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Tdmédn opinndytetyon ldhtokohtana on mielenkiintoni litkegrafiikan visuaalista
ammattitaitoa kohtaan. Syksylld 2011 suoritin vaihto-opintoja Iso-Britanniassa
litkegrafitkan parissa, mikd vahvisti mielenkiintoani aihepiirid kohtaan ja antoi
kdytannon kipindn télle opinndytteelle. Tyon tavoitteena on 10ytdd keskeisid ajatuksia
tv-grafiikoiden kehityksestd, tyOprosessista ja litkegrafiikan ilmaisukeinoista, televisio-
ohjelmien muuttuneet jakelukanavat huomioiden.

Pédasiallisina esimerkkitapauksina toimivat Matkaoppaat -sarjan neljds kausi ja
uutuussarjat Ypdja ja Ullan Unelmakakku. Sarjojen liikegrafiikat toteutettiin saman
tuotantoyhtion suojissa ja opinndytetyon tarkoituksena on vertailla ja arvioida erilaisia
lahtokohtia ja tydtapoja sekd oivaltaa, miten suunnittelija tavoittelee tdissddn kuluttajien
huomiota. Variaatioita tyotapoihin etsien myos toisen liitkegraafikon nidkemykset ja
havainnot on otettu huomioon. Opinndytetyon tarkoitus on selvittdd, mikd on
litkegrafiikan perimmainen tarkoitus televisio-ohjelman luomiskokonaisuudessa?

Ennen tydprosessin ja visuaalisten ilmaisukeinojen analysointia, tutkin liitkegrafiikan
kehitystd ja selvittdn mistd tv-grafiikoista on kyse. Tdman jdlkeen esittelen padasialliset
esimerkkitapaukset tyovaiheiden kautta ja etsin tyOprosessiin variaatioita parin muun
esimerkin avulla. L&hestymistapa on kaksitahoinen, silld sekd asiakkaan ettd
litkegraafikoiden havainnot otetaan analyysissd huomioon. Pienelld budjetilla ja tiukalla
aikataululla tydskentelevd suunnittelija on pitkélti asiakkaan toiveiden kahlitsema,
mutta luovuudelle tulee silti jdddad tilaa ja pyrinkin l0ytimdin tdmin ammattialan
intohimon ja tdmén pédivén haasteet.

Osana tv-grafitkoiden nykypdivdn haasteita on television uudelleen méaérittiminen.
Televisio on siirtynyt olohuoneesta kuluttajien mukana kulkeviin erilaisiin alustoihin
tableteista dlypuhelimiin uusien jakelukanavien muodossa. Tédlld pohdiskelulla haluan
syventdd opinndytetyOtani, silld television vaatimukset ovat muuttumassa radikaalisti ja
on sen vuoksi tarked ottaa esille, silld se vaikuttaa my0s litkegraafikkojen tyonkuvaan.

Aihepiiristd on loydettidvissd hyvin vihdn suomenkielistéd kirjallisuutta, joten tdimé opin-
ndytetyd toimii hyvidnd opuksena heille, jotka ovat kiinnostuneet ymmaértdméaén liike-
grafitkan moniulotteista visuaalista ammattialaa erilaisten ndkdkulmien kautta.

Avainsanat: Liikegrafiikka, televisiografiikka, brinddys, design management, promo-
grafiikka, informaatiografiikka, genre.
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The author’s own interest in motion graphics provided the idea for the Thesis project. In
the autumn of 2011, she accomplished her exchange studies at Southampton Solent
University where she studied Motion Graphic Design. The exchange study experience
increased her interest in motion graphics and gave her a first boost for this work.

The aim of the Thesis was to find fundamental thoughts of development in motion
graphic design, its’ workflow and semiotics — paying attention to requirements of televi-
sion. By doing research on this subject, the author hoped to develop her knowledge on
this matter as well as she hopefully is helping others to realize how complex motion
graphics really is.

The case examples used were three very different Finnish reality TV-series, fourth sea-
son of Matkaoppaat (docusoap) and novelty Series Ypdjd (docusoap) and Ullan
Unelmakakku (lifestyle). The same production company made motion graphics for these
three series and the aim of the thesis is to compare and evaluate different basis, work
methods and understand what does it take for a designers work to be noticed by public.
Also another motion graphic designer mentions a couple of other projects, in order to
get variety of workflow methods.

Before open up the steps of motion graphics workflow, the author examines develop-
ment of motion graphics design and clarifies what motion graphics includes. The work-
flow analysis is two-fold — both client and motion graphic designer are heard. In Finnish
TV productions, motion graphics are generally made with a low budget and tight sched-
ule, so graphic designer must have a good knowledge of different ways to make motion
graphics and learn new ways to be creative.

Nowadays part of the challenges for TV-graphics is the new defined television. Televi-
sion has moved from living room to consumers’ pocket and the use of motion graphics
has changed alongside.

The author learned a lot during this project and reached the goals that she had put for
the Thesis and herself. There is very little literature in Finnish on this topic so the Thesis
works as a guide for other students who are interested in motion graphics.

Keywords: Motion Graphics, Television Graphics, Broadcast Design, Branding, Design
Management, Promotion Graphics, Information Graphics, Genre, Motion Tracking.
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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni ldhtokohtana on kiinnostukseni litkkuvaa grafiikkaa kohtaan. Koke-
mukseni graafisesta suunnittelusta oli véhiistd ja se rajoittui pitkdlti printtigrafitkan
puolelle, mutta vuoden 2011 syksyn vaihto-opintoni Iso-Britanniassa liikegrafiikan pa-
rissa saivat aikaan kiinnostuksen kipindn. Viime vuoden (2012) kevéédn ja syksyn tyo-
harjoitteluni Matkaoppaat -tv-sarjan neljannen tuotantokauden parissa vahvistivat mie-
lenkiintoani liikegrafitkan moninaisuutta ja muotokieltd kohtaan. Pyrin tutkimaan opin-
ndytetydssdni tv-grafitkan keskeisid kehitysaskeleita, tyGprosessia, ilmaisukeinoja ja

tulevaisuuden visioita television muuttuneet vaatimukset huomioiden.

Tavoitteenani on rikkoa lukijalta mielikuva, ettd grafiikat ovat vain tv-ohjelman kyl-
kidinen. Ohjelmatunnus eli intro ja muut televisiografiikan osa-alueet ovat tirked osa tv-
ohjelmaa, niin tv-ohjelman ohessa kuin markkinointikdytossékin. Haluan jarkeistia ja
analysoida tdmédn ammattialan tarpeellisuutta ja monipuolisuutta. En aio keskittyd tek-
niikoihin ja perusteisiin, vaan haluan tuoda esille ammattialan haasteet ja mahdollisuu-
det sekéd arvioida tyotapoja, joilla tv-ohjelman luonne muovataan visuaaliseksi ilmeeksi

- mielikuvista litkkuviksi kuviksi.

Ennen luvun kolme tyOprosessin avaamista, tutkin luvussa kaksi litkegrafiikan kehitysti
ja selvitin mistd tv-grafitkoissa on kyse ja miten televisio on kdynyt Iédpi
’kasvojenkohotuksen” ja ldhtenyt liikkeelle olohuoneesta kuluttajien mukaan tablettien
ja dlypuhelimien avulla. Tdmén jdlkeen tarkastelen ohjaajien ja litkegraafikon
vuorovaikutusta ja tydvaiheita kolmen esimerkkitapauksen — Matkaoppaiden, Ypdjdn ja
Ullan Unelmakakun — tyyliltddn hyvin erilaisten tositv -sarjojen tarpeisiin sopivien
litkegrafiikoiden kautta. Sivuan myods muiden projektien liikegrafiikkojen luomisty6td

etsien variaatiota tyotapoihin ja tyOprosessiin.

Neljdnnessd luvussa kaisittelen liikegrafitkan kiehtovaa visuaalista lisdinformaatiota.
Sen lisdksi, ettd litkegrafiikka on kehittynyt taittografiikasta kattamaan laajan kirjon eri
viestinndn ammattikenttid elokuva- ja televisioruuduista internetin puolelle,
animaatioihin, musiikkivideoihin, interaktiiviseen mediaan ja ympéristosuunnitteluun,
on liikkeestd on tullut uudenlainen nykyaikamme visuaalista maisemaa hyoddyntéva

viestintakieli.



2 Liikegrafiikan kehitys ja mahdollisuudet

2.1 Liikegrafiikan moninaiset kasvot

Parhaimmillaan litkkuva kuva ja, teksti sekd ddni muodostavat toisiaan tukevan, mu-
kaansatempaavan kokonaisuuden. Vuosikymmenien edetessé televisiokanavat ovat ke-
hittdneet grafiikoitaan ja nyt kilpailu katsojista kdydadidn mitd mukaansatempaavimpien
kanavagrafiikoiden avulla. Néin kanavaidentiteetit kehittyvét ja grafiitkat monipuolistu-
vat kullekin kohderyhmille sopivaksi. Tdmé on johtanut siihen, ettd liikegrafiikka ei
kdsitd vain ohjelmatunnuksia ja mainosgrafiikoita; jokaiselle tuotteelle on kehittynyt
erilaisia graafisia paketteja erilaisiin tarpeisiin (esimerkiksi informatiivisuuden, mai-
nonnan ja kerronnallisuuden tarpeisiin) katsojien mielenkiinnon vangitsemiseksi tai

yllapitdmiseksi.

Ennen liikegrafiikan tyOprosessiin syventymistd on hyvé selventdd, mitd liikegrafiikka
tarkoittaa ja millaisia erilaisia litkegrafiikoita tv-ohjelma voi pitdé sisdllddn ja millaisia
litkegrafiikoita sen ympdérille voidaan luoda. Tv-ohjelmassa kéytettdvien graafisten ele-
menttien lukuméddrd on sidonnainen sen lajityyppiin eli genreen ja niitd kdytetdin tv-

ohjelman tarpeiden mukaisesti.

Liikegrafiikka (Motion Graphics Design)

Liikegrafiikka (englanninkielinen termi motion graphics) viittaa grafiikkaan, jolle on
luotu vaikutelma liikkeestd animaation keinoin. Se voi siséltdd lukuisia erilaisia ele-
menttejd, kuten 2D- ja 3D-animaatiota, videokuvaa, valokuvaa, typografiaa ja danta.
Liikegrafiikalle ei ole olemassa yleisesti hyvéaksyttyé ja yksiselitteistd méaaritelmai. Raja
on usein varsin hiilyvé varsinaisen animaation ja liitkegrafiikan véililld, mutta eroavai-
suuksia ndiden kahden vilille on 16ydettavissd. Esimerkiksi varsinaisessa animaatiossa
hahmot yleisesti ilmaisevat itseddn vieden tarinaa eteenpdin, kun taas liikegrafiikassa
hahmojen esittdminen on mahdollista, mutta niiden ilmaisu ei ole vélitontd. (Motion

Plus Design 2012.)

Liikegrafiikka on voimakkaasti esilld muun muassa tv- ja elokuvatuotannossa, musiik-

kivideoissa, peleissd, internetissd sekd logoanimaatioissa. (Mographwiki 2012.)



Televisiografiikka (Broadcast design)

Liikegrafiikalla on vahva paikka tv-tuotannoissa. Tarkeimmét osa-alueet ovat promo-
grafiikka, informaatiografiikka sekd kanavailmeet, joiden kautta sitd hyddynnetdan nd-
kyvésti televisioldhetyksissd. Liikegrafitkka on televisiossa pienehkon budjetin takia
usein pelkistettyd verrattuna elokuva- ja mainostuotantoihin. Esimerkiksi realistisen 3D-
animaation tekeminen on aikaa vieviai ja kallista, joten sitd harvoin kdytetddn tavallisis-

sa tv-tuotannoissa. (Mographwiki 2012.)

Televisiossa litkegrafiikka on jatkuvasti esilld. Vaikka minun huomioni tissd opinnéyte-
tyossd kiinnittyy erityisesti televisio-ohjelman liikegrafiikoihin, ndkyvimmasséi roolissa
lienee tv-kanavien liikegrafiikan keinoin rakennettu kanavailme, jolla pyritddn luomaan
kanavalle persoonallinen ulkoasu. Sitd voisi pitdd runkona, johon kaikki muu siséltd
upotetaan. Tdmén pohjan jakaa osiin informaatiografiikka eli ohjelmatiedot, jotka ovat

osa kanavailmetta.

Muita kanavailme-elementtejd ovat kanavatunnus ja erilaiset jatkuu-tunnukset. Kanava-
tunnuksia esitetddn muun muassa heti ohjelman paityttyd. Se sisdltdd kanavan logon
sekd yleensd animaatiota tai videokuvaa. Monesti sithen on myos sisélléllinen merkitys
esimerkiksi tulevan ohjelmiston vinkkaamiseksi. My0s jatkuu-tunnuksia saatetaan hyo-
dyntdd tdhdn tarkoitukseen. Niiden paddsddntdinen idea kuitenkin on toimia vilikkeend

mainoskanavilla ohjelmien siirtyessd mainostauolle ja takaisin ohjelmaan.

Brindays ja design management

Liikegrafiikalla, brinddykselld ja design managementilla on enemmaén yhteistd kuin
voisi ensin kuvitella. Brinddys ja design management ovat perédti litkegraafikon tyds-
kentelyn tdarkeimmét kulmakivet, litkegrafiikan ideoinnin ldhtokohta. Liikegrafiikoilla
on tirked rooli tv-ohjelman kokonaisuudessa, se vahvistaa katsojan kasityksid, mieliku-
via ja auttaa tunnelmanluonnissa, aivan kuten brinddyksen ideologiaankin kuuluu. Té-
man vuoksi on hyvé avata my0s brinddyksen ja design managementin méadritelmié. De-
sign managementin keinoin voidaan soveltaa systemaattisesti ja suunnitelmallisesti har-
kittua muotoilua. Ndin mahdollistuu hallitun imagon luominen, jossa jokainen osa-alue
tukee toistaan muodostaen harmonisen kokonaisuuden, laadukkaan, luotettavan ja hel-

posti ldhestyttdvan imagon. (Desnetti Oy 2013.)



Promografiikka (Promotion Graphics)

Promografiikat ovat oleellinen osa brandéysti, puhuttaessa sitten joko koko televisioka-
navasta tai sen ohjelmistosta yksildlliselld tasolla. Promografiikka on yleisnimitys tele-
visiokanavan omalle tai sen tulevan ohjelman mainokselle, kiytetiin myds nimitystd
puffi tai spotti. Promo on lyhenne promotion -termistd. Yleensd puffista puhuttaessa
tarkoitetaan erityisesti trailerin kaltaista ohjelmamainosta, jossa annetaan lyhyilld leika-
tuilla videopatkilld esimakua tulevasta jaksosta. Spotti-sanaa puolestaan kéytetdédn mai-
noksista, joihin ei ole leikattu varsinaista ohjelmasiséltdd vaan ne sisdltdvit studiossa
kuvattua mainoksia varten kuvattua mainosmateriaalia. Tv-promojen keskipituus on n.
30 sekuntia ja niiden tehtdvdnd on, kuten mainittua, mainostaa tulevaa televisio-
ohjelmaa tai itse televisiokanavaa. Mainosrahoitteisilla televisiokanavilla promojen esi-
tysajankohta on ohjelmien vilissd ja mainostaukojen yhteydessd, mutta myds ns. mai-
nosvapaat kanavat eli televisiokanavat, jotka eivét katkaise ohjelmia mainostaukojen

ajaksi, mainostavat tulevia ohjelmiaan promoilla ohjelmien vilissa.

Yksinkertaisetkin promot (koostuvat pelkdstddn tv-ohjelmasta valituista klipeistd) tar-
vitsevat litkegrafiikkaa, jotta tuotteelle saadaan lisdinformaatiota, erottuvuutta, huomio-
arvoa ja luotua rytmid. Promografiikoita suunnitellessa on ensin perehdyttavé kyseiseen
ohjelmaan tai kanavaan, selvitettivé kenelle sitd tehdddn ja mika on sen tarkoitus. Mate-
riaalivalintojen jdlkeen suunnitellaan visuaalinen ilme, d44nimaailma, leikkaus ja tarvit-

tava litkegrafiikka, myos koko promo voidaan toteuttaa liikegraafisin keinoin.

Promografiikan voi jakaa kahteen kategoriaan, ohjelmapromoihin ja kanavapromoihin.
Niiden eroavaisuutensa mainittakoon, ettd ohjelmapromot on rakennettu tuomaan oh-
jelman sisdltod esille videopidtkien lisdksi tekstigrafiikoilla, jotka luovat my0ds rytmid
nopeaan leikkaustempoon. Ohjelmaklippejd nédytetddn ensin hyvin ripedlld tempolla,
mutta tietyin véliajoin litke katkaistaan hitaasti liikkkuvaan tekstigrafiikkaan, jonka jal-
keen jatketaan nopeaa leikkausrytmid. Viimeisessd kuvassa, joka on monesti tiysin lii-
kegrafiikan keinoin rakennettu, liikettd hidastetaan voimakkaasti ja katsojan huomio
ohjataan ohjelmatietoihin. Kanavapromoissa suositaan enemmaén liikegraafisia ratkaisu-
ja kuin ohjelmapromoissa. Niilld voidaan tyylitelld ja luoda kanavalle ominainen ilme.
Kanavapromojen pééasiallinen tarkoitus on televisiokanavan ohjelmiston esitteleminen.

(Kuutti 2006, 177.)



Informaatiografiikka (Information Graphics)

Informaatiografiikalla eli infografiikalla tarkoitetaan tiedon vilittdmistd visuaalisessa
muodossa osana grafiikkaa. Yleisin infografitkan muoto televisiossa ovat ohjelmalistat.
Se sisdltdd yleensd kolmen tulevan ohjelman listan, jolloin katsoja pysyy mukana 14-
hiohjelmiston ajankohdista. Ohjelmatiedot ohjelmien vélissd muodostavat ndin selkedn
jatkumon tulevalle ohjelmalle, mainosten ja muun oheistuotteiden muodostamalle kier-
rolle, joka alkaa uudelleen, kun on seuraavan ohjelmalistan vuoro. Nykyéén tv-kanavien
graafinen ulosanti on niin vahva, ettd se tunkee informatiivisia grafiikoitaan jopa televi-
sio-ohjelmien péélle heti mainoskatkolta palattaessa tai tv-ohjelman loppupuolella ly-

hyillé graafisilla vialkdhdyksillddn tulevaan ohjelmistoon tai internetpalveluihin viitaten.

Logoanimaatiot

Tarkoitus:

imagon luonti,
mielikuvien luonti,
tunnelmanluoja

Musiikkivideotuotanto ]

Tavoitteet:

harmoninen kokonaisuus,
laadukkaan ja helposti lihestyttivin
imagon luonti

LIIKEGRAFIIKAN
MONINAISET KASVOT

Briindilys ja Design management

Elokuvagrafiikka
Internetgrafiikka

Tarkoitus/Tavoitteet:
tv-ohjelman tunnistaminen,
mielenkiinnon herittiminen
tv-ohjelmaa kohtaan,

katsojan johdattelu tv-ohjelmalle
ominaiseen tunnelmaan

Televisiografiikka

Promografiikka
X Promomainokset
Ohjelmapromot
Kanavapromot Puffit
Spotit
h ) Kanavaidentiteetti,
Kanavatunnus Kanavailme

Viilikkeet, Jatkuu-siirtymit

TV-ohjelmassa kiiytetyt grafiikat:
Ohjelmatunnus,

Bumperit eli vilikkeet,

TG:t,

Kolmasosa -grafiikat

Informaatiografiikka

Ohjelmalistat (kanava)

Graafiset vilihdykset
(tuleva ohjelmistouutuus,
internetpalvelut) (kanava)

KUVIO 1. Havainnollistava kaavio liikegrafitkan moninaisuudesta.
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Tyylilaji eli lajityyppi eli genre eli tyylisuunta

Televisiossa ohjelmien lajityyppikirjo on koko ajan laajentumassa. Niitd laaditaan kate-
gorisoinnin ja/tai lajittelun takia, jotta katsoja osaisi asennoitua etukéteen millainen oh-
jelmatyyppi on alkamassa. Se on tirkedd etenkin silloin, jos ohjelma sisdltdd lapsille
sopimatonta materiaalia. Tdmén vuoksi jokaisella televisiosarjan jaksolla on lisdksi oma
ikdrajamerkintéd ja symboli vadrinymmarrysten vilttdmiseksi. Toisinaan on vaikea péis-
td yksimielisyyteen ohjelman tyylisuunnasta, mikéli siind on elementtejd useammasta
lajityypistd. Yleisimmat lajityypit televisiossa ovat draama, toiminta, seikkailu, tositv,
animaatio, lastenohjelmat, dokumentti, asiaohjelmat, komedia, viithdeohjelmat, urhei-
luohjelmat, saippuasarjat ja lukuisat variaatiot siltd vililtd. Than tyylilajin sanelemien
ehtojen mukaan luodaan liikegrafiikat ohjelmatunnuksesta ldhtien televisio-ohjelman

tyylid korostamaan. (Genre, Wikipedia 2013).

Ohjelmatunnus eli alku- ja lopputunnus eli intro

Ohjelmatunnus on tv-ohjelman alussa oleva lyhyt, rytmikis, usein noin 15-30 sekunnin
esitys, jonka tarkoitus on helpottaa ohjelman tunnistamista, herédttdd mielenkiintoa oh-
jelmaa kohtaan sekéd saattaa katsoja ohjelmalle ominaiseen tunnelmaan. Myds pitkékes-
toisempia ohjelmatunnuksia kéytetddn, esimerkiksi amerikkalaiset tv-tuotannot suosivat
runsasmittaisia ohjelmatunnuksia. Tunnus sisdltdd yleensd litkegrafiikkaa, ohjelman
nimen ja mahdollisesti ndyttelijéiden kuvia, hahmojen nimié ja taustamusiikin. Ohjel-
mien alkutunnuksissa liitkegrafiikka voi olla hyvin vapaamuotoista, vaikka tietty infor-

maatiosisilto on valttamatonta.

RAKENNEOSAT: j OHJELMATUNNUKSEN

TARKOITUS: Televisio-ohjelman

Liikegrafiikka o

tunnistaminen

Televisio-ohjelman nimi /"

Herittiia mielenkiintoa

Roolihahmojen .
tv-ohjelmaa kohtaan

kuvat ja nimet

Taustamusiikki {

Johdattelee katsojan ohjelmalle
Avaintekijoiden nimej

ominaiseen tunnelmaan

KUVIO 2. Havainnollistava kaavio ohjelmatunnuksen rakenneosasista ja sen tarkoituk-

sesta televisio-ohjelmalle.
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Liikegrafiikka on ohjelmatunnuksessa voimakkaasti esilld ja hyvin usein se on tehty
taysin litkegrafiikan keinoin. Hyvid esimerkkeja tdstd ovat kaksi aivan erityylisistéd alku-
tunnusta amerikkalaiset suosikkisarjat Six Feet Under (suom. Mullan alla) (KUVA 1) ja
Mad Men (KUVA 2). Molemmat ovat ddrimmadisen hyvid esimerkkejd informatiivisesti,
tunnelmallisesti, visuaalisesti sekd hyvin toimivasta liikegrafiikasta. (Art of the title

2013.)

Six Feet Under -tv-sarjan ohjelmatunnuksen on luonut Danny Young tiiminsd kanssa
Digital Kitchen -tuotantoyhtidssa. Six Feet Under -tv-sarjan ohjelmatunnus on visuaali-
sesti hyvin valokuvamainen esimerkki liikegrafiikasta (kuva 1). Se on erittdin pelkistet-
ty, mutta silti ddrimmdiisen tunnelmallinen ja koskettava. Sarja kertoo omalaatuisen
Fisherin hautausurakoitsijaperheen eldméstd. Siind késiteltiin ironisuuden ja mustan
huumorin kautta kuolemaa. HBO:n tuottamaa tv-sarjaa esitettiin viiden tuotantokauden
verran hyvin menestyksekkddsti. Tv-sarjan ensiesitys oli Yhdysvalloissa 3. kesdkuuta

2001. (Mullan Alla, Wikipedia 2013).

ROBERT GREENBLATT
DAVID JANOLLARL K

KUVA 1. Six Feet Under -tv-sarjan ohjelmatunnuksesta tehty ensimmaiinen kuvakasi-

kirjoitus. Ruutukaappaus. Kuva: Art Of Title.
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KUVA 2. Mad Men -tv-sarjan ohjelmatunnuksesta tehty kuvakasikirjoitus. Ruutukaap-

paus. Kuva: Art Of Title.

Mad Men -tv-sarjan ohjelmatunnuksen on puolestaan tuottaja Cara McKenneyn ja luo-
vien ohjaajien Steve Fullerin ja Mark Gardnerin pohdiskelun tulos, joka johti jalostet-
tuun ja kryptiseen ohjelmatunnukseen. Ohjelmatunnus on Imaginary Forcesin tuottama.
Sen graafinen ulkoasu on graafisempi Six Feet Under -sarjaan verrattuna, mutta myos
tdssd esimerkissd sen leikkimidinen tunnelma onnistuu johdattelemaan katsojan ohjel-
malle sopivaan tunnelmaan. Weiner Brosin tuottama -tv-sarjan tapahtumapaikkana oli
1960-luvun Manhattan. Sielld sijaitseva kuvitteellinen mainostoimisto Sterling & Coo-
per ja padosissa olivat sen mainosmies Don Draper ja hidnen tyGtoverinsa ja heidén ih-
missuhteensa. Sarja késittelee ohessa 1960-luvun amerikkalaisen yhteiskunnan muuttu-
via normeja. Tv-sarjan ensiesitys oli Yhdysvalloissa 19. heindkuuta 2007. (Mad Men,

Wikipedia 2013).

Mad Men ohjelmatunnuksen visuaalinen taju on hyvin sarjakuvamainen, kuvitettu (ku-
va 2). Steve Fuller kertoo Title of Art -verkkosivujen haastattelussa, ihailevansa suuresti
pioneerin Saul Bassin kiddenjilked, mutta hdnen tyotoverinsa Matthew Weiner ei innos-
tunut 60-luvun visuaalisesta ilmeestd, joten he tekivit kompromissin ja péivittivit omal-
la tavallaan Saul Bassin tyonjdljen tille vuosituhannelle sdilyttden kuitenkin 60-luvun
tekstuuria grafiikoissa. Graafisen pilvenpiirtdjan idea ja 60-luvun arkkitehtuuri toimis-

neen padasiassa After Effects 3D:n avulla. (Mad Men, Art of the Title. 2013.)
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Videokuvan liikkeen seuranta (Motion tracking)

Yleisesti kdytetty tapa tehdi liikegrafitkkaa on kompositoida eli jidljentdd graafiset ele-
mentit videokuvaan niin, ettd ne huomioivat kameran liikkeet ja perspektiivin. Video-
kuvan litkkeiden jdljentdmisti tietokoneohjelmistolla kutsutaan termilld Motion tracking
eli “trakkdys”, siind missd perinteiselld tavalla vain sommitellaan tekstit ja graafiset
elementit kuvan péélle omiksi tasoikseen, jolloin ne eivit vaikuta alla olevaan videoku-
vaan. ”Trikkddmalla” haluttu objekti videokuvaan, kuten 2D- tai 3D-objekteja ja vihre-
alla taustalla vasten kuvattuja materiaaleja, voidaan saada aikaan parhaimmillaan virtu-
aalisesta todellinen maailma, jos sithen ndkee vaivaa. Tdma tapahtuu siten, ettd kom-
positoija sovittaa elementit taustaan muokkaamalla muun muassa vérejd, valoisuutta,
reunoja ja terdvyyttd niin, ettd katsoja kokee kuvan todellisena. 2D- ja 3D-objektien
parissa tyOskentely vaatii aivan erilaisen osaamisen, jonka vuoksi molempien maailmo-

jen rakentamiseen l0ytyy omat tekijénsa.

Liikegrafiikan tekniset vaatimukset videokuvassa

Tv-tuotannoista puhuttaessa on myds osattava huomioida kuvan teknisid ominaisuuksia
grafiikan suunnitteluty6ssd. Euroopassa on kiytdssda PAL (tulee englanninkielen sanois-
ta phase alternate line) — standardi, jossa kuvanopeus on 25 kuvaa sekunnissa. Vaikka
vanhentuneet kuvaputkitelevisiot alkavat olla historiaa, ne tulee yhd huomioida kuvan-
laadun vuoksi. Nykyaikainen kuvanopeus toimii siind vilkkyen, joten liikegrafiikan
suunnittelijan tulee valttdd ohuita vaakasuoria linjoja seké hyvin ohuita kirjaintyyppejé,

koska ne viérisevit lomitetussa kuvassa. (Wikipedia, PAL. 2013)

Bumperit eli vilikkeet

Muutaman sekunnin mittaiset videoklipit voivat toimia joko teaserind eli vinkkauksena
ohjelman loppuosan juonikuvioista tai ohjelmatunnusmaisena, jolloin se siséltdd sanan-
mukaisesti vain ohjelmalle tehdyn logon ja ydingrafitkan. Ne sijoittuvat ohjelman ja

mainoskatkon véliin. Toisinaan tv-tuotannot eivét koe vélikkeiden tekoa tarpeellisiksi.

TG:t (text graphics) eli tekstiplanssit

Kaikissa faktapohjaisissa tv-ohjelmissa (esim. uutis-, viihde-, asia-, talkshow- ja reality
-ohjelmissa) kéytettivd kuvaan sopivaan, usein kuvaruudun alaosaan sommiteltu pieni
tekstiplanssi, josta kdy ilmi kuvassa olevan henkilén nimi ja titteli/tai muu ohjelmalle

tarpeellinen informaatio.
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Kolmasosa -grafiikat

Sijoitetaan usein kuvaruudun alalaitaan tai sivuun. Kéytetddn, kun halutaan olla infor-
matiivisempia kuin tavallisen tg:n eli tekstiplanssin verran. Kaytetddnkin siis enemmén
informaatiota vaativien tv-ohjelmien, kuten kokkaus-, reality- tai live-ohjelmien yhtey-

dessa.

2.2 Historian kehitysaskeleet

Amerikkalaisen professorin Jon Krasnerin kirjoittama kirja, "Motion Graphics Design -
Applied History & Aesthetics”, on vuonna 2008 julkaistu kattava englanninkielinen
opus litkkuvan grafiikan historiallisesta perustasta, teoreettisista l1ihestymistavoista seka
kdytdnnon haasteista. Krasner muistuttaa, ettd olemassaolon alusta ldhtien olemme pyr-
kineet saamaan liitkkeen tuntua tarinoiden kertomisessa: “Seindmaalauksista videotai-
teeseen ja lapsuuden piirustuksista katumainoksiin ovat vdlittineet meille tarinoita
menneistd, nykyhetkestd ja tulevaisuudesta tavalla tai toisella ldpi vuosituhansien”

(Krasner 2008: 4.)

Lisédksi Jon Krasner on kirjoittanut nelja vuotta aiemmin (vuonna 2004) teoksen “Moti-
on Graphic Design & Fine Art Animation: Principles and Practice”. Teos ladhestyy
litkkkuvan grafiikan estetiikan periaatteita ja kdytintdjd, liikkkuvan grafiitkan suunnitteli-
joiden ja animaatioammattilaisten ndkokulmasta. Tésséd teoksessa Krasner arvelee, etti
aikaisimmat animointitekniikat voidaan jiljittd4 elokuvayhtiéjatin Warner Brosin sarja-
kuvastrippeihin, jotka tdydensivit sanomalehti ja aikakausilehtien ilmettd 1920-luvulla.

(Krasner, 2004:11.)

Ensimmaisid kehitysaskeleita havaittiin samothin aikoihin toisaallakin. Krasnerin mu-
kaan lapimurron perdkkaisten kuvien muodostaman liike-efektin suuntaan kehitti ame-
rikkalainen animaattori ja ohjaaja Earl Hurd (1880-1940) 1910-luvun alussa. Hurd ke-
hitteli lapindkyvait arkit, jossa liikkuvat osat pédéllystettiin staattisen taustakuvan paille,
joka mahdollisti myohemmin monimutkaisemman panoraamakuvaliikkeen arkilla. Tas-
td alkunsa saanut piirrosanimaatio, tarkemmin sanottuna kalvoanimaatio lienee yksi

tunnetuimmista animaation muodoista. Samoihin aikoihin my0s ranskalainen elokuvan-
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tekija Georges Méliés'n (1861-1938) valokuvaus ja taikurintaidot johtivat elokuvamai-
siin kokeiluihin yhdistdmailla taikuutta ja teatteria filmille. Méliés'n temppuarsenaaliin
kuului trikkitekniikan ja animaation liséksi pysédytetty kuva, nopeutukset, hidastukset ja
filmin takaperin ajaminen. Nykypdivédn leikkaustyohon kuuluvat fade-in, fade-out ja
dissolve eli kahdella kuvalla aikaansaatu ristikuvasiirtymid voidaan sanoa olevan
Méliés 'n oivalluksia. Hantd pidetdén myos erikoistehosteiden isédnd. (Krasner 2008: 11-

12))

Krasner kertoo my06s vuonna 2004 ilmestyneessd kirjassaan ’Motion Graphic Design:
Applied history and aesthetics” yksityiskohtaisemmin liitkegrafitkan kehitysaskeleista.
Hén selvittdd lukijalle, kuinka ammattialan taiteenlajin isdné pidetdén Saul Bassia, joka
on tehnyt alkutunnuksen klassikkoelokuviin kuin The Man with the Golden Arm (1956),
Vertigo (1958) ja Psycho (1960). Silloin alkutunnuksien animaatio oli hyvin yksinker-
taista ja padelementteind kdytetyt suorakaiteet ja nayttelijoiden nimet hieman nykivit
litkkkuessaan. Saul Bassin vahva kiddenjélki ndkyy yhd muun muassa timén pdivin tv-
grafitkoissa. Aiemmin esimerkkind mainittu Mad Menin ohjelmatunnus on vahvasti
pioneeri-isdn ndkdinen teos. Sen sarjakuvamainen ote ja geometriset linjat ovat Saul

Bassin tunnusmerkkejé. (Krasner 2004, 22-23.)

1960-luvulla kilpailu oli lisddntynyt, eldvdn kuvan suosio oli nousussa ja moni suunnit-
telija sai suurta suosiota teoksillaan. Stephen Frankfurt oli yksi ensimmadisistd, joka
sommitteli tekstit liikkkuvan kuvamateriaalin paille tehdessdén alkutunnusta elokuvaan
To Kill A Mockingbird (1962). Kehitys vauhdittui pari vuosikymmentd myohemmin,
kun digitaalisen jlkitydston yritys, Quantel, julkaisi DPE 5000-ty6aseman digitaalisten
videoefektien tekoon vuonna 1978. (Krasner 2004, 22-23.)

Sittemmin videoefektoinnin rdjihdysmaéisen suosion siivittdmind suuren yleisén suosi-
oon ovat itsensd liikegrafiikan ja tunnusmusiikin yhteisvoimin nostattaneet muun muas-
sa Bond-elokuvien alkutunnukset, animoidut tv-mainokset, sekéd tv-sarjojen ohjelma-
tunnukset, 1960-1970-luvulta mainittakoon esimerkiksi Dr. Who, Pink Panther ja Bat-

man, nykypéivén klassikoista puhumattakaan.

Videoefektien kehitys avusti musiikkivideoiden genren kasvun vauhdittumista. Musiik-

kivideoita on kylla tehty jo 60-luvulta ldhtien, mutta niilld ei ole ollut vakiintunutta ja-
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kelukanavaa ennen MTV:n, alkuperdiselti nimeltddn Music Televisionin, aloittaessa
toimintansa vuonna 1981. Ennen MTV:n aloittamista brittildinen kaapelikanava Sky
Channel ldhetti musiikkivideoita ja -ohjelmia, mutta 80-luvun loppupuolella se lopetti
toiminta Pohjoismaissa. Sen liséksi, ettd MTV oli (vield) silloin tdyspédivdinen musiik-
kikanava se myos ldhetettiin, Sky Channelin antaman esimerkin tavoin, satelliittien véli-
tykselld ja kaapelissa, ollen ndin ylikansallinen tv-kanava, globaali viestinndnviéline.

(Tapio, 2010: 6-7.):

“Kanavalle tunnusomaiset nopeasti litkkuvat grafiikat olivat kdytossé alusta asti. Silloin
MTV:lla tyoskennelleet animaattorit ja suunnittelijat (Pablo Ferro etunendssd) saivat
kaytdnnossd vapaat kddet leikitelld yhtion logolla kanavan vélianimaatioissa, joita pidet-
tiin erddnlaisena testikenttdnd erilaisille tavoille tehdd televisiografiikkaa”, (Krasner

2008, 23.)

Alasta riippumatta ihmisilld on usein tapana seurata tarkkaan miten toiset toimivat
muissa maissa, ja l0ytdd oma inspiraationsa muiden kokeiluista. Liikkuvan grafiikan
uudet suuntaviivat kiinnostivat tddlla Pohjolassakin. Tiedustelin timén pdivdn ammatti-
laisilta, miten liikegrafitkka on rantautunut Suomeen ja ymmaérrettdvasti ensimmaéiset
litkegraafiset kehitysaskeleet tapahtuivat vanavedessd muiden Euroopan maiden kanssa.
Tama on aika ymmarrettavid, silld itsekin haen inspiraatiota omiin graafisiin tuotoksiin
toisten visuaalisista tuotoksista, oli inspiraation ldhteend sitten taitava lehtitaitto tai graf-

fititeos. (Laulumaa, sdhkdpostihaastattelu 12.03.2013.)

On hyvd my0s tuoda esille, kuinka eurooppalainen ja amerikkalainen liikegrafiikan va-
lille on kasvanut muukin kuin valtameren mittainen etdisyys. Eurooppalainen ja ame-
rikkalainen litkkuvan grafiitkka on hyvinkin erityylisid. Omaa ndkemystini tukee my0s
We Are Home eli WAH:in markkinointiviestinndn suunnittelutoimistossa osakkaana
toimiva sekd oman BROR -nimisen yrityksen alaisuudessa tyoskentelevén litkegrafiikan
suunnittelija Juha Laulumaa, joka kertoo haastattelussa, ettdi Amerikassa efektoidaan ja
herkutellaan enemmén, kaikessa on "lisimaustetta ja sdihkettd” kun taas Euroopassa
pidetddn enemmaédn selkedmmistd ja yksinkertaisemmista suuntaviivoista. Lisdksi hin

kertoo oman nidkemyksensid alan kokoluokasta Suomessa:

”Oma késitykseni on, ettd pieni kansa, vidhén tekijoitd. Liitkkuvan grafiikan kenttd (ku-

ten muukin videotuotanto) on laajentunut internetin puolelle ja tekijoitd kaivataan lisda.
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Tilanne on onneksi muuttumassa ihan puhtaasti tarpeesta ja ndhdidian sen mahdollisuu-
det. Niin ollen sitd on huomioitu laajemmin myds koulutuksessa”. (Laulumaa, sdhko-

postihaastattelu 12.03.2013.)

2.3 Muuttuvat jakelukanavat

Tdmain pidivén sana tuntuu olevan monikanavallisuus. Kuluttaja haluaa nédhda uutiset ja
lempisarjansa yhd useammin liikkeessd, printtimateriaalit on tdméin mahdollisuuden
vuoksi nopeasti 10ydettaviksi internetistd ja erilaiset jakelukanavat tdydentévit toistensa
mediasisaltdjd. Tarkednd osana monikanavallisuutta on transmedia, joka on monikana-
vallisuuden ldhtokohta. Media-analyytikko Henry Jenkins maéérittelee transmedian ta-
rinankerronnan tarinoiksi, jotka avautuvat useilla media-alustoilla, missad jokainen ka-
nava tuottaa oman erityisen vaikutuksensa ymmarrykseemme maailmasta. Transmedian
tarinankerronta viittaa Jenkinsin mukaan uuteen muotokieleen, joka on muotoutunut
vastaamaan median konvergenssin vaatimuksiin. Tdmin pohjalta Jenkins toteaa, ettd
transmedian tarinankerronta asettaa uusia vaatimuksia kuluttajille, ja on toisaalta samal-
la myds riippuvainen kuluttajista koostuvien tietoyhteisojen aktiivisesta osallistumises-
ta. Tastd esimerkkind sosiaalisen median palvelut, jotka ovat todella riippuvaisia seuraa-
jien vuorovaikutuksesta. Median konvergenssin Jenkins mairittelee mediassa ilmenty-
vind teknologisina, teollisina, kulttuurisina ja sosiaalisina muutoksina, joithin kuuluu
esimerkiksi kuluttajien etsintd heiddn henkilokohtaisesti toivomilleen vithdekokemuk-

sille. (Jenkins, 2007.)

Tdmin vuosituhannen aikana interaktiivinen ympdéristd ja ympdaristOsuunnittelu ovat
luoneet uudenlaisen ulottuvuuden liikegrafiikalle. Interaktiivisen liikegrafiitkan moni-
osainen rakenne sallii myos kokijalle aktiivisen roolin. Tdmi mahdollistaa uudenlaisen
vuorovaikutuksen katsojien kanssa, silld kehitys siirtonopeuksien ja kuvavirtauksen
saralla on mahdollistanut liikettd sisdltivin videon viemisen internetiin ja tdhdn suun-
taan myoOs tv-ohjelmat ovat laajentuneet. Esimerkiksi yhd useamman ohjelman, kuten
Matkaoppaiden, tirked oheistuote itse ohjelman lisdksi ovat internetin lisdmateriaalit ja
uusinnat. Ne helpottavat katsojia ldhestymién sarjaa heille sopivaan ajankohtaan ja sy-

ventymdén heille mielenkiintoisiin hahmoihin paremmin.
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On my0s muita interaktiivisen median elementtejd, jotka ovat sovellettavissa tv-
ohjelman tarpeisiin. Navigaatio eli menuvalikkojen -suunnittelu sekd bannerit eli inter-
netmainokset ovat osa interaktiivista litkegrafitkkan mediakenttdd ja hyodynnettivissa
muun muassa tv-ohjelman omilla internetsivuilla. Animoidut osuudet internetsivuilla
voivat luoda tunnelman, tukea halutun tv-ohjelman brindié ja houkutella internetselaa-
jia eli potentiaalisia uusia katsojia tulemaan nettisivuille. Itse olen oman tyGtaustani
kautta saanut oppia, miten bannerit puolestaan toimivat tehokkaana mainonnan apuviéli-
neend internetissd; Tassd tapauksessa esimerkiksi kdvijdluvultaan suurilla verkkosivuilla
(televisiokanavien internetsivut ja yhteistyOkumppanien internetsivut). Bannerin helpos-
ti kasvavan tiedostokoon vuoksi animoitu grafiikka tulee pitdd yksinkertaisena ja hieno-
varaisena. Ne usein testataan useilla selaimilla, alustoilla ja yhteysnopeuksilla, jotta

maksimaaliset hyodyt toteutuisivat.

Lisdksi haasteita suunnittelijoille luovat kosketusnéytolliset teknologialaitteet. Talld
hetkelld suurta suosiota nauttivat kosketusndytolliset dlypuhelimet seké tablet-laitteet ja
langattomat pelikonsolit. Ne tuovat liitkegrafitkan ammattilaisille lisdd tydsarkaa siind
missd muillekin televisio-ohjelmien tekijdille, silld valmiit tuotteet ovat sovellettava
monenlaisiin jakelualustoihin. Liséksi suunnittelijan tyotehtdvid havittelevat itseoppi-
neet, jotka pystyvit nyt tyoskenteleméédn samoilla tarvittavilla ohjelmistoilla than yhti
lailla ja siind médrin, ettd ndiden kahden ryhmén rajaa on toisinaan vaikea hahmottaa.
Se nékyy liikkeelld olevien graafisten tuotteiden laadussa ja hinnoittelukilpailuissa. Ké-
sittelen muuttuvien jakelukanavien vaatimuksia vield tarkemmin luvun kolme kéyttoyh-

teyden vaatimukset tulevaisuudessa -osiossa.
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3 Liikegrafiikat tv-ohjelman kokonaisuuden luomistyossi

3.1 Ensimmiiset sivellinvedot: konseptin luonti

Southamptonin Solent Universityssd syksylld 2011 tulevia litkegrafiikan suunnittelijoita
kehotettiin perehtymidin perusteellisesti tehtdvinannon aihepiiriin ja tekemiin kattavan
taustatyon, jossa otetaan huomioon kohdeyleison tarpeet, jotta kokija ymmartéisi halu-
tun viestin oikein. Ndin pdamadrd rajautuu ja laadittujen tavoitteiden kautta, suunnitteli-
ja 10ytdéd teoksen ydinajatuksen ja sisdistdd kisiteltivin aiheen. Vasta perusteellisen

analyysin jilkeen konseptin luomisty6 voi alkaa.

Suomen ammattikentdlld tyGtavat perustuvat vuorovaikutukseen, konseptin luonnista
lahtien. Uutukaisen dokumenttisarja Ypdjdin ohjaaja Laura Joutsi kertoo haastattelussa
konseptin luonnin sujuneen ajatuksista kuviksi FW FilmWorks Oy:lla tydskentelevin
litkegraafikon kanssa yhteistyon sujuneen hyvin mutkattomasti. FW FilmWorks Oy on
yksi Suomen suurimmista teknisten palveluiden toimittajista. Liikegraafikko haluaa
pysyd nimettdoménd opinndytetydssd, joten hidnestd puhuttaessa kdytin vain hdnen tyo-

nimikettaan.

Ensimmadisen sivellinvedot he saivat aikaan yhdessd. He palaveerasivat ja Joutsi kertoi
ajatuksiaan, millaisen ilmeen hevostyttdjd kisittelevélle dokumenttiohjelmalle halusi ja
etsi materiaalista videokuvia valmiiksi. Téstd materiaalista liikegraafikko valitsi, koosti
ja rytmitti videopétkista leikatun intron. Joutsille tirkeéda oli sarjan tunnusmusiikki. Hian

kuuntelutti paria vaihtoehtoa liikegraafikolla ja niistd he valitsivat yhdessd sopivan.

KUVA 3. Ypdjd -sarjan nimike introssa. Ruutukaappaus. Kuva: FilmWorks.
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Joutsi otti myos liitkegraatikon ideoita konseptin luonnissa huomioon, silld hén halusi
Ypdji -sarjan nimikkeen (kuva 3) otsakekirjasimeksi yksinkertaisen fonttikirjasimen,
mutta suunnittelija sai ylipuhuttua sithen vdhén lisdd rouheutta. Asiakkaana Joutsi on
ohjelmansa liikegrafiikkojen kokonaisuuteen todella tyytyvéinen. (Joutsi, sdhkd&posti-

haastattelu 26.11.2012.)

SUSANNA FREY, "SUSU" °
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Tekninen koteubus:
5 FilmWork
SEURAAVASSA JAKSOSSA o
Kuvaa jat:
Sari Aaltonen
Meira Valtonen

Advxi&&dj&:
Janne Wahlman

Voice over:
Jemina Jokisalo
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KUVA 4 ja KUVA 5. Ypdjd -sarjan tg eli suom. tekstiplanssi erilaisissa kayttotarkoituk-
sissa. Tekstiplanssin pohjana on kéytetty liitutaulua, joka sijaitsee Ypdjan hevosopistol-

la. Ruutukaappaus. Kuvat: FilmWorks.
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Televisio-ohjelman ilmeen persoonallisuutta haetaan usein liikegrafiikan yksityiskohdil-
la ja tunnunomaisilla objekteilla. Ypdjd -sarjan konseptin luonnissa tirkeiksi yksityis-
kohdiksi nousivat planssipohjat eli tg-pohjat (kuva 4 ja kuva 5), joita kiytetddn henki-
l6iden nimien alta ja lopputekstien alla. Liikegraafikko ja ohjaaja kertoivatkin, ettd
planssipohjiksi valittiin liitutaulu, koska se oli paikan pailla merkittdvd elementti he-
vosopiston arkirutiineissa. Se nékyy ohjelmassa pitkin matkaa, ja sopii siksi hyvin myds
tg-pohjaksi. Liikegraafikko vield lisdd, ettd sithen tehtiin pieni liike eldavoittdméadn tg-
pohjaa. Joutsi kiitteleekin litkegraafikon taidonniytteitd. Kirjasimen siithen ohjaaja ja
litkegraafikko 16ysivdt yhdessd. Liséksi Joutsi kertoo, ettd jaksojen nimet litkkuvat taus-
tan litkkeen mukana (ammattikielelld ns. trékattiin) kuvassa toivotulla tavalla (kuva 6).
Ypdji -sarjan tv-grafiikoita kokonaisuudessaan nédhtévilld ainakin toistaiseksi tv-sarjan
inserttipdtkien ohessa osoitteessa: http://areena.yle.fi/tv/1758961 (Liikegraatikko, haas-
tattelu 28.11.2012.)

Jakso 3:
Naytonpaikka

KUVA 6. Ypdjd -sarjan jakson nimi sijoitettiin jaksoittain liikkumaan taustan liikkeen

mukaan. Ruutukaappaus. Kuvat: FilmWorks.

Monesti tv-ohjelman visuaalinen ilme (alkutunnus, tg-pohjat ym.) ovat joko leikattuja
videopitkid tai animoitua liikegrafitkkaa. Animoituihin lifestyleohjelmiin lukeutuvan
Ullan unelmakakku -uutuussarjan liikegrafiikat olivat saman liikegraafikon kisialaa,
mutta visio hahmottui liikkuviksi kuviksi ohjaaja Vilja Roihun ajatusten pohjalta, ja
muotokieleksi valittiin animointi (kuvat 7-9). Tdssd ohjelmaesimerkissd konseptin luon-

ti vaati hieman enemmén luovuutta suunnittelijalta, silld animointi on ty6lddmpéé kuin
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Ypdjd -sarjan ohjelmatunnuksen tapauksessa, jossa videokuvia leikattiin yhteen. Toi-
saalta logo, visuaalisen ilmeen perusta, oli jo ennalta valmis. Liikegraafikko kertoo mar-
raskuussa 2012 pidetyssd haastattelussa pitdneensd grafiikoiden suunnittelupalaverin
Roihun kanssa aiemmin syksylld ja tapasi hdnet myohemmin sdédnndéllisin vilietappien
merkeissd. Leipomista kisittelevidn tv-ohjelman visuaalisen ilmeen leikilliset véri- ja
fonttivalinnat olivat noukittavissa jo tehdystd logosta. Ndin palapelin palat olivat jo
hahmoteltavissa, mutta varsinainen tv-ohjelman visuaalisen ilmeen luomisty0 vasta

alussa. Ullan Unelmakakun tv-grafiikat kokonaisuudessaan ndhtdvilld vield toistaiseksi

tv-sarjan ohessa osoitteessa: http://www.ruutu.fi/ohjelmat/ullan-unelmakakku/ (Liike-

graafikko, haastattelu 28.11.2012.)

KUVAT 7-9. Ullan Unelmakakku -sarjan animoitu ohjelmatunnus. Ruutukaappaus.
Kuvat: FilmWorks.

Paremman yleistasoisen mielikuvan hahmottamiseksi, toisenlaisen ndkdkulman kontak-
tien luontiin ja projektien ldhtokohtiin antoi yrittdjd Juha Laulumaa maaliskuisessa
(2013) haastattelussaan. Laulumaa kertoo pédédtyneensd tekemiidn liikkuvaa grafiikkaa

vahingossa. Opiskeluaikojen jédlkeen hdnen opiskeluaikaan tekeménséd liikegrafiikat
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muistettiin ja silloinen harrastus muuttui vahitellen ammatiksi. Han teki freelancerina
graafista suunnittelua ja satunnaisesti ohessa litkkuvaa kuvaa, mutta jossain vaiheessa
homma alkoi kallistua enemmaén liikkuvan kuvan puolelle. Nyt valtaosa projekteista
sisdltdd liikkkuvaa grafitkkaa. Hén tekee edelleen my0s perinteisempéi graafista suunnit-

telua ja Art Directorin t6itd. (Laulumaa, séhkdpostihaastattelu 12.03.2013.)

Hén kertoo péddtyneensd sinnikkadlld kontaktien luonnilla saamaan sddnnollisempid ja
epasadnnollisempid asiakkaita taakseen: “Sana levidid nopeasti kun tekee pari juttua
hyvin.” My06s hén tukee ajatusta, ettd ohjeistukset asiakastoihin ovat projektikohtaisia.
Laulumaa kertoo, ettd yleensé projekteissa on hyvinkin vapaat kiddet. Usein asiakas 14-
hestyy kysymykselld: "Miten timd kannattaisi tehdd?" (Laulumaa, sihkopostihaastatte-

lu 12.03.2013.) Ja téstd alkaa vuoropuhelu asiakkaan ja Laulumaan viélilla.

Laulumaan l1dhtokohtana on maééritella projektille tavoite, johon asiakkaalla on usein jo
jonkinlainen nikemys. Se voi olla raaka tai hyvinkin jalostettu. Laulumaa on samaa
mieltd toisen haastattelemani alan ammattilaisen kanssa siitd, ettd ensimmaéinen askel —
se tiarkein — on asiakkaan ymmartdminen. Tdmén keskustelun aikana selvitetddn, mitd
halutaan ja milloin ja mitd asiakas haluaa maksaa, eli paljonko panostetaan. Konseptin
toteuttaminen asiakkaan toiveiden mukaisesti on se aika, alkuideoinnista ja ilmeen ke-

hittdmisestd valmiiksi tuotteeksi asti. (Laulumaa, sdéhkdpostihaastattelu 12.03.2013.)

3.2 Asiakkaan ja liikegraafikon vuorovaikutus

Laulumaa kertoo vuorovaikutuksen asiakkaan kanssa olevan erittdin aktiivinen: “Pyrin
ilmaisemaan itseni selkedisti ja kuuntelemaan asiakasta tarkkaan.” Paasdintoisesti asia-
kas odottaa vélivaiheittain projektista videotiedostoa néytille ja sitten asiakas kommen-
toi tyotd. Poikkeuksiakin toki 10ytyy. Erddssd projektissa hidn ei ollut suoraan asiakkaa-
seen eli projektin ohjaajaan edes kontaktissa, kontaktin hoiti projektin tuottaja, joka

delegoi viestit eteenpdin. (Laulumaa, sihkopostihaastattelu 12.03.2013.)

My®0s Ypdjd -sarjan liikegraafikko komppaa Laulumaan ajatusta. Hén kertoo haastatte-
lussa ohjaajalla olleen hyva visio, mikd helpotti tyon aloittamista: “7yotd tehdessd kdy-

dddn koko ajan vuoropuhelua. Tarjoan juttuja sen pohjalta mitd on juteltu ja ohjaaja
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ehdottaa siihen korjausehdotuksia, mikd on hyvdd mikd ei. Pikkuhiljaa sitd viilaamalla
loytyy se lopullinen muoto”. (Liikegraafikko, haastattelu 28.11.2012.) Ohjaajan ja
suunnittelijan vuoropuhelu on tirkedd ohjelman kokonaisuuden luonnin kannalta. Kii-
reisen aikataulun vuoksi ei ole vélttimattd aikaa kdyda laajalti ohjelman materiaalia
1dpi, jotta ohjelman idea hahmottuisi tekijélle tarpeeksi, silloin ohjaajan nikemykset ja

ajatukset nousevat tarkeiksi:

"Kdyn materiaaleja usein ldapi, Ypdjd -sarjassa oli pakkokin, kun intro oli niistd leikattu
ja kylld md haluan aina tietdd uudesta ohjelmasta jotain, ettd siitd tulisi enemmdn sen
ohjelman ndkoinen. Ja ohjaaja tietdd siind vaiheessa paljon enemmdn kuin mind”, ker-
too litkegraafikko ajatuksiaan ohjaajan nikemysten térkeydestd. (Liikegraaftikko, haas-

tattelu 28.11.2012.)

Dokumentaarisen matkailuohjelman Matkaoppaiden neljinnen kauden grafiikkapdivi-
tyksen tyOvaiheet olivat hyvin erilaiset uuden Ypdjd tai Ullan Unelmakakku -sarjojen
tyOvaiheisiin verrattuna. Téssd projektissa tarve ei ollut luoda uutta vaan paivittdd jo
olemassa olevaa. Ohjelman tunnus, bumper eli vilike ja logo saivat paivittyneen muo-
don. Sen lisdksi tuli luoda kokonaan uusi liikegrafiikkaelementti ilmentdmaéén siirtymaa
kahden matkakohteen, Turkin ja Tunisian, vélilld. Logon paivitys tarkoitti tdssd tapauk-
sessa sitd, ettd olemassa olevaan logoon piti kirjoittaa “Viélimeri” kirjasimella, joka il-
mentdd molempia kohdemaita: “Etsin muutamia sopivia fontteja, joita sommittelin lo-
goon ja laitoin pari erilaista ehdotusta tuotantoyhtiélle. Pienen viilauksen jdlkeen syntyi
lopullinen logoversio”, kertoo liitkegraafikko tyon toteutuksesta. (Liikegraaftikko, haas-
tattelun jatko-osa 12.03.2013.)

Ohjelmatunnuksen péivityksen ldhtokohdaksi otettiin toisen tuotantokauden ohjelma-
tunnus, jolloin myds kohdemaana oli Turkki. Se koostui valtaosin jo niistd elementeistd,
joita haluttiin myds uudelle kaudelle. ”Ohjaaja Vilja Roihun kanssa keskusteltiin siiti,
mikd tunnukseen saa jdddd, mitd poistetaan ja mitd halutaan tilalle (kuva 10 osal ja
kuva 10_osa2). Pyysin ohjelman leikkaajia poimimaan kuvatusta materiaalista tarvitta-
via elementtejé: kamelin, palmuja, Tunisian “Star Wars -kyld” ja yleistd aavikkomaise-
maa,”, kertoo liikegraafikko tyonsd kulusta. (Liikegraafikko, haastattelun jatko-osa

12.03.2013.)
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KUVA 10 osal. Matkaoppaat -sarjan neljinnen tuotantokauden intron aavikkoratsasta-

jan animointi After Effects -ohjelmalla. Ruutukaappaus. Kuva: FilmWorks.

KUVA 10 osa2. Matkaoppaat -sarjan neljannen tuotantokauden intron aavikkoratsasta-

jan animointi After Effects -ohjelmalla. Ruutukaappaus. Kuva: FilmWorks.

Tarked osa Matkaoppaiden ohjelmatunnusta ovat hahmojen eli matkaoppaiden kuvat.
Ne litkegraafikko muokkasi oppaiden pressikuvista. Han kertoo valinneesta materiaa-
leista sopivimmat ja esikésitteli ne Photoshopissa ennen After Effectsiin tuomista. Pho-

toshopissa hin piirsi myos Turkin ja Tunisian liput. Ohjelmatunnuksen vanha AE-
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tyotiedosto oli olemassa, joten hdn kertoo tuoneensa sithen uudet elementit ja sitd
muokkaamalla teki uuden tunnuksen. Bumper eli vilike ohjelman ja mainoskatkon vé-
lille syntyi ohjelmatunnuksen ‘“oheistuotteena”, koska se on sama kuin ohjelmatunnuk-
sen loppu, ainoastaan hieman erilailla ajoitettuna. (Liikegraafikko, haastattelun jatko-

osa 12.03.2013.)

Usein liikegraafikon tyopédivit ovat vuorovaikutuksesta huolimatta hyvin itsendista tyo-
td. Ohjaaja antaa toki palautetta, mutta litkegraafikko myos jatkaa siitd itsekseen aina
jonkin matkaa. "Ei se ndissd hommissa oikein toimi, jos toinen on seldn takana kyttdid-
mdssd jokaista liikettd”, viittaa litkegraafikko luovan tyon tirkeyteen. Luova ty0 vaatii
oman tilansa. Ohjaajat ovat suunnittelijan mukaan olleet melko realistisia pyynndisséén.
He ovat osanneet my0s ehdottaa jotain muuta tilalle, jos jokin ei miellytd silméa ja vuo-

rovaikutus on pysynyt hedelmallisend. (Liikegraafikko, haastattelu 28.11.2012)

Koska Matkaoppaiden neljannelld kaudella tarkasteltiin yhden kohdemaan sijaan kah-
den kohdemaan oppaiden tydskentelyd, tarvittiin luonnollinen siirtymégrafiikka (Kuva
11), jotta katsoja pysyy matkassa mukana. Liikegraafikko kertoo siirtymégrafiikan ide-
an syntyneen keskustelusta yhden tv-ohjelman leikkaajan kanssa; lentokone lentdd ku-
van poikki tuoden mukanaan kulloisenkin kohteen nimen. Kuvatusta materiaalista hin
valitsi sopivan lentokoneen, jonka hin esikésitteli Photoshopissa. Sen jélkeen hin teki
animoinnin After Effects -ohjelmistolla. Matkaoppaiden tv-grafiikat kokonaisuudessaan

ndhtivilld viela toistaiseksi osoitteessa: http://www.ruutu.fi/ohjelmat/matkaoppaat/

KUVA 11. Matkaoppaat -sarjan neljannen tuotantokauden siirtymégrafiikkojen tarkoi-
tus oli selventdd katsojalle, kun miljo6 vaihtuu Tunisiasta Turkkiin ja pdinvastoin. Ruu-

tukaappaus. Kuva: FilmWorks.
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Liikegraafikko kertoo haastattelussa suoran kommunikoinnin tirkeydestd. Hén kertoo
kuinka on tirkedd ymmartdd ohjaajan nikemyksid ja toiveita. Ja jos ei ymmadrrd, niin on
tarkedd osata kysyd oikeita kysymyksid, ettd padstddn samalle aaltopituudelle: "Usein
ohjaajat antavat ndytettdvdiksi vihdn referenssid, joka sitten helpotti sitd yhteisen sdve-
len loytimistd.” Liikegraaftikko selittdd kuinka referenssit ovat aina todella térkeitd,
koska se karsii asioita pois ja suunnittelija tietdd suunnilleen, ettd minka henkistd juttua
ollaan tekemidssd. Tamad sddstinee aikaa ja hermoja. (Liikegraafikko, haastattelu

28.11.2012.)

3.21 Ideoinnin tyokalut

Kari Pirila ja Erkki Kivi kertovat, "Eldvd kuva, eldvd ddni” -kirjasarjansa kolmannessa
osassa “Teos”, hyvin havainnollistavasti kuvakasikirjoitusprosessin tavoitteista ja eri-
laisista tydvaiheista. Kuvakasikirjoituksen (eli storyboardin) laatiminen on tekijélle tyo-
vaihe, jossa graafisen konseptin selkdranka herdd paperilla eloon. Siind kohtauksittain
etenevd kuvakdsikirjoitus sisdltdd ohjelmatunnuksen alusta loppuun ja muut grafiikan
kuvat esitetdéin sarjakuvamaisesti hahmotellen, kuvakoko, kameran liikkeet ja kesto
mukaan lukien. Kuvakésikirjoitukseen sisdllytetddn kaikki ne tekniset ohjeet ja viitteet,
joita litkkegraafinen suunnittelija tarvitsee. Kuvakésikirjoitus on tarpeen etenkin tarinalli-

sissa litkegrafiikoissa, joita harvemmin nékee television puolella, enemmaén elokuvissa.

Pirila & Kivi kiteyttavit kuvakasikirjoituksen tarkeydestd seuraavasti: “On jo tiedonku-
lun kannalta tdarkedd, ettd kaikki elokuvan tekoon osallistuvat tietdvdt ja tuntevat teke-
vansd samaa ohjelmaa. Kuvausvalmis kdsikirjoitus ei siis ole itsendinen, kirjallinen
taideteos vaan ldhinnd elokuvan toteuttamista varten laadittu suunnitelma, erddnlainen

tekijoittensd aikaansaama toivelista” (Pirild & Kivi 2010: 63).

TyoOprosessi ja tyoryhméldisten tydjako on projektikohtainen, ja esimerkkisarjoissa -
Matkaoppaat, Ypdjd ja Ullan Unelmakakku - ei nahty tarpeen kuvakisikirjoituksen tai
treatmentin laatimista lyhytkestoisen aikataulunsa ja selkedn vision vuoksi. Kysymys-
merkiksi jdd, onko tdimé koulukunta -kysymys, silld haastattelemani liikegraafikko on

aloittanut leikkaustyonsd jo parikymmentd vuotta sitten, jolloin vield tydskenneltiin
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nauhaediteilld ja ideoinnin apuvilineet olivat huomattavasti enemmain mielikuvituksen
varassa kuin nykypdivdnd. Itse puolestaan opin vaihto-opiskeluissani hyodyntimiin
treatmentin ja kuvakasikirjoituksen ajatuksia selkeyttdvid mahdollisuuksia. Filmwork-
silld tyoskentelevé liikegraafikko kertoo tirkeimmaéksi ideoinnin tydkalukseen interne-
tin. Talloin muiden tekemat esimerkilliset tyot toimivat virikkeind. Lisdksi liitkegraafik-
ko huomauttaa, etti televisiota katsoessa muiden toihin kiinnittdd huomiota, halusi tai

el. Virikkeitd omaan tyohon 10ytyy kaikkialta. (Liikegraafikko, haastattelu 28.11.2012.)

Laulumaa kertoo kiyttdvéinsd ideoinnin tydkaluna toisinaan kuvakisikirjoitusta eli sto-
ryboardia. Hin kertoo kéyttdvénsa yleisesti ideoinnissa valmiita referenssejé jo tehdyis-
td toistd ja niitd jalostetaan omaan ideaan sopivaksi. Niin ideat on helppo demonstroida
jo olemassa olevien asioiden kautta. Konseptin luonnissa Laulumaa kertoo ldhtevédnsi
kehittelemddn ideaa paperilla sanoin, seuraavaksi luodaan visuaalinen ilme ja sen jal-
keen alkaa animointi eli kuva kuvalta teoksen luominen. Animointitavat sekd tavoitteet
on pdéitetty jo ennen varsinaista ideointia. (Laulumaa, sdhkopostihaastattelu

12.03.2013.)

Storyboardista on hyotyd esimerkiksi silloin, kun tarvitaan ajallisesti tarkkaa toiminta-
mallia, minkd pohjalta koko projekti toteutetaan. Laulumaa kertoo tekeviansd joskus
my0s videostoryboardeja eli laittaa stillistoryboardkuvat aikajanalle ja méérittelee niille
kestot eli animoi stillkuvat liikkuviksi kuviksi (tulee englanninkielisestd termistd anima-
tics) leikkausohjelmiston avulla (kuva 12 ja kuva 13). Esimerkkind hidn kertoo projek-
tista, joka oli pienen budjetin tv-mainos. Mainostettava tuote oli Dolpac Vet, joka on
koirien matolddke. Laulumaa toteutti mainoksen oman yrityksensd Brorin kautta. Han
kertoo videostoryboardin tydprosessin alkaneen ensin ruutujen piirtdmiselld, jonka jal-
keen hén sijoitti aikajanalle kuvat sen pituiseksi miten kunkin kuvan tulisi animoituna

kestdd videotiedostolla. (Laulumaa, sdéhkopostihaastattelu 12.03.2013.)

Selvennyksend mainittakoon, ettd kyseessd oli radiomainos, josta haluttiin tehdd TV-
mainos. Asiakkaan toivomuksesta heiddn pehmokoiramaskotistaan tuli tehdéd yksinker-
tainen ja kustannustehokas animoitava malli sekd lisdksi tuli suunnitella mainokseen
animoitu mato. Kaytdnnossd Laulumaa toimi projektissa sekd Art Directorina, hahmo-
suunnittelijana ettd animoijana. Aluksi haettiin referensseilld oikeaa ilme, tisséd tapauk-

sessa padreferenssind oli Ellan ja Aleksin visuaalinen toteutus. Projektia varten tehty
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storyboard, videostoryboard sekd valmis TV-mainos on litteend (LIITEI-LIITE3).
(Laulumaa, sahkopostihaastattelu 12.03.2013.)

KUVA 12. Tv-mainoksen videostoryboardin alkukuva. Ruutukaappaus. Kuva: Juha

Laulumaa

KUVA 13. Tv-mainoksen lopullinen alkukuva. Ruutukaappaus. Kuva: Juha Laulumaa

Usein lopputulos ei ole kopio storyboardista vaan muutokset ovat vahintdankin mahdol-
lisia. Laulumaan projekti on tistd oiva esimerkki, silli hdn kertoo storyboardin teon
jilkeen kdyneen ilmi, ettd mainosspottiin haluttiinkin pidempi loppukuva kuin alun pe-
rin oli ajatuksena, joten suunnitelma muuttui lennosta. Tdmén tuloksena kaksi viimeisti
kuvaa jdtettiin pois sekd toimintoja piti yksinkertaistaa tuotannollisista syistd. Storybo-
ardin hyodyt olivat ndin ollen projektille merkittdvét. Siitd oli runsaasti hyotya ajoituk-
sellisen ja toiminnallisen juonen kannalta, joka nikyy myds budjetissa sddstond. Var-

sinkin silloin storyboardista on Laulumaan kokemuksen mukaan hyotyd, kun tehddén
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hahmoanimointia ja on selked tarina olemassa. (Laulumaa, sdhkopostihaastattelu

12.03.2013.)

Ndin kiteytettynd onkin mielestini jarkevii, ettd inspiraation 10ytdminen omien henki-
l6kohtaisten kokemuksien kautta lisdksi myos muiden luovien alojen tdistd saattaa tuo-
da tuoreelle projektille ja sen aihepiirille raikkaan uuden nikokulman tekeilld olevalle
ilmeelle — oli sitten kyse televisio-ohjelman grafiikoista tai tv-mainoksesta. Lisédksi se
ehkdisee tuttuun ja turvalliseen luottamisen. Téssd tapauksessa tirkedd on tunnistaa mi-
hin asettaa ideoinnin rajat ja ideoinnin sijaan tarttuu toimeen. Ideoida ei voi loputtomiin,

silld sovitut aikataulut on tehty ihan syysta.

3.2.2 Liikegraafikon vaatimukset ja haasteet

Usein itsensd haastaminen omien mukavuusalueiden yli on tirkedd onnistuneen projek-
tin valmistumisessa — jo ammattitaidon kehityksenkin kannalta. Sama patee myds liike-
grafitkan teossa. Filmworksilld tyoskentelevén liikegraafikon antaman haastattelun mu-
kaan tekijaltd vaaditaan tdmén lisdksi myods mielikuvitusta ja ymmaérrystd litkegrafiik-
kaan liittyvissd asioissa. My0Os ihmisten vélinen ymmaértdminen - ohjaajan mielipiteen
kuunteleminen — on arvokas ominaispiirre suunnittelijalle. Téstd syystd paksunahkai-
suus on tarkedd; "Jos omasta mielestddn jostain jutusta tuli “tosi hyvd” ja ohjaaja on-
kin siitd toista mieltd. Se pitdd vain unohtaa ja siirtyd seuraavaan ideaa, ei saa ottaa

itseensd.” (Litkegraafikko, haastattelu 28.11.2012.)

Liikegraafisen suunnittelijan haasteet ovat hyvin kdytdnnonldheiset (kuvio 3). Useimmi-
ten tv-ohjelman leikkaajan tyonkuva ei sisdlld visuaalisen ilmeen toteuttamista, joten
kaikki tv-grafiikat tulee sijoittaa valmiiksi paikalleen niin, ettei leikkaajien tarvitse miet-
tid muun muassa asemointia ja kdytettyd kirjasinvalintaa vaan leikkaaja voi keskittya
rauhassa omaan ty6honsi eli leikkaamiseen sddstden samalla aikaa ja hermoja. (Liike-

graafikko, haastattelu 28.11.2012.)

Filmworksilld tydskentelevin litkegraafikko muistuttaa minua my®ds siitd, millaisia ovat
hinen arkirutiininsa. Toisinaan ohjelmailmeen tydstiminen vaatii aikaa ja sitd pitda teh-

da pitkdjénteisesti. My0s saattaa tulla pdivid viliin, jolloin pitdd tehdi jotain aivan muu-
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ta ja kuitenkin pitdisi pystyd rennosti luomaan useamman tuotannon tv-grafiikoita, mika
saattaa aiheuttaa stressid. Liikegrafiikan tekijoiden tulee budjetillisten sekéd aikarajoitus-
ten puitteissa huomioida myo6s asiakkaan pyynnét. Nédiden rajoitusten ei tulisi kuiten-
kaan rajoittaa luovuutta, mutta luovat ohjenuorat voivat avittaa luovuuden oikeaan
suuntaan, useimmat tydskentelevit parhaimmillaan sopivan paineen alla. (Suunnittelija,

haastattelu 28.11.2012.)

Myo6s Laulumaa kertoo yleisimmiksi haasteekseen toissdén aikataulut ja teknisen toteut-
tamisen. Han muistuttaakin, ettd litkkuvan grafiikan tekija on useimmiten tuotantojen
loppupéissd, jonne kiireet yleensd kasaantuvat: “En osaa laskea kuinka monta yotd olen
valvonut téiden parissa. Joskus kaksikin yotd putkeen.” Teknisessd toteuttamisessa
haasteellisen tekee se, ettd ohjelmistot tdytyy tuntea mahdollisimman hyvin, jotta tyo-
prosessi ei jumiudu paikalleen ja aikataulut pysyvét. Teknisesti vaativat visuaaliset asiat
vaativat myos tietokoneilta paljon ja se tdytyy myods huomioida rendaus eli videotiedos-

ton késittelyprosessointiajoissa. (Laulumaa, sdhkopostihaastattelu 12.03.2013.)

Alla Kkiteytettynid molempien haastatteluiden tulokset liikegraafikon tyon vaati-

muksista ja haasteista (KUVIO 3):

LIIKEGRAAFIKON
TYO

Alan tunteminen

Leikkaajan tyon

Mielikuvituksen tarve e
huomioiminen

Budjetillinen ajankiytto

Paineensietokyky

Useamman projektin parissa
tyoskentely samanaikaisesti

HAASTEET

Paksunahkaisuus

Aikataulussa pysyminen

Visuaalinen
ajattelutapa

Tekninen toteutus
(asiakkaan toiveiden toteutus)

Thmisten viilinen
kommunikointi, ymmirrys

KUVIO 3. Kaavio kiteyttdd liikegraafikon tyon vaatimukset ja haasteet.
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3.2.3 Liikegrafiikan elinkaari ja vastuu

Liikegrafiikat ovat véline informaation, mainonnan ja viihdyttimisen tarpeisiin, se on
kayttotaidetta (eli kdyttografiikkaa) katsojille. "Ei ehkd ihan kertakdyttografiikaksi voi
sanoa, mutta korkeintaan se on muutamia vuosia, mitd se ndkyy (tv-ruudussa), kunnes
se sitten haudataan tai pdivitetddn, kuten Matkaoppaat -ohjelmassa. Siind se on eldnyt
koko ajan, muokkaantunut matkan varrella”, kertoo liikegraafikko mietteitddan liikegra-
fitkan elinkaaren kestosta. On myo6s huomioitava, ettd 10ytyy myo0s tv-tuotantoja joissa
litkegrafiikan elinkaari saa pidennystéd esimerkiksi DVD -julkaisujen muodossa. (Liike-

graafikko, haastattelu 28.11.2012.)

Liikegrafiikoilla on my0s vastuullinen rooli, jotta katsojat erottavat tv-ohjelman muun
tarjonnan joukosta eikd néin ollen jii kilpailijoidensa varjoon. TV-grafiikat tulee kaupa-
ta kuluttajalle tv-sarjan genren sanelemat tarpeet huomioiden, mutta ennen kaikkea mie-
lenkiintoisella tavalla (kuva 14 ja kuva 15). Liikegraafikko pohtii hieman liikegrafiikoi-

den syvintd olemusta:

”Liikegrafiikoiden tarkoitus on mielestdni herdttdd mielenkiintoa ohjelmaa kohtaan, jos
ajattelee tunnaria, niin se on mielenkiintoinen ja ohjelman luonteeseen sopivaa meinin-
kid ja sitten niiden tarkoitus on ohjelman sisdllossd mukana olevaa grafiikkaa ajatellen,

palvella sen ohjelman tarpeita.” (Liikegraatikko, haastattelu 28.11.2012.)

KUVA 14 ja KUVA 15. Matkaoppaat -sarjan neljannen tuotantokauden introkuvauksi-

en padhenkiloiden vastakuvat sekd Turkin ettd Tunisian hiekkarannoilta, kuvattu vuo-

den 2012 aikana. Kuvat: Susamuru.
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Laulumaan ndkemys liikegrafiikkojen tarkoituksesta on hyvin samankaltainen. Hianen
mielestddn liikegrafiikkojen tarkoitus on tarjota televisio-ohjelman tarpeellinen info
visuaalisesti mielenkiintoisella tavalla. Tehdd tv-ohjelmasta itsensd nidkdinen, eli brin-
ditd ohjelma graafisesti ja antaa viesti katsojalle myds visuaalisesti - kirjallisen infor-
maation liséksi. Varsinkin, jos tavoitteena ovat kaupalliset paamadrit, ohjelma saa oman
arvonsa brandinsa kautta, ja se on hyvin tarkedd. Liséksi vaa’assa on myos tv-ohjelman
uskottavuus. Kun ohjelmassa on kunnon brindi my0s graafisesti, se tekee ohjelmasta
uskottavamman, ja ndin myos kiinnostavamman katsella. (Laulumaa, séhkdpostihaastat-

telu 12.03.2013.)

Yleisesti ajateltuna, grafiikkojen tirkeys korostuu tv-kanavan kuvavirrassa, koska suo-
tavaa olisi katsojien my0s 10ytdd ohjelmasarja muiden joukosta mahdollisimman ajoissa
ja haluta ndhdé lisda. Esimerkiksi tv-ohjelman ensildhetyksen ldhestyessd puffit (leik-
kaajien koostamat kiusoittelevat lyhyet videopdtkit, joiden tarkoitus on saada katsojan
mielenkiinto) alkavat pyorid ajoissa televisiokanavalla ja keskeiset esiintyjét (faktaoh-
jelmissa juontajat ja tv-tuomarit, fiktiosarjoissa padhenkilot) ndkyvét erindisissd medio-
issa, esimerkiksi radio- ja lehtihaastatteluissa, ohjelman promoaminen tarkoituksena.
Erdisséd tapauksissa saatetaan my0s aloittaa erilaisten oheistuotteiden myynti ja niiden
oma markkinointi, esimerkkeind mainittakoon Big Brother -pipot tai Salattujen Eldmien

aikaisimpien kausien DVD-tuotokset.

3.3 Kiyttoyhteyden vaatimukset tulevaisuudessa

Kerronta ja ilmaisu ovat joutuneet hakemaan uusia muotoja ja kokoonpanoja eri medio-
issa. Pirild ja Kari kertovat kirjassaan “Teos” tdstd yha laajenevasta kirjosta. Liikegra-
fitkassa yhdistyvét eldvé kuva ja d4ni, animaatiot kaikissa muodoissaan ja erilaiset graa-
fiset ratkaisut. Perinteisiin live-show -tilanteisiin voidaan yhdistd internetin valitykselld
reaaliaikaista kuvaa ja ddntd eri puolilta maailmaa. Tdméntyyppisten performanssien ja
installaatioiden katsojassa aikaansaama kokemus kasvattaa kokijansa fyysisesté tilasta,
el pelkdstddn ndyttdjen tai valkokankaiden audiovisuaalisesta tarjonnasta. (Pirild & Kivi

2010: 105.)
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Myo6s Laulumaalla on ndkemys televisiossa meneilld olevista muutoksista. Ensimmai-
send meneilld olevasta muutoksena hinelle tulee mieleen HD, joka vaatii tietokoneilta
sekd esitystekniikalta enemmaén. Sen lisdksi 3D-TV on jo rantautunut markkinoille,
mutta sen yleistyminen on vield kyseenalaista, se jadkoon ldhitulevaisuudessa (5 vuoden
aikana) ndhtivéksi, ovatko 3D-televisiot osa tulevaisuutta vai enemménkin ohimeneva
trendi-ilmi6. Se loi haasteen kaikille litkkuvan grafiikan tekijéille monimutkaisemman
tekniikkansa muodossa. Lisdksi Laulumaa mainitsee interaktiivisuuden yhdeksi tulevai-
suudessa haasteeksi televisiografiikan tekijélle, silld tiltd tullaan ldhitulevaisuudessa
vaatimaan myds jonkinasteista kayttoliittymdsuunnittelutaitoa. (Laulumaa, sdhkoposti-

haastattelu 12.03.2013.)

Tama “kolmen kopla” - still-kuvan, eldvin kuvan ja &énen, animaatioiden ja tekstigra-
fitkkan ilmaisullinen yhdistdminen - vaatii uutta luovaa oivaltamista vuorovaikutteisen,
non-lineaarisen eli epdsuoran dramaturgian soveltamisessa. Suunniteltaessa liikegrafii-
kan sisdltdd on mietittdva toteutuuko teos jattiskriineilld virtuaalitilassa, livend studioti-
lassa, mobiilina kdnnykéasséd vai ndiden kaikkien yhdistelména. Pirildn ja Kiven mukaan
tulevaisuuden monivivahteisista visioista huolimatta, peruskysymys pysyy kuitenkin
edelleen samana: Kuinka luoda mukaansa tempaava ja kiinnostava kokonainen teos —

tissd tapauksessa tv-ohjelma? (Pirild & Kivi 2010: 105.)

Liikegrafiikan parissa tydskennellessd mielenkiintoisuus ei lopu nopeasti. Aina 16ytyy
jotain uutta opittavaa ja jo pelkdstddn ohjelmistopdivityksistd oppii uusia suunnittelu-
keinoja ja uusien ohjelmistojen kautta vield enemmaén. Lisdksi on tdrkedd ja myos vai-
keaa hallita sujuvan liikegrafitkan tekeminen, grafiikan ja toiminnan yhtendistdminen,
taustamusiikin rytmiikan noudattaminen/rikkominen ja edelld mainittujen yhteisen ryt-
min 16ytyminen. Rytmid voidaan myds tahallisesti rikkoa, ja se tarjoaa uudenlaista kat-

selukokemuksen, uudenlaista jénnitysté, katsojalle.
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4 Liikegrafiikan ilmaisukeinot

Tanssin tavoin, kaikki liikkkeeseen perustuvat taidemuodot muodostuvat koreografiasta —
tunnistettavista liikesarjoista ja niiden kokonaisuuksista. Samoin arkkitehtuurissa tai
maalauksissa, kokijan ensivaikutelma perustuu visuaalisen alustan tai tilan ja niiden
vilittdimiin vaikutelmiin. Elokuvassa tdmd havaintokokemus toteutetaan lavastuksen
suunnittelussa, litkkuvassa grafiikassa tietokoneohjelmistot, taustamusiikin rytmiikka ja

visuaalinen mielikuvitus toteuttavat tyon.

Liikegrafiikan maailma on paljon muutakin kuin visuaalinen ilme televisio-ohjelman
kylkidisend tai elokuvan johdannossa. Sithen syventyy professori Matthias Hillner ko-
koamassaan "Virtual Typography” -teoksessa. Hillnerin nidkemys liikegrafiikasta on,
ettd se on erddnlaista visuaalista runoutta. Graafinen suunnittelu on toki visuaalisen
viestinndn apuviline, mutta vain yksi monista; ithmiset kommunikoivat myos eleiden,
ilmeiden, asennon, kuvin ja kirjoitetun sanoin. Sanat muodostavat suullisen kielen. V-
rein raidoitettu mehildisen kuvio tai kddrme viestii vaarasta ja timénkaltainen kuvaker-
ronta on kyvykids ilmaisemaan enemmaén (tai tarvittaessa my0s vdhemmén) kuin vain

perusviestejd. (Hillner, 2009: 8-9.)

Hillner muistuttaakin, ettd nykypéivdn informaatiodhky on johtanut kielellisen kadyton
muutokseen. Kun ei ole tarpeeksi aikaa lukea, me palaamme kuvien kdyttoon, jotka
korvaavat sanat tehden kivikauden seindmaalauksista jdlleen trendikéstd. Kuvat voidaan
huomioida silméykselld, nopeammin kuin pelkka teksti, litkennemerkit edustavat tita

symboliikkaa etunenissa. (Hillner, 2009: 8-9.)

Itse olen graafisen suunnittelijan tyotehtivissini ja nyt myos lisdéntyvissi litkegrafitkan
tyOtehtivissédni totuttanut itseni siihen, ettd kaikki mitd teen, on my0s pyrkimystd saa-
maan grafiikat visuaalisesti mahdollisimman miellyttdvésti herdttdiméan katsojan huo-
mion seka sisdllyttimédn viestin myos litkkeen koreografiaan. Kuten aiemmissa luvuis-
sa mainittua, suunnitteluty6 tulee ldhted halutun viestin paitymisesté katsojalle selkedsti
ja ymmarrettavasti. Vaikka olenkin hyvin visuaalinen ja vérikds niin toissdni kuin
omassa eldmadssdni, olen todennut, ettd tietynlainen yksinkertaisuus on kaunista. ”Less

is more.”
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4.1 Liikkeen dynamiikka

Liikegrafiikka ei mielesténi tdysin aukea ellei tutustu sithen menemélld pinnan alle.
Olennaista liikegrafiikassa on mahdollisimman totuudenmukaisen imitoidun objektin
olemuksen liike. Onnistuessaan yleiso voi aistia litkkkeen tilan tai paikan olevan todellis-
ta, tapahtui se missd vain. Perspektiivin luominen myos erilaisissa teknologiavélineissa
ja erilaisissa ymparistdissd mahdollistaa sen, ettd katsoja voi jopa olla aktiivinen muiden
kayttdjien kanssa interaktiivisessa ymparistossd. Interaktiivisuus tuntuukin olevan tér-

ked osa-alue timén péivén verkostoitumis- ja oppimisymparistossa.

Krasner kdy teoksissaan lédpi, ajallisten tekijoiden, kuten aikakoodin ja nopeuden hallit-
semista, jotka ovat iso osa liikkeen dynamiikkaa. Epidlineaarinen liike, joka on proses-
soitu tasaiseksi, voivat sisdltdd kiihtyvyyden ja hidastumisen kikkoja ja voivat ndin saa-
vuttaa enemmaén kuin luonnollinen animaatio. Kiihtyvyyden erilaisia tekniikkoja hyo-
dyntdmailld voidaan kayttdd litkkeen hdivyttimiseen, korostamiseen tai jopa liioittele-
maan liikettd, vaihtamaan rytmid, luomaan tunnelmaa tai altistamaan aistimme sekéd
objektiiviselle ettd subjektiiviselle ajalle. Toisin sanoen, yhdistdmailld liikkeet, saadaan

eloton sisdltd herddmaéaén eloon. (Krasner, 2008: 159.)

Liikkeen dynamiikka saa liikegrafitkan suunnittelijan ajattelemaan tyotapojaan uudesta
ndkokulmasta. Ennestdidn tunnetut tyoskentelytavat on aika ajoin syytd kyseenalaistaa.
Suunnittelijat ovat vapaita tekemddn uudenlaisia kokeiluja, sisdllyttden ennen nikemat-
tomid sisdltjd litkegrafitkan sommitelmissa — viemilld teoksen vield askeleen pidem-

miélle, uudelle tasolle.

4.2 Visuaalinen havaintokyky

Visuaalista havaintokykyé on tutkittu paljon semiotiikan alaisuudessa. Semiotiikka tar-
koittaa sanan mukaisesti merkkid, joka on johdettu kreikankielisestd sanasta seemei-
ootikee. Semiotiikalla tarkoitetaan tiedettd, joka siis tutkii merkkejd, niiden kdyttod ja
merkityksid. Kaikkein yleisempid merkkejd litkegrafitkan ndkokulmasta ovat kielen
sanat, musiikin sdvelet, visuaaliset viestit, mainokset, logot, liikennemerkit, kayttayty-

minen, brandit, median ja markkinoinnin tuotteet, muista olemassa olevista merkeistd
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puhumattakaan. Tarkedd semiotiikassa on ymmartid, ettd se ei tutki vain konkreettisia ja
korostuneita merkkejd, vaan ylipddtdan kaikkea merkeilld tapahtuvaa viestintdd ja siind
syntyvid merkityksid. Néin semiotiikka on johdannainen lukuisien muiden tieteiden
piiriin, kuten joukkoviestintdén, filosofiaan, kognitiotieteisiin, lingvistiikkaan, estetiik-
kaan, etiikkaan, teologiaan, yhteiskuntatieteisiin jne. Kaikkiin niihin tieteenaloihin, jot-
ka koskettavat merkityksen ongelmaa. IThminen ajattelee merkeilld ja liikegrafiikka

koostuu niistd. (Semiotiikan verkostoyliopisto, 2013.)

4.2.1 Gestalt-teoria eli hahmolait

Toinen tarked tapa ymmartad liikegrafiitkoiden visuaalista havaintokykyé on saksankie-
lisen termin Gestalt-teorian eli suomennettuna hahmolakien kautta. Kerrottavaa olisi
paljon, mutta oleellisinta litkegrafiikan ndkokulmasta on kuitenkin se, ettd tuo 1890-
luvulla Saksassa ja Itdvallassa alkunsa saanut ihmisen havaintokykyyn keskittyva teo-
rianala pohtii kokonaisuutta suhteessa osiensa havaintoon. Sen periaatetta kuvaa sanon-

ta ’kokonaisuus on erilainen kuin osiensa summa.” (Laine, 2004.)

KUVIOT 4-6. Samanlaisuuden (engl. similarity) lain mukaan kooltaan (kuvio 4), muo-

doiltaan (kuvio 5) tai véreiltdén (kuvio 6) samankaltaiset kuviot mielletddn yhteenkuu-

luviksi. Kuviot: Anne Laine

Hahmolakeja on olemassa useita, ne voidaan ymmartidd yhtendisend tai eristdvani ryh-
ménd, aivan kuten niinkin yleisessd yhteiskunnallisessa kisitteessd kuin rasismissa on

tuttua. Samankaltaisuus esimerkiksi koon, muodon tai virin samankaltaisuuden vuoksi,
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katsoja mieltdd helposti samankaltaisiksi ja ymmartdd suuresta hahmojen joukosta no-
peimmin. Hahmolain mukainen ryhmittely on ihmisen tajunnan keino selviytyé tilan-
teista, joissa aistillisen informaation maara alkaa ylittdd késittelykapasiteettia. Liikkeelld
on kuitenkin isoin huomioarvo, se ohittaa muut graafisten muotohahmojen elementtien
tarpeet. Tadméin vuoksi mainosvideo voittaa markkinoinnissa staattisen mainoksen poik-
keuksetta. Tdhén liittyen ihmissilmi havaitsee myos eldvdn olennon nopeammin kuin

staattisen hahmon. (Laine, 2004.)
& 8 °
i

&

KUVIO 7. Ryhmittelemélld katsoja sdételee aistillisen informaation méaraé, kun késit-

telykapasiteetti ylittyy. Tdmé on johdannainen tdméan pdivin jokapidiviiseen informaa-

tiodhkyyn. Kuvio: Anne Laine.

Tatd ajatusmaailmaa myos Hillner sivuaa teoksessaan. Informaatiotulvasta johtuen vi-
suaalinen havaintokyky on kaventunut tiedon rekisterdinnin myota. Thmiset tarvitsevat
aikaa heijastaa informaatiota saavuttaakseen ymmarryksen ja he tarvitsevat aikaa ilmen-
tddkseen visuaalista esitystd arvostaakseen esteettistd 1dhestymistapaa. Hillner muistut-
taakin, kun informaatiota vyoryy liikaa, ihmiset eivét endd arvosta lukemisen prosessia
ja esteettinen nautinto heikentyy. Siihen litkegrafiikan suunnittelijoiden tulee kiinnittd4
huomiota. Hillnerin mukaan virtuaalinen typografia ei kiihdytd lukemisen prosessia,
vaan se yleensd hidastaa sitd. Lukutahti vaikuttaa lukijan havainnointikykyyn ja muis-
tamiseen, joten lyhyttempoisempi tahti auttaa lukijan muistamaan tekstin informaation

paremmin. (Hillner, 2009: 36.)
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Typografian havaintokyvyn analysoinnissa tulee ottaa huomioon myos typografian il-
maisulliset vaiheet. Tiedon havaintokyky (signaalit, muotokieli ja siirtymét), luokittelu
(=typografisten ratkaisujen erottaminen graafisesta ja valokuvallisesta tiedosta) ja in-
formaation purkaminen eli lukeminen, ovat kolme vaihetta, joiden avulla suunnittelijat
saavat lukijan valppaiksi lukemisen moniulotteisesta havaintoprosessista. Vahvat suun-
nitteluratkaisut kutsuvat lukijan 1dhemmaéksi, tutkimaan graafista ty6td tarkemmin. Kii-
nalaisesta kirjoituksesta ldhtien jokaisella kirjoitustyylilld sekd kuvien lukutaidoissa on

omat koodin purkutapansa eli lukutapansa. (Hillner, 2009: 56-57.)

4.2.2 Katsojan silmiinliike

Téarked osa visuaalista havaintokykyéd on tietenkin katsojan silménliike. Hillner kertoo-
kin teoksessaan, ettd yleisimpid havainnon teorioita — seki Bouma -teoriaa ettd rinnak-
kaisen kirjaintunnustuksen -teoriaa — tukee 16yt6 nykivésta silménliikkeestd. 1900-luvun
lopusta ldhtien on havaittu, ettd tekstin ja kuvan skannaus ei seuraa tasaista liikettd. Kui-
tenkin, missd silmédt pysdhtyvit ja kuinka kauan lepadvit tietyssd kohdassa, pysyi epé-
selviand lukuisten vuosikymmenien ajan. Nyt tieddimme, ettd lukijan silmé hyppii sanas-
ta sanaan tai vaihtoehtoisesti kohteesta kohteeseen hyvin pieninkin osin kerrallaan, ku-

ten kirjasimesta kirjasimeen. (Hillner, 2009: 122-123.)

Mielenkiintoista on, ettd 10-15 prosenttia nykédyksistd ovat taantuvia. Tdma tarkoittaa,
ettd lukiessa silmé hyppéi toisinaan takaperin havainnoinnin aikana. Yhti lailla lukiessa
katse saattaa hyppid yhden tai useamman sanan yli. Tdma antaa ymmaértaa, ettd lukijat
olettavat tietdvinsd nidkemadttoman tekstin sisdllon, jotta voivat hyppid sanojen yli ja
lukea tekstin nopeammin. Siksi heidén pitdi toisinaan hyppid myos takaisin tarkistaak-
seen juuri lukemansa, jotta tekstin ymmarrys pysyy lukemisen mukana. Tama pitee
virtuaalisen typografian tuotoksiin yhti lailla kuin liikegrafiikan teoksiinkin. Heti, kun
graafiset kuviot alkavat muistuttaa typografisia hahmoja, teksti-informaation odotukset

nousevat. Se on katsojalle kuin palapelin kokoamista. (Hillner, 2009: 122-123.)

Hillner muistuttaa, ettd lukeminen on kuitenkin subjektiivista, koska merkitys on riip-

puvainen lukijan yksilollisestd odotuksesta, kiinnostuksesta ja ymmartamisestd. Toki
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suunnittelija voi johdatella kokijan mielikuvitusta, mutta kokija itse tekee kuitenkin
lopputuloksen havainnoimastaan. Erona kuviin, tekstid ei voi kerralla sisdistdd vaan se
pitdd pureskella. Tekstilld on vastavuoroinen merkitys. Kuten nykyhetken tavoin, teks-
tin sisdllolld tulee olla tasaisesti dynaaminen vaikutus katsojaan. (Hillner, 2009: 124-

125.)

4.2.3 Virien ilmaisukeinot

Ihmisen havaintokykyéd voidaan myo0s johdatella vérien ilmaisukeinoin, timé on liike-
grafitkassakin hyvin tirkedd, etenkin silloin, kun halutaan johdatella katsoja todentun-
tuinen ja tunnelmalliseen animoituun maailmaan, kuten esimerkiksi lastenohjelmien tv-
grafitkkojen muodossa — varsinaisesta ohjelman visuaalisesta ilmeestd puhumattakaan.
Etenkin sdvyt vaikuttavat, silld ne antavat vaikutelman l&dmpotilasta ja tunnelmasta.
Lampimit (punaisen) sdvyt tuovat kuviin kesdisen 1dmmon liséksi ldheisyyden tuntua,
kun taas kylmét (sinertivét) sdvyt talven kylmyyden lisdksi etdédnnyttdvét katsojaa teok-

sesta.

KUVA 16. Meksikossa sijaitsevan Maya-intiaanien sademetsidin rakentama raunioi-
tuneen kaupungin Palenquen huipulta aukeaa kaunis maisema, jossa viriperspektiivi

antaa kuvalle kolmiulotteisen tunnun.
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Virien ominaisuuksia tutki myos Tiina Pyykko opinndytetydssddn “Tunnelma satukir-
jakuvituksessa”. Virien symboliikasta, sdvyistd ja varjojen ilmaisukeinoista tosiaan saa
tekstid opinndytetyon verran, joten tyydyn nyt kiteyttimain omat yhtendiset havaintoni
Pyykon kanssa siithen, kuinka havaintokyvyn johdattelua, ldhentymisen ja loitontumisen
keinoin, on myos havaittavissa viriperspektiivissd, jossa puhtaat ja kirkkaat vérit nou-
sevat etualalle ja murretut virit sekd valooriltidn tummansdvyt painuvat taakse, aivan
kuten kolmiulotteista maisemaa (kuva 16) katseltaessa. Kéyn ldpi enemmaén kolmiulot-
teisen ja kaksiulotteisen maailmojen eroavaisuuksia neljannen luvun loppupuolella.

(Pyykko, 2013: 14.)

Ihminen havaitsee siis virtuaalisen typografian lukuisilla tavoilla, joita emme tule tul-
kinneeksi sen tarkemmin. Harvemmin tiedostamme silménliikkeitimme tai tarkkailem-
me miten reagoimme erilaisiin stimulaatioihin ympérillimme. Téllaisiin seikkoihin on
graafisen suunnittelijan kuitenkin hyva paneutua, mikéli halutut tavoitteet teokselle to-
teutuvat. Oli se sitten minkélaista graafista suunnittelua tahansa, seinimaalauksen ja

litkegrafiikan valilta.

4.3 Virtuaalinen typografia

Perinteinen printtitypografia on yhdistelmaa viestintda ja taidetta, tarkemmin sanottuna
se on kirjainten ja tekstin asettelua, jonka tarkoituksena on helpottaa sen luettavuutta
antamalla sille oikeanlainen visuaalinen muoto. Markus Itkosen kirjoittama teos ”Typo-
grafian kisikirja” kasittelee typografiaa ja yksittidisen kirjakkeen muotokieltd I&htien
aina sen hédnndasti yldpidennykseen asti. Sekd viestinndssi ettd taiteessa tarvitaan kont-
rastia, silld se tuo vaihtelua objektien suhteisiin ja vaihtelusta syntyy rytmi, ilman ryt-
mid vastaanottajan mielenkiinto sammuu. Kontrastin ja rytmin térkein tehtdvd on kui-
tenkin saada haluttu viesti mielenkiintoisesti ymmarrettivdan muotoon vastaanottajalle.
Tama sama ndkokulmaa kisittelin jo luvussa kolme litkegrafiikan elinkaaren ja vastuun
yhteydessa. Typografiassa tirkeimmat kontrastilajit ovat kokokontrasti, muotokontrasti,

vahvuuskontrasti ja varikontrasti. (Itkonen 2007: 77.)

Kokokontrasti tarkoittaa nimensd mukaisesti tekstin kirjainkokojen vilistd eroa. Eron

tulee olla tarpeeksi suuri, jotta koon muutos ei vaikuta katsojasta virheeltd. Koon sijaan
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muutoksen voi saada aikaan my®ds erilaisella tekstin lihavuusmuutoksilla, jolloin se kul-
kee nimelld vahvuuskontrasti. Kaksi toisistaan selkedsti toisistaan poikkeavaa kirjain-
tyylid muodostavat keskenddn muotokontrastin, esimerkiksi silloin, kun antiikvan tai
antitkvan kursiivin parina on lihavaa groteskia. Perusvirhe tapahtuu rinnastettaessa kah-
ta eri antitkvaa, silld niiden vélinen ero ei ole riittdvd muotokontrastiin. Varikontrastia
kdytetddn pddasiassa logoissa sekd mainostypografiassa. Se toimii parhaiten lihavissa

groteskeissa, kun halutaan korostaa yhdyssanan eri osia. (Itkonen 2007: 77.)

Asteen edemmads téstd on mennyt virtuaalinen typografia. Se operoi myos kuvan ja teks-
tin vdlimaastossa, mutta siind liike erottaa sen staattisesta typografiasta. Siind syvyydel-
13, objektin arvolla, vérin luomalla tunnelmalla, niiden yhteisilld ilmaisukeinoilla ja
symboloinnilla on oma painoarvonsa liikegraafisessa luomistydssd. Ymmartdmalld va-
rikontrastien metodit ja sen kuinka véri voi elvyttdd erilaisia emotionaalisia vastakaiku-
ja, suunnittelijalla on hyvit eviit tyohonsd. Rakenne ja kuvio voivat myos lisétid kont-
rastia ja syvyyttd asetelmaan, tarjoten katsojille aisteista fyysisemmén — kosketuksen

omaisen kokemuksen. (Hillner, 2009: 8-9.)

Tastd oivana esimerkkind toimii John Adams -nimisen minisarjan ohjelmatunnus (kuva
17). Siind valittu kirjasin sekd tukee haluttua ajankuvaa ettd on selkedlukuista. Samalla
taustalla erilaiset symbolit, tunnuslauseet ja musiikki valittdvét halutun ajankuvan kat-

sojalle. Virtuaalinen typografia on siis sekd selkedd ettéd tulkinnallista.

Minisarja esitettiin Suomessa pari vuotta sitten (vuonna 2010). Sarja perustuu Yhdys-
valtojen toisen presidentin John Adamsin eliméén ja sarjan maailma ndin ollen nojaa
Yhdysvaltojen 50 ensimmaisen vuoden poliittisiin tapahtumiin. Sarjan on ohjannut Tom
Hooper ja kisikirjoittanut Kirk Ellis David McCulloughin samannimisen romaanin poh-
jalta. Seitsenosaisen minisarjan on tuottanut tuotantoyhtio HBO ja minisarjan ensiesitet-
tiin Yhdysvalloissa 16. Maaliskuuta — 20. huhtikuuta 2008. (John Adams, Wikipedia
17.3.2013).
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JOHN ADAMS

I will not voluntarily put on the chains of France while struggling to throw off those of u
Great Britain! =
—JOHN ADAMS

SHARE

KUVA 17. John Adams -tv-sarjan historiallinen ldhestymistapa nidkyy niin visuaalisesti

kuin typografiassakin. Kuvaruutukaappaus. Kuva: Art of Title.

Varsinainen haaste suunnittelijalle on sijoittaa informaatio taustaan. Kaikki uudenlaiset
tekstimuodot tulee kisitelld yhdelld silmaykselld, muuten tausta ndyttdd epamiellyttaval-
td. Hillner muistuttaakin, ettd katsojana voimme aistia vain mielikuvien ja mielikuvituk-
sen kautta ja suunnittelijan tulee ylldpitdvaa téatd tarkkaavaisuutta, olkoon se sitten suh-

teessa visuaalisiin tai verbaalisiin viestinndnkeinoihin. (Hillner, 2009: 48.)

Koska (virtuaalista) typografiaa pidetddn keinona lukemisen helpottamiseksi, on hyvi
my0Os muistuttaa, ettd asia ei ole aivan niin mustavalkoinen, silld kaikki eivit ole asiasta
samaa mieltd. Modernismin suunnittelijat sijoittavat luettavuuden korkealle tavoitteis-
saan, mutta postmodernistit kapinoivat titd periaatetta vastaan. Postmoderni typografia
tuli tunnetuksi, kun digitaalinen teknologia muokkasi graafista suunnittelua 1980-
luvulla. Postmodernistit, jotka argumentoivat modernismin luettavuuden painopistettd
vastaan, usein epdonnistuivat yrittdessddn kehittdd tehokkaita perusteluita visuaalisille
ratkaisuilleen. He yleensd perustelivat aatteensa vaistovaraisella ja titen selittiméatto-

malld toimintatavalla. (Hillner, 2009: 51.)
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Virtuaalisesta typografiasta puhuttaessa on my0s syytd mainita kineettinen typografia.
Se on yksi suurimmista liikegrafiikan osa-alueista ja silld tarkoitetaan animoitua tekstid.
Siihen ei sisdlly siis minkédédnlaista hahmo- tai symboligrafiikkaa, vain tekstid. Siind
luettavuuteen kiinnitetdén erityistd huomiota, mutta toki myos sen liikeratoihin, esteetti-
syyteen ja rytmiin. Tekstid animoitaessa sen litke usein alkaa ja loppuu voimakkaampa-
na, mutta vilissd liikke pysdytetddn tai sitd hidastetaan huomattavasti, jotta katsoja ehtii

lukea ja ymmartda tekstin kiinnittdmdtta sithen litkaa huomiota. (Hillner, 2009: 36.)

4.4 Rytminen leikkaus

Kolmannessa luvussa “Liikegrafiikan elinkaari ja vastuu” —osiossa mainittiin, ettd lii-
kegrafiikan pitdd tuntua katsojasta uskottavalta ja sen on kyettdva pitdméddn katsojan
mielenkiinto ylld. Helppo keino saada uskottavuutta liikkeeseen on tuoda sithen pehme-
yttd ja vaihdella sen nopeutta. Toisaalta liitkegrafiikassa kadytetdan monesti tehokeinoina
hyvinkin nykivid tai nopeita liikkeitd ilman, ettd ymmaérrettdvyys karsii. Ndissd tapauk-
sissa mielenkiinto luodaan liikeratojen loogisuudella ja leikkauksen rytmilld. Tasaisella
rytmilld etenevi leikkaus ei pidd ylld katsojan kiinnostusta kovin kauaa. Nopeatahtisen
litkkkeen jilkeen kuva voidaan hidastaa merkittidvésti tai jopa pyséyttdd hetkeksi ennen
litkkkeen jatkamista, jolloin katsoja saa levdhtdd ja kykenee taas keskittymddn nopea-
tempoiseen animaatioon. Tdmaé on tdrkedd muun muassa tekstigrafiikalle, jonka liikettd
on luettavuuden takia pakko hidastaa merkittdvisti, minkd jdlkeen leikkauksen tempo

vauhdittuu uudelleen.

Tarked osa sujuvaa liikegrafitkkaa on siis taidokas leikkaus. Aivan kuten luvun neljad
alussa liikkeen dynamiikan osiossa tulee esille, myos Krasner havainnollistaa, kuinka
animaatioissa tarinallisen rakenteen leikkauksen rytmi on riippuvainen tapahtumien
kestosta kuvaruudulla ja siitd, mitkd leikkauksen keinot ja siirtymét yhdistyvit. Siind
tempo, tapahtuman intensiteetti ja siirtymien nopeus ovat avainasemassa. Rytmisté leik-
kaustyylid voidaan kayttdd jatkuvuuden luomisen lisdksi myds sen rikkomiseen. Loogis-
ta kuitenkin on, ettd pyrkimyksend on grafiikan ja toiminnan yhtendistdminen ja yhtei-
sen rytmin 16ytyminen — mahdollisen taustamusiikin rytmiikka my6s huomioiden. Taus-

tamusiikin rooli on yhté iso kuin liikegrafiikoidenkin, esimerkiksi mieleenpainuvimmat



45

televisiosarjojen tunnusmusiikit ovat vahvasti katsojien muistissa vield senkin jilkeen,

kun televisiosarja on poistettu ohjelmistosta. (Krasner 2004: 128.)

Leikkausopiskelijana kuitenkin ymmarrdn, miten haastavaa on muuttaa tapahtuman
tempoa, kestoa ja lisdtd taukoja harkitusti niin, etti katsojan mielenkiinto sdilyy. Tassé-
kin tapauksessa voidaan sanoa, ettd myos tdminkaltaisessa visuaalisessa tarinankerron-
nassa on oltava alku, keskikohta ja loppu. Néin ollen, litkkuvan kuvan ja litkegraafisen

kuvan draaman kaari ei eroakaan niin merkittavasti toisistaan kuin voisi kuvitella.

4.5 2D & 3D

Oma lukunsa ovat my0s visuaalisen suunnittelun periaatteet; yhtendisyys, hahmo ja
teoksen perusta, negatiivinen tila, visuaalinen kontrasti, hierarkia, rinnakkaisasettelu ja
padllekkiisasettelu. Naitd voidaan kayttdd tilan rakentamiseen uudella tavalla — 3D:n
luontiin. Krasner selittdd kuitenkin ensin oivallisesti maalaisjdrked kdyttden, kuinka 2D
kdytdnnosséd toimii: "Tamad epdtavanomainen ldhestymistapa antaa vain ymmartia tilan,
sen sijaan, ettd se olisi madritelty fysikaalisten rajojen mukaan, jonka naytto rddtaloi.
Kuvaruudun jakautumisen tekniikka voi jakautua aikaan ja tilaan, sallien katsojan kayt-
tdd monia mielikuvia tarkkailemaan useita toimintoja ja perspektiivejd samanaikaisesti.”

(Krasner 2008: 199.)

Krasner tutustuttaa lukijan my6s 3D:n eroavaisuuksiin 2D:hen ndhden. Hén selittdd hy-
vin havainnollistaen, mitkd ovat 3D:n hyddyt liikegraafisessa suunnittelussa. 3D:ssd
tilan syvyyden ja siind objektien litkkeet ovat monipuolisempia, uusien mittasuhteiden
myotd, verrattuna kaksiulotteiseen kuvaruudun kattamaan tilaan. Tdhdn samaiseen tilan
aistillisen informaation médrdan myds Gestalt-teorian hahmolakien ryhmittymisen né-
kokulma ottaa kantaa. Hahmojen ryhmittely on tdrkedd etenkin silloin, kun objektien
madrd ylittdd kasittelykapasiteetin. Ryhmittelyn mahdollistava visuaalinen hyoty, suora
ndkokulma ja epdsuora ndkokulma sallivat kolmiulotteisen illuusion luonnin, vaikka se

tapahtuisikin kaksiulotteisessa kehikossa. (Krasner 2008: 199.)

Viimeistdén tdssd vaiheessa ymmarrédn, kuinka kattavasti tulee hahmottaa litkegrafiikan

ilmaisukeinoihin vaikuttavat osa-alueet ja niiden mahdollisuudet hyvin, ennen kuin voi
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todella ymmartdd timédn media-alan potentiaalin. Uskon, ettd vaikka olen nyt pyrkinyt
saamaan monesta nikokulmasta ldpileikkauksen tdstd alasta, olen vasta tutkimustyossa-
ni alussa. Ja se tekee tdstd entistdkin mielenkiintoisempaa ja haastavampaa tyoskennelld

sen parissa.
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5 Pohdinta

Haasta kaikki ennestddn opittu. Se on luovien alojen kultainen sdént6. Taidehistorian
merkittdvimmat mestariteoksetkin ovat nousseet arvoiselleen tasolle, koska ne ovat syn-
tyneet tekijinsd mairitietoisen luovan tyon ja nikemyksen tuloksena. Maalauksetkin
kertovat tarinoita. Kun niihin vield lisdtidan litke, herda teos eloon. Liikkeestd on tullut
nykyajan visuaalisen maiseman yksi tirkeistd elementeistd, erdédnlaista eldvéin sivelti-

men luomaa taidetta.

Liikegrafiikan kehitys tuntuu olevan alkupuoliskolla paljolti kokeilujen ja sattuman tu-
losta, mutta my0s Saul Bassin kaltaiset pioneerit ovat auttaneet luomaan suuntaviivoja
tuleville taitureille. Tarked inspiraation ldhde on olla valveutunut meitd ympérdivin
litkegrafiikallisten teosten suhteen. Tekemisténi haastatteluista ja alan kirjallisuudesta
opin, kuinka inspiraation ja alan kehityksen kannalta tirkedd on tehdd omia kokeiluja ja
oppia niistd uusia tyotapoja. Suomessa litkegraafiset tyot tuntuvat olevan pienen joukon
tekosia, ja kehityksen suomat muutokset - tydympadriston keventyminen, ohjelmistouu-
distukset ja muuttuvat jakelukanavat rohkaisevat heitd uusiutumaan. Samalla ndmi

muutokset houkuttelevat uusia tekijoitd joukkoon.

Sitd miten kosketusnéytolliset teknologialaitteet — dlypuhelimet, tablet-laitteet sekd lan-
gattomat pelikonsolit — tulevat muokkaamaan television olemassaoloa tulevaisuudessa,
on mielenkiintoista nidhda, silld ne tuovat jo nyt lisdd tyosarkaa, koska valmiit tuotteet
tulee soveltaa monenlaisiin jakelukanaviin niin internetpalveluihin kuin erilaisissa ku-
vasuhteissakin teknologialaitteesta riippuen. Tétd aihetta késittelin luvun kaksi yhtey-
dessd. Kavi ilmi, ettd katsojien tarpeiden huomiointi on ajanut litkegraafikot tilantee-

seen, jossa monipuolinen osaaminen tulee olemaan jatkossakin valttia.

Myo6s ammattitaidon merkitys korostuu, kun asiakastoistd kilpaillaan alaa opiskelemat-
tomien eli itseoppineiden kanssa. Onkin ristiriitaista, ettd asiantuntijahaastatteluiden
mukaan tekijoitd kaivataan lisdd, mutta kuitenkin yleisen késityksen mukaan asiakastoi-
den ei haluta paityvin itseoppineille. Se voi nikyé litkkeelld olevien graafisten tuottei-

den laadussa ja hinnoittelukilpailussa, joten onko se hyvéksi alan kehitykselle? Toisaal-
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tyotd tekemadlld tulee ammattilaiseksi. Jo-

1, vain

ta koulutuksella ei tule ammattilaiseks

mnnan vapaus.

kuitenkin ammatinval

assa maassa

kaisella on t

Leikattuja videoclippeji

vai animoitua liikegrafiikkaa? .
Ohjelmatunnuksen/Intron

tyylin, séivyn ja tunnelman luonti
Persoonallinen ilme
lihtee yksityiskohdista, Idea
tunnusomaiset objektit Tunnusmusiikin valinta ajatuksista
kuviksi
Nimikkeen/Logon ulkoasun luonti Vuorovaikutus
asiakkaan kanssa
"Sidosgrafiikat":
Planssipohjat, tg:t
Bumper eli vilikkeet,
Siirtymigrafiikat Siiinnélliset vilietapit,
aikataulutus

Asiakkaan selked visio ja
vuoropuhelu nopeuttaa
luomistyoti Kiireiselli
aikataululla.

Liikkeen dynamiikka

Visuaalinen havaintokyky
Gestalt-teoria eli hahmolait

Katsojan silminliike Virtuaalinen typografia

Viirien ilmaisukeinot ) .
Rytminen leikkaus

2D & 3D

LIIKEGRAAFIKON

TYOPROSESSI

)

A ENSIMMAISET
SIVELLINVEDOT:
KONSEPTIN LUONTI

VISUAALISEN ILMEEN
KEHITTAMINEN

IDEOINNIN
TYOKALUT

LIIKEGRAFIIKAN
ILMAISUKEINOT

Asiakkaan nikemysten
Kattava e
. ymmiirtiminen,
taustatyd a ——
Perehdytys asiakastyohon, Pidmiirin rajautuminen,
_Q—.amw_n_mc-. tarpeiden Tavoitteiden laatiminen,
selvittiminen. Teoksen Mitii halutaan?
\_loytyminen. illai i
../ Millainen budjetti,
\ millainen panostus?
Kuvakisikirjoitus,
Treatment,
Animatics Sarjakuvamainen suunnitelma;

kuvakoot, kameran liikkeet, kesto ym.

Ympiiriston huomioiminen;
Internet, Televisio, Elokuvat,
muut taidealojen tuotokset yms.

Omat henkilokohtaiset
kokemukset aihepiiristi

KUVIO 8. Liikegraafikon tyoprosessi kiteytettynd kaavion muodossa.
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Tutkimusprosessin aikana tehdyt havainnot litkegraafikon tyostd, asiakkaan kanssa kéy-
dystd vuoropuhelusta visuaalisen ilmeen luonnin aikana ja visuaalisen havaintokyvyn
erilaisista tavoista, saivat minutkin ajattelemaan téstd litkkuvan kuvan visuaalisesta
ammattialasta uusin silmin. Luvussa kolme késiteltyjd nikokulmia on tédllaisen ammat-
tikuntaan vasta tutustuvan ndkokulmasta vaikea alkaa kyseenalaistamaan, kun kaikki
vastaukset kuulostavat vain kiehtovilta ja antoivat minulle vaan lisdvirtaa hakeutua sy-
vemmaille ammattialan ydinajatuksen metsédstykseen. Aihepiiri kasvoi niin moniulottei-
seksi, ettd oli itsellekin havainnollistavaa laatia kaavio (kuvio 8) kaikesta mika liittyy

litkegraaftikon tyOprosessiin.

Opiskeluaikoina monesti kuultu “muista kattava taustaty0” on kaiken a ja o. Asiakkaan
kanssa yhteisen sdvelen l0ytdminen, perehtyminen tv-ohjelman luonteeseen ja sen tar-
peiden hahmottaminen rajaa paamaardd, tavoitteita ja ydinajatus kirkastuu. Ei kuiten-
kaan synny tuloksia ilman budjettia ja sen mukaan aikataulu ja panostuksen maird sel-
kiytyy. Kun tydlle annetut raamit on selvitetty, voi luova tyo alkaa. Konseptin luomis-
tyOsséd asiakkaan ja litkegraafikon tulee miettid, milld keinoin tv-ohjelman persoonalli-
suus saataisiin esiin sekd liikegraafisin keinoin ettd sopivan tunnusmusiikin avulla, ja
siind tuotteen, tdssd tapauksessa tv-ohjelman, branddys kulkee rinnakkain konseptin
luonnin kanssa. Tv-ohjelman persoonallisuus, kun on yhtd kuin imagon ja mielikuvien

luontia ja halutun tunnelman 16ytamista.

Tutkimusprosessin aikana tehdyistd haastatteluista ilmeni tv-ohjelmien visuaalisen il-
meen kehittdmisen olevan melko liukuhihnamaista, silld projekteja voi olla meneilld
samaan aikaan useampikin. Asiakas, joka usein on ohjaaja, kertoo vision, jonka liike-
graafikko toteuttaa heittden omia ideoitaan véliin. Vuoropuhelu on vélttimitonta, jotta
yhteinen sével sdilyisi lopputuotteen valmistumiseen asti. Tv-ohjelmalle persoonallisen
tyylin valinta mééraytyy pitkalti sen genren sanelemien mielikuvien mukaan, mutta vi-
suaalisella tyylilld leikitteleminen on silti sallittua, se voi olla esimerkiksi animoinnin
tai videokuvan avulla toteutettua tai sitten jotain siltd véliltd. My0s tv-kanavan tunnus-

grafiikoiden tekijit pohtivat samojen asioiden dérelld omissa toissdéin.

Yksityiskohtiin tulee kiinnittdd huomiota ja tunnusomaisia objekteja tulee hyddyntda

ohjelmatunnuksessa, nimikkeessd ja sidosgrafiikoissa, jotta katsojat l0ytdisivét tv-
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ohjelman muun ohjelmavirran joukosta, ja sen tulee esiintyi sieltd edukseen. Osa ana-
lyysin mukana olevista tv-sarjoista olivat uutuuksia, jolloin téllaiset seikat korostuivat.
Toisinaan yksityiskohtien valitseminen ei ole helppoa, mutta, mikéli asiakkaalla on sel-
ked visio visuaalisesta ilmeestd, se nopeuttaa luomistyota tydskenneltdessd kiireiselld

aikataululla.

Ideointia helpottaakseen on liikegraafikolla hallussaan lukuisia tyokaluja, athiota késit-
telin luvussa kolme. Tutkimusprosessin aikana havaitsin, ettd athepiirin tirkeimmiksi
tyokaluiksi nousivat ympériston huomioiminen (internet, televisio, elokuvat, muut tai-
dealojen tuotokset yms.), kuvakasikirjoituksen laatiminen sekd omat henkilokohtaiset
ndkemykset aihepiiriin liittyen. Oli ndin opiskelijan nikdkulmasta mielenkiintoista ha-
vaita, ettd kuvakasikirjoituksen hyodyntdminen ei olekaan niin yleistd kuin olisin voinut
ajatella. Toki jokainen hakeutuu ideointitapoihin, jotka itselle sopivat parhaiten, mutta
kuvakasikirjoituksen eli animoidun késikirjoituksen eli animaticsin laatiminen helpottaa
niin merkittdvisti taloudellista tyoskentelyé ja havainnollistaa etenkin rajatun aikamé&a-
reen rajoissa tapahtuvan grafiikan kuvamahdollisuuksia ja haluttujen kuvien kestoa

etenkin ohjelmatunnuksissa ja tv-mainoksissa, ettd niitd on vaikea olla noteeraamatta.

Valmiit tv-grafiikat ovat kuitenkin taiteilua ja taistelua lukemattomien eri asioiden
kanssa. Miten saada objektit litkkkumaan oikeassa rytmissd oikeaan paikkaan ja miten
saada katsoja nikeménsé viestin oikein ja mielekkddlld tavalla. Tassd tyOprosessin vai-
heessa, luvussa nelja olleet liikegrafiikan ilmaisukeinot — litkkeen dynamiikka, visuaali-
nen havaintokyky (gestalt-teoria, katsojan silménliike ja védrien ilmaisukeinot), virtuaa-
linen typografia, rytminen leikkaus, kaksiulotteisen ja kolmiulotteisen mahdollisuudet —
punnitaan. Pelkdstdin “’kiva” virien valinta ja objektien sommittelu on vasta alkusoittoa

litkegrafiikan ilmaisukeinojen mahdollisuuksille.

On erilaista tehda litkegrafiikoita komediasarjalle kuin vakavasti otettavalle asiaohjel-
malle. Liikegrafiikoiden tulee palvella ohjelman tarpeita. Jo kahden esimerkkitapauksi-
na késiteltyjen uutuussarjojen Ypdjdn ja Ullan Unelmakakun grafiikat erosivat toisistaan
kuin yo6 ja pdivd, vaikka molemmissa sarjoissa seurattiin todellisten ihmisten tyontekoa
tositv -genren keinoin, Ypdjd —sarja dokumentaarisin ottein ja Ullan Unelmakakku —
sarjaa lifestyle -ohjelmille sopivin animoiduin ottein. Oli tv-ohjelma sisélloltdan millai-

nen tahansa, sen tulee alkaa ja loppua liikegrafiikoilla niin, ettd tv-ohjelman katsoja
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osaa tunnistaa ndma tilanteet tv-ohjelman johdantona ja loppusanoina eli kokonaisuute-
na. On varmasti tv-ohjelmia, jotka ovat jddneet ilman ansaitsemaansa huomiota, jos lii-

kegrafiikat eivit ole herdttdneet mielenkiintoa tai olleet ohjelman luonteeseen sopivaa.

Luvussa kolme kaésiteltiin my0s liitkegraafikon vaatimuksia ja haasteita sekd grafiikko-
jen elinkaaren pituutta. Laadukkaan tyon tekeminen aiheuttaa tekijélleen aina paineita,
toivottavasti kuitenkin hyvéssd mielessd, luomistyon apukeinona. Tv-ohjelman graafi-
sen ilmeen luominen vaatii tekijdltd rohkeutta ja pitkéjinteisyyttd. Paineet kuitenkin
saattavat nujertaa potentiaaliset ideat, joten mutta omista visioista on uskallettava pitdd
kiinni — tai osattava muokata niitd. Vaatimuksista ja haasteista puhuttaessa on muistet-
tava projektien sovitun aikataulun taistelu deadlinea vastaan, miké korostuu tydskennel-

tdessd useamman projektin kanssa samanaikaisesti.

Liikegrafiikan elinkaari voi olla tdhdenlento, tai se voi ldhted kehittyméédn vuosien var-
rella. Filmworksilld tyoskentelevédn litkegraafikon haastattelussa antaman arvion mu-
kaan, tv-sarjan kesto on keskiméérin noin kolme vuotta, jolloin siis myds litkegrafiikan
elinkaari saa pdatoksensd, onhan liikegrafiikat tyostetty yksinomaan tiettyd tv-ohjelmaa
varten. Esimerkkitapauksena késitelty Matkaoppaat -sarja on edennyt neljdnteen kau-
teensa ja jokainen kausi on kuvattu eri lokaatiossa, mika vaatii myos litkegraafisia muu-
toksia vuosien mittaan. Uusimman kauden liikegrafiikoiden paivityksestd teki haasteel-
lisen sen, ettd tdlla kertaa yhden kohdemaan sijaan oli kaksi (Tunisia ja Turkki) kohde-
maata, ja tuli mahduttaa kahden maan objektit ja hahmot yhden ohjelmatunnuksen alle.
Siind voisi kuvitella tulevan tunkua, mutta kuten ruutu.fi -internetsivuilla nihtdvissa
uusintajaksojen tv-grafiikoissa on ndhtivilld, kylld kaikki tarpeellinen valdhtda riittdvin
atkamairein kuvaruudussa. Vauhdikkaasta ohjelmatunnuksesta paikkansa 16ysiviat mo-

lempien kohdemaiden hahmot ja viitteelliset kuvat “Matkaoppaatmaiseen” tyyliinsa.

Palatakseni hetkeksi opinndytetyon l&dhtokohtiin, mikd on liikegrafitkan perimmaiinen
tarkoitus televisio-ohjelman luomiskokonaisuudessa? Molemmat liikegraafikkojen an-
taman haastattelut puhuvat personoidun ilmeen puolesta, mutta branddys ja design ma-
nagement -ajattelu sitten kuitenkin imagon luonnin, helposti ldhestyttdvén ja néin ollen
myds kuluttajia luokseen houkuttelevan markkinoinnin puolesta. Tiivistdisin koko opin-
ndytetyon runsaanpuoleisen materiaalin niin, ettd ohjelmagrafiikat on enemmaén suun-

nattu tv-ohjelman ilmeikkyyden tarpeisiin, kun taas kanavagrafiikat ja sielld niytettavit
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promografiikat kuluttajien houkuttelemiseksi. Kuten aiemmissa luvuissa on kerrottu,

litkegrafiikat luodaan tarpeiden mukaisesti.

On aina mielenkiintoista miettid tulevaisuutta. Vaikkei sitd juurikaan voi ennustaa, mut-
ta aina voi arvailla, mitd on luvassa. Yksi tulevaisuuden haasteista tulee olemaan perin-
teisempien televisioformaattien siirtyminen internetkdyttdjien maailmaan. Se on jo aika
pitkille tapahtunut, mutta siirtyvitko televisio-ohjelmat sinne jossain vaiheessa muoka-
ten olohuoneiden sisustuksen samalla uuteen uskoon, se jaa ndhtidvéksi. On vield vaikea
sanoa, miten katsojat ovat ottaneet erilaiset kidyttomahdollisuudet vastaan, ainakin jo-
kaiselle 16ytyy valinnanvaraa poimia itselleen sopivat jakelukanavat. Se voi joko him-
mentdd kuluttajia tai innostaa vihemman television &ddrelld olevia kuluttajia hakeutu-
maan itselle sopivan jakelukanavan dédreen. Televisio-ohjelman ei endi tarvitse sijoittua
olohuoneeseen, sitd voi katsella myos junassa tablet-tietokoneen niyt6ltd tai ruuhkabus-
sissa matkapuhelimen néyt6ltd. Television katselusta on kovaa vauhtia tulossa ajasta ja
paikasta riippumatonta. Kuten jo mainitsin pohdinta-osion alkupuolella, kosketusnaytol-
liset teknologialaitteet ovat heittineet haasteen litkegrafiikan tekijoille, tulee uudenlaisia
asioita, joita pitdd ottaa niiden teossa huomioon, siséllon lisdksi my0s teknisid toimi-
vuusasioita, kuten litkkuvan sijainnin mahdollistavien teknologialaitteiden huomiointi.

Niiden tutkiminen ja opiskeleminen on loputonta ammattitaidon kehittdmista.

Monipuolinen suunnittelu on tirkedd, laajempi osaaminen valttia ja oman visuaalisen
tyylin l0ytdminen on sijoitus tulevaisuuteen. TyOskentelen itse télld hetkelld hyvin mo-
nipuolisesta lehtiprintin ja television jélkituotannon vélimaastossa. Kyseessd on per-
heyritys, johon kuuluu melkein kymmenkunta paikallislehted, kaksi radiokanavaa ja
paikallistelevisio. Tédten haastan itsedni uusilla asiakastdilld paivittdin ammattitaitoani
kehittden yhd monipuolisemmaksi. Grafiikoiden moninaisuus pitdd mielen kylld virkea-

nd, aina on jotain uutta opittavaa ja oivallettavaa.
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6 Yhteenveto

Opinndytetyoni piddasiallisena 1dhtokohtana toimi oma kiinnostukseni liikegrafiikkaa
kohtaan. Rajasin tyon kisittelemddn péddasiassa tv-grafiikan keskeisid kehitysaskeleita,
litkegraafikon tyOprosessia, tulevaisuuden visioita ja liitkegrafitkan ilmaisukeinoja tele-
vision vaatimukset huomioiden. Opinndytetyoni eteni siten, ettd kisittelin ensin liike-
grafitkan kehitystd ja selvitin millaisia tv-grafiikoihin liittyvid késitteitd aihepiiri pitdd
sisdllddn ja millaisen muodonmuutoksen televisio-ohjelmien jakelu on kdynyt viime

vuosina lépi.

Tadman jilkeen esittelin kolme pddesimerkkid, kolmen hyvin tyyliltddn erilaisen televi-
siosarjan — Matkaoppaat, Ypdjin ja Ullan Unelmakakun. Kasittelin sarjoja asiakkaan
(tdssd tapauksessa ohjaajan) ja litkegraafisen suunnittelijan vuorovaikutuksen nékokul-

masta. Hain my0s variaatioita tydtapoihin muiden esimerkkien kautta.

Tavoitteenani oli jirkeistdd ja analysoida tdmén vieraamman ammattialan tarpeellisuutta
ja monipuolisuutta. En niinkddn halunnut keskittyd tekniikoihin ja perusteisiin, vaan
tuoda esille ammattialan haasteita ja mahdollisuuksia sekd arvioida tydtapoja, joilla tv-
ohjelman raamit saadaan ideoista litkkuviksi kuviksi. Tyon edetessd huomasin, ettd lii-
kegrafiikoihin liittyvét asianhaarat paisuivat niin moniulotteiseksi, etten itsekdin osan-
nut sitd aavistaa, vaikka aavistinkin liikegraafikoiden luomisen olevan monen asian

summa.

Tyon edetessd huomasin, ettd tirkeimpid huomioitavia asioita tilld ammattialalla ovat
teknisen osaamisen lisdksi, litkegrafiikan eri osa-alueiden tunteminen (tyokalut, jakelu-
alustat ja ilmaisukeinojen mahdollisuudet) seka sisdllon sdantdjen ymmaértdminen, johon
litkegrafiikkaa silld hetkelld tehdddn. Téssd tapauksessa sddntdihin lukeutuivat muun
muassa ohjelmailmeen ja kanavailmeen luomistyon kayttotarkoitus ja tarpeet. Késittelin

myos, millaisen vastuun tdma kaikki litkegraafikon tyolle luo.

Opinndytetyolleni asettamani tavoitteet toteutuivat mielestdni kiitettdvésti. Siihen
ndhden, ettd tiesin litkegrafiikasta opinndytetyon suunnitteluvaiheessa hyvin vihin,

opin tutkimusprosessin aikana paljon ja tiedonnilkdni kasvoi. Aiheesta on hyvin
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niukasti 10ydettdvissd painettua kirjallisuutta ja sekin englanniksi, joten pdddyin sen
lisdksi hyodyntimaidn ammattilaisten tietoa alasta. Suurin oppi tekoprosessissa olikin
tiedostaa, ettd itsensd kehittdiminen ammatillisesti on monen asian summa.
Liikegrafiikan moninaisuus pitdd mielen kylld virkedni, aina on jotain uutta opittavaa ja

oivallettavaa ja se tdssd ammattialassa kiehtovaa onkin.
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