynyt hiuksia liikutellessa.

I

Kuva 12. Hiukset animoitiin Puppet Tool-tydkalun avulla.

Kohtauksessa 4 paljastuu Nékki, joka istuu kivella ja tarkkailee lapsia. Halusin
luoda painostavan tunnelman, joten tein hitaasti etenevan zoomin kohti Nakkia.
Kaytin scale-tyokalua ja asetin keyframet seka taustalle ettd Nakille, jotta koko
kuva-ala kasvaa tasaisesti ja syntyy vaikutelma kohteen lahenemisesta. Nakki
pysyy taysin liikkumattomana ja tuijottaa suoraan eteenpain, mika korostaa sen
aavemaista ja uhkaavaa luontoa. Liikkumattomuus ja hidas lahikuva riittivéat

mielestani luomaan lahikuvaan jannitetta.

Viidennessa kohtauksessa vesi loiskahtaa, kun Nakki on hypannyt veteen. Olin
piirtanyt taustan paalle veden loiskahduksen ja vesipisarat erilliselle tasolle.
Toimin tdssé samalla tavalla kuin otsikon animoinnissa. Minulla oli my6s
aallokko eri tasolla, joten laitoin siihenkin vahan liiketta, jotta nayttaisi silta, etta
veden pinta liikkuu. Tamé kohtaus on ohi nopeasti, koska sen tarkoitus on vieda

tarinaa eteenpéain. Kuvassa ei mydskaan nay hahmoja.

Seuraavassa kohtauksessa halusin, etta katsoja ndkee N&kin kasvot kunnolla
(kuva 13). Nakki on vedessa ja sen hiukset hulmuavat sen ymparilla. Lisasin

edestakaista liiketté nakkiin, jotta vaikutelma vedesta olisi selkeé. Lisasin myos
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vareilya suurentamalla piirtamaani aallokkoa hitaasti ja haihduttamalla sita

lapinakyvyydella.

Kuva 13. Nakki vedessa.

Seuraavassa kohtauksessa kuvataan lasten reaktiota Nakin kohtaamiseen.
Talla kertaa en halunnut lisata ylimaaraista animaatiota, silla se ei olisi
mielestani edistanyt tarinaa tai tuonut lisda tunnelmaa kohtaukseen. Tarkeinta
ovat lasten ilmeet ja niista valittyva tunne. Ne vievat tarinaa eteenpain

korostamalla pelkoa ja hd&mmennysta.

Tassa kohtauksessa lapset juoksevat laiturilta karkuun kohti katsojaa. En
animoinutitse juoksua, vaan loin vaikutelman pakenemisesta kayttamalla
kolmea kopiota pakokuvituksesta aikajanalla. Skaalasin alimman kuvan
huomattavasti pienemmaksi ja sijoitin sen [ahimmaksi laituria. Haivytin kuvan
opasiteetin avulla, jolloin se vahitellen katosi nakyvista. Asetin seuraavan
kopion suurempana edellisen kuvan eteen, ja kaytin opasiteettia, jotta kuva tuli
nakyviin juuri, kun edellinen havisi. Taméan jalkeen viimeisin kuvitus oli viela
suurempi, ja asetin sen niin, ettd ruutu leikkasi osan kuvasta pois, luoden

syvyyden ja liikkeen vaikutelman.

Toteutin pakokohtauksen talla tavalla, koska halusin luoda pakenemisen
vaikutelman ilman, etta tarvitsin erikseen animoida lasten juoksua. Talla

lahestymistavalla my6s sdastin aikaa ja resursseja, silla en tarvinnut
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monimutkaista animaatiota, mutta sain silti aikaan halutun vaikutelman. Tama

tapa palveli myds parhaiten osaamistani.

Kohtauksessa katsoja ndkee Nakin nakokulmasta, kun lapset pakenevat (kuva
14). Jotta veden vaikutelma sailyisi, animoin Nakin liikettd hieman edestakaisin
ylos ja alas. Tama liilke saa Nakin nayttamaan silta, etta se olisi yha vedessa.
Lisdksi animoin vesipisarat, jotka valuvat Nakin hiuksista pitkin paata, kayttaen
positionia ja opasiteettia. Lapsia liikutin kaukaisuudessa myds positionilla, jotta
heidan pakonsa nayttaa etenevan.

Kuva 14. Na&kki katsoo vedesta lasten peraan.

Viimeisen kohdan jatin animoimatta, jotta tunnelma korostuisi voimakkaammin.
Aiemmin kuvatussa metsassa tunnelma on ollut elava. Nakin ilmestyttya ja
lasten karattua kaikki liike lakkaa. Animaation puuttuminen toimii
kerronnallisena keinona. Siind on kontrasti aiempaan ja korostaa tapahtunutta
muutosta. Liikkumattomuus lisdéa mielestani tunnelmaa ilman, etta tarvitsee
selittavaa kerrontaa. Animoimattomuus toimii siten kerronnan keinona, ei

teknisenda puutteena.

Siirsin kaikki After Effectsilla tekemani kohtaukset Premiere Prohon. Siella
jarjestelin, yhdistin ja leikkasin kaikki kohtaukset. Kun olin tyytyvainen, siirsin

projektin Adobe Auditioniin &anity6ta varten.
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6.4 Aanet

Aanella on oma vaikutuksensa videon tunnelmaan ja halusin tuoda luonnon
myos aaneen. Aaniefektit auttavat herattamaan animaation eloon. Ne
tAydentavat liikettd, reaktioita ja lisaavat syvyytta animaation ymparistoon.
Aaniefektien kaytossa tulee kuitenkin muistaa, etta liiallinen efektien kaytto voi
hukuttaa tarkeat aanet. (Malone 2025.) Paatin, etté videossa ei ole varsinaista

musiikkia, vaan tunnelma luodaan aaniefekteilla.

Olin kasikirjoitus vaiheessa suunnitellut jo vahan aanimaailmaa, ja tein sen
pohjalta listan danista, joita tarvitsisin. Aaniefektit etsin Pixabay-palvelusta, josta
|6ytyi laajasti ilmaista ja vapaasti kaytettavaa materiaalia. Aanimaailman

rakensin kayttden Adobe Audition- ohjelmistoa (kuva 15).

Kuva 15. A&nimaailma luotiin efekteilla Adobe Auditionilla.

Halusin, ettd taustalla olisi tuulen viretta, koska tapahtumapaikka on jarven
ranta. En halunnut liian kovaa puuskaa, koska halusin, etta saé vaikuttaa
miellyttavalta kesapaivaltd. Loytamani tuulipatka oli lilan lyhyt koko videolle,
mutta, koska kyseessa oli vain taustalla kuuluva tuuli, pystyin kopioimaan ja
liitthmaan yhteen patkat, jotta se oli tarpeeksi pitka. Liitoskohdan korjasin
saatamalld danten tasoa ja pistamalld daniraidat ristiin. Nain se kohta, jossa

efekti alkaa uudelleen ei kuulu héiritsevasti.
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Kahden ensimmaisen kohtauksen aikana kuuluu myds muuta elamisen aanta.
Linnut laulavat, vesi liplattaa ja lapset nauravat. Kohtauksessa, jossa esitetaan

metsé&a vesiston danet kuuluvat hiljaisemmin, jotta olisi vaikutelma etaisyydesta.

Pohdin pitkd&n, halusinko antaa Né&kille jonkinlaisen 4anen. En halunnut sen
puhuvan, mutta mieleen juolahti seireenit. Kreikkalaisessa mytologiassa
seireenit ovat puoliksi naisia ja puoliksi lintuja, jotka houkuttelivat merimiehia
karille laulullaan (Britannica 2025.) Mietin, jos myds Nakin aani olisi hempea
naisen hyraily tai hymina. Nakin d4aniimitoisi lempeéé ja turvallista laulua, mutta

vaikutus on enemmankin pelottava.

Kohtauksessa, jossa Nakki ilmestyy, metsan aani lakkaa. Talla korostin tarinan
kerrontaa ja ilmaisin, etté luonto kavahtaa vedessa lymyilevaa petoa. Taustalla
kuuluu yha vain tuuli ja vesi. Tassa kohtaa lisasin jannitystd sydamen
tykytyksilla, seké Nakin aavemaisella hyminalla. Nakin hyppaamista ei nay
animaatiossa ennen kuin se jo on veden alla. Lisasin loiskahduksen lisdamaan

illuusiota hypysta.

Kun &anet olivat valmiit palasin Premiere Pron puolelle. Sielta vein projektin
Media Encoderiin renderditavéaksi. Prosessin aikani ilmeni kuitenkin ongelma:
Vaikka animaatio oli viety oikeaan muotoon, video katkesi kesken kaiken,
vaikka sité oli jaljella viela noin puolet. Tah&n en loppujen lopuksi l[6ytanyt syyta,

silla suorittaessani prosessin useamman kerran uudelleen ongelma katosi.

7 Pohdinta

Opinnaytetybni aikana syvensin aikaisempaa osaamistani, sek& opin paljon
uutta varsinkin animaatiosta. Vaikka halusinkin alun perin keskittya
kuvittamiseen, vei animaation tekeminen kaytdnnossa yhta pitkdan kuin
kuvittaminen. Olin kayttanyt After Effectsia padsaantoisesti vain
tekstianimaatiossa, ja olin tehnyt vain yhden animaatioprojektin aikaisemmin,
josta perusteet olinkin oppinut. Opin kayttdmaan taman projektin aikana minulle
tuttuja tyOkaluja entistd tehokkaammin ja animaatio sujui projektin lopussa
huomattavasti nopeammin. Puppet tool oli minulle melko uusi tytkalu ja sen

opettelu osoittautui todella hyddylliseksi varsinkin hahmoja animoidessa.
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Tassa projektissa paasin tekemaan tuotannon jokaisen askeleen itse alusta
loppuun. Aikaisemmin olen ollut mukana animaatioprojekteissa graafikkona,
mutta koko tuotantoprosessi ei ole tullut niin tutuksi. Nyt minulla oli
mahdollisuus paattaé jokaisesta vaiheen ideoinnista ja kuvituksesta aina
animaatioon ja viimeistelyyn asti. Opin lisdd adnen merkityksesta

animaatiossa, sek& miten &ani voi vieda tarinaa eteenpain.

Kuvittaminen ja animointi toimivat projektissani tarinan kerronnan keskeisimpina
valineina. Kuvitukset toivat esiin maailman ja sen hahmot, jossa tarina
kerrotaan. Kuvitukset maarittelevat tunnelman ja estetiikan, joka tukee
kerrontaa. Animaatio puolestaan toi liikkeen osaksi kokonaisuutta ja heréatti
kuvitukset eloon. Kuvitusten ja animaation yhdistelm& mahdollisti tarinan

kerronnan ilman puhetta tai tekstia.

Tama projekti asetti tiettyjd vaatimuksia kuvitukselle ja animaatiolle. Kuvitusten
on oltava riittdvan selkeita, jotta tarina valittyy. Samalla animaation tulee olla
tarpeeksi hienovaraista, jottei se vie huomiota pois sisallosta, vaan tukee ja
syventaa sitd. Huomasin, kuinka tarke&aa oli suunnitella kuvitus ja liike
rinnakkain, jotta ne muodostivat toimivan kokonaisuuden. Kuvittaminen antoi
mahdollisuuden luoda maailma omilla ehdoilla, kun taas animaatio vaati

miettimaan enemman katsojan kokemusta.

Suurin haasteeni oli idean rajaaminen ja siind pysyminen. Koska kaikki
paatokset sain tehda itse aina kasikirjoituksesta toteutukseen ja ideoita oli
paljon, lahti projekti paisumaan suunnitteluvaiheessa paljon isommaksi kuin
aikaa oli. Puntaroin myos pitkaan, haluanko tehda kuvitukset Adobe
lllustratorissa vai Photoshopilla. Paasyin Photoshopiin, silla aikaisempi

kokemukseni kuvittamisesta on opittu kyseiselld ohjelmistolla.

Valmista projektia voisi viela kehittad. Animaatiota voisi vieda pidemmalle,
varsinkin hahmoanimaatiossa. Projektissa en tehnyt lainkaan animaatiota mika
olisi vaatinut nivelten liikuttamista, ja tama voisi olla seuraava askel
animaatiotaitojeni kehittamisessa. Myds hahmojen ilmeita voisi animoida

pienesti tuomaan lisda tunnetta ja syvyytta kohtauksiin. Lisaksi haluaisin lisata
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kohtauksia, missa nakyisi lasten ja Nakin vuorovaikutus. Nakki voisi esimerkiksi

yrittda tarttua toiseen lapseen, joka sitten pelastautuu viime hetkella.

Paasaantoisesti olen tyytyvainen projektin lopputulokseen seka siihen, miten
vein ideani valmiiksi teokseksi. Tuotantoprosessin suunnittelu ja siiné
pitdytyminen tuotti hieman hankaluuksia, silla uusia ideoita nousi pintaan
projektin edetessa ja houkutti jatkaa kasikirjoituksen kehittdmista ja visuaalista
ilmettd eteenpain. Varsinkin kuvittaessa menin edestakaisin valmiiden hahmon
seka uusien luonnosten valilla. Onnistuin kuitenkin pitam&éan suunnitelman
jokseenkin johdonmukaisena ja tarina pysyi tarpeeksi yksinkertaisena. Tama
opetti minulle, kuinka tarkeda on lydda lukkoon suunnitelma, mutta jattda myos
tilaa luovuudelle. Tulevaisuudessa haluaisin kehittdd osaamistani projektien

kokonaisuuden hallinnassa.
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