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The subject of the Thesis was creating lip synchronisation for a cartoon-like character. The 
main objectives were to examine all the necessary stages in order to accomplish good lip 
synchronisation and to identify the differences between lipsyncing speech, singing and 
growling. The practical project was to create a music video for the song "Death Race" by 
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1 Johdanto 
 

Opinnäytetyöni aihe on huulisynkronin eli lipsyncin luominen. Keskityn työssä kuvaa-

maan erityisesti sarjakuvamaisen hahmon lipsyncille ominaisia piirteitä. Tutkin myös, 

miten laulun ja growlingin lipsyncin tekeminen eroavat puheen lipsyncin tekemisestä. 

Growling on erityisesti death- ja blackmetal -musiikissa käytetty laulutyyli, jonka ään-

täminen muistuttaa hieman murinaa tai karjumista. Opinnäytetyön tarkoitus on luoda 

lipsynciä varten yksinkertainen järjestelmä, jonka avulla pystyy kuitenkin luomaan 

mahdollisimman monipuolista ja laadukasta animaatiota. Hyvän perustan luominen 

lipsyncille helpottaa animaatioprosessia ja antaa paremman ja luonnollisemman loppu-

tuloksen. Käyttämäni tekniikka yhdistelee morphausta ja riggausta lipsyncin luomises-

sa. 

 

Projektiosuus käsittelee lipsyncin animoimista 3D-animoituun musiikkivideoon, jossa 

pääasiallisena laulutyylinä on growling. Musiikkivideon pituus on noin kaksi ja puoli 

minuuttia. Laulan itse kappaleessa, mikä tuo tiettyjä etuja ja haittoja projektin suhteen. 

Suurena etuna on se, että pystyn vaivattomasti luomaan referenssivideoita ja kuvia 

suun liikkeistä laulaessani. Toinen etu on se, ettei tarvitse huolehtia kappaleen- ja vi-

deon -tekijöiden välisistä näkemyksellisistä eroista. Pystyn siis tekemään juuri sellaisen 

videon kuin itse haluan. Näkemyserojen puutteen voi toisaalta nähdä myös haittana, 

sillä toisen näkökulman läsnäolo voi olla myös suuri rikkaus. 

 

Projektin henkilökohtaisena lähtökohtana ja tavoitteena on halu yhdistää kaksi suurinta 

mielenkiinnon kohdettani eli animointi ja musiikki. Olen aina halunnut tehdä videon 

omaan kappaleeseen ja nyt avautui mahdollisuus toteuttaa tämä haave. Henkilökohtai-

nen tavoitteeni koko opinnäytetyötä kohtaan on halu oppia enemmän lipsyncistä. Mi-
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nulla oli hyvin vähän kokemusta lipsyncin tekemisestä ennestään ja halusin laajentaa 

animointiosaamistani myös sille saralle. 

 

Projektin päähahmo toimii esimerkkinä läpi koko opinnäytetyön. Tämän 3D Studio Max 

2010 -ohjelmalla luodun hahmon kanssa käyn läpi kaikki lipsyncin tekemiseen vaaditta-

vat työvaiheet. Olen rajannut hahmon silmät ja kulmakarvat pois näkyvistä, jotta pys-

tyn keskittymään mahdollisimman paljon suun alueeseen. En siis käsittele työssäni 

lainkaan koko kasvojen ilmeitä enkä silmien tai kulmakarvojen elehdintää. Kasvojen 

yläosan puuttumisen takia päätin korostaa hahmon suuta liioittelemalla sen kokoa, 

väriä ja animointia. Suun animaation liioittelu on toteutettu käytännössä siten, että 

suun liikkeet ovat paitsi näkyviä ja suurieleisiä, myös monipuolisia ja yksityiskohtaisia. 

 

Opinnäytetyö kulkee kronologisessa järjestyksessä projektiin nähden. Aluksi avaan 

työssä käytettäviä tärkeitä termejä. Työ lähtee kunnolla liikkeelle kappaleesta 3, jossa 

käsittelen asioita, jotka kannattaa ottaa huomioon jo ennen kuin aloittaa projektin 

konkreettisen osuuden. Selvitän miten tietokonegrafiikalla tuotettua lipsync animaatiota 

kannattaa lähestyä verrattuna perinteiseen lipsync animaatioon. Avaan käsitteitä kuten 

foneemit, äänteet ja viseemit. Viseemit toimivat projektissa lipsyncin perustana, joten 

tarkastelen niitä erityisen huolella. Tutkin myös miten laulun ja growlingin lipsyncaami-

nen eroaa puheen lipsyncaamisesta. Seuraavassa kappaleessa siirrytään ensimmäiseen 

käytännön asiaan, joka on oleellinen lipsyncin luomisessa eli mallintamiseen. Keksityn 

siihen, mitä tulee ottaa huomioon mallintaessa kasvoja ja suun sisältöä eli hampaita, 

kieltä ja kitalakea. Kappale 5 on suurin asiakokonaisuus opinnäytetyössä, ja se keskit-

tyy lipsyncin animointiin. Kappaleessa 5.1 kerron mitä teknisiä työkaluja käytän projek-

tissa lipsyncin tekemiseen. Suun, leuan, pään ja kielen liikkeisiin käytän yhdistelmää, 

joka hyödyntää sekä riggausta että morphausta. Niiden lisäksi hyödynnän animaa-

tiolayereita ja referenssivideoita helpottaakseni animointiprosessia. Seuraavassa kappa-

leessa tutkin animaation yleisiä sääntöjä ja lainalaisuuksia keskittyen niihin, jotka ovat 

lipsyncin animoinnin kannalta oleellisimpia. Kappaleessa 5.3 avaan erilaisia tapoja jak-

sottaa lipsyncin varsinaista animointia. Keskityn lähestymistapaan, jossa lipsyncin ani-

mointi on jaettu neljään eri vaiheeseen. Kerron myös miten lipsyncin animointi toteutui 

oman projektin osalta. Loppupohdinnassa kokoan opinnäytetyön sisältöä tuloksia sekä 

arvioin omaa onnistumistani. 
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2 Termit ja käsitteet 
 

Lipsync: Lipsync eli huulisynkronisointi tarkoittaa huulten liikkeiden animoimista ääni-

raidassa olevien äänteiden tai viseemien mukaiseksi. 

 

Viseemi: Viseemi on kolmiulotteiseen kasvoanimaatioon liittyvä käsite. Se tarkoittaa 

visuaalista asentoa, missä suu on tiettyä äännettä tehdessään (Osipa 2003, 9). 

 

Morphaus: Morpher on 3Ds Maxin muokkain, jonka avulla pystyy muuttamaan ani-

moitavan objektin muotoa kahden tai useamman objektin välillä (Autodesk 2012). 

Morphaus on morpher-muokkaimella toteutettu toimenpide, jossa yhdelle hahmolle voi 

luoda esimerkiksi useita eri ilmeitä ja yhdistellä niitä. Blenderissä vastaava muokkain on 

nimeltään blend shapes.  

 

Morph-target: Morph-targetilla tarkoitetaan hahmo-objektista luotua kopiota, jolle voi 

luoda esimerkiksi yhden tietyn ilmeen tai jonkun muun muutoksen verteksien järjestyk-

sessä. Morph-targetin voi lisätä perushahmolle 3Ds Maxin morpher-työkalulla, jolloin 

sitä voi animoida perushahmosta käsin ja yhdistää muihin morph-targeteihin. 

 

Riggaus: Riggauksella tarkoitetaan 3D-animaatiossa järjestelmää, jonka avulla malleja 

liikutetaan ja kontrolloidaan.  

 

Frame: Frame on animoinnissa käytetty termi, joka tarkoittaa segmenttejä, joista ai-

kajana muodostuu. Frameja on usein sekunnissa 25 tai 30. 

 

Growling: Growling on varsinkin death- ja blackmetal musiikissa käytetty laulutyyli, 

jossa lauluääni muistuttaa hieman murinaa, örinää tai karjumista. 

 

Exhale growling: Exhale on growling-tyyli, jolle on ominaista uloshengityksen aikana 

tapahtuva ääntäminen. Englanninkielen sana exhale tarkoittaa uloshengitystä. 

 

Inhale growling: Inhale on growling-tyyli, jolle on ominaista sisäänhengityksen aika-

na tapahtuva ääntäminen ja sanojen epäymmärrettävyys. Englanninkielen sana inhale 

tarkoittaa sisäänhengitystä. 
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3 Äänteet 
 

3.1 Foneemit, äänteet ja viseemit 
 

Käsittelen lipsynciä englannin kielen kautta, koska suurin osa lähdemateriaalista on 

englanniksi ja sovellettavissa suoraan vain englantiin. Myös opinnäytetyön projek-

tiosuuden laulu on englanniksi. Osa englannin kielen lipsyncin teoriasta on sovelletta-

vissa myös suomen kieleen sellaisenaan, mutta ei kuitenkaan kaikki. 

 

Foneemit eli äänteet ovat yleisin lähtökohta lipsyncin animointiin perinteisessä 2D-

animaatiossa, mutta tietokonegrafiikassa parempi lähestymistapa ovat kuitenkin vi-

seemit. Näiden kahden lähestymistavan ero on se, että äänteet koostuvat siitä, mitä 

kuullaan ja viseemit siitä, mitä nähdään. Toisin sanoen viseemit tarkoittavat näkyviä 

äänteitä. Englannin kieli sisältää noin 38 eri äännettä. Perinteisessä 2D-animaatiossa 

luontevampi lähestymistapa ovat äänteet, koska kyseinen animaatiotekniikka vaatii 

jokaisen framen animoimista erikseen, jolloin niinkin yksityiskohtainen lähestyminen 

kuin jokaisen äänteen piirtäminen erikseen tulee luonnostaan. Koska tietokoneella lä-

heskään jokaista framea ei animoida, on turhaa mallintaa ja animoida sellaisia äänteitä, 

jotka eivät näy ulospäin. (Osipa 2003, 9.) Lähteestä riippuen äänteistä voi muodostaa 

noin 7-10 viseemiä, jotka ovat oleellisia tietokoneella animoinnin kannalta. Osa äänteis-

tä karsiutuu pois, koska ne eivät ole tarpeeksi tai ollenkaan näkyviä. 

 

Olen tutkinut eri lähteitä ja todennut, että seitsemän eri viseemin käyttö on projektini 

kannaltani paras lähtökohta (Kuva 1). Jako perustuu siihen, onko suu auki vai suljettu 

ja kuinka leveällä se on. Leveyksien määrittelyihin palaan tarkemmin kappaleessa 5.3. 

Realistisella hahmolla viseemien määrä saattaisi olla hieman suurempi kuin tässä, mut-

ta sarjakuvamaiselle hahmolle seitsemän on tarpeeksi. 
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Kuva 1. Viseemit, joita käytän projektiosuudessa sekä suun perusasento. 

 

Viseemejä ei kuitenkaan kannata kohdella absoluuttisena totuutena, koska ihminen ei 

lausu jokaista kirjainta aina samalla tavalla ja äänteet voivat sulautua toisiinsa eri ta-

voin eri sanoissa tai tilanteissa. Sen sijaan, että mallintaa viseemit omiksi pysyviksi 

asennoikseen, on kannattavampaa muodostaa ne seitsemästä eri suun asennosta (Ku-

va 2). Viseemin muodostaminen useasta suun asennosta saattaa tuntua turhan moni-

mutkaiselta, koska ne voi luoda pelkästään yhdelläkin asennolla. Tämä lähestymistapa 

on kuitenkin loppujen lopuksi palkitsevampi animaattorille, sillä luomalla viseemit eri 

asennoista suun asennot säilyvät helpommin muokattavissa. Täten animaatioon on 

mahdollista saada enemmän vaihtelua ja monipuolisuutta. (Osipa 2003, 49.) Näitä sa-

moja asentoja voi hyödyntää myös muiden ilmeiden luomisessa hyvin kätevästi ja mo-
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nipuolisesti, mikä myös puoltaa niiden käyttöä. Suun perusasennon kannattaa olla sul-

jettu ja mahdollisimman neutraali, jotta siirtymä muihin asentoihin sujuu mahdollisim-

man mutkattomasti. 

 

 
Kuva 2. Seitsemän eri suun asentoa, joista viseemit muodostuvat. 

 

Myös nenän liikkeitä on otettu hieman huomioon seitsemässä asennossa, joista visee-

mit muodostuvat. Alahuuli alas- asennossa sieraimet venyvät hieman auki alaspäin. 

Hymyä ja ylähuuli ylös -asentoa varten olen nostanut sieraimia hieman ylöspäin reu-

noilta. Samaa nenän liikettä tarvitaan ilmeissä, jotka eivät sisällä hymyä, joten vaikka 

olen mallintanut nenän nousemisen samaan morph-targetiin tämän hymyn kanssa, 

nenälle tarvitaan myös oma morph-target. Sen voi tarvittaessa yhdistää muihin ilmei-
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siin tai käyttää korostamaan hymyä. Kerron nenän asennoista ja niiden käytöstä tar-

kemmin kappaleessa 5.1.1. 

 

 
Kuva 3. Esimerkkejä siitä, miltä I-viseemi voi näyttää eri yhdistelmillä. 

 

Seuraavaksi käyn läpi esimerkkejä siitä, miten eri viseemit muodostuvat seitsemästä eri 

asennosta. Näiden asentojen lisäksi tarvitaan myös mahdollisuus aukaista suu ja liikut-

taa kieltä. Niiden toteutusta käyn tarkemmin läpi myöhemmissä kappaleissa. Jokaisesta 

viseemistä on useita eri versioita ja siksi on hyvä olla paljon muokkausvaraa (Kuva 3). 

I-viseemi voi olla yhdistelmä hymyä, ylähuulta ylös, leuan aukaisua ja kieltä hieman 

ylöspäin. O-viseemi ei tarvitse kuin kapean asennon yhdistettynä suun aukaisemiseen. 

O-viseemi sulautuu huonosti yhteen muiden asentojen kanssa, joten niiden yhdistämis-

tä siihen tulee käyttää erittäin harkiten. Ylähuuli ylös- ja alahuuli alas -asennot sopivat 

kuitenkin O-viseemin kanssa hyvin erityisesti animoitaessa growlingia. M-viseemissä 

tärkeintä on, että suu on suljettu, eli suun perusasento läpäisee kriteerit sille. Siihen voi 

kuitenkin yhdistää halutessaan kapeutta, hymyä tai murjotusta. Hymy ja murjotus eivät 

luonnollisesti toimi hyvin yhdessä, sillä ne ovat toistensa vastakohtia. Animaattorin tu-

lee siis valita, kumpaa haluaa käyttää missäkin tilanteessa. Myös siirtämällä ylähuulia 

alas ja alahuulia ylös M-viseemi saa enemmän voimaa ja painotusta. 

 

3.2 Lipsync eri tilanteissa: puhe, laulu ja growling 
 

Tässä kappaleessa tutkin, miten käyttötilanne vaikuttaa lipsynciin. Lipsyncin eri käyttö-

tilanteet, joita käsittelen, ovat puhe, laulu ja growling. Projektiosuuteni sisältää grow-

ling-tyylistä laulua, joten siksi se on osana tutkimuksiani.  

 

Laulun lipsyncaaminen perustuu samoihin asioihin kuin puheen lipsyncaaminen. Suurin 

ero on siinä, että laulussa äänteet ja liikkeet korostuvat enemmän puheeseen verrattu-

na. Artikulointi on selkeämpää ja tunteet ovat selkeämmin esillä. Tämä sääntö vaihte-

lee tietenkin eri laulutyylien välillä; jos laulu on puheenomaista, lipsync pysyy melko 
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samanlaisena kuin puheessa, mutta jos kyseessä on voimakkaampi, tunteikkaampi tai 

äänekkäämpi laulu, edellä mainitut asiat korostuvat enemmän. Animoidessa laulua tu-

lee ottaa huomioon myös hengittäminen, koska hengenvedot näkyvät yleensä laulaes-

sa selvemmin kuin puheessa. Hengenveto ilmenee yleensä yksinkertaisesti suun avau-

tumisena. 

 

Growling-laulutyyli on yksi ääriesimerkki siitä, mitä kaikkea laulu edustaa. Keskityn 

opinnäytetyössä selvittämään pääosin nimenomaan omalle growling-tyylilleni ominaisia 

piirteitä, sillä oma tyylini on edustettuna projektiosuudessani. Growling-tyylejä on mo-

nenlaisia ja oma tyylini edustaa vain yhtä tyyliä monien joukossa. Tyylini edustaa exha-

le-growlingia, jolle on ominaista uloshengityksen aikana tapahtuva ääntäminen, aivan 

kuten normaalissa puhtaassa laulussa. Exhale-growlingin vastakohta on inhale-

growling, jossa äänteet tulevat sisäänhengityksen aikana. Se, että tapahtuuko ääntä-

minen ulos- vai sisäänhengityksen aikana vaikuttaa paljon siihen, miltä ääni kuulostaa, 

miltä suu näyttää ja kuinka ymmärrettävää teksti on. Sanojen ymmärrettävyys vaihte-

lee hyvin yksilöllisesti growling-tyylien välillä eikä rajaudu pelkästään siihen, ääntääkö 

laulaja hengittäessä sisään vai ulos. Oma tyylini on suhteellisen ymmärrettävää, mutta 

se riippuu myös kuuntelijasta. Jos kuuntelijalla ei ole juurikaan kokemusta tämän tyyp-

pisestä musiikista, saattaa ymmärrettävyys kärsiä hyvinkin paljon. 

 

Oman growlingini lipsyncaaminen pohjautuu samoihin sääntöihin kuin puheenkin, mut-

ta samoin kuin laulussa sanojen artikulointi on selvempää, liikkeet korostuneempia ja 

tunteiden esille tuominen voimakkaampaa. Growlingissa tämä kaikki on vielä koros-

tuneempaa kuin puhtaassa laulussa. Myös hampaat ja ikenet nousevat suurempaan 

rooliin kyseisen tyylin lipsynciä animoitaessa, sillä ilmeet muuttuvat hieman irvistyk-

senomaisiksi. Myös nenä saattaa tarvita enemmän animointia, esimerkiksi rypistelyä. 

Edellä mainitut havainnot olen tehnyt tarkkailemalla omaa growlingiani peilin kautta 

sekä referenssivideoita kuvaamalla. Olen myös tarkkaillut muiden growling-laulutyylin 

edustajia useissa eri musiikkivideoissa ja live-esiintymisissä ja huomannut yhtäläisyyk-

siä omiin havaintoihini. Varsinkin Carcassin Jeff Walkerin sekä Arch Enemyn Angela 

Gossowin laulutyylit kuulostavat ja näyttävät hieman samantyyliseltä kuin oma tyylini. 

Tämä johtuu varmasti osittain siitä, että he ovat olleet inspiraationani kehittäessä omaa 

tyyliäni. Deathin laulajan, Chuck Shuldinerin huulten liikkeet näyttävät tosin yllättävän 

erilaisilta omiini verrattuina, vaikka olen ottanut häneltäkin todella paljon vaikutteita. 

Tämä saattaa johtua siitä, että hyvin pienetkin erot äänen muodostuksessa vaikuttavat 
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siihen, miltä laulu näyttää ulospäin. Juuri tämän vuoksi on hankala laatia yleispäteviä 

ominaisuuksia growlingin lipsyncaamiselle. 

 

Monissa growling-tyyleissä pärjää paljon vähemmällä määrällä viseemejä kuin omassa 

tyylissäni, ja näin ollen niiden animointi on huomattavasti vaivattomampaa. Esimerkki-

nä tästä on inhale growlingia edustava Cannibal Corpsen laulaja, George Fisher. Hänen 

edustamassa growlingissa pärjää hyvin pitkälle pelkällä O/U-viseemillä ja suun aukai-

semisella ja sulkemisella. Black Dahlia Murderin laulaja Trevor Strnad vuorottelee kah-

den eri tyylin välillä, joista ensimmäinen on hieman samantyyppinen kuin Fisherin O/U-

tyyli. Hänen toisen tyylinsä voi animoida käyttämällä pelkästään E/I/A-viseemiä ja suun 

aukaisua. Tämän tyyppinen suuntaus on melko suosittua erityisesti screamo-nimisessä 

growling-tyylissä. Tässä suhteessa oma tyylini on melko monipuolinen, koska se vaatii 

suunnilleen yhtä paljon viseemejä kuin normaali puhe. Tämä tekee siitä kiinnostavam-

paa sekä animaattorille että katsojalle, sekä kenties myös kuuntelijalle. 

 

4 Mallinnus 
 

4.1 Kasvojen topologia 
 

Kasvojen ja erityisesti suun ympäryksen mallintaminen oikeaoppisesti on olennaista 

sujuvan lipsyncin animoinnin kannalta. Vaikka sarjakuvamainen hahmo ei ole realisti-

nen, tulee sen olla luonnollinen, jotta lopputulos näyttäisi hyvältä ja olisi uskottava. 

Luonnollisen ilmeen saavuttamiseksi polygonien linjojen tulee noudattaa ilmeissä muo-

dostuvia linjoja. Animoiminen huonosti tehdyllä mallilla aiheuttaa hankaluutta eikä lop-

putulos näytä parhaalta mahdolliselta. 
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Kuva 4. Kaaren käyttö eri ilmeissä, esitettynä polygoniverkostolla sekä tekstuureilla. 

 

Mallintaessa kasvoja hyvä muistisääntö on mallintaa ympyröissä. Suun ympärille muo-

dostuu ympyrämäisiä muotoja tai kaarevia linjoja, jotka ovat oleellisia muodostaessa 

ilmeitä ja lipsynciä hahmolle (Kuva 4). Kaareva linja, joka alkaa sieraimen yläosasta ja 

kaareutuu suun ulkopuolelta on erityisen tärkeä kasvojen ilmeitä ja lipsynciä muodos-

taessa. Erityisesti hymystä tulee luonnottoman ja epäaidon näköinen, jos tämän kaaren 

jättää pois. Hymystä tulee luonnollisen näköinen, kun kaari on intensiivisimmillään 

suun sivureunoilla ja vähän siitä ylöspäin. (Osipa 2003, 35-39.) Samaa kaarevaa linjaa 

tarvitaan lipsyncissä muodostaessa tiettyjä viseemejä, kuten I-viseemiä. 
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Kuva 5. Kasvojen topologia. 

 

Geometriseen tarkkuuteen kannattaa kiinnittää myös huomiota mallintaessa animointiin 

tarkoitettuja kasvoja (Kuva5). Alueilla, jotka animoituvat paljon polygonimäärän tulee 

olla suurempi kuin niillä, joille ei tule paljon animaatiota. Liiallinen geometrinen tark-

kuus animoitumattomilla pinnoilla vaikeuttaa ilmeiden mallinnusta, kun taas liian vähäi-

nen tarkkuus paljon animoituvilla alueilla heikentää hahmon ilmeiden monipuolisuutta. 

Esimerkiksi suu vaatii enemmän tarkkuutta kuin posket. Myös kaareva linja, joka alkaa 

sieraimista ja kiertää suun tarvitsee tietyn verran tarkkuutta. Kaaren luonnollisen sy-

vennyksen aikaansaamiseksi tarvitaan vähintään kolme kaarta (Osipa 2003, 86-87). 

 

4.2 Hampaat, kieli ja kitalaki 
 

Hampaat ja kieli ovat mukana luomassa eloa suun ilmeisiin ja lipsynciin. Yleensä ne 

mallinnetaan erikseen sen sijaan, että ne mallinnettaisiin osaksi varsinaista hahmoa. 

Tämä vähentää varsinaisen hahmon polygonimäärää. Kun hampaat ja kieli ovat erillisiä 

objekteja, voidaan ne myös piilottaa väliaikaisesti, jos tiedosto on liian raskas. Hampai-

den ja kielen mallintaminen erikseen helpottaa myös niiden muokkaamista ja liikutta-

mista jälkeenpäin. Hampaiden liikutettavuus kannattaa säilyttää, koska niiden sijaintia 

saattaa joutua säätämään animaation keinoin. Lipsyncin animoinnissa pärjää usein 

ilman hampaiden erillistä animoimista, mutta on aina hyvä pitää mahdollisuudet avoin-

na mahdollisen tarpeen ilmaantuessa. Hampaiden ja kielen erillisyys varsinaisesta 

hahmosta helpottaa myös hahmon morph-targetien tekoa, koska se vähentää hahmos-

sa muokattavien verteksien määrää. Samasta syystä olen valinnut mallintaa myös kita-

laen erikseen sen sijaan, että olisin mallintanut sen suoraan hahmoon. 
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Teksturoidessa hampaita hahmolle, jolle on tarkoitus animoida lipsynciä kannattaa ot-

taa huomioon hampaiden väri. Hahmon puhuessa saattaa ilmetä eräänlaista välkkymis-

tä, jos hampaat ovat liian valkoiset tai kirkkaat. (Thomas & Johnston 1981, 464.) Esi-

merkiksi hyvin pienen keltaisuuden lisääminen hampaiden väriin voi jo ehkäistä ongel-

mien syntymisen. 

 

5 Animointi 
 

5.1 Tekniset työkalut 
 

Tässä kappaleessa käyn läpi, mitä teknisiä työkaluja olen käyttänyt lipsyncin luomiseen 

projektiosuudessa. Animointiin käytän menetelmää, joka yhdistelee morphausta ja rig-

gausta. Animoinnin helpottamiseksi käytän apuna animaatiolayereitä ja referenssivide-

oita. 

 

5.1.1 Morphaus 
 

Morpher on 3Ds Maxin muokkain, jonka avulla pystyy muuttamaan animoitavan objek-

tin muotoa kahden tai useamman objektin välillä. Morphaus on yleisesti käytetty tek-

niikka luodessa lipsynciä 3D-hahmoille. (Autodesk 2012.) Käytän projektissani suurim-

maksi osaksi morpher-muokkainta suun liikkeiden animointiin, koska siten pystyy sekä 

kätevästi luomaan viseemien vaatimat asennot että yhdistelemään niitä suhteellisen 

vaivattomasti. 

 

Jokainen seitsemästä suun asennosta tarvitsee oman morph-targetinsa. Yhteensä tar-

vitsen kuitenkin 11 morph-targetia suusta, koska teen oikean ja vasemman puolen 

erikseen melkein kaikille asennoille. Tämä antaa mahdollisuuden animoida epäsymmet-

risiä ilmeitä, mikä tuo lisäeloa ja ilmeikkyyttä hahmoon. Ylähuuli alas-, alahuuli ylös- ja 

kapeassa asennoissa en koe tarpeelliseksi epäsymmetrisyyttä, ja eri puolien tekeminen 

niille erikseen vain tekisi animoinnista turhan monimutkaista. Yhdistämällä kaikkia näitä 

morph-targeteja varsinaisessa hahmossa luon lopulta viseemit ja ilmeet. 
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Käytän morpher-muokkainta myös luomaan tarvittavat asennot kielelle (Kuva 6). Vaik-

ka ilman kielen animointiakin pärjää lipsyncissä, tuo se lisäeloa ja uskottavuutta ani-

maatioon. Animoitaessa lipsynciä kieli tarvitsee kaksi asentoa perusasennon lisäksi. 

L/N/G/K/C-, T/S/D/J/Th- ja I-viseemit vaativat kielen liikkumista ylöspäin suussa ja TH-

viseemi vaatii kielen työntymistä ulospäin ja kenties jopa ulos suusta. Näitä kahta asen-

toa voi halutessaan yhdistää S- ja T-viseemin kohdalla, jolloin kieli nousee sekä työntyy 

hieman ulos. (Osipa 2003, 62.) 

 

Kuva 6. Kielen eri asennot: perus, ylös ja ulos. 

 

Nenää varten ei välttämättä tarvitse ollenkaan morph-targeteja, mutta muokattavuu-

den maksimoimiseksi tein nenälle yhden oman asennon (Kuva 7). Asennossa sieraimet 

nousevat ja muodostavat pienen rypyn, joka laskeutuu alaspäin. Teen oikean- ja va-

semman puolen myös tälle asennolle erikseen, jotta sitä pystyy yhdistelemään parem-

min muihin epäsymmetrisiin ilmeisiin. Sierainten ylösnousevaa liikettä tarvitsee yleensä 

lähinnä hymyssä ja närkästyneessä ilmeessä. Growlingissa sitä voi kuitenkin soveltaa 

laajemminkin. Animoinnin helpottamiseksi olen mallintanut nenän nousemaan suoraan 

hymyn morph-targetissa, mutta nenän oman morphin voi kuitenkin yhdistää hymyyn, 

jos haluaa liioitella nenän liikettä. Nenän rypistys on myös yksi asento, joka olisin ha-

lunnut tehdä, mutta hahmoni kasvojen topologia ei ollut riittävä sen luomiseksi. Se ei 

ole oleellinen lipsyncin kannalta, mutta se sopii nimenomaan growlingiin tuomaan lisä-

eloa ilmeisiin ja tunnetilaan. 
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Kuva 7. Nenän nosto yksinään, sekä käytettynä närkästyneessä ilmeessä. 

 

Morphauksen huonoihin puoliin kuuluu se, että se vaatii paljon mallintamista. Myös eri 

morph-targetien saaminen yhteensopiviksi vaatii paljon aikaa ja kokeiluja. Tämä on 

erityisen tärkeää valitsemani lähestymistavan kannalta, koska viseemien luominen vaa-

tii eri asentojen yhteensopivuutta. Hahmon verteksien määrää tai asettelua ei myös-

kään pääse muokkaamaan enää morphaamisen aloittamisen jälkeen, mikä on erittäin 

valitettavaa. Vaihtoehtoinen lähestymistapa kasvoanimaatioon morphauksen sijaan on 

mallin kasvojen liittäminen luu- ja kontrollerijärjestelmään. 

 

5.1.2 Riggaus 
 

Morphauksen lisäksi käytän lipsyncin animoimiseen riggausta. Rigillä tarkoitetaan 3D-

animaatiossa järjestelmää, jonka avulla malleja liikutetaan ja kontrolloidaan. Lipsyncin 

kannalta oleellisimmat kontrollerit ovat pää- ja leukakontrollerit. Kyseisessä projektissa 

tarvitsen hahmoanimaatiota muuallakin kuin pelkästään päässä ja kasvoissa, joten olen 

tehnyt hahmon koko vartalolle luuston ja rigin. Päätä ja leukaa animoivat elementit 

ovat osa tätä rigikokonaisuutta. 
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kuva 8. Leukarigi kiinni- ja auki -asennoissa. 

 

Leukakontrollerin avulla pystyn säätämään suun avautumisastetta (Kuva 8). Leuka-

kontrolleri liikuttaa leukaluuta, johon hahmon alaleuka on skinnattu kiinni. Skinnauksel-

la voi säädellä sitä, mitkä pisteet seuraavat luuta minkä verran (Kuva 9). Skinnauksen 

vahvuus näkyy kuvassa värien avulla; punaiset pisteet seuraavat luuta eniten, keltaiset 

hieman vähemmän ja siniset kaikista vähiten. Leukaluun liike imitoi samaa liikettä, mitä 

ihmisen leukaluu oikeastikin tekee. Oikean ihmisen ylähampaat ovat kiinni pääkallossa, 

mutta alahampaat ovat kiinni liikkuvassa leukaluussa. Siksi on loogista tässäkin järjes-

telmässä liittää alahampaat, kieli ja kitalaki kiinni leukaluun kontrolleriin ja ylähampaat 

pään kontrolleriin. 

 

 
kuva 9. Leuan skinnaus 
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Leukakontrollerin liikkeitä en ole rajoittanut millään tavalla, jotta sitä pystyisi hyödyn-

tämään animaatiossa mahdollisimman monipuolisesti. Yleisimmin liikkeet kulkevat kaa-

rissa (Williams 2001, 90) ja myös suun aukeaminen kaarevassa liikkeessä tuo solju-

vuutta animaatioon (Kuva 10). Sarjakuvamaisessa animaatiossa leuan liikkeen kaare-

vuus voi olla erityisen korostunutta. 

 

 
Kuva 10. Esimerkki leuan kaarevasta liikkeestä suun aukaisussa. 

 

Puheen tai laulun aksentoiminen vartalon liikkeillä on oleellinen osa puheen animoimis-

ta vakuuttavasti (White 1986, 134). Vartalon animaatioilla voi korostaa haluttuja osia 

tekstistä ja siksi ne ovat vahvasti yhteydessä lipsyncin tekemiseen. Animaattori päättää 

itse, mitä asioita haluaa painottaa tai liioitella tekstissä ja aksenttien löytäminen ääni-

raidasta vaatii useita kuuntelukertoja. Liikettä voi aksentoida myös musiikin tahdin mu-

kaan. 

 

Kyseisessä projektissa pyrin toteuttamaan tarvittavat aksentit animoimalla päätä tar-

peen mukaan. Tämä johtuu siitä, että käytän paljon lähikuvia leikkauksessa, joten 

muulle vartalolle ei jää paljon toimintavapautta. Pään animaation olen toteuttanut 

skinnaamalla pään pääluuhun, jota kontrolloin pääkontrollerilla. 

 

5.1.3 Animaatiolayerit 
 

On kannattavaa animoida pään ja muun vartalon liikkeet erilliselle layerille kuin suun 

liikkeet. Tämä on erityisen tärkeää, jos vartalolla tai päällä on voimakkaita liikkeitä. 

Tällöin muun vartalon liikkeen voi laittaa pois päältä väliaikaisesti, jottei se häiritse lii-

kaa suun animoimista. 

 

Projektiosuudessa minun oli tarkoitus käyttää kolmea eri animaatiolayeria. Yksi layer, 

joka sisältää hahmon kävelyanimaation, toinen lipsynciä aksentoivat pään liikkeet ja 
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kolmas itse lipsyncin. Kävelyanimaation voisi täten pitää pois päältä koko lipsyncin 

animoimisen ajan ja pään liikkeen voisi pitää suurimman osan ajasta pois, mutta välillä 

laittaa sen hetkeksi päälle tarkistaakseen miten hyvin se sopii lipsynciin. Käytännössä 

tämä ei kuitenkaan toteutunut teknisten ongelmien vuoksi. Pääkontrolleri ei tuntemat-

tomasta syystä toiminut ollenkaan omalla layerillaan, joten jouduin animoimaan sen 

base-layerille, jolloin sitä ei pystynyt kytkemään enää pois animoinnin jälkeen.  

 

Jos ei ole mahdollisuutta käyttää animaatiolayereita, kannattaa lipsync animoida ennen 

muita vartalon liikkeitä. Tämä johtuu siitä, että huulten liikkeet on huomattavasti hel-

pompi animoida paikallaan olevalle hahmolle. Jos hahmo liikkuu, on animaattorin vai-

keampi seurata suuta ja tehdä siihen tarvittavia muutoksia. Käytin tätä lähestymistapaa 

pään animaation kanssa, koska en voinut animoida sitä omalle layerilleen. Tässä lähes-

tymistavassa on se huono puoli, että lipsynciä voi olla vaikea palata korjaamaan aina-

kaan suuremmassa määrin muun animoimisen jälkeen. Layereita käyttäessä eri ani-

maatiot voi aina laittaa pois tai päälle oman tarpeen mukaan.  

 

5.1.4 Referenssivideot 
 

Sekä pysähtynyttä että liikkuvaa kuvattua materiaalia on käytetty apukeinona animaa-

tiossa jo vuosikymmenten ajan. Referenssimateriaalin hyödyt ja haitat riippuvat paljon 

siitä, miten sitä kuvataan ja hyödynnetään. Referenssiä voi käyttää saadakseen inspi-

raation yleistunnelmasta. Siitä voi olla myös hyötyä tutkiessa hienovaraisia yksityiskoh-

tia elävän olennon liikkeissä. (Thomas & Johnston 1981, 319-321.) 

 

Kuvasin projektiosuutta varten referenssivideon, jossa laulan kappaletta. Videosta on 

suurta hyötyä animoidessa lipsynciä ja pään liikettä. Myös peili voi toimittaa samaa 

virkaa; siitä pystyy tarkkailemaan, miten kasvot, suu ja pää todella käyttäytyvät teh-

dessä tai sanoessa tiettyjä asioita. Video toimii referenssinä kuitenkin hieman parem-

min kuin peili, koska sen pystyy tuomaan 3D-ohjelmaan ja käyttämään paremmin poh-

jana varsinaisessa animaation teossa. Videosta voi myös katsoa reaaliajassa tehdyn 

liikkeen hidastettuna, useaan kertaan tai jopa pysäyttää tiettyyn kohtaan. Jos yrittää 

peilin kautta esimerkiksi sanoa jotain tiettyä sanaa hidastettuna, jolloin siitä saisi pa-

remmin selvää, on lopputulos usein ylikorostunut tai muulla tavalla vääristynyt ja vie 

täten animaattorin väärille jäljille (Osipa 2003, 6). Tämä voi olla hyvin haitallista ani-

moitaessa puhetta, mutta animoitaessa laulua ja erityisesti growlingia, haittaa ei vält-
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tämättä koidu lainkaan. Tämä johtuu siitä, että laulussa huulten liikkeiden kuuluukin 

olla korostettuja. 

 

Referenssivideoihinkin kannattaa suhtautua myös kriittisesti. Jos kuvattava henkilö ei 

ole näyttelijä eikä ole tottunut olemaan kameran edessä, saattaa hän tehdä tai ajoittaa 

liikkeet epäaidosti. Jos animaattori kopioi nämä liikkeet suoraan referenssivideosta 

animaatioon, on seurauksena luonnollisesti huonoa animaatiota. Jos on epäilystä refe-

renssivideon näyttelyn laadusta, kannattaa poimia vain parhaat palat animaatioon käyt-

täen omaa arviointikykyä. On myös mahdollista yhdistellä useita eri referenssivideoita. 

 

Vaikka referenssivideo olisi kuinka luonnollinen tai hyvin näytelty, paras lopputulos ei 

kuitenkaan yleensä synny jäljentämällä liikettä täysin samanlaisena animaatioon. Vaik-

ka sama liike toimii luonnollisesti oikealla henkilöllä, on lopputulos animoitaessa usein 

hieman epäluonnollinen. Tämä johtuu siitä, että oikean henkilön liike on niin monimut-

kainen, ettei sitä pysty aivan täydellisesti jäljentämään, jolloin animoitu liike jää epäto-

dellisen oloiseksi. Sen sijaan animaatioon kannattaa poimia parhaat palat referenssistä 

sekä liioitella tiettyjä liikkeitä. Esimerkiksi kävelyanimaatiossa kannattaa liioitella hah-

mon ääriasentoja ja liikehdintää vertikaalisuunnassa. (Williams 2001, 371-372.) 
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Kuva 11. Esimerkki A- ja N-visimien eroavaisuuksista normaalissa puheessa ja growlingissa. 

 

Projektissa käytän referenssivideota todentamaan, kuinka paljon viseemejä tulee todel-

lisuudessa liioitella ja miten ne käyttäytyvät eri tilanteissa. Esimerkiksi A-viseemi on 

normaalissa puheessa suljetumpi eivätkä hampaat ja ikenet näy yhtä paljon kuin omas-

sa growlingissani, kuten referenssivideosta käy ilmi (Kuva 11). Myös N-viseemissä on 

growlingissa enemmän irvistystä kuin normaalissa puheessa. 

 

5.2 Animointisäännöt 
 

Animoinnin tärkeimmät lainalaisuudet voidaan jakaa kahteentoista eri sääntöön (Tho-

mas & Johnston 1981, 47): 

 

1. Litistyminen ja venyminen 

2. Ennakointi 

3. Lavastus 

4. Kuva kerrallaan ja asennosta asentoon 

5. Liikkeen jatkuvuus ja päällekkäiset toiminnot 

6. Liikkeen soljuvuus 
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7. Kaaret 

8. Toissijainen toiminta 

9. Ajoitus 

10. Liioittelu 

11. Hyvä peruskäsitys piirtämisestä 

12. Karisma 

 

Tässä kappaleessa käsittelen tarkemmin litistymistä ja venymistä, kuva kerrallaan ja 

asennosta asentoon animointia, ajoitusta, liioittelua ja karismaa. Keskityn näihin viiteen 

sääntöön, koska nämä ovat lipsyncin animoinnin kannalta kaikista oleellisimmat. 

 

5.2.1 Litistyminen ja venyminen 
 

Kuten kaikki muutkin animointisäännöt, litistämisen ja venyttämisen periaate pohjautuu 

todellisuuteen (Thomas & Johnston 1981, 321) ja sen käytöstä ja liioittelusta on tullut 

vuosien saatossa oleellinen osa animointia. Litistys- ja venytys -tekniikkaa voi käyttää 

realistisessakin animaatiossa hillitysti, mutta tekniikan äärimmäinen käyttö on erityisen 

suosittua sarjakuvamaisessa tyylissä (Kuva 12). Litistämällä ja venyttämällä hahmoa 

saadaan aikaan liikkeen liioittelua, joka tuo todella paljon eloa ja uskottavuutta liikkee-

seen.  

 

 
Kuva 12. Esimerkkejä litistymisen ja venymisen käytöstä sarjakuvamaisessa kasvoanimaatiossa 

(Williams 2001, 248). 

 

Tärkein asia muistaa käyttäessä litistys- ja venytystekniikkaa on, että animoitavan 

hahmon tai esineen massa pysyy samana. Jos massa vaihtelee liikaa, tulee animaatios-

ta epäuskottavaa. (Williams 2001, 246-248.) 3D-animaattorin ei tarvitse kantaa huolta 

massasta yhtä paljon kuin työskennellessä 2D-animaatiotekniikoilla. Tämä johtuu siitä, 

että 3D-ohjelma huolehtii pääosin siitä, että massa pysyy samana. Massan pysyvyys 
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tulee kuitenkin ottaa huomioon tehdessä rigiä sekä morpheja. Maxissa luihin kannattaa 

asettaa squash-moodi, jos aikoo käyttää tätä tekniikkaa, jolloin tietokone hoitaa litisty-

misen ja venymisen oikeaoppisesti. Morpheja tehdessä mallintajalla on suurempi vas-

tuu huolehtia siitä, että hahmon massa pysyy samana eri asentojen välillä. 

 

5.2.2 Kuva kerrallaan ja asennosta asentoon 
 

On olemassa kolme tapaa animoida: Kuva kerrallaan, asennosta asentoon ja näiden 

kahden yhdistelmä (Williams 2001, 61). 

 

Kuva kerrallaan animoinnissa edetään frame kerrallaan, jolloin lopputulos on luonnolli-

nen, spontaani ja ainakin jossain määrin improvisoitu. Tämä tekniikka on hieman epä-

käytännöllinen, koska kohtaus ja kohtauksen animoimiseen kuluva aika venyy helposti 

suunniteltua pidemmäksi. Animaatio saattaa myös harhailla sivuraiteille. (Williams 

2001, 61.) 

 

Asennosta asentoon animaatio perustuu enemmän ennakkoon suunnittelulle ja sille, 

että koko animaatio valmistuu samaa tahtia. Näin ollen luvassa on vähemmän epämiel-

lyttäviä teknisiä tai ajallisia yllätyksiä animaattorille. Ensin asetellaan animaation kan-

nalta tärkeimmät asennot eli keyframet paikalleen. Sitten animoidaan toiseksi tärkeim-

mät asennot, eli ääriasennot. Tämän jälkeen nämä asennot yhdistetään halutulla taval-

la väliframejen avulla. Kyseisen tekniikan huonona puolena on se, että lopputulos saat-

taa vaikuttaa liian laskelmoidulta. (Williams 2001, 62.) 

 

Usein paras tapa menetellä on yhdistää nämä kaksi tekniikkaa. Käytännössä tämä voi 

tapahtua esimerkiksi siten, että keyframet ja ääriasennot suunnitellaan ennakkoon, 

minkä jälkeen animointi tehdään kuva kerrallaan käyttäen tärkeitä asentoja muokatta-

vissa olevana ohjenuorana. Näin saamme lopputuloksen, joka on sekä hyvin suunnitel-

tu että luonnollinen. (Williams 2001, 63.) 

 

Lipsynciä animoitaessa asennosta asentoon -lähestymistapa toimii parhaiten, koska 

animaatio on hyvin sidottu ääniraitaan eikä keyframeilla täten ole paljon liikkumisvaraa. 

Kuva kerrallaan animointiakin voi yhdistää lipsyncin animointiin, jos se tuntuu luonnolli-

selta. Lipsync-animaation keyframeja ovat kohdat, joihin viseemit asettuvat. Tämän 

jälkeen animaatiota tarkennetaan muun muassa suun aukaisuilla, kielen liikkeillä ja 
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suun asentojen korjailuilla. Pään aksentit voi lisätä jo suunnitteluvaiheessa tai vasta 

suun animoinnin jälkeen. 

 

5.2.3 Ajoitus 
 

Animoitaessa ajoitus määrittelee sen, kuinka kauan tietty liike näkyy ruudulla ja miten 

liike sijoittuu ajallisesti muihin liikkeisiin tai ääneen nähden. Ajoituksen muuttaminen 

voi vaikuttaa huomattavasti siihen, millaisen viestin tai tunnetilan kohtaus välittää kat-

sojalle. (Thomas & Johnston 1981, 64-65.) Lipsynciä animoitaessa ajoitus myös määrit-

telee hyvin paljon sitä, miten ymmärrettävää lipsync on. 

 

Lipsyncin ymmärrettävyyttä ja tehokkuutta voi säädellä vokaalien ja konsonanttien 

ajoituksilla. Lipsynciä animoitaessa kannattaa painottaa vokaaleja ja jättää konsonantit 

vähemmälle huomiolle. Tämä toteutetaan käytännössä siten, että vokaalien käyttämää 

aikaa ja liikkeiden suuruutta liioitellaan. Konsonanteilla näitä ominaisuuksia voi mini-

moida hieman. Tämä sääntö ei kuitenkaan koske M-, B-, F ja L-viseemejä, sillä niiden 

käyttämä aika tulee olla hieman muita konsonantteja pidempi, jotta katsoja osaa lukea 

ne oikein. (White 1986, 136-137.) Vokaaleja voi korostaa myös säätelemällä väliframe-

ja. Siirryttäessä konsonantista vokaaliin ei kannata käyttää väliframeja, kun taas siirryt-

täessä vokaalista konsonanttiin niitä voidaan käyttää runsaasti (Kuva 13). Tämä tuo 

animaatioon ytimekkyyttä eikä lopputulos näytä liian tasaisen pehmeältä. Kieltä animoi-

taessa väliframeja ei kannata käyttää ollenkaan. Kielen liike on melko nopea ja ylimää-

räisten framejen lisääminen väliin vain vie tehoa sen liikkeeltä. (Williams 2001, 307-

309.) Itse huomasin kuitenkin tarvitsevani toisinaan yhden väliframen siirryttäessä 

konsonantista vokaaliin. Tämä saattaa johtua siitä, että hahmoni suu on melko suu-

rieleinen ja liian suuri ilmeen vaihdos liian lyhyessä ajassa saa animaation näyttämään 

tökkivältä. 

 

 
Kuva 13. Esimerkki konsonantti- ja vokaalisiirtymistä (Williams 2001, 307). 
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Yleinen sääntö animoinnissa on, että liike tulee ennen ääntä. Sama sääntö pätee myös 

lipsyncissä. Riippuen tilanteesta viseemi kannattaa asettaa 1-3 framea ennen varsinais-

ta äännettä. Useimmissa tapauksissa lipsync-animaatio toimii parhaiten kuvan edeltä-

essä ääntä kahdella framella. Jokainen tilanne tulee kuitenkin arvioida erikseen sen 

mukaan, mikä ratkaisu näyttää liikkeessä parhaimmalta. (Williams 2001, 310.) Niin 

sanotut perkussiiviset viseemit, eli B-, M- ja P-viseemit vaativat usein hieman pidem-

män ennakoinnin kuin muut. Kyseisten viseemien äänne muodostuu asennon vapautu-

essa, joten asennon vapautumisen tulee olla ennen äännettä. Muissa viseemeissä ään-

ne syntyy asennon muodostuessa, joten niissä pelkkä muodon ennakoiminen on riittä-

vä toimenpide. (Osipa 2003, 61-62.) 

 

Ennakoiminen on tärkeää lipsyncissä myös kielen osalta. Kielen liike kannattaa animoi-

da hieman ennen kuin varsinainen viseemi animoituu, koska muuten useimmissa tapa-

uksissa hampaat peittävät kielen liikkeen, jolloin kielen animointi menee hukkaan (Osi-

pa 2003, 67). Kielen animaatiota ei kannata tehdä liian näkyväksi, jottei se vie liikaa 

huomiota suun liikkeiltä, jotka ovat kuitenkin pääasia. 

 

5.2.4 Yksinkertaistaminen ja liioittelu 
 

Sarjakuvamaista hahmoa piirtäessä tai mallintaessa asiat usein esitetään yksinkertai-

sempina verrattuna realistiseen hahmoon, eli liiat yksityiskohdat karsitaan pois. Samalla 

kun yksityiskohtia karsitaan, jäljelle jääneitä muotoja liioitellaan ja korostetaan. Sama 

pätee sarjakuvamaisen hahmon animoimiseen; animaatiota voidaan paikoitellen yksin-

kertaistaa tai liioitella. Näin kannattaakin tehdä, jotta animaatio istuisi paremmin hah-

moon. Lipsyncissä tämä tapahtuu käytännössä siten, että sarjakuvamaisella hahmolla 

kaikkia suun asentoja ei animoida yhtä tarkasti kuin realistisella hahmolla. Vastapaino-

na ne asennot, jotka animoidaan voivat olla liioiteltuja ja ylikorostettuja. 

 

Useimmiten lipsynciä kannattaa käyttää hillitysti, lukuun ottamatta vokaaleja ja tärkeitä 

aksentteja, mutta jos hahmolla on räväkkä persoona, tulee liikkeidenkin olla sen mu-

kaiset. Varsinkin realistisessa hahmossa liian voimakas liike lipsyncissä voi pilata to-

denmukaisuuden, mutta sarjakuvamaisessa hahmossa se voi toimia tehokeinona. (Whi-

te 1986, 137.) Myös laulun lipsync verrattuna puheen lipsynciin vaatii voimakkaammat 

liikkeet. Projektiosuuteni hahmo on sarjakuvamainen, räväkkä laulaja, joten liioittelu on 

monella tapaa sallittua kyseisen hahmon lipsyncin animoinnissa. 
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5.2.5 Karisma 
 

Karismalla tarkoitetaan hahmon vetovoimaa. Jokaisen animaatiohahmon tulee tuntua 

kiinnostavalta, jotta katsojan mielenkiinto säilyy. (Thomas & Johnston 1981, 68.) Hah-

mon vetovoimaa vahvistetaan sekä hyvällä piirtämisellä tai mallintamisella että mielen-

kiintoisella ja persoonallisella animoinnilla. Vaikka lipsyncille voi määritellä yleispätevät 

säännöt, tulee muistaa soveltaa niitä hahmon persoonaan. Eri hahmoilla on omat yksi-

lölliset kasvonpiirteet, jotka vaikuttavat lipsyncin ilmenemiseen ja ilmeiden muodosta-

miseen (Patmore 2003, 88). 

 

5.3 Lipsyncin animoinnin vaiheet 
 

Käyn tässä kappaleessa läpi erään lähestymistavan siihen, miten lipsyncin animoiminen 

kannattaa organisoida; mitä vaiheita animointi pitää sisällään ja missä järjestyksessä 

ne on järkevä toteuttaa. 

 

Ennen animoimisen aloittamista tulee ääniraidan olla nauhoitettu ja oikealla paikallaan 

aikajanalla. Suun liikkeet ja muut ilmeet animoidaan ääniraitaan sopivaksi. Tämä antaa 

ääninäyttelijälle tai laulajalle enemmän vapauksia ja varaa olla spontaani, jolloin äänes-

tä ja lopulta myös animaatiosta tulee luonnonmukaisempi. (Patmore 2003, 88.) 

 

Osipa (2003, 59) toteaa, että eräs hyvä järjestys lipsyncin animointiin on tämä: 

 

1. Tunnista viseemit  

2. Tunnista auki- ja kiinni -asennot 

3. Tunnista suhteelliset muodot absoluuttisten muotojen välistä 

4. Lisää vastakohdat ja asteittaiset muutokset 

 

Kaksi ensimmäistä vaihetta muodostavat pohjan lipsyncille ja seuraavat kaksi vaihetta 

ovat viimeistelyvaiheita. Pelkästään viseemeillä ja suun aukomisella saadaan aikaan 

lipsyncistä käyvä animaatio, mutta jotkut asiat ovat silti pielessä joko siksi, että ne ovat 

ymmärrettävyydeltään epäselviä tai ne eivät yksinkertaisesti vain näytä vielä hyvältä. 

(Osipa 2003, 56.) Animaatiota voi viimeistellä miltei loputtomiin eri tavoin, mutta kol-

mas ja neljäs vaihe ovat tärkeitä nimenomaan lipsyncin kannalta. Mainittavan arvoisia 



25 

 

viimeistelyvaiheita, joita en mainitse tässä kappaleessa tämän enempää ovat leuan 

animoiminen sivuttain sekä kielen ja ilmeiden animointi. Kyseiset vaiheet voi tehdä 

esimerkiksi kaikkien näiden lopuksi, samoin kaikki muut luokittelemattomat viimeistelyt. 

Seuraavaksi käyn tarkemmin läpi, mitä jokainen vaihe sisältää sekä yleisesti että opin-

näytetyön projektiosuudessa. 

 

Ensimmäinen vaihe sisältää viseemien paikantamisen ääniraidasta ja niiden animoimi-

sen oikeille paikoilleen. Käytän kyseisessä projektissa seitsemää eri viseemiä, jotka 

muodostuvat seitsemästä eri suun asennosta. Näistä jokaisesta asennosta olen tehnyt 

kaksi morph-targetia, yhden molemmille puolille kasvoja. Tässä vaiheessa muodostan 

morph-targeteista viseemejä, jotka animoin oikeille kohdilleen aikajanalle. Viseemit, 

jotka vaativat useamman asennon yhdistämistä kannattaa animoida kertaalleen aika-

janalle varsinaisen animaation ulkopuolelle. Sieltä kyseisen framen voi sitten kopioida 

animaatioon tarvittaviin kohtiin suoraan, eikä asennon yhdistelyjä tarvitse tehdä jokai-

selle samalle viseemille uusiksi. Paikantaessa viseemejä ääniraidasta kannattaa mie-

luummin asetella niitä liian vähän kuin liian paljon; lipsyncissä kaikkea ei kannata ani-

moida näkyviin, muuten animaatiosta tulee vaikeaselkoista ja epäuskottavaa (Williams 

2001, 308). Viseemien asettelu riippuu hyvin paljon myös kontekstista. Se, miten vi-

seemit asettuvat yksittäisiin sanoihin usein poikkeaa siitä, mitä viseemejä kannattaa 

käyttää, kun sanat lausutaan peräkkäin lauseessa (Taulukko 1). Lauseessa viseemejä 

usein karsiutuu pois yksittäisistä sanoista. Tämä johtuu siitä, että vierekkäiset viseemit 

ovat liian samankaltaisia keskenään, jotta niitä kannattaisi käsitellä erikseen. 
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Taulukko 1. Esimerkki siitä miten viseemit asettuvat sanoihin ja lauseeseen: 

 

Sanat Viseemit yksittäisissä sanoissa Viseemit lauseessa 

 

The Th-I Th-I

Answer A-N-S-A-R A-N-S-A-R

Is I-S I-S

Not N-O-T O

Where U-E U-E

You I-U U

Seek S-I-K S-I-K

 

Seuraavaan vaiheeseen, eli auki- ja kiinni -asentojen animoimiseen käytän leukarigiä. 

Etsin ääniraidasta kohdat, joissa suu aukeaa tai sulkeutuu ja animoin rigin sen mukaan. 

Tässä vaiheessa ei kannata miettiä liian yksityiskohtaisesti, kuinka paljon suu tarkalleen 

aukeaa kunkin viseemin kohdalla, sillä sitä käydään tarkemmin läpi kolmannessa ja 

neljännessä vaiheessa (Osipa 2003, 59). 

 

Kolmannessa vaiheessa muokataan samoja asentoja, jotka muodostavat viseemit. Yh-

distelemällä, vahvistamalla tai heikentämällä niitä taiteilijan vapautta käyttäen niillä 

viedään animaatiota parempaan suuntaan. Suhteelliset muodot tarkoittavat niitä, joille 

on alustavasti määritelty, tuleeko niiden olla leveitä vai kapeita, mutta ovat silti riippu-

vaisia niitä ympäröivistä viseemeistä. T/S/D/J/Th- ja R-viseemit kuuluvat tähän ryh-

mään, koska ihminen pystyy muodostamaan kyseisiä äänteitä sekä kapealla että leve-

ällä suun muodolla (Taulukko 2). Absoluuttisille muodoille leveysulottuvuus on tar-

kemmin määritelty, tosin sekin on tietyissä tilanteissa muokattavissa, kuten neljännes-

sä kohdassa käy ilmi. Suhteellisten muotojen tunnistaminen absoluuttisten muotojen 

välistä tarkoittaa käytännössä sitä, että jos kahden absoluuttisen muodon välissä on 

suhteellinen muoto, esimerkiksi kahden E-viseemin välissä on S-viseemi, animaattorin 

tulee tunnistaa tilanne ja päättää, miten ympäröivät viseemit määrittelevät keskimmäi-

sen. Sekä E- että S-viseemit ovat alustavasti määritelty leveäksi, mutta S pitää tilan-

teesta riippuen ehkä uudelleen määritellä kapeammaksi kuin E. Tässä tilanteessa ku-

vaan astuu jälleen kerran animaattorin taiteellinen vapaus päättää, mikä on paras vaih-

toehto animaation kannalta. (Osipa 2003, 60.) 
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Taulukko 2. Viseemijako suun aukeamisasteen ja leveyden mukaan. 

 

 Leveä Kapea Suhteellisen leveä Suhteellisen kapea Ei määritelty

Auki E/I/A O/U T/S/D/J/Th R L/N/G/K/C/

Hieman auki   F/V

Suljettu   M/B/P

  

Neljäs vaihe hyödyntää myös samoja morph-targeteja kuin ensimmäinen ja kolmas 

vaihe. Vastakohtia tunnistaessa tulee kiinnittää huomiota viseemeihin, joille ei ole ol-

lenkaan ennalta määrättyä leveysulottuvuutta. M/B/P-, F/V- ja L/N/G/K/C-viseemit kuu-

luvat tähän ryhmään, koska niiden leveys on täysin riippuvainen niitä ympäröivistä vi-

seemeistä (Taulukko 2). Esimerkiksi jos M-viseemin molemmilla puolilla on leveäksi 

määritelty viseemi kuten E, kannattaa M määritellä tässä vaiheessa kapeaksi. Täten 

korostamme vastakohtia ja tuomme elävyyttä animaatioon. Asteittaisten muutosten 

luomisella tarkoitetaan tilannetta, jossa on useampi saman levyiseksi määritelty viseemi 

peräkkäin. Tällöin tulee päättää, mitä niiden keskinäiset suhteet ovat. Esimerkiksi en-

simmäinen viseemi voidaan määritellä vähiten leveäksi, toinen hieman leveämmäksi ja 

kolmas leveimmäksi silti pitäen kaikki leveinä viseemeinä. Myös kaikille viseemeille, 

joihin liittyy suun aukaisemista pitää määritellä suun aukaisemisaste tässä vaiheessa, 

koska niiden suun aukaisemisaste on aina riippuvainen niitä ympäröivistä viseemeistä. 

(Osipa 2003, 60.) 

 

Edellä kuvailtua lähestymistapaa voi soveltaa omiin tapoihin tai tottumuksiin muok-

kaamalla kahta viimeistä vaihetta. Jos suhteellisten ja absoluuttisten muotojen kanssa 

työskentely tuntuu liian monimutkaiselta tai vaativalta, tarkennukset ja viimeistelyt 

lipsynciin voi tehdä myös esimerkiksi vapaammin tunnustellen tai referenssivideon poh-

jalta. Kaksi ensimmäistä vaihetta, eli viseemien ja auki- ja kiinni -asentojen tunnistami-

nen ovat tärkeimmät vaiheet, koska ne toimivat pohjana koko lipsyncille. Niitäkin voi 

soveltaa esimerkiksi siten, ettei jaa niitä kahteen osaan, vaan animoi suun aukeamisas-

teen samalla kun animoi viseemit. 

 

Projektiosuudessa sovelsin tätä lähestymistapaa itselleni sopivaksi. Yhdistin kaksi en-

simmäistä vaihetta, eli kävin läpi koko kappaleen ja animoin viseemit ja suun aukaisut 

paikoilleen. Toisella animointikerralla kävin läpi kolmannen ja neljännen vaiheen yhtä 

aikaa. Tämän tyyppinen lähestymistapa sopi itselleni paremmin, koska minulla oli yli 
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kaksi minuuttia lipsynciä animoitavana ja minusta tuntui helpommalta käydä useampi 

vaihe kerralla läpi kuin käydä kappale useampaan kertaan läpi vaihe vaiheelta. Tämän 

jälkeen käytin vielä viimeistelyyn muutaman animointikerran. Viimeistelyvaiheiden ai-

kana hioin suun animaation valmiiksi sekä animoin myös kielen, nenän ja leuan sivut-

taissuunnan. Kahden ensimmäisen animointikerran aikana hyödynsin referenssivideota 

katsomalla siitä mallia, miten suu käyttäytyy growlingissa. Animaation viimeistelyn 

ajaksi hylkäsin referenssivideon, jotten tarrautuisi siihen liikaa. Täten sain enemmän 

vapauksia tehdä sitä, mikä näyttää hyvältä nimenomaan kyseisellä hahmolla enkä imi-

toinut animaatioon suoraan oman suuni liikettä. 

 

6 Loppupohdinta 
 

Opinnäytetyössä kävin läpi kaikki lipsyncin luomisen kannalta oleelliset vaiheet krono-

logisessa järjestyksessä. Ensin kävin läpi mitä tulee ottaa huomioon ennen projektin 

konkreettista aloittamista. Tämän vaiheen tärkeimmän osa-alueet ovat viseemien tut-

kiminen sekä lipsyncin käyttäytyminen eri tilanteissa. Tarkkailin lipsyncin eroavaisuuk-

sia puheessa, laulussa ja growlingissa. Lipsyncin luomisen konkreettiset vaiheet sisältä-

vät mallintamisen, teknisten työkalujen hyödyntämisen ja animoimisen. Tekniset työka-

lut -osiossa tarkkailun alla ovat riggaus, morphaus, animaatiolayerit ja referenssivideot. 

Ennen konkreettista lipsyncin animoimista kävin läpi teoreettisemmalla tasolla mitä 

animaatiollisia lainalaisuuksia tulee ottaa huomioon animoitaesa lipsynciä. Varsinaises-

sa lipsyncin animointi -kappaleessa kävin läpi millaisiin vaiheisiin animointi kannattaa 

jakaa, jotta työ sujuisi mahdollisimman mutkattomasti. 

 

Olen pyrkinyt selittämään kaikki lipsyncin vaiheet työssä siten, että ne ovat mahdolli-

simman laajasti sovellettavissa. Täten työstä on mahdollisimman paljon hyötyä sekä 

lukijoille että itselleni tulevaisuuden projekteissa. Vaikka oma projektini kulkee esi-

merkkinä läpi koko opinnäytetyön, olen pyrkinyt luomaan tekstistä mahdollisimman 

yleispätevää, eikä vain omaan projektiini soveltuvaa. Olen myös tehnyt sisällön mah-

dollisimman ohjelmistosta riippumattomaksi. Ainoastaan morpher-muokkaimen ja ani-

maatiolayereiden käyttö ovat suoraan yhteydessä 3Ds Maxiin. Säilyttääkseni opinnäyte-

työn yleispätevyyden, en ole kuitenkaan avannut niiden käyttöä Maxissa liian yksityis-

kohtaisesti. Samankaltaisia työkaluja on olemassa muissakin 3D-ohjelmissa ja työn 

sisältö on sovellettavissa niiden käyttäjille. Myös se, että olen lähestynyt lipsyncissä 
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käytettäviä viseemejä eri asentojen yhdistelyn kautta laajentaa työn soveltuvuutta. 

Viseemien muokkaus on vapaampaa asentojen yhdistelyn kautta, ja siksi ne ovat pa-

remmin sovellettavissa useisiin eri puhe-, laulu- ja animaatiotyyleihin. 

 

Opinnäytetyön ja siihen liittyvän projektiosuuden toteutus sujui pääosin mutkattomasti 

ja suunnitellusti. Projektista syntyi valmis musiikkivideo, joka sisältää toimivaa lipsyn-

ciä. Vaikka kaikki pääosin eteni hyvin, on joitain asioita, jotka olisin voinut tehdä toisin. 

Myös minusta riippumattomia ongelmia ilmeni erityisesti etsiessäni referenssivideoita 

tutkimusteni tueksi. 

 

Ensimmäinen virheeni oli se, että aloitin lähdekirjallisuuden lukemisen hieman liian 

myöhäisessä vaiheessa. Olin jo saanut tehtyä viseemeistä morph-targetit, jotka olin 

luonut pikaisen internethaun pohjalta, kun luin ensimmäistä kertaa Osipan lähestymis-

tavasta muodostaa viseemit eri asennoista. Päätin vaihtaa sen lukemisen myötä itsekin 

lähestymistapaa, koska se vaikutti paremmalta ratkaisulta. En ollut kiinnittänyt tar-

peeksi huomiota myöskään kasvojen topologiaan, joten minun piti palata korjaamaan 

myös se ennen kuin pystyin jatkamaan eteenpäin hyvin mielin. Jälkeenpäin ajateltuna 

olisi kannattanut aloittaa lähteiden lukeminen samaan aikaan tai jopa ennen projektin 

aloittamista. 

 

Kun lopulta pääsin kunnolla vauhtiin lähdekirjallisuuden lukemisessa, huomasin että 

monet tutkimani lähteet käsittelivät ja lähestyivät aihetta mielestäni joko liian yksiselit-

teisesti tai liian monimutkaisesti. Jason Osipan Stop Staring: Facial Modeling and Ani-

mation Done Right -kirja (Osipa 2003) on lukemistani lähteistä kattavin paketti lipsyn-

cistä, mutta hänkin mielestäni rönsyili tarpeettoman paljon viseemien kanssa. Halusin 

tässä opinnäytetyössä luoda helposti ymmärrettävissä olevan kokonaisuuden, joka toi-

mii kuitenkin käytännössä mahdollisimman kattavasti ja näyttävästi. Tässä onnistuak-

seni minun tuli yhdistellä tietoja useista lähteistä ja tehdä omia päätelmiä. Tämä oli 

ajankohtaista etenkin luodessani mieleisiäni viseemejä. Minulla oli nimenomaan tässä 

työssä hyvä tilaisuus luoda yksinkertainen kokonaisuus viseemeistä, koska kyseessä oli 

sarjakuvamaisen hahmon lipsyncaus. Sarjakuvamaisuus alentaa hieman tarkkuusvaa-

timuksia todenmukaisuuden suhteen ja yksinkertaistaminen on sallittua. Mielestäni 

onnistuin kasaamaan melko hyvän ja ymmärrettävän kokonaisuuden lipsyncistä, sen eri 

osa-alueista ja ilmenemismuodoista. 

 



30 

 

Tehdessäni taustatutkimusta growlingin lipsynciä varten törmäsin myös ongelmiin. Vai-

keudeksi muodostui hyvän referenssimateriaalin löytäminen. Kriteereinä oli löytää vi-

deoita, joissa näkyy selvästi laulajan huulten liike. Ensimmäinen ongelma on se, että 

useimmissa musiikkivideoissa on hyvin nopea leikkaus, joten laulajan suuta usein nä-

kyy vain parin sekunnin ajan yhtäjaksoisesti. Live-taltioinneissa ei ole yhtä nopeita leik-

kauksia kuin musiikkivideoissa, joten niissä suuremmaksi ongelmaksi nousevat hiukset. 

Kyseisen laulutyylin edustajilla on usein pitkät hiukset, joita he tykkäävät useimmiten 

myös heilutella naamansa edessä, jolloin suusta ei saa juuri ollenkaan selvää. Monet 

laulajat tykkäävät myös pitää mikrofonia hyvin lähellä suuta, jolloin se peittää suun 

näkyvyyden. Tämän vuoksi referenssimateriaalin etsimiseen on kulunut paljon aikaa ja 

vaivaa. Vaikeuksista huolimatta vaivannäköni palkittiin ja sain lopulta tarpeeksi materi-

aalia kasaan tutkimustani varten. 

 

Muutamista ongelmista huolimatta itselläni oli hauskaa projektia tehdessä ja opin pal-

jon uusia asioita. Minulla ei ollut juurikaan aikaisempaa kokemusta lipsyncin tekemises-

tä ja tiesin vain vähän perusasioita siihen liittyen. Nyt minulla on hyvin selkeä, koko-

nainen ja kattava käsitys lipsyncistä ja toivottavasti myös tämän opinnäytetyön lukijoil-

lakin tulee olemaan. 
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