


Teema: Kaardid on mõeldud kõikidele huvilistele.
Animatsiooni saab teha mistahes õppeaines – bioloogias, ajaloos, isegi 
matemaatikas! Mõtle, mida sa tahad teistele öelda. Pea lõppeesmärki 
meeles, Isegi kui otsustad vahepeal midagi muud teha.

Materjalid: Milliseid materjale tahad kasutada? Animatsiooni jaoks 
saab kasutada peaaegu kõike. Mõtle välja, mida kasutada soovid 
ja pane materjalid valmis. Ole avatud meelega – võibolla tulevad 
kaaslased materjalide peale, mida sina ise ei oleks osanudki kasutada.

Kuidas kaarte kasutada?
 
Need kaardid aitavad sul mõista animeerimise protsessi. Enne kui alustad, loe 
kaardid läbi ja veendu, et saad neist aru.
 
Kaardid on abistavad, sa EI PEA tegema täpselt nii, nagu seal kirjas on – sina ise 
otsustad! Kui saad neist inspiratsiooni proovida midagi uut, lase aga käia. 

Kas sa soovid animatsiooni luua? Suurepärane! 
Siin on mõned abistavad näpunäited:

Loomingulise mõttevoo hoidmine
Materjalid
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Kaartide järjekord:



Filmide tegemise ajal on oluline hoida 
loomingulisust ja vaba meeleolu. 

Autorid peavad aru saama, mida 
ja kuidas nad tegema peavad, 
nautides samal ajal loomevabadust 
ja isetegemise rõõmu. Pea meeles, 
animatsioonis on kõik võimalik!
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1. Ettevalmistus  – juhendaja roll
	
Alguses selgita õpilastele, mida filmi tegemisel silmas pidada. Sea neile 
mõningad piirangud, näiteks „Te peate ära märkima taimed, pilved ja 
loomad“ või „Filmis ei tohi olla solvavat sisu“. Enne kui liigute edasi, ütle 
õpilastele võimalikult selgelt, mida nad tegema peavad. Animeerimisel ürita 
võimalikult vähe nende tegevusse sekkuda, vajadusel toeta.

2. Animeerimine – õpilase roll

Nüüd astute erilisse maailma, kus kehtivad õpilaste loovuse reeglid. Siin ei 
tohi olla muid piiranguid peale esimeses etapis paika pandud põhimõtete. 
Seega ei tohiks siin erilises maailmas enam reegleid juurde teha. Sa 
kehtestasid oma reeglid esimeses etapis – nüüd oota ja vaata, millega 
õpilased lagedale tulevad. Kui nad teevad asju teisiti kui sa ette nägid, aga 
järgivad esimeses sammus seatud piiranguid, lase neil edasi tegutseda. 
Loomingulise mõttevoo segamise asemel märgi oma vastuväited või 
küsimused üles ja räägi neist kolmandas etapis.

3. Ühine vaatamiskogemus

Nüüd vaadake tehtut ja arutage ühiselt nähtu üle. Õpilastele tuleb 
kasuks, kui nad saavad harjutada, kuidas oma arvamust argumenteeritult 
esitada. Nüüd võid arvamust avaldada, kui leiad, et nad oleksid võinud 
eelmises etapis midagi teisiti teha. Küsi õpilaste käest tulemuse kohta 
konkreetseid küsimusi. Mitte ainult „Kuidas meeldis?“, vaid „Mida sa 
arvasid filmi kiiruse, taustapiltide jms kohta?“ Küsi kaaslastelt, kas nad 
teavad, kuidas esile kerkinud probleeme lahendada. 

Ühine kogemus ja rollid

Kokkulepped aitavad teil keskenduda sellele, mis on tähtis ja hoida 
loomingulist õhustikku. Protsessil on kolm osa: ettevalmistus, animeerimine 
ja ühine vaatamiskogemus.

(Oletame, et hakkate animeerima veeringet.) 





Animatsiooni tegemiseks on palju võimalusi ja kasutada saab lõputult 
materjale. Igaühel neist on oma plussid ja miinused. Vaatame neist 
mõnda lähemalt.

Materjal + -

Joonisfilm
Annab palju 
vabadust

Iga kaader tuleb 
eraldi joonistada

Plastiliinist nukufilm

Saab teha 
kolmemõõtmelisi
tegelasi, kes 
sobituvad hästi 
kolmemõõtmelisse
keskkonda

Gravitatsioon 
on sinu vastu; 
tegelased 
võivad ümber
kukkuda

Lamenukk
Lihtsaim viis teha 
pabernukkudega 
animatsiooni

Tegelasi võib olla 
natuke keeruline 
paberist
välja lõigata.
 
Nad peavad olema 
taustaga samal
tasapinnal

Taaskasutatavad 
esemed

Edendab loovat 
mõtlemist, 
annab „prügile“
uue elu.

Lihtne leida ja
tasuta

Võib juhtuda, et
juhuslikest 
materjalidest
on raske teha 
tegelast,
keda on kerge 
animeerida

Legod
Lihtne ja kiire

Liigutused on
piiratud.

Ei ole sama 
loominguline
kui omaenda 
tegelaste
kujundamine



Näiteks „Ämblikmehe“ 
juhtmõte võiks kõlada nõnda: 
„Mis juhtub, kui ristata 
ämbliku ja inimlapse DNA?“. 
„Lelulool“ aga umbes nii: „Äkki 
mänguasjad ärkavad ellu, kui 
meie neid parajasti ei vaata?“.

Ideest tekib lugu, mida sa tahad jutustada. 
Teid aitab edasi ideed toetav juhtmõte.



Õnneks saad kasutada paari meetodit, mis aitavad edasi.

• Kasuta oma keskkonda! Vaata ringi ja proovi leida mõni idee. Valige 
üks ese või asi ja proovige kombineerida seda veel millegagi, mis teile 
silma jääb või ideed toetab. Ja lugu võibki alata!

• Ära muretse, kui sul on raske ideed leida! Liigu lihtsalt edasi: näiteks 
hakake juba midagi valmistama; tegelasi ja taustu looma ning paberist 
välja lõikama.

• Ära mine paanikasse! Ära muretse, et su idee ei ole piisavalt hea. Iga 
idee muutub ja areneb. Teel tuleb sulle paremaid ideid. Mitte miski ei ole 
täiuslik!

• Loojate pead on ideedest tulvil! Võid esmalt lihtsalt küsida, millest 
tahetakse filmi teha (võid valikuid suunata vastavalt teemale, mida parajasti 
õpite). Pidepunktiks võid tahvlile kirjutada väikese teemadevaliku. 

Põneva idee olemasolu võib kogu protsessi vältel loomingulisust 
lõkkel hoida.
 
Ideede väljamõtlemine võib olla vahva aga loomulik osa on ka takistuste 
tekkimine. Ideed ei tule ju alati iseenesest.



Järgmiseks mõtleme välja loo. Kõige parem on paika panna neli 
sammu: algus, keskpaik ja lõpp (keskpaigas on kaks sammu).



Näide: kolm põrsakest

1. Kolm põrsakest peavad lapsepõlvekodust välja kolima.

2. Nad ehitavad oma kodud eri materjalidest ja neid ründab hunt.

3. Kahe laisema venna kodu hävitatakse ja nad jooksevad kolmanda 
venna juurde, kellel on tugev maja.

4. Hunt püüab tugevat maja rünnata, kuid põrsakesed on seekord ette 
valmistunud ja saavad hundist võitu.

Näiteks: sul on ainult minut aega, et jutustada, mis sinu loos juhtub. Mida 
sa ütleksid? Mis sündmused on kõige tähtsamad? Mida pead selgitama, et 
lugu oleks loogiline? 

Nüüd, kui sul on süžee põhipunktid olemas, kirjuta või joonista see 
üles. Tee neli kasti ja joonista igasse kasti ülilihtne pilt. See on ülejäänud 
protsessi jooksul sinu pidepunktiks. 

Mõned näpunäited
 
• Alustuseks harjuta mõne üldteada loo/muinasjutu/filmiga, et kõik 
saaksid ülesandest ühtemoodi aru.  
• Võta lugu ühe lausega kokku.
• Kirjuta lugu neljas osas üles või joonista sellest koomiks.
• Lase ka teistel oma lugude süžeesid esitleda.



Piltstsenaarium (storyboard) tähendab seda, et loo sündmused 
joonistatakse üles. See näeb enam-vähem välja nagu koomiks. 
Piltstsenaarium on sinu teejuht ja näitab, kuidas vaataja pilt pildi 
haaval sinu filmi nägema hakkab. 

PILTSTSENAARIUMI PILTSTSENAARIUMI 
tegeminetegemine



Võta eelmises etapis tehtud joonistused ja hakka lünki täitma. Mis 
juhtub esimese ja teise pildi vahel, teise ja kolmanda pildi vahel ja 
nii edasi. Vaata, et joonistused ei oleks liiga suured ega keerukad – 
põhimõte ongi selles, et need on lihtsad ja neist saab hõlpsasti aru.

Mõned näpunäited
 
• Alusta piltstsenaariumi joonistamist kohast, mis sulle endale kõige 
mugavam tundub. Algus on alati kõige raskem.

• Kasuta väiksemaid paberitükke (nt märkmepaberit). Nii saad neid 
ümber paigutada – mõnikord tuleb stseenide järjekorda muuta. 

• Hoia lihtsat joont. Kriipsujukude asemel saab hiljem teha detailsemad 
joonistused. Hea on muudkui edasi liikuda.

• Nüüd saad mõelda kaameranurkade, lähi- ja panoraamvõtete jms 
peale, millega loos teatud kohti rõhutada. Tänu neile saad teada, mida 
pead konkreetseks stseeniks valmistudes tegema. 

• Katseta, kas piltstsenaariumid on arusaadavad. Vaadake üksteise 
piltstsenaariumeid ja jutustage, mida te seal näete.



TEGELASEDTEGELASED



Mõned näpunäited
 
• Ära tee liiga väikeseid tegelasi. 10–15 cm on hea suurus. Vaata, et 
nad poleks liiga detailirohked, sest see teeb tegelase kõikide osakeste 
animeerimise väga raskeks. 

• Vaata, et iga tegelane oleks oma isikupäraga. Siin tulevad kasuks eri 
suurused, värvid ja materjalid.

• Võibolla tahad valida materjalid, mis sobivad tegelase iseloomuga. 
Hea tegelane võib näiteks olla pehme ja ümmargune, aga kuri tegelane 
karmikoelisem.

• Kinnita silmad ja suud kleepmassiga (kinnitusnätsuga). Tänu sellele 
saad neid pärast liigutada, nii et tegelased suudavad silmi pilgutada ja 
grimasse teha. 

• Kui sinu filmis on suuri või detailplaane, võid valmistada eraldi 
suuremaid versioone neist tegelase kehaosadest, millele tahad rohkem 
tähelepanu suunata (näiteks kurvad silmad, nägu, oluline detail). 

• Vaata ette, et tegelaste ja tausta värv ei oleks ühesugune – tegelasi 
peab näha olema!

Nüüd, kui lugu piltstsenaariumina kulgeb arusaadavalt, on aeg 
kavandada ja ehitada tegelased. Alustuseks võiksid küsida endalt paar 
küsimust:
 
• Mitu tegelast loos on?
• Mis materjalidest sa neid teha saad?
• Kas tegelasi on liiga palju? Kas lugu toimib ka vähemate tegelastega? 
(Kolm tegelast on parem kui kümme) 

Hakkame nüüd filmi tegema!



Iga pilt või film koosneb kolmest põhiplaanist: taust, keskplaan ja 
esiplaan.
 
Taust ehk tagaplaan. Tee taust ehk tegelaste keskkond piisavalt suur – 
nii saad tegelasi taustal liigutada, ilma et nad servalt alla kukuksid. Kui 
kavas on filmida üldplaanis (kaamera filmib kaugelt), pead veenduma, 
et taust oleks ka selleks piisavalt suur, samas, et ei oleks näha mitte 
asjassepuutuv (nt laua pinda jmt) .

Keskplaan. Peaaegu kogu filmi tegevus toimub keskplaanis. Siin on 
tegelased ja liikuvad objektid. Horisont võib asuda keskplaanil. Vaata 
ainult, et tegelased asetuksid tausta suhtes õigesse asukohta.

Esiplaan. Esiplaanil on esemed ja tegelased, mis on kaamerale väga 
lähedal, näiteks puuoksad metsas või kellegi õlg, kes vaatab keskplaanil 
toimuvat. Esiplaan ei ole filmi jaoks hädavajalik ja seda tuleb kasutada 
mõõdukalt.



Mõned näpunäited
 
• Enne, kui asud animeerima, kinnita taustad kindlalt lamedale pinnale. 
Muidu võivad need kogemata paigast nihkuda. 

• Ära liimi enne filmima hakkamist midagi kinni. Kui oled plaani läbi 
kaamerasilma näinud, tahad ehk midagi teise kohta liigutada. Alustuseks 
kasuta kleepmassi. 

• Taustaks kasuta suuremat paberit, ideaalne oleks A2. Kui jätad selle 
terveks, saad seda hiljem kasutada mõne teise taustana. 

• Ära tee paberi alumist serva „põrandaks“. Jäta endale liikumiseks 
ruumi. Pane põrand või horisont taustal peaaegu keskele või 1/3 
kõrgusele paberi alumisest servast. 

• Anna tegelastele taustal ruumi. Nii saavad tegelased vabalt liikuda. 
Ära kuhja nende ümber asju, sul on raskem tegelasi animeerida, kui nad 
peavad paljude esemete ümber manööverdama.

Tausta meeleolu.
 
Tausta kujundusega saab luua iga stseeni meeleolu. Kas see on hirmus 
koht? Kasuta tumedaid värve ja teravaid nurki. On see vahva ja turvaline 
paik? Tee taust värviliseks ja „pehmeks“. 
 
Tagaplaanile võib lisada detaile, kuna see aitab tekitada sügavust ja teeb 
pildi realistlikumaks. Väike maja tausta ülaservas ja suurem maja alumise 
serva lähedal ütleb vaatajale, et väiksem maja on väga kaugel.

HIRMUS RÕÕMUS DETAILID (sügavus)



ANIMEERIMINE



Pausid

Pausid on sama tähtsad kui liikumine, et muutuva tempo ja rütmiga 
rõhutada kõige olulisemat. Kui tegelane või ese üldse ei peatu või ei 
reageeri, on tulemus ebaloomulik ja väsitab vaatajat.

Pausi on vaja näiteks liikumiste ja  tegelaste kohtumiste vahel. Tee paus, 
kui midagi hakkab kohe juhtuma või liikumine on lõppenud.

Animeerimine tähendab, et äratad millegi ellu, pannes ta liikuma. 
Joonisfilmi puhul vahetad kaamera all joonistatud kaadreid, nukufilmi 
puhul liigutad tegelast. 

Liikumise tekitamiseks teed foto esemest või tegelasest, liigutad seda
pisut edasi ja teed siis järgmise foto. Kui seda palju kordi teha, peaks 
tulemuseks olema järgemööda liikuv pilt. Liikumiskiirus sõltub sellest, kui 
palju eset kahe kaadri vahel liigutada.

Näide: kui auto liigub ekraani ühest servast teise viie kaadriga, 
näib see liikuvat palju kiiremini kui kümne kaadri puhul.

Ei ole hea, kui korraga toimub liiga palju. Vaataja võib segadusse sattuda, 
kui ta peab korraga kahele asjale tähelepanu pöörama.

Vaata sagedasti üle, mida juba filminud oled, et kõik oleks nii nagu peab. 
Selline kontroll tuleb alati kasuks.

Ära unusta pause!

5 kaadrit 10 kaadrit



Kaameratöö tähistab seda, mida kaameraga tehakse: kaameranurgad ja 
liikumised ning kaadrite ja stseenide vahelised pildilised üleminekud. 

On kaks põhilist plaani 
animatsioonis: üldplaan 
ja suur plaan.



Suur plaan aitab säästa aega ja tänu sellele ei pea nii palju animeerima. 
Näiteks asju, mis jäävad kaadrist välja. Kui näitad kõndiva tegelase 
ülakeha, ei pea tema jalgu liigutama.

Suuri plaane kasutades peab jälgima, et kui näiteks kaks tegelast räägivad 
üksteisega, peavad nad vaatama üksteise suunas. Vasakul olev tegelane 
peab alati vaatama paremale ja vastupidi.

Kasuta erinevaid kaadreid. Üleminekud üldplaanilt suurele plaanile võiks 
toimuda tegevuse kestel ning võimalikult sujuvalt. Kui tegevus kaadrite 
vahetumise tõttu lihtsalt katkeb, on filmi väga ebameeldiv vaadata. Vaata, 
et iga kaader kestab vähemalt kaks sekundit (see on umbes 50 kaadrit).

Üldplaan tähendab, et kaamera on tegelastest ja esemetest kaugele 
asetatud ja kaadris on korraga näha kõik, mis selles stseenis oluline on.

Suur plaan tähendab, et kaamera on tegevusele või tegelasele lähedal. 
Üld- ja suur plaan vahelduvad igas filmis ja oleks hea õppida ära paar 
nippi, kuidas neid kasutada. 

Üldplaanis on hea vaatajale näidata, kus ja millises kohas tegelased 
asuvad. 

Üldplaani jaoks on vaja palju animeerida, sest näidatakse kogu tegevust ja 
kõiki tegelasi korraga. Kui üldplaani liiga palju kasutada, võib see  igavaks 
muutuda. Seepärast on hea olulisemaid kohti näidata suures plaanis.

Suurt plaani kasutatakse selleks, et tõmmata tähelepanu millelegi 
konkreetsele, näiteks olulisele esemele või emotsioonile, mis näos 
peegeldub. Näiteks kui mees astub banaanikoorele ja libiseb, on hea 
näidata enne seda suures plaanis maas vedelevat banaanikoort.



Heli ja muusika on iga filmi juures ülitähtsad. 
Need teevad projekti realistlikumaks ja 
hoiavad vaatajad filmi kütkes. Muusika 
kannab tundeid ilma sõnadeta edasi; 
reaktsioon toimub automaatselt 
vaataja ajus.



Helil on suurepärane omadus: kui näeme liikuvat pilti ja samal ajal 
midagi kuuleme, liidab meie aju need automaatselt üheks tervikuks. 
Kookospähkli koortega võib saada hobuse kappamise, kummipalliga 
auto hääle ja söögiriistade kriipimisega taldrikul karjed. Usume seda, 
mida silmad näevad! 

Ole loominguline! On hämmastav, kui hästi igapäevased esemed filmi 
helindamiseks sobivad! 

Muusikaga meeleolu loomine 

See, millist muusikat sa kasutad, mõjutab märkimisväärselt vaataja 
kogemust. Kujuta ette stseeni, kus üks mees ulatab teisele joogi. Kui 
muusika on muretu ja lõbus, eeldame me, et mehed on sõbrad. Kui aga 
muusika on sünge ja halvaendeline, eeldame me, et kohe, kui teine mees 
lonksu võtab, juhtub midagi kohutavat. 

Internetis on palju tasuta ja vabalt kasutamiseks lubatud muusikat, ainult 
guugelda! 

Mõned näpunäited

• Tegelased ei tohiks dialoogis kirjeldada, mis toimub. Kui tegelane teeb 
lumepalli, ei ütleks ta: „Ma teen praegu lumepalli.“ Selle asemel võib ta 
kommenteerida seda, mis juhtuma hakkab, näiteks: „Kohe saad sellega 
piki pead!“ 

• Kuigi internetis on heliefekte saadaval, püüa oma keskkonda ära 
kasutada ja heliefekte ise salvestada. See on palju loomingulisem koge-
mus ja pakub rohkem rahuldust.

• Ühest kaadrist teise üleminekul ei tohiks heli koos ühe kaadriga 
lõppeda ja teisega alata. Kui heli algab üleminekust veidi varem ja kes-
tab sellest veidi kauem, on üleminek sujuvam ja filmi on parem vaadata. 

• Jätka salvestamisi, isegi kui tegid vea. Võib juhtuda, et saad valesti 
välja kukkunud heli kuskil mujal kasutada!


