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1 JOHDANTO 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena on toteuttaa animaatio Epilepsialiitolle. Animaatio toteu-

tetaan osana Epilepsialiiton Minusta tulee isona… - hanketta, jonka tarkoituksena on tuot-

taa epilepsiaa sairastaville lapsille ja heidän perheilleen uudenlaisia välineitä sairauden 

käsittelyn tueksi. Animaatiolla pyritään antamaan lapselle parempi käsitys sairaudestaan 

sekä kohottamaan lapsen itsetuntoa. 

Animaatiota käytetään laajasti eri medioissa sekä viihteenä että opetustarkoituksissa. 

Viestintämuotona animaatio on monipuolinen ja sillä pystytään esittämään asioita, joiden 

kuvaaminen muilla keinoilla olisi hankalaa tai mahdotonta. Tekniikan kehityksen ansiosta 

moni näkee animaatioita päivittäin, ja niiden tuotanto on entistä helpompaa ja nopeam-

paa. 

Työn teoriaosuudessa perehdytään perinteisen animaation tuotantotekniikoihin sekä nii-

den soveltamiseen digitaalisessa animaatiossa. Lisäksi animaatioprosessin eri vaiheet 

käydään läpi. Animaatiossa käytetään riggaustekniikkaa, jonka vuoksi työ toteutetaan 

Adoben After Effects -ohjelmalla sekä siihen liitettävällä Duik-lisäosalla. 
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2 ANIMAATION HISTORIA 

2.1 Piirrosanimaatio 

Animaation toiminta perustuu optiseen illuusioon. Kun kuvasarja esitetään riittävällä no-

peudella, vähintään 10 - 12 kuvaa sekunnissa, ihmissilmä tulkitsee näkemänsä jatkuvaksi 

liikkuvaksi kuvaksi. 1930-luvulta lähtien elokuvateollisuuden kuvataajuuden standardina 

on pidetty 24 kuvaa sekunnissa. (Read & Meyer 2000, 24.) Standardi on vielä yleisesti 

käytössä, mutta myös suuremmat kuvataajuudet ovat lisääntyneet tekniikan kehittyessä. 

Esimerkiksi moderneissa tietokonepeleissä 24 kuvaa sekunnissa ei riitä, ja yleisesti käy-

tössä on 30 - 60 kuvaa sekunnissa.  

1800-luvun loppupuolella monet keksijät kehittelivät erilaisia mekaanisia koneita, joilla voi-

tiin luoda illuusio liikkuvasta kuvasta. Näistä yksi onnistuneimmista oli kuvassa 1 esitetty 

Èmile Reynaudin vuonna 1877 patentoima praksinoskooppi, joka oli alun perin suunniteltu 

lasten optiseksi leluksi. Laitteessa rummun sisäpinnalle asetettiin kuvaliuska, joka heijas-

tui rummun keskiosassa oleviin peileihin. Reynaud kehitti luomustaan lisäämällä projekto-

rin, jolloin kuvat saatiin heijastettua suurennettuna seinälle. (Lehtinen 2013, 9.)  

 

Kuva 1. Reynaudin praksinoskooppi ja projektori (Lehtinen 2013) 

Animaatioprosessia helpottavat tekniikat kehittyivät 1910-luvulla. Earl Hurd ja John Bray 

kehittivät vuonna 1915 kalvoanimaation, jossa liikkuvat hahmot piirrettiin läpinäkyville 
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selluloidikalvoille, jotka kasattiin taustakuvan päälle. Näin ollen taustaa ja muita kuvassa 

esiintyviä paikallaan olevia osia ei tarvinnut piirtää uudelleen ruutu kerrallaan. (Furniss 

2017, 46.) 

Toinen merkittävä edistysaskel oli Max Fleischerin vuonna 1915 kehittämä ja patentoima 

rotoskooppi. Rotoskooppauksella tarkoitetaan tekniikkaa, jossa liikkuva kuva heijastetaan 

paperille, jolloin liike voidaan jäljittää ruutu kerrallaan ja piirrettyä liikettä käytetään ani-

maatioliikkeen pohjana. Tekniikan avulla saatiin piirrettyä luontevan näköistä liikettä suh-

teellisen nopeasti. Rotoskooppausta käytettiin erityisesti ihmishahmojen liikkeiden luomi-

seen. Fleischerin patentin vanhennuttua vuonna 1934 rotoskooppaus oli vapaasti käytet-

tävissä ja se yleistyi. Tekniikkana rotoskooppausta käytetään edelleen ja monissa ani-

mointiohjelmistoissa on työkaluja, joilla rotoskooppaus voidaan toteuttaa. (Lehtinen 2013, 

37-38.) 

Walt Disneyn (1901-1966) vaikutus piirrosanimaation kehitykseen on merkittävä. Disney 

käytti pitkälti olemassa olevia tekniikoita, mutta kehitti animaation tarinallisuutta sekä on-

nistui nostamaan animaation suuren yleisön suosioon. Esimerkiksi ääntä oli käytetty ani-

maatiossa aiemminkin, mutta Disneyn vuonna 1928 valmistama Höyrylaiva Ville oli ensim-

mäisiä animaatioita, joissa äänen ja kuvan synkronointi oli onnistunut. (Lehtinen 2013, 

62.) 

Yhtenä syynä Disneyn menestykseen voidaan pitää sitä, että Disney ymmärsi animaatto-

reiden kouluttamisen tärkeyden ja palkkasi Don Grahamin pitämään iltatunteja työntekijöil-

leen. Tätä ennen animaattorit usein oppivat seuraamalla kokeneempien työskentelyä. Näi-

den tuntien seurauksena animaatiosta saatiin hienovaraisempaa sekä realistisempaa. Vä-

hitellen menettelytapoja nimettiin ja ne loivat alalle uuden sanaston sekä perusperiaatteet, 

jotka ovat käytössä vielä tänäkin päivänä. (Lehtinen 2013, 71-72.) 

2.2 Tietokoneanimaatio 

Tietokoneanimaation kehitys alkoi 1960-luvulla, yhtenä esimerkkinä Charles Csurin ja 

James Shafferin vuonna 1967 tekemä 10-minuuttinen animaatio Hummingbird. Otteita 

animaatiosta on esitetty kuvassa 2. Kyseessä on piirros kolibrista, joka hajoaa viivoiksi, 

jotka liikkuvat kolmiulotteisesti ja lopulta palaavat takaisin alkuperäisille paikoilleen. Hum-

mingbirdissa käytettiin tekniikoita, jotka olivat hyvin samankaltaisia nykyään käytettävään 

morphaukseen (morphing) verrattuna. Vastaavia taidonnäytteitä tehtiin myös muualla, 

mutta testit olivat vain demoja siitä, miten tietokonegrafiikkaa voitiin luoda ja animoida. 

(Lehtinen 2013, 271.) 
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Kuva 2. Hummingbird (Abel 2014) 

Tietokoneiden rajallisten tehojen takia pitkää tietokoneanimaatiota ei ollut järkevää tehdä. 

Tietokoneanimaation mahdollisuudet oli huomattu, ja niitä alettiin hyödyntää näyteltyjen 

elokuvien erikoistehosteina. Lisäksi 1970-luvulla yleistyvät videopelit tarjosivat uuden 

alustan tietokoneanimaatiolle. (Lehtinen 2013, 272.) 

Digitaalisen animaation tuotanto helpottui 1980-luvun loppupuolella, kun Disney ja muuta-

maa vuotta aiemmin perustettu Pixar kehittivät CAPSin (Computer Animation Production 

System), joka mahdollisti digitaalisen piirtämisen ja värittämisen. Tämä nopeutti animaa-

tioprosessia. Ensimmäinen CAPSilla toteutettu elokuvakohtaus nähtiin vuonna 1989 il-

mestyneen Pienen merenneidon lopussa. Vuotta myöhemmin julkaistu Bernard ja Bianca 

Australiassa oli ensimmäinen täysin digitaalisesti luotu animaatioelokuva. CAPS osoittau-

tui toimivaksi ja kustannustehokkaaksi ratkaisuksi, ja se pysyi Disneyn käytössä vuoteen 

2006 asti, jolloin studio päätti lopettaa 2D-animaatioiden tuottamisen. (Furniss 2017, 376.) 

1990-luvulla julkaistiin Macromedian kehittämä Flash, jolla voitiin luoda vektorigrafiikka-

animaatiota. Vektorit mahdollistivat pienet tiedostokoot, jolloin animaatiota voitiin käyttää 

onnistuneesti verkossa. Flash-animaation suosio oli huipussaan 2000-luvun alussa, jolloin 

sitä käytettiin laajasti verkkosivuilla, TV-ohjelmissa sekä videopeleissä. (White 2006, 392.)  

Tekniikan kehittyessä nopeasti animaatiota on pystytty soveltamaan entistä enemmän eri 

tarkoituksiin. Nykyään animaatioista on tullut osa jokapäiväistä elämää ja niihin törmää lä-

hes joka puolella, kuten älypuhelimissa sekä eri medioissa. Tietokoneanimaatio on kus-

tannustehokasta, ja markkinoilla on useita eri hintaluokkien ohjelmistoja animaation tuotta-

mista varten. Samaan aikaan perinteinen piirrosanimaatio on jäänyt taka-alalle. 
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3 ANIMOINTIPROSESSI 

Animaatioprosessin vaiheet ovat hyvin pitkälti samoja, oli kyse perinteisestä tai digitaali-

sesti tuotetusta animaatiosta. Esituotannon ja suunnittelun merkitys on suuri, sillä vaikka 

digitaalisen animaation tuottaminen on huomattavasti halvempaa ja nopeampaa kuin pe-

rinteinen piirrosanimaatio, varsinainen animointi on aikaa vievää työtä. Perusteellisella 

suunnittelulla voidaan välttää suurimmat virheet animoinnissa. 

3.1 Hahmosuunnittelu 

Hahmosuunnittelussa luettavuus on erittäin tärkeää. Hyvällä animaatiohahmolla on tunnis-

tettava muoto, joten hahmo pystytään identifioimaan pelkän siluetin avulla (Beiman 2007, 

60).  

Hahmosuunnitellulla luodaan hahmon luonteeseen sopiva ulkokuori ja korostetaan erilai-

sia luonteenpiirteitä. Pelkillä hahmon mittasuhteilla saadaan luotua mielikuvia hahmon 

luonteesta. Söpöillä hahmoilla on vauvamaiset mittasuhteet – pää on iso, vartalo ja raajat 

paksuja ja lyhyitä, kaulaa ei ole ja silmät ovat suuret. Korstolla on liioitellun iso ylävartalo 

ja lyhyet jalat, sekä suhteessa pieni pää. (Blair 1994, 10-11, 32.) 

Perinteisen animaation hahmosuunnittelussa on käytetty keinoja, joilla käytännön ani-

mointia on saatu helpotettua. Monilla animaatiohahmoilla on vain neljä sormea yksinker-

taisesti siitä syystä, että yhden sormen pois jättäminen nopeuttaa piirtämistä huomatta-

vasti. 

 

Kuva 3. Hahmojen lineup (Beiman 2007, 80) 
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Hahmosuunnittelun alkuvaiheessa on hyvä tehdä lineup, johon hahmot asetetaan riviin, 

jolloin saadaan käsitys hahmojen kokoeroista (Beiman 2007, 80-81). 

3.2 Kuvakoot 

Animaatioelokuvan kuvakerrontaa koskevat samat tekniikat ja käsitteet kuten muissakin 

video- ja elokuvatuotannoissa. Kuvakoolla määritellään kuvan rajaus. Suomessa on ylei-

sesti käytössä kahdeksan kuvan järjestelmä, joka määrittelee standardit kuvakoot. Kuva-

kokojen mittakaavana on ihminen. Muita objekteja kuvattaessa käytetään yleisesti yleisku-

vaa, puolikuvaa sekä lähikuvaa. Kuvakokojen lyhenteitä käytetään kuvakäsikirjoituksessa 

sekä näytellyn elokuvan kuvauksissa helpottamaan kommunikointia. (Elokuvantaju 2019.) 

Kuvakoolla voidaan vaikuttaa kohtauksen tunnelmaan. Käyttämällä eri kuvakokoja katso-

jan huomio ohjataan oikeaan paikkaan ja elokuvaan saadaan syvyyttä ja vaihtelevuutta. 

Kuvakoosta toiseen siirtymisessä yleisenä perussääntönä pidetään kuvakoon laajenta-

mista tai tiivistämistä kahden kuvakoon verran. Suurempia hyppäyksiä kuvakoossa voi-

daan kuitenkin käyttää tehokeinona. Pienempi muutos kuvakoossa ei näytä hyvältä, eten-

kin jos kuvakulma säilyy samana. (Apogee Oy 2019.) 

Yleiskuva (YK), kuten kuvassa 4, on laajin kuvakoko. Siinä näytetään kohtauksen ympä-

ristö kokonaisuudessaan, painottamatta yksityiskohtia. Yleiskuvan avulla katsoja saa käsi-

tyksen tarinan tapahtumapaikasta ja -ajasta. Lisäksi yleiskuvaa voidaan käyttää tunnel-

man luomisessa. 

 

Kuva 4. Yleiskuva 

Laajassa kokokuvassa (LKK) ihminen kuvataan ympäristössään, pään yläpuolella on 

paljon tilaa, samoin jalkojen alapuolella. Yksittäiset hahmot erotetaan jo paremmin, mutta 

taustalla on edelleen suuri vaikutus. Laaja kokokuva on esitetty kuvassa 5. 
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Kuva 5. Laaja kokokuva 

Kokokuvassa (KK) ihminen kuvataan kokonaan, mutta kuten laajassa kokokuvassa, ylä- 

ja alapuolella ei ole turhaa tilaa. Tausta jää vähemmälle huomiolle ja kuvassa painotetaan 

hahmon liikkeitä. Kokokuva on esitetty kuvassa 6. 

 

Kuva 6. Kokokuva 

Laajassa puolikuvassa (LPK) ihminen on kuvattu reiden puolivälistä ylöspäin. Pään ylä-

puolelle ei jätetä paljon tilaa. Jos hahmon kädet on laskettu alas, ne tulee näyttää koko-

naan. Laaja puolikuva on esitetty kuvassa 7. 
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Kuva 7. Laaja puolikuva 

Puolikuvassa (PK) kuvataan puolet ihmisestä. Rajaus tehdään noin navan kohdalta, ja 

pään yläpuolelle ei jätetä paljon tilaa. Puolikuvaa käytetään usein kahden ihmisen välisen 

dialogin esittämiseen. Puolikuva on esitetty kuvassa 8. 

 

Kuva 8. Puolikuva 

Puolilähikuva (PLK) rajataan noin hahmon kainaloiden tai rinnan kohdalta, eikä pään 

päälle jätetä paljon tilaa. Yksittäinen ihminen on kuvan merkittävin elementti. Puolilähikuva 

on esitetty kuvassa 9. 
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Kuva 9. Puolilähikuva 

Lähikuvassa (LK) näkyvät ihmisen kasvot, kaula ja vähän olkapäätä. Kuva voidaan rajata 

niin, että pää näkyy kokonaan, tai rajataan hahmon päälaki pois. Lähikuvassa saadaan 

kuvattua hahmon tunteita intensiivisesti. Lähikuva on esitetty kuvassa 10. 

 

Kuva 10. Lähikuva 

Erikoislähikuvassa (ELK) tuodaan esille jokin yksityiskohta, kuten osa hahmon kas-

voista. Tätä rajausta käytetään usein painottamaan hahmon ilmeitä ja tunnetiloja voimak-

kaasti. Erikoislähikuva on esitetty kuvassa 11. 
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Kuva 11. Erikoislähikuva 

3.3 Kuvakäsikirjoitus 

Kuvakäsikirjoitus (storyboard) on tapa visualisoida tarina. Animaatiossa kuvakäsikirjoituk-

sen merkitys on huomattavasti suurempi kuin näytellyissä elokuvissa, joissa kuvakäsikir-

joitus toimii karkeana ohjeena kuvakulmista ja juonen kulusta. Pääsääntöisesti animaatio-

elokuvan kaikki muokkaukset tehdään ennen varsinaista animointia, joka käytännössä tar-

koittaa, että korjaukset tehdään kuvakäsikirjoitukseen. Animointi aloitetaan vasta, kun ku-

vakäsikirjoituksen viimeinen versio on hyväksytty. Näin vältetään turhan animaation teke-

minen. (Beiman 2007, 17-18.) 

Animaation tarina ja hahmot kehittyvät kuvakäsikirjoituksen kautta, vaikka animaation 

taustalla olisikin jo valmis tarina. Kuvakäsikirjoitusta laadittaessa tarina käsitellään alusta 

loppuun ja kirjoitetaan uudelleen animaatiolle sopivaksi. 

Kuvakäsikirjoituksessa luettavuus on erityisen tärkeää – usein ideat esitellään suurelle 

yleisölle, joten kuva on pystyttävä tulkitsemaan muutaman metrin päästä. Tätä varten ku-

vakäsikirjoituksessa käytetään sävyeroja, joiden avulla kohde erottuu taustasta. (Beiman 

2007, 116-119.) Koska animaatio tehdään kuvakäsikirjoituksen pohjalta, käytettäviin kuva-

kokoihin on kiinnitettävä huomiota käsikirjoitusta laadittaessa.  

Kuvakäsikirjoituksen luettavuuteen vaikutetaan myös asettelulla. Katsojan huomio pyri-

tään kiinnittämään vain olennaiseen. Katsojan silmä kohdistuu ensimmäiseksi kuvan opti-

seen keskipisteeseen. Nancy Beiman havainnollistaa tätä kuvassa 12.  

” The optical center of the screen is higher than the actual geometric center of the 

screen. The optical center is where the viewer’s vision goes first. It is located slightly 

above the actual center of the screen. Objects placed at the optical center will 



11 

automatically draw the viewer’s attention. Staging and design can be utilized to 

counter the natural tendency to look at the optical center.” (Beiman 2007, 117.)  

 

Kuva 12. Kuvan keskipiste sekä kuvan optinen keskipiste (Beiman 2007, 117) 

Kuvakäsikirjoituksen valmistumisen jälkeen kasataan animatic tai story reel. Animaticilla 

tarkoitetaan käytännössä kuvattua kuvakäsikirjoitusta, jossa kohtaukset on ajoitettu oikein, 

jolloin saadaan selkeä käsitys animaation pituudesta ja nopeudesta. Tuotannon edetessä 

animaticin kuvakäsikirjoitukset korvataan animaatioilla sitä mukaa, kun ne valmistuvat. 

(Beiman 2007, 19.) 

3.4 Perusperiaatteet 

Perinteisen animaation alkuaikoina Disneyllä kehitettiin sarja animaation perusperiaatteita, 

joita pidetään edelleen hyvänä pohjana animaation tekemiselle. Nämä periaatteet ovat ve-

nyttäminen ja litistäminen (squash and stretch), ajoitus (timing), ennakointi (anticipation), 

näyttämöllepano (staging), seuraavat ja päällekkäiset liikkeet (follow through and overlap-

ping action), improvisoitu liike sekä analysoitu liike (straight ahead action and pose-to-

pose action), hidastuminen ja kiihtyminen (slow in and out), liikkeen kaaret (arcs), liioittelu 
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(exaggeration), toissijainen liike (secondary action) sekä vetovoima (appeal). (Lasseter 

1987.) 

Venyttäminen ja litistäminen ovat yksi tärkeimmistä periaatteista, ja myös yksi helpoiten 

havainnollistettava. Yleisin esimerkki on pomppiva pallo, joka on esitetty kuvassa 13. Täy-

tyy muistaa, että vaikka objektia venytetään tai litistetään, sen tilavuus pysyy samana. Ve-

nyttämistä ja litistämistä sovelletaan usein myös ilmeisiin. Venyttämisen ja litistämisen 

määrää vaihtelemalla saadaan luotua illuusio objektin painosta ja materiaalista, esimer-

kiksi jos pallo litistyy huomattavan paljon osuessaan maahan, katsojalle saadaan uskotel-

tua, että pallo on valmistettu joustavasta ja pehmeästä materiaalista. (Lasseter 1987.) 

 

Kuva 13. Venyttäminen ja litistäminen (Lasseter 1987) 

Ajoituksella tarkoitetaan liikkeen nopeutta. Kuten venyttämisellä ja litistämisellä, myös 

ajoituksella saadaan luotua mielikuva objektin massasta. Ajoituksella voidaan myös mää-

rittää hahmon tunnetilaa. Esimerkiksi pään heilauttaminen olalta toiselle saa kaksi täysin 

erilaista tulkintaa, jos liikkeen nopeutta vaihdetaan. (Lasseter 1987.) 

Liike koostuu aina varsinaisesta liikkeestä, siihen valmistautumisesta ja sen päättymi-

sestä. Ennakoinnilla tarkoitetaan liikkeeseen valmistautumista, jolloin katsojan mielen-

kiinto herätetään ja katse kohdistetaan kuvan oleellisimpaan osaan. Liian pitkä ennakointi 

voi aiheuttaa sen, että katsojan keskittyminen herpaantuu. Jos taas ennakointi on liian ly-

hyt, tapahtuvaa liikettä ei osata odottaa, jolloin osa tarinasta saattaa mennä katsojalta ohi. 

Ennakointi kulkee usein käsi kädessä ajoituksen kanssa. (Lasseter 1987.) 

Näyttämöllepano on hyvin laaja periaate, jolla tarkoitetaan animaation esittämistä niin, että 

tarina, hahmojen tunnetilat ja muut animaation osat välittyvät katsojalle selkeästi. Katsojan 

silmä ohjataan oikeaan paikkaan oikeaan aikaan. Paikallaan olevassa kuvassa silmä koh-

distuu liikkeeseen, kun taas hektisessä kuvassa silmä etsii paikallaan pysyvää kohdetta. 
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Näyttämöllepanolla varmistetaan, että toissijaiset hahmot ja liikkeet eivät käännä katsojan 

huomiota pois päätapahtumista. Liikkeiden selkeyttä on hyvä testata siluettina. Jos liik-

keestä saa selvää siluettina, se on tarpeeksi selkeä ja hyvin luettava. Tämä käytäntö on 

peräisin animaation alkuajoilta, jolloin animaatiohahmot olivat mustavalkoisia ja siluetti oli 

ainoa keino varmistua, että liikkeestä saatiin selkeä. (Lasseter 1987.) 

Seuraavilla ja päällekkäisillä liikkeillä animaatiosta saadaan sulavampaa ja realistisem-

paa. Seuraavalla liikkeellä tarkoitetaan liikkeen lopetusta. Mikään liike ei lopu töksähtäen, 

vaan varsinaisen liikkeen loputtua osa hahmosta jatkaa liikettään. Esimerkiksi kun juok-

seva hahmo pysähtyy, vaatteet ja hiukset heilahtavat vielä sen jälkeen, kun muu ruumis 

on pysähtynyt. Päällekkäisellä liikkeellä tarkoitetaan sitä, että esimerkiksi hahmon ruu-

miinosat liikkuvat eri tahdissa, jolloin liikkeestä saadaan luonnollisempi ja mielenkiintoi-

sempi. Liikkeen ei tulisi koskaan pysähtyä kokonaan ennen kuin seuraava liike alkaa, jotta 

animaatio pysyisi sujuvana. (Lasseter 1987.) 

Improvisoidulla ja analysoidulla liikkeillä tarkoitetaan kahta erilaista tapaa piirtää perin-

teistä animaatiota. Improvisoitu liike tarkoittaa piirtotapaa, jossa animaattori piirtää koh-

tauksen kuva kerrallaan, improvisoiden. Tämä piirtotapa sopii erityisesti kohtauksiin, jossa 

tarvitaan spontaania liikettä. Analysoitu liike, tai asennosta asentoon-piirto tarkoittaa piirto-

tapaa, jossa liikkeen avainasennot, kuten kuvassa 14 kuvatun hiiren asennot suunnitel-

laan tarkkaan ennen piirtämistä. Avainasentojen piirtämisen jälkeen piirretään väliin jäävät 

kuvat, in-betweenit, jotka täydentävät liikkeen. Tietokoneanimaatiossa ei käytetä improvi-

soitua liikettä, mutta analysoitu liike vastaa keyframe-animointia. (Lasseter 1987.) 

 

Kuva 14. Analysoitu liike (Blair 1994, 139) 
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Hidastumisen ja kiihtymisen periaatteella tarkoitetaan sitä, että liike alkaa hitaasti, minkä 

jälkeen vauhti kiihtyy ja loppua kohden taas hidastuu, jolloin liike näyttää luonnollisem-

malta. Perinteisessä animaatiossa hidastuminen luotiin piirtämällä liikkeen alkuun ja lop-

puun enemmän in-betweenejä. (Lasseter 1987.) Tietokoneanimaatiossa hidastus voidaan 

luoda säätämällä animaation liikerataa (motion path). 

Luonnollinen liike ei koskaan ole täysin suoraviivainen, vaan liikeradat ovat kaarevia. Ani-

maatiossa liikkeen kaarien käyttö lisää animaation sujuvuutta ja niiden käyttämättä jättä-

minen saa liikkeen näyttämään mekaaniselta. (Lasseter 1987.) 

 

Kuva 15. Liikkeen kaaret (White 2006, 221) 

Liioittelu on tärkeä periaate, sillä realistiset liikkeet ja eleet eivät usein ole mielenkiintoista 

katsottavaa. Animaatiosta lukiessa törmää usein fraasiin: ”Näytä, älä kerro”. Tämä tiivistää 

liioittelun tarkoituksen, jos hahmo on surullinen, tee siitä surullisempi. Liioittelua on kuiten-

kin hyvä käyttää kohtuudella, sillä liialla liioittelulla animaatiosta tulee helposti liian levoton 

ja epärealistinen. (Lasseter 1987.) 

Toissijainen liike on suora seuraus toisesta liikkeestä. Tästä esimerkkinä ilme, joka seuraa 

vartalon liikettä. Toissijainen liike ei saa viedä huomiota ensisijaiselta liikkeeltä. (Lasseter 

1987.) 

Animaation periaatteena vetovoima ei tarkoita sitä, että hahmojen ja muiden objektien tu-

lisi olla kauniita ja söpöjä. Vetovoimalla tarkoitetaan yleisesti, että katsoja pitää näkemäs-

tään. Vetovoiman kannalta hahmosuunnittelu on tärkeässä osassa. Jokaisen animaatio-

hahmon tulisi olla kiinnostava, oli kyseessä tarinan sankari tai roisto. Myös liikkeillä 
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voidaan vaikuttaa vetovoimaan, esimerkiksi kömpelöillä, töksähtelevillä liikkeillä on nega-

tiivinen vaikutus animaation vetovoimaan. (Lasseter 1987.) 

3.5 Animointi 

Keyframe-animaatiossa liikkeen aloitus- ja lopetusasennot määritellään ja merkitään aika-

janalle keyframeilla, minkä jälkeen tietokone generoi niiden väliin jäävät kuvat, in-betwee-

nit. Perinteisessä animaatiossa on käytetty samaa tapaa, jossa kokeneemmat piirtävät 

keyframet ja aloittelevat animaattorit piirtävät in-betweenit.  

 

Kuva 16. Keyframet After Effects-ohjelman aikajanalla 

Animaation tekeminen on kallista ja hidasta, joten toistuvissa liikeradoissa, kuten esimer-

kiksi kävelykohtauksissa, käytetään usein cycle-animaatiota. Tämä tarkoittaa sitä, että 

hahmon kertaalleen piirrettyjä kävelyaskeleita toistetaan, jolloin lyhyttä animaatiota voi-

daan käyttää niin kauan kuin on tarve.  

 

Kuva 17. Walk cycle (Blair 1994, 98) 
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4 CASE 

4.1 Toimeksianto 

Minusta tulee isona - hanke etsii, nimensä mukaisesti, keinoja ja välineitä epilepsiaa 

sairastavan lapsen itsetunnon ja pärjäämisen kokemuksen vahvistamiseksi. Hanke 

vastaa toiveeseen saada konkreettisia välineitä epilepsian käsittelyyn lapsen 

kanssa, lapsen ikä- ja kehitystaso huomioiden. (Epilepsialiitto 2019.)  

Animaatio on osa Epilepsialiiton Minusta tulee isona... - hanketta, jossa epilepsiaa sairas-

taville lapsille tuotetaan erilaisia materiaaleja, joiden tarkoitus on saada lapsi ymmärtä-

mään paremmin omaa sairauttaan sekä vahvistaa lapsen itsetuntoa. Tuotetut materiaalit 

toimivat myös apuna epilepsian puheeksi ottoon perheissä ja kouluissa. Animaation li-

säksi hankkeen aikana on tuotettu muun muassa paperinuket sekä satukirja. Hankkeen 

aikana järjestetään myös tapahtumia, kuten lasten taidekerho. (Epilepsialiitto 2019.) 

Animaation kohderyhmänä on alakouluikäiset lapset. Tämä otettiin huomioon tarinaa kehi-

tettäessä. Tavoitteena oli saada aikaan informatiivinen, mutta viihdyttävä animaatio, joka 

ei aliarvioi lasten kykyä käsitellä vaikeita asioita. Valmista animaatiota tullaan käyttämään 

Epilepsialiiton järjestämissä lastentapahtumissa sekä muissa koulutustilaisuuksissa.  

Animaation toteutukseen osallistuvaan työryhmään kuului Epilepsialiiton henkilöstöä ja yh-

teistyökumppaneita sekä kuvituksesta vastaava kuvataideopiskelija Saimaan ammattikor-

keakoulusta. Animaatioprojektin kaikki osa-alueet toteutettiin tällä ryhmällä, lukuun otta-

matta elokuvan äänimaailmaa, joka teetettiin alan ammattilaisyrityksellä.   

Animaation visuaalinen ilme oli pitkälti ennalta määritelty, sillä siinä haluttiin käyttää Mi-

nusta tulee isona… -hankkeen aikana tehtyjä paperinukkehahmoja. Lisäksi animaation 

taustat olivat tyylillisesti samanlaisia, kuin muissa hankkeen materiaaleissa. 

4.2 Tuotantoprosessi 

Animaation tuotanto aloitettiin suunnittelulla, johon osallistui koko työryhmä. Elokuvan kä-

sikirjoituksen pohjana käytettiin jo olemassa olevia tarinoita, joita on esitelty Epilepsialiiton 

lastenkerhoissa. Tarina sisältää samat päähenkilöt ja sekä osan samoista tapahtumapai-

koista. Käsikirjoituksen laatimisessa otettiin huomioon animaation ja rajallisten resurssien 

luomat rajoitteet. Käsikirjoituksen valmistuttua tehtiin kuvakäsikirjoitus, jonka pohjalta aloi-

tettiin animointi. 
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4.2.1 Hahmojen valmistelu animointia varten 

Animaatiossa käytettävien hahmojen alkuperäiset kuvat olivat käsin piirrettyjä. Osa hah-

moista oli valmiina animaatioprosessin alussa, loput valmistuivat projektin edetessä. Hah-

mojen muokkaus aloitettiin skannaamalla alkuperäiset versiot. Animaatiota varten kuvat 

muutettiin vektorimuotoon, jolloin hahmoja voitiin tarvittaessa skaalata suuremmiksi me-

nettämättä kuvan tarkkuutta. Vektorointi tehtiin Adobe Illustrator -ohjelmalla, joka sisältää 

image trace -työkalun, joka on tähän tarkoitettu.  

 

Kuva 18. Image trace -asetukset 

Image tracessa käytettiin High fidelity photo -esiasetusta, joka luo fotorealistisen vektorin. 

Esiasetuksen asetuksia muutettiin hiukan, jolloin lopputuloksesta saatiin paremman näköi-

nen. Image tracen asetukset näkyvät kuvassa 18. Esiasetuksessa oli oletuksena 85 väriä, 

mutta animaatiohahmojen alkuperäisissä kuvissa oli tätä enemmän sävyjä, joten värien 

määräksi säädettiin 100. Paths-asetus määrittelee, kuinka tarkkaan luotu vektori seuraa 

alkuperäisen kuvan pikseleitä. Corners-asetus määrittelee vektorin reunojen kulmikkuutta. 

Oletusarvoisesti sekä paths että corners oli säädetty 50 %:iin. Molempia asetuksia sää-

dettiin hiukan ylöspäin, jolloin lopputuloksesta saatiin hyvännäköinen. 

Kuvassa 19 on esitelty yksi animaation hahmoista ennen image tracea ja sen jälkeen. 

Huomataan, että erittäin yksityiskohtaiset osat kuvasta, tässä tapauksessa silmät, 
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menettävät osan tarkkuudestaan. Myös värisävyissä on pieniä eroja. Yleisilmeeltään lop-

putulos oli kuitenkin tarpeeksi hyvä, joten pienten erojen annettiin olla.  

 

Kuva 19. Vasemmalla rasterimuotoinen kuva ja oikealla vektoroitu kuva 

Vektoroinnin jälkeen hahmojen raajat jaoteltiin omille layereilleen Illustratorissa. Animaa-

tion kannalta tämä on erittäin tärkeä vaihe, sillä ilman sitä hahmolle ei voida tehdä rig-

gausta, eli luoda sille luurankoa, jonka avulla hahmon liikkeet animoidaan. Joidenkin hah-

mojen kohdalla tarvittiin vielä lisämuokkausta, jolloin kuvien värejä muokattiin Adobe Pho-

toshop -ohjelmalla.  

4.2.2 After Effects ja Duik 

Animaatio toteutettiin Adobe After Effects – ohjelmalla sekä siihen liitettävällä Duik-lisä-

osalla. After Effects on Adobe Systemsin kehittämä videoiden jälkikäsittelyyn ja liikegra-

fiikkaan tarkoitettu ohjelmisto, jota käytetään erityisesti tehosteiden ja animaatioiden luo-

miseen. Ohjelman ensimmäinen versio julkaistiin vuonna 1993. After Effectsiä käytetään 

laajasti myös ammattituotannoissa. Ohjelmaan on ladattavissa kolmannen osapuolen laa-

jennuksia, kuten tässä työssä käytettävä Duik. 

Animointi After Effectsissä voidaan toteuttaa monella tavalla. Yksi tapa on ohjelmaan si-

säänrakennettu Puppet tool, joka perustuu hahmon tai objektin muodon muuttamiseen 

animaation toteuttamiseksi. Puppet tool luo valittuun hahmoon kolmioista koostuvan 

meshin, jota voidaan liikutella lisäämällä haluttuun kohtaan puppet pin. Kuvassa 20 hah-

mon käteen on lisätty keltaisella merkitty puppet pin, jota liikuttamalla hahmon käsivarsi 

venytetään haluttuun asentoon.  
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Kuva 20. Puppet tool After Effectsissä (Adobe 2018) 

Toinen tapa luoda animaatiota on parenting, jossa halutuille layereille määritellään parent-

layer. Kun parent-layeriä liikutetaan, siihen linkitetty layer seuraa perässä. Esimerkiksi 

kämmenelle määritellään parentiksi käsivarsi, jolloin layereitä ei tarvitse animoida erik-

seen. Parenting on kätevä tapa tehdä nopeasti pieniä animaatioita, mutta isolla määrällä 

layereitä se ei välttämättä ole paras ratkaisu.  

Animaatioita varten on myös olemassa useita lisäosia, kuten tässä työssä käytetty Duik. 

Duik on hahmoanimaatioon ja riggaukseen luotu lisäosa After Effectsille. Se on yhteenso-

piva After Effects CS6-version ja sitä uudempien kanssa. Duik mahdollistaa hahmon rig-

gaamisen nopeasti. Se sisältää myös valmiita animaatioita, kuten walk cyclen, jotka voi-

daan liittää rigattuun hahmoon. Duik on täysin ilmainen, ja se voidaan asentaa samaan 

kansioon After Effectsin kanssa, jolloin ohjelma tunnistaa lisäosan ja se on käytettävissä. 

Duik voidaan myös ottaa käyttöön ilman asennusta käyttämällä After Effectsin Run script 

file-toimintoa. Tämä on kätevää etenkin, jos käytössä ei ole järjestelmävalvojan oikeuksia. 
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Kuva 21. Duik Basselin perusnäkymä 

Duik sisältää valmiita hahmorakenteita humanoideja sekä nelijalkaisia hahmoja varten. Li-

säksi on mahdollista luoda kustomoituja hahmoja. Hahmoanimaation teko Duikin avulla 

nopeuttaa prosessia huomattavasti, vastaavanlaisen riggauksen tekeminen After Effectsin 

perustyökaluilla veisi paljon aikaa. 

After Effectsiä päätettiin käyttää tämän animaatiotyön toteutuksessa sen laajojen ominai-

suuksien sekä ohjelman käyttömukavuuden takia. Animaatiohahmojen rakenteen vuoksi 

toteutuksessa haluttiin käyttää riggausta ja Duik valittiin, koska sen katsottiin sopivan hy-

vin tähän tarkoitukseen. 

4.2.3 Kompositio 

After Effectsissä muokattavat materiaalit on asetettava komposition (composition) sisään. 

Kompositio on eräänlainen säiliö, joka sisältää oman aikajanansa sekä siihen liitetyt vi-

deo- ääni- ja muut materiaalit omilla layereillaan. Yhteen projektiin voidaan luoda useita 

kompositioita, ja erillisiä kompositioita voidaan käyttää toisten kompositioiden sisällä. 

Tätä animaatioprojektia varten kullekin hahmolle ja kohtaukselle tehtiin omat kompositiot. 

Näin voitiin keskittyä helpommin yhden hahmon liikkeen animointiin kerrallaan. Lisäksi 
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Duikin käyttö edellytti erillisten kompositioiden luomista. Lopuksi valmiit hahmokompositiot 

sisällytettiin kunkin kohtauksen kompositioon. 

4.2.4 Riggaus 

Riggauksella tarkoitetaan sitä, että animoitavalle kohteelle luodaan luurankomainen ra-

kenne, johon hahmo liitetään. Tämä helpottaa animointiprosessia huomattavasti, sillä jo-

kaista ruumiinosaa ei tarvitse liikuttaa erikseen. Riggaus on erityisen tärkeää 3D-hahmo-

jen animoinnissa, mutta se soveltuu hyvin myös 2D-animaation tarpeisiin. 

Duikissa hahmon animointi aloitetaan luomalla rakenne (structure). Tässä työssä käytettä-

vät hahmot ovat ihmisiä, joten Duikista valittiin hominoid-hahmo. Tämän jälkeen Duikin 

automatiikka luo valittuun kompositioon kuvassa 22 nähtävän ihmismäisen luurangon. Tä-

män jälkeen hahmon kuvitus liitetään rakenteisiin käyttämällä After Effectsin parent-

layereitä.  

 

Kuva 22. Duikin muodostama luuranko  
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Kuva 23. Edellä nähty luuranko yhdistettynä animaatiohahmoon 

Duikin yksi tärkeimmistä ominaisuuksista on automaattiseen riggaukseen tarkoitettu auto-

rig. Kun hahmon kuvitus on liitetty sitä vastaaviin rakennelayereihin, Duik suorittaa auto-

matisoidun riggauksen napin painalluksella. 

 

Kuva 24. Duikin luomat kontrollilayerit 
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Kuvassa 24 näkyvät Duikin automaattisesti luomat layerit. Hahmon kuvitukseen linkitetyt 

rakennelayerit on merkitty S-etuliitteellä. Auto-rigin aikana Duik luo aikajanalle kontrolli-

layerit, joilla on C-etuliite. Hahmon animointi saadaan aikaiseksi liikuttamalla kontrolli-

layereita.  

4.2.5 Tehosteet 

After Effectsiä käytetään usein erityisesti erikoistehosteiden luomiseen, ja ohjelmasta löy-

tyy laaja valikoima valmiita tehosteita. After Effectsiin on mahdollista ladata myös kolman-

nen osapuolen tuottamia tehosteita. 

 

Kuva 25. After Effectsin tehostevalikko 

Casen animaatiossa tehosteita käytettiin kohtausten välisissä siirtymissä. Lisäksi erilaisia 

tehosteita käytettiin muun muassa valojen välkkymiseen ja hämärtymiseen. Kohtausten 

tunnelmaan vaikutettiin värimäärittelyn avulla.  
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4.3 Lopputulos 

Opinnäytetyötä kirjoittaessa animaatioelokuvan tuotanto on vielä kesken, mutta työ on 

edistynyt suunnitellusti. Tähän mennessä valmistuneita osia animaatiosta on esitetty testi-

yleisölle ja niistä saatu palaute on ollut positiivista. Animaatiossa riggaukseen käytetty 

Duik-lisäosa on todettu toimivaksi tarkoitukseensa.  

Animaation tekoa jatketaan viimeistelemällä loput kohtaukset sekä lisätään äänet ja alku- 

ja lopputekstit. Projekti etenee aikataulun mukaisesti ja tulee valmistumaan toukokuussa 

2019.  

 

Kuva 26. Kuvakaappaus animaatioelokuvasta 
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5 YHTEENVETO 

Animaatiotekniikat ja työkalut ovat kehittyneet merkittävästi viime vuosikymmenten ai-

kana. Digitaalisen animaation tuottaminen on perinteistä animaatiota nopeampaa ja hal-

vempaa. Nykyisien kuluttajatietokoneiden tehojen ja monipuolisten animointiohjelmien an-

sioista melkein kuka tahansa voi tehdä animaatioita. Erilaisista työkaluista huolimatta pe-

rinteisen piirrosanimaation ja digitaalisen animaation tuotantoprosessit ovat pitkälti sa-

manlaisia. 

Suunnittelu ja esituotanto ovat tärkeässä osassa animaatioprosessissa, sillä varsinainen 

animointi on edelleen prosessin haastavin ja aikaa vievin osuus. Perusteellisella suunnit-

telulla voidaan välttää suurimmat virheet animoinnissa. 

Opinnäytetyön tavoitteena oli tuottaa lapsille suunnattu animaatioelokuva Epilepsialiitolle. 

Elokuvan tarkoituksena oli kohottaa epilepsiaa sairastavan lapsen itsetuntoa sekä auttaa 

lasta ymmärtämään omaa sairauttaan. Animaation tuotannossa hyödynnettiin perinteisen 

animaation tekniikoita soveltaen niitä digitaaliseen animointiin. Valmista animaatiota tul-

laan esittämään tulevana kesänä järjestettävissä Epilepsialiiton lastentapahtumissa.  
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