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Insin6oritydn tarkoituksena oli tutkia digitaalisten animaatiotekniikoiden kayttéa ja niiden
suhdetta perinteiseen animaatioon. Tydssa tutkittiin perinteisen, kasin piirretyn animaation
periaatteita ja sitd, miten hyvin ne soveltuvat digitaaliseen animaatioon kaytanndssa.

Osana insindorityodta toteutettiin animaatiomateriaalia lyhyelle markkinointivideolle, jonka
tilaajana oli ulkopuolinen asiakas. Videon tavoitteena on tiedon jakaminen kantasolujen-
luovutusprosessista ja lisdksi ihmisten kannustaminen luovuttamaan kantasoluja.

Insin6oritydssa kasitellaan ulkopuoliselle asiakkaalle toteutettavan pienen budjetin animaa-
tiovideotuotannon prosessia. Tydssa perehdyttiin markkinointivideon toteutuksen eri vai-
heisiin suunnittelusta lopputulokseen 3D-animaattorin nakokulmasta. Tydssa tarkastellaan
my06s jonkin verran digitaalista 2D-animaatiota ja sen tekemista, silla yksi insindoritydssa
tuotetuista videoklipeista tehtiin kayttaen 2D-animaatiota ja yksi kayttaen sekatekniikkaa.

Toteutetut 3D-animaatiot ovat padasiassa laaketieteellistd materiaalia. Animaatiot tuotettiin
3D-mallinnusohjelmalla. Useiden kohtausten toteutuksessa paatettiin hyddyntaa erityisesti
tydkalua, jolla voi laittaa objektin muuttamaan muotoaan kesken animaation.

Insin6oritydn lopputuloksena syntyi nelja lyhytta animaatiovideota. Videot olivat osana asi-
akkaan virallisilla sivuilla ja Facebook-sivulla julkaistua markkinointivideota, jossa kaytettiin
3D-, 2D- ja hybridianimaation lisaksi myos nayteltya materiaalia.

Avainsanat 3D-animaatio, digitaalinen animaatio, markkinointivideo
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The aim of this thesis is to study about digital animation techniques and compare them to
traditional animation. This thesis will also introduce the principles that are originally meant
for traditional animation and test in practice if they are still usable in the fields of digital
animation.

As a part of this thesis, animated material was produced to a stem cell donating campaign
video. The video material in this thesis was produced mostly in 3D animation, but also
some scenes were made in 2D animation and using mixed media techniques. The purpose
of the video was to give out information of the donating process itself and also encourage
people to donate stem cells.

This thesis is written from the 3D-animator’s point of view in a small budget animation pro-
duction for a client. The whole animation process is described from planning to the making
of the actual animation. The thesis will also go briefly through the making process of two-
dimensional animation, since one of the video clips was made in 2D and another one was
made with blending 2D animation to 3D image.

The animation sequences were mostly made using a 3D modeling program. Especially a
modifier that makes objects change shape during an animation was used in different
scenes.

The end results of this thesis were four short animation clips that were used in the final
product. The final product was a short video which was a combination of live action foot-
age and video clips that were made using different digital animation techniques. The final
video was successfully published on the client’s web site and Facebook page.

Keywords 3D animation, digital animation, marketing video
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1 Johdanto

Insindoritydssa perehdytaan erilaisiin digitaalisiin animaatiotekniikoihin ja tarkastellaan
niiden kayttéa erityisesti markkinointiin tarkoitetussa materiaalissa. Osana opinnayte-
tyota, tarkoituksenani on toteuttaa digitaalista animaatiomateriaalia SPR:n Veripalve-
lulle tuotettavaan opetus- ja markkinointikéyttéon tarkoitettuun videoon. Toteutettavan
videon tavoitteena on lisata tietoisuutta kantasolunluovutusprosessista ja kannustaa
erityisesti nuoria miehia liittymaan Kantasolurekisteriin. Suurin osa tuottamastani mate-
riaalista tulee olemaan 3D-animaatiota, mutta teen myds jonkin verran kaksiulotteista
animaatiota videolle. Koko videon toteutuksessa kaytetddn myos videokuvattua mate-

riaalia.

Insin6oritydraportin alkuosassa kartoitetaan yleistd teoriaa animaatiosta ja sen eri
muodoista ja siité, miten tekniikkaa on aikaisemmin hyddynnetty juuri markkinoinnissa.
Alun perin perinteiseen animaatioon kehitetyt periaatteet kaydaan lapi ja tarkastellaan,

miten niitd voi soveltaa digitaalisessa animaatiossa.

Raportissa on myo¢s tarkoitus pohtia digitaalisen ja perinteisen animaation suhdetta
toisiinsa. Insindoritydn projektiosuuden alkuvaiheessa esittelen opinnaytetydén osana
toteutettavaa kantasoluvideoprojektia ja sen tilaajaa seka kuvailen videotuotannon tyo-
vaiheita suunnitteluprosessista toteutusvaiheeseen. Taman jalkeen tydssa tarkastel-
laan yksityiskohtaisemmin, miten ja minkalaisia tekniikoita kayttaen kantasoluvideota

varten tehdyt animaatiot on toteutettu.

Vaikka on olemassa useita erilaisia tekniikoita tuottaa animaatiota, kuten esimerkiksi
perinteinen piirrosanimaatio, pala- ja stop motion -animaatio, keskityn tassa tydssa
padasiassa tietokoneella toteutettuihin, digitaalisiin, animaatiotekniikoihin. Tosin ani-
maation peruselementit ja periaatteet patevat suurimpaan osaan tekniikoista, joten
tassa tydssa selvitettyd tietoa voi soveltaa muihinkin tekniikoihin kuin pelkastaan digi-

taaliseen animaatioon.



2 Animaatio kasitteena

2.1 Animaation tekninen maaritelma

Animaation pohjimmaisena ajatuksena on luoda katsojalle illuusio liikkuvasta kuvasta
nayttdmalla tarpeeksi suurella nopeudella useita perdkkaisia still-kuvia, joiden sisalto
muuttuu vahitellen (1, s. 36). Animaatio-sanan etymologia juontaa juurensa latinan
animatio-sanasta, joka tarkoittaa "elaman antamista, henkiinherattamista”. Latinan sa-

na Anima itsessaan tarkoittaa sielua. (2; 3.)

Pohjimmiltaanhan animaatiossa on kyse juuri elottoman asian henkiinherattdmisesta ja
sille sielun antamisesta. lhmissilman hamé&aminen ja animaatioon liittyva taianomai-
suus, joka herattdd kuvan henkiin, on kiehtonut ja todennékdisesti jatkossakin kiehtoo

seka animaationtekijoita etta katsojia. (4, s. 8.)

Animaation kayttotarkoitus ei ole enda vuosiin rajoittunut pelkkiin elokuviin ja televisi-
oon. Siin& missa televisiomainonnassa animaatiota on kaytetty jo vuosikymmenia, ny-
kyaan myos peliteollisuus ja erilaiset verkko- ja mobiilisovellukset hyddyntavat animaa-
tion keinoja. (1, s. 8.)

2.2 Animaation periaatteet

Animaatio kehittyy ja muotoutuu jatkuvasti, kun uusia tekniikoita kehitetdan. Siitd huo-
limatta sen tekemisessa on tiettyja lainalaisuuksia ja periaatteita, joita tulisi noudattaa

riippumatta tekniikasta, jolla animaatiota tuotetaan. (4, s. 5.)

Walt Disney -studiolla kehitettiin 1930-luvulla niin kutsutut "animaation kaksitoista pe-
riaatetta”, joihin viitataan vield tanakin paivana animaation teorian opetuksen yhteydes-
sa. Kaikki seuraavaksi mainittavat periaatteet olisi hyva pitdd mielessa animaatiota
tuotettaessa. Animaatioon haluttu tyyli vaikuttaa kuitenkin siihen, kuinka voimakkaasti
tai hienovaraisesti liike ruudulla naytetaan. Jos liikkeet tehdaan hyvin voimakkaasti ja
suurieleisesti, on syntyva vaikutelma usein koominen. Tallainen tyyli sopii tietyntyylisiin

animaatioihin, mutta ei kuitenkaan aivan kaikkiin. (5.)



Walt Disney -studioiden kehittdméat animaation kaksitoista periaatetta ovat seuraavat:

1. Litista ja venytd (Squash and stretch). Tama on yksi yleisimmista animaation
periaatteista, ja sitd kaytetdan usein. Jotta like animaatiossa nayttaisi mahdolli-
simman dynaamiselta ja joustavalta, liikkuvan objektin muotoa voi muuttaa
animaation eri vaiheissa. Litistdminen ja venyttdminen luovat myés illuusion, et-
ta objektilla olisi massa. Klassisin ja yksinkertaisin esimerkki tasta ilmidsta on
animaatio pomppivasta pallosta. Pallon osuessa maahan sen muoto litistyy.
Kun pallo lennahtaa taas ilmaan, sen muoto on kiilamainen, mika antaa vaiku-

telman nopeudesta.

2. ”0Odotus” (Anticipation). Tasta termista voi kayttda myds sanaa ennakointi.
Animaatiossa, jossa hahmon on tarkoitus pinkaista juoksuun tai hypata ylos-
pain, hahmo aluksi nojaa tai ottaa askeleen taaksepéain, ennen kuin itse toiminta
tapahtuu. Hahmo ei siis suoriltaan hyppaa ylospéin, koska se on eparealistista.
Oikeassakin elaméssa jonkinlaista liiketta edestakaisin tapahtuu ennen varsi-
naista suoritusta. Animaatiossa taaksepain nojautuvalla liikkeella annetaan etu-
kateen katsojalle vihje siita, ettd hahmo on lahddssa liikkeelle painvastaiseen

suuntaan.

3. Sommittelu (Staging). Sommittelulla tarkoitetaan kuvaruudulla nakyvia objekte-
ja ja tapahtumia. Liian monta toimintoa ei saisi tapahtua ruudussa kerrallaan,
koska katsoja ei pysty keskittymaéan kaikkeen. Liséksi sommittelulla voidaan
johdatella katsojaa kohdistamaan katseensa johonkin tiettyyn osaan ruudulla.
Kuvan sommittelun pitdisi olla tasapainoinen, eika taustan tule vieda liiaksi

huomiota itse hahmoilta.

4. Animaation piirtaminen kronologisesti tai paakohdittain (Straight ahead ac-
tion and pose to pose). On olemassa kaksi erilaista lahestymistapaa animaation
piirtamiseen. Animaattori voi piirtdd koko animaation kaikki kuvat ajallisesti jar-
jestyksessa tai likkeen padkohdat ensin ja valiin tulevat kuvat jalkikateen.

Tyoskentelytapoja voi kayttaa myos limittain.

5. Lomittainen liike (Follow through and overlapping action). Termilla tarkoitetaan
sita, kun hahmo pysahtyy ja kaikki sen osat eivat "ehdi” pysahtya samaan ai-

kaan. Esimerkiksi jos hahmolla on pitkat hiukset tai korvat tai |0yséat vaatteet, ne



10.

11.

jatkavat liikkumista hieman kauemmin itse hahmon pysahtyessa. Sama pétee
myds liikkeelle lahtemiseen: kaikki hahmon osat eivat lahde liikkeelle samanai-
kaisesti, vaan pienella viiveella. Jotta lomittaisen liikkeen saisi nayttamaan rea-
listiselta, taytyy ajoituksen kanssa olla erittéin tarkkana.

Hidastukset ja kiihdytykset (Slow-out and slow-in). Mitd enemman kuvia on,
sitd hitaammin liike tapahtuu. Toisin sanoen, mita vdhemman yksittaisia kuvia
likkeessa on, sitd nopeammin hahmo liikkuu. Hidastuksia kaytetdén usein toi-
mintojen alku- ja loppuosissa, kun taas nopeutettua liiketta nakyy toiminnan
keskiosassa. Tallainen pehmentéaa liiketta ja antaa sille realistisemman vaiku-

telman.

”Kaaret” (Arcs). Lahes kaikki liike luonnossa ja ihmiskehossa tapahtuu kaare-
vasti. Kasien liikkeet, paan kadantymiset ja jopa silman liikerata toteutuvat nou-
dattaen tietynlaista kaarevuutta. Taméa kannattaa ottaa huomioon myds ani-

moidessa.

Toissijaiset toiminnot (Secondary Action). Animaation kohtauksessa on usein
niin kutsuttu paatapahtuma, jonka lisaksi nakyy jonkinlaista toissijaista liiketta.
Toissijaisen liikkeen ei ole tarkoitus vieda huomiota péaéasialliselta liikkeelta,
mutta se tuo kuvaan hieman realistisuutta ja voi viitata paatapahtuman luontee-

seen (eli onko liike vihaista, iloista yms.).

Ajoitus (Timing). Ajoituksella voidaan viitata oikeastaan kahteen asiaan. En-
simmainen liittyy tekniikkaan, ja se tarkoittaa piirrosten maaran suhdetta frame-
jen maardan. Toinen merkitys liittyy animaation tapahtumiin. Esimerkiksi silla

voidaan viitata oikeellisuuteen henkildiden reaktioiden ajoituksessa.

Liioittelu (Exaggeration). Termilla ei valttamatta tarkoiteta sarjakuvamaista ja
koomista “ylinayttelemistd”, vaan usein animaation sulavuuden kannalta pieni
liioittelu on koettu tehokkaaksi. Jos liikkeet piirretddn taysin oikeiden ihmisten

mukaisesti, saattaa lopputulos nayttaa jokseenkin mekaaniselta.

Piirustustaito (Solid drawing). Animaattorilla taytyy olla edes jonkinlainen kyky
hahmottaa asioita kolmiulotteisesti ja tuottaa kuvaa, jossa kaikki dimensiot on

otettu huomioon.



12. Vetovoima ja persoonallisuus (Appeal). Vetovoimalla tarkoitetaan tassa ta-
pauksessa samankaltaista ominaisuutta kuin oikeiden nayttelijdiden karismaat-
tisuus. Vetovoima ei liity pelkastdan hahmon ulkondkd6én vaan sen koko per-
soonallisuuteen, joka nakyy esimerkiksi likkumisessa. Hahmon luonteella tai
sen asettumisella tarinaan ei oikeastaan ole valia. Kaikkien hahmojen tulisi olla
tasapainoisia kokonaisuuksia, sekd paahenkildiden ettd sivuhenkildiden. Mita

moniulotteisempi hahmo on, sitéd mielenkiintoisempi se on.

(5: 6, s. 289-292.)

Vaikka Disneyn kaksitoista animaation periaatetta on kehitetty kymmenia vuosia sitten,
ne pitavat edelleen hyvin paikkansa animaation tekemisessa. Tosin joidenkin kohtien
olennaisuus on korostunut, kun taas toisten on nykypaivana vahentynyt. Voidaan vait-
taa erityisesti 3D-animaation ja muutenkin tekniikan kehityksen vahentaneen esimer-
kiksi perinpohjaisen piirustustaidon merkitystd animaatiotuotannossa. Kuitenkin 3D-
animaatioon erikoistuneen elokuvastudio Pixarin taiteellinen johtaja John Lasseter
kertoo tukeutuvansa edelleen naihin 1930-luvulla kehitettyihin periaatteisiin. Alun perin
perinteiseen animaatioon suunnitellut periaatteet toimivat siis digitaalisessakin teknii-
kassa. (4, s. 73.)

2.3 Digitaaliset animaatiotekniikat

Digitaaliset animaatiotekniikat voidaan jakaa kahteen ryhmaéan — tietokoneella tuotettu
animaatio ja tietokoneavusteinen animaatio. Tietokoneella tuotetulla animaatiolla tar-
koitetaan yleensa 3D-animaatiota, jossa luodaan kolmiulotteinen malli, joka koostuu
polygon-levyistd, jotka ovat yleensa kolmi- tai nelikulmaisia. Luotua mallia voidaan liiku-
tella x-, y- ja z-akseleilla halutulla tavalla. Tietokoneavusteinen animaatio taas on
yleensa kaksiulotteista, ja siind ihminen piirtdd osan animaatiossa kaytetyista kuvista ja

tietokone tuottaa valissa kaytettavat kuvat.

Suurin ero perinteisesti piirretyn ja tietokoneella tuotetun animaation valilla on keyfra-
me-animaatioksi kutsuttu tekniikka, joka nopeuttaa animointiprosessia huomattavasti.
Keyframe-termi&a on kéaytetty jo k&sin piirretyn animaation aikana. Termilla tarkoitetaan

niitd animaation yksittaisia still-kuvia (eli frameja), jotka ovat yhden liikkeen niin sanotut



paakohdat eli alku ja loppu. Keyframejen valiin piirrettyj kuvia kutsutaan in-between-

animaatioiksi eli tweeneiksi. (6, s. 300.)

Perinteisessa suuren budjetin animaatiotuotannossa paaanimaattorit (key artist) piirta-
vat ainoastaan animaation avainkohdat eli keyframet. Vélianimaattorit, jotka eivét usein
ole viela niin kokeneita ammattilaisia, ovat vastuussa in-between-kuvien piirtdmisesta.
Tietokoneavusteisessa animaatiossa ihminen yleensa piirtaa tai 3D-animaation tapa-
uksessa asettelee mallin keyframet paikoilleen ja tietokone tuottaa kuvien véliin tulevan

animaation automaattisesti laskenta-algoritmien avulla.

Siind missa digitaalinen animaatio on nopeuttanut itse animointivaihetta, se on tuonut
animaatiotuotantoon myds aivan uusia tyovaiheita. Riggaukseksi (engl. rigging) kutsu-
taan tyota, jossa 3D-mallille (tai kaksiulotteiselle hahmolle) rakennetaan niin sanottu
luuranko, joka mahdollistaa sen liikuttelemisen vaivattomammin. Vaikka rigattu malli on
helpommin liikuteltavissa kuin malli, jolle ei ole laitettu ”luita”, on riggaus ja mallin osien
likkumisen saaminen luonnollisen nakoiseksi usein aikaa vievaa. Tata varten on isois-
sa tuotannoissa palkattuna tyontekijoitd, joiden tyonkuva rajoittuu pelkastaan riggauk-
seen. (7, s. 59.)

Myds digitaalisesti tuotettujen videoiden renderdinti on aikaa vieva prosessi. Rende-
réinnilla tarkoitetaan tietokoneen laskentaprosessia, joka tuottaa kuvan sen viimeistel-
tyyn ulkoasuunsa. 3D-mallinnusohjelmassa tytskennellaan jatkuvasti joko rautalanka-
malli- tai eraanlaisessa esikatselutilassa, ja lopullisen tuotoksen nakee vasta rende-
réinnin jalkeen. Mitd enemman objekteja, valoja ja heijastavia pintoja tilassa on, sita
kauemmin renderdintiprosessi vie aikaa. Renderointiaika ei riipu kuvakulmasta, vaan
ohjelma mallintaa kaikki tilassa olevat objektit, vaikka ne eivat nékyisikaan juuri silla
hetkella tuotettavassa kuvassa. Erityisesti hyvalaatuisen, realistisen 3D-animaation
renderdinti vie entistédkin enemman aikaa, silla animaatioissa kaytetdan yha monimut-
kaisempia malleja, yksityiskohtaisempia materiaaleja, valaistusta ja muita efekteja. (7,
s. 59; 6, s. 310.)

Renderointiprosessin jalkeen tydvaiheena on editointi eli animaation eri kohtausten ja
kuvakulmien yhdisteleminen halutulla tavalla. Ty6vaiheeseen kuuluu yleensa myos
aanen lisddminen videoon. Editoimisvaiheessa voidaan vaikuttaa hyvinkin voimakkaas-
ti videon kohtausten luonteeseen ja tunnelmaan. Editoinnin jalkeen video tuodaan

yleensa viela jalkikasittelyohjelmaan, kuten esimerkiksi Adobe After Effects. Jalkikasit-



telytybvaiheessa kuvan véreja korjataan mahdollisimman hyvan lopputuloksen saami-

seksi. Jalkikasittelemalla voidaan myos lisatéa esimerkiksi efekteja videoon. (8, s. 187.)

Uusi tekniikka ja ohjelmien jatkuva kehittyminen on tehnyt mahdolliseksi tuottaa mita
erikoisimpia toteutuksia ja kayttaa animaatiota yha monipuolisemmin erilaisissa kaytto-
tarkoituksissa, kuten esimerkiksi modernissa taiteessa, mobiiliymparistossa tai yhdis-
tamalla sitéd saumattomasti kuvattuun materiaaliin. Silti aina ihmisen vastuulle jaa maa-
rittda animaation "luonne” ja se, minkalaisia mielikuvia silla halutaan herattaa. Tietoko-
neohjelma ei kykene itsendisesti luovuuteen, se on vain tyokalu ihmisten ideoiden to-
teuttamiseen. Mydskaan uudenlaisen teknologian kayttaminen hyddyksi ja sen tuomien
mahdollisuuksien hahmottaminen ei tarkoita vanhojen tekniikoiden ja opitun teorian

hylkaamista taysin. (4, s. 6.)

2.4 Digitaalinen ja perinteinen animaatio

Animaatioala on siirtymassa yhd enemman digitaalisesti tuotettuun animaatioon. Tieto-
koneella tuotettu animaatio on vihemman tyolasta kuin perinteinen, kynalla paperille
piirretty animaatio. Jattimainen studio saattoi ennen kayttaa useita vuosia perinteisesti
tehtyyn koko illan animaatioon. 3D-animaation kayttédnotto on nopeuttanut tuotanto-
prosessia. Animaatioelokuvia tekevat tuotantoyhtiot, kuten Disney ja Dreamworks,

ovatkin siirtyneet lahes poikkeuksetta 3D-animaatioon.

Uusien animaatiotekniikoiden yleistyminen on laajentanut animaation kohdeyleisa.
Perinteisesti animaatiota on tavattu pitda lapsille suunnattuna, mutta harva tulee ajatel-
leeksi, ettd sellaiset elokuvat kuin esimerkiksi Titanic ja Pearl Harbor sisaltavatkin itse
asiassa yllattavan paljon tietokoneella toteutettua materiaalia. (6, s. 4.) Liséksi animaa-
tiota kaytetddn nykyisin yha enemman esimerkiksi ladketieteellisen materiaalin havain-
nollistamisessa, koska kasiteltava asia on usein vaikea hahmottaa kuvatun materiaalin

perusteella.

Vaikka tietokoneavusteisesti tuotettu animaatio on ollut olemassa vasta hieman alle
kolmekymment& vuotta, sita pidetaan jo itsestdénselvyytend. Usein unohdetaan, etta
kaikki animaatio, sen efektit, taustat ja valaistus, toteutettiin vuosikymmenia ilman tie-
tokoneen apua. (7, s. 4-5.) Siitd huolimatta, ettd tekniikka on kehittynyt huimasti vuosi-

en varrella, animaation peruselementit, kuten tarinankerronta ja ajoituksen osuvuus,



ovat edelleen tarkeampid lahtokohtia kuin nayttavat uuden tekniikan tuomat mahdolli-
suudet. (6, s. 4-6.)

Toisaalta siind missé 3D-animaatio on mahdollistanut nayttavien taustojen ja realistisen
perspektiivin toteutuksen helpommin kuin kasin piirrettynd, saatetaan liiallinen hyper-
realistisuus kuitenkin usein kokea hengettomaksi ja kylmaksi. Kasin paperille piirretyilla
kuvilla on mahdollisuus tuoda hahmoihin ja taustoihin persoonallisuutta ja tietynlaista
lamminhenkisyytta. Kasin piirretyssa 2D-animaatiossa koetaan taiteilijan henkilékohtai-
sen kadenjaljen olevan paremmin nakyvissa kuin tietokoneella tuotetussa materiaalis-
sa. (9, s. 93))

2.5 3D- ja 2D-animaation seka kuvatun materiaalin yhdistaminen

Todella suuri osa nykyaéan katsomastamme materiaalista on tuotettu kayttaen jonkin-
laista hybriditekniikkaa. 3D-mallinnettua sisélttd on mahdollista yhdistaad 2D-
animaatioon. 3D-tekniikkaa on hyddynnetty koko illan piirretyisséa jo 1980-luvulta 1&hti-
en, vaikka kokonaisten 3D-elokuvien tekeminen oli tuolloin vasta aluillaan. Esimerkiksi
Disneyn vuonna 1990 julkaisemassa Bernard ja Bianca Australiassa -nimisessa piirre-
tyssa elokuvassa on kaytetty tietokoneavusteista tekniikkaa esimerkiksi likkuvan kul-
kuneuvon animoimisessa. (7, s. 25.) Toisena esimerkkina 3D-animaation yhdistamises-
ta 2D-animaatioon on Dreamworks-studion 2000-luvulla tekema Spirit — Villi ja Vapaa -
animaatio. Elokuvan p&aosahevonen on osassa kohtauksista toteutettu 3D-

animaationa, vaikka elokuva on paaosin 2D-tekniikalla toteutettu. (9, s. 94.)

2D-animaatiota yhdistetdaan nayteltyyn materiaaliin samanaikaisesti nykyaan yha har-
vemmin, mutta tAmankaltaista sekatekniikkaa kaytettiin jonkin verran 1980- ja 1990-
luvuilla. Elokuvat Kuka viritti ansan, Roger Rabbit? (1988) ja Space Jam (1996) ovat
eraitd tunnetuimpia esimerkkeja 2D-piirretyn ja naytellyn materiaalin sekoituksesta. (6,
s. 12-13.) Nykyaan 2D-animaatiota yhdistetaan kuvattuun materiaaliin [&hinn& mainok-
sissa, ja silloinkin yleensa typografisessa muodossa. Tassékin tapauksessa vain har-

voin kuva ja teksti ovat konkreettisesti tekemisissa toistensa kanssa.

3D-animaatiota yhdistetaan nayteltyyn kuvaan nyky&én entistd enemman. Elokuvien
lajityypit, joihin perinteisesti on liitetty todellisuuteen kuulumattomia elementtejd, kuten

science fiction ja fantasia, ovat viime aikoina nousseet pienen piirin harrastajien kes-



kuudesta myds suurten yleiséjen suosioon. Yksi suosion tekijoistd saattaa olla teknii-
kan kehityksen mahdollistama realistisen nakdinen ja vaikuttava lopputulos. (6, s. 12,
16-17.)

Myds nykyisten televisiomainosten toteutuksissa on usein kaytetty 3D-animaationa
tuotettua sisaltoa ja efekteja, vaikka moni katsoja ei sitd huomaakaan, koska materiaali

on niin realistisen nakdista ja usein yhdistetty videokameralla kuvattuun materiaaliin.

Vaikka 3D-animaatio tuskin koskaan taysin korvaa ihmisnayttelijat, saattaa se tulevai-
suudessa korvata kokonaan tuotannoissa kaytetyt eldimet. Nykydan jo ihmissilmaa
taysin hamaavia elainten 3D-malleja on kaytetty useissa elokuvissa ja mainoksissa.
Esimerkiksi Ang Leen ohjaaman Piin elamé -elokuvan (2012) toinen paaosan esittdja
on 90-prosenttisesti tietokoneella toteutettu bengalintiikeri. Katsoja ei kuitenkaan huo-
maa, etta tiikeri ei ole oikea, koska se on niin realistinen. Piin elama ja sen visuaalisista
efekteistd vastannut Rhythm & Hues -studio voittivat muun muassa visuaalisten efek-

tien Oscar-palkinnon vuonna 2013. (10; 11.)

3 Animaatio viestin valittajana

3.1 Animaatio visualisoi informaatiota

Yksi muotoilun tarkeimmista tavoitteista on auttaa ihmisia hahmottamaan maailmaa ja
sen sisaltamia viesteja. Vaikeaselkoisen informaation ja ajatusmallien esittaminen vi-
suaalisin keinoin saa ihmisen hahmottamaan olennaisen tiedon selkedmmin. Yhteis-
kunta on yha informaatiokeskeisempi, ja jatkuvasti tulvii uutta tietoa ylittden kasitysky-
vyn. Taman vuoksi myos tiedon visualisoinnin merkitys kasvaa koko ajan. Visuaalisen
esitystavan ansiosta jasentelemattéman datavirran voi muuttaa tiedoksi, jota voi oike-
asti hyddyntéa. (12, s. 41.) Vanha sanonta "kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa”
pitdd siis edelleen paikkansa, ja sen merkitys on oikeastaan korostunut kuvaamaan
nykyaikaa, jossa kenellakéaén ei ole aikaa paneutua kaikkeen ja tietoa on saatava no-
peasti ja paljon. TAma takia erilaiset infografiikkavideot ja videomuodossa olevat ohjeet
ovat nykypaivana erityisen suosittuja, koska ne ovat tehokkaita tapoja oppia uutta no-

peasti.
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Animaatio on siis myds yksi tiedon visualisoinnin tavoista. Liikkuvan kuvan ansiosta
sen avulla on mahdollista hahmottaa asioita paremmin kuin pelkkia still-kuvia katsomal-
la. Myoskaan selittavaa tekstia ei valttamatta tarvita ollenkaan asian perille menemi-

seksi animaation keinoin, koska liikkkeen ansiosta viesti tulee ymmarretyksi muutenkin.

Liikkuvan kuvan kayttdminen on myo6s tehokas keino tehda tylsana pidetysta materiaa-
lista mielenkiintoisempaa, eli kirjaimellisesti elavoittaa sitd. Harva jaksaa tutkia erilaisia
tilastoja ja graafeja kunnolla niihin paneutuen, niin etté asia tulisi oikeasti ymmarretyksi.
Jos kuitenkin esimerkkiasia ja sen kehitys on esitetty infografiikkatyyppisend animaa-
tiona videomuodossa ja yhdistettyna kuvituskuviin ja graafiseen suunnitteluun, voi asi-
an omaksua helposti ja nopeasti, ja viela nauttiakin videon katsomisesta. Visuaalisesta
informaatiosta aivoihin jaava muistijalki on voimakkaampi kuin pelkasta luetusta tekstis-
ta jaava. (12, s. 41-43, 52.)

Joissakin tapauksissa piirros saattaa olla hahmotuksen kannalta parempi kuin kuvattu
materiaali. Erityisesti biologiaan liittyvissa teoksissa, kuten esimerkiksi elainten ja kas-
vien tunnistusoppaissa, on perinteisesti tavattu kayttaa piirrettyja kuvia valokuvien si-
jaan. Tama siksi, ettd eri lajien ominaispiirteitd on helpompi korostaa kuvituskuvalla,
kuin etsid jokaisesta lajista kuva, jossa tunnistamisen edellyttamat piirteet nakyisivat
selkeéasti. Myos ladketieteellisessa materiaalissa kaytetaan usein tiedon hahmottami-

sen helpottamiseksi piirroskuvia ja animaatiota oikeiden valokuvien sijaan.

Kuten viihteesta ja taiteesta tiedetaan, voidaan animaatiota kayttdd myos toisenlaisen
informaation valittamiseen kuin pelkan faktoihin perustuvan tiedon. Animaation keinoin
voidaan helposti viestid myos inhimillisista tunteista ja valittda katsojalle haluttua tunne-
tilaa. Erityisesti musiikin kanssa yhdistettyna liikkuva kuva on tehokas keino herattaa

katsojassa tunteita.

3.2 Animaatio mainonnan vélineena

Markkinoinnissa tarkoituksena on yleensd saada kohderyhmé kiinnostumaan mainos-
tettavasta tuotteesta ja hakemaan lisétietoa aiheesta. Yksinkertaisimmillaan mainosten
tavoitteena on saada kuluttajat ostamaan mainostettua tuotetta. Animaatio on mainon-
nan valineend tehokas, koska silla saadaan helposti vangittua katsojan mielenkiinto

sen nayttavyyden takia. Lisdksi animaation keinoin on mahdollista nayttda sellaista
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siséltéa, mitéd ei ole mahdollista valokuvata. Esimerkiksi tuotteiden tekniset lapileikka-
ukset, samoin kuin erilaiset fantasiaelementit ovat helposti toteutettavissa animaation
keinoin. (13.)

Myds tuotannon budijetti ja aikataulutus omalta osaltaan madrittelevat kaytdssa olevat
resurssit ja nain ollen siis kaytettavat tekniikat. Kustannussyyt ovat varmasti vaikutta-
neet digitaalisen animaation suosioon. (14, s. 126.) Animaatio saattaa joissain tapauk-
sissa osoittautua myds edullisemmaksi vaihtoehdoksi kuin live action -tuotanto. Lisaksi
animaatiohahmo on sen luomisen jalkeen jatkossakin kaytettavissa, toisin kuin esimer-

kiksi oikeat nayttelijat, jotka saattavat olla sidoksissa muihin projekteihin. (15.)

Hyvin usein animaatiota kaytetddn osana televisiomainontaa. Jo 1980-luvulla tehdyn
analyysin (16, s. 22) mukaan animaatio on soveltunut mainosten kayttotarkoitukseen
hyvin. Animaation keinoin voidaan luoda katsojalle visuaalinen muistijalki esimerkiksi
hahmojen avulla. Tuotteelle on mahdollista suunnitella sen brandiin ja ideologiaan so-
piva hahmo. Tyypillinen mainoshahmo on elin, jolla on antropomorfisia piirteita (esim.
Kellogg’sin Tony the Tiger), ihmisen karikatyyri tai ihmistd muistuttava piirroshahmo.

Joskus myds esineelle voidaan antaa inhimillisia piirteité ja nain herattaa se eloon.

Vanhassa tutkimuksessa todetut taktiikat pitavat edelleen paikkansa. Nykyaan mai-
noshahmot toteutetaan tosin yleensa 3D-animaationa 2D-animaation sijaan. Erityisesti
todella realistisen nakoiset elainhahmot, joissa kuitenkin on jotain inhimillista, ovat ol-
leet viime aikoina suosittuja mainoksissa. Hyvana esimerkkina tamantyyppisesta mai-
nonnasta on muun muassa Arlan Apetina-tuorejuustomainosten puhuvat maati-
laneldimet. Toisaalta esimerkiksi Coca-Cola on kayttanyt mainoksissaan jo 1990-
luvulla 3D-animoituja realistisen oloisia jaakarhuja (7, s. 24). 3D-tekniikalla on mahdol-
lista tehda hyvinkin realistista jalkea. Taman takia usein mainoksissa ja tuotekuvissa
esiintyvat tuotteet eivat valttamatta olekaan oikeita tuotteita, vaan hyperrealistisia 3D-

malleja.

Vaikka 2D-animaatio onkin menettanyt valta-asemansa piirrettyjen koko illan elokuvien
parissa, se on loytanyt tiensa aivan uudenlaisille julkaisukanaville. Nimenomaan inter-
netissa julkaistavat, lyhyet ja usein nopeasti tuotetut pienet animaatiot on usein toteu-
tettu 2D-tekniikalla digitaalisesti, kayttden sellaisia ohjelmia kuin Adobe Flash. Lapsille
suunnattuja piirrettyja sarjoja on perinteisesti kaytetty jo 1980-luvulta l&htien lelumerk-

kien menekinedistgjind. Edelleen Mattelin ja Hasbron kaltaiset suuret yritykset kaytta-
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vat tatd hyvéksi havaittua keinoa lelujen markkinoinnissa. Tosin nykydan sarjojen te-
kemiseen kaytetaan digitaalista animaatiota piirrettyjen tv-sarjojen ja verkossa julkais-
tavien nettiepisodien eli "webisodien” tekemiseen. Muutaman minuutin pituisen we-
bisodin tekemiseen ei tarvitse kayttaa juurikaan aikaa, kun hahmojen design ja kaytetyt
taustat ovat jo valmiina, eika jokaista framea tarvitse nykyaan enaa piirtaa manuaali-

sesti, vaan pelkastaan kaytetyt keyframet.

4 Kantasoluvideo-projekti

4.1 Toimeksiantaja ja tavoitteet

Insin6oritydn tilaajana toimi SPR:n Veripalvelu, joka on voittoa tavoittelematon ja itse-
nainen osa Suomen Punaista Ristia. Veripalvelu on tunnettu ensisijaisesti verenluovu-
tusten jarjestamisesta ympdari maata. Kuitenkin Veripalvelun kautta toimii myos kan-
tasolusiirteiden valitystoiminta. Kantasolusiirteilla voidaan auttaa vakavasti sairaita ih-
misia, kuten verisyopa- eli leukemiapotilaita. Kantasolujen siirrossa taytyy luovuttajalla
ja autettavalla olla saman verirynman lisaksi sama kudostyyppi. Jos sopivaa kantasolu-
jen luovuttajaa ei l6ydy potilaan perheesta tai lahisuvusta, on turvauduttava tuntemat-
tomaan luovuttajaan. Tata varten Veripalvelu yllapitdda Suomen Kantasolurekisteria,
joka tunnettiin aiemmin nimelld Luuytimenluovuttajarekisteri. Aikaisempi nimi on van-

hentunut, silla kantasoluja keratdan nykyisin enemman verenkierrosta kuin luuytimesta.

Insin6oritydssa toteutetun videon tavoitteena on jakaa yleista tietoa kantasolujenluovu-
tuksesta ja kannustaa lisda ihmisia liittyméan Kantasolurekisteriin. Erityisesti videolla
pyritddn rekrytoimaan nuoria, 18—30-vuotiaita miehia liittym&an rekisteriin. Tama siksi,
etta tilastollisesti rekisterin jasenistda miehia on selkeasti vihemman, vaikka biologisista

syistd miehet kuitenkin valikoituvat naisia useammin kantasolunluovuttajaksi.

Videota on tarkoitus kayttaa seka julkisena markkinointivideona etta jonkinasteisena
opetusmateriaalina Veripalvelun erilaisissa koulutuksissa. Markkinointikdytéssa video
on tarkoitus julkaista nimenomaan internetin eri palveluissa, esimerkiksi Veripalvelun
sivuilla ja sosiaalisessa mediassa. Rekisteriin pyritddn saamaan vuosittain noin 2000
uutta jasentd, jotka ovat sitoutuneita auttamaan tarvittaessa. Markkinointi on kohden-
nettua eik&d massamarkkinointiin ole tarvetta. Videota tullaan kayttdmaan lahinna inter-

net-kanavissa seka erilaisissa kohdennetuissa esitystilanteissa. Videosta toivottiin ly-
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hyttd ja ytimekastd, mutta koska sisaltoon kuuluu paljon olennaista tietoa, sen pituu-

deksi arvioitiin etukateen noin 5-10 minuuttia.

4.2 Videon rakenne ja suunnitelma

Kantasoluvideon rakenteeseen kuuluu kolme tyylillisesti erilaista juonta, joita naytetaan
limittdin. Yksi tarinoista on naytelty, ja se kertoo kahdesta nuoresta miehestd, jotka
harrastavat keilaamista. Toinen kaveruksista kuuluu Kantasolurekisteriin, ja videon
kuluessa han kertoo rekisterista tietoa ystavalleen, joka ei vield kuulu rekisteriin. Nai-
den kohtausten tarkoituksena on tavoittaa kohderyhma ja saada heidat samastumaan
kohtausten henkildihin.

Toinen videon varsinaisista tarinoista toteutettiin 2D-animaation keinoin. Hyvin pelkiste-
tyssa animaatiossa kaytettiin siluettimaisia hahmoja, jotka kuitenkin muodostavat ehjan
kokonaisuuden ja koskettavan tarinan. Tarinassa on leukemiaan sairastunut pikkutytto,
joka tarvitsee kantasolusiirrettéd. Tyton hahmosta puuttuu palapelinpalanen, joka sym-
boloi terveita kantasoluja. Animaation tarinassa Kantasolurekisterista l6ytyy mies, jonka
palapelinpala vastaa tytdn omaa tyhjaa kohtaa. Tarinan lopussa mies luovuttaa tytdlle
omia kantasolujaan (eli palapelinpalan) ja tytté paranee. Naiden kohtausten tavoitteena
on saada katsoja ymmartamaan, miksi rekisteriin liittyminen on tarkeaa ja etta rekiste-
riin kuulumalla on mahdollisuus pelastaa ihmishenkia. Videolla kaytetty palapeli-idea
johdettiin Kantasolurekisterin virallisesta tunnuksesta, jossa on kaksi toisiinsa liittynytta

palapelinpalaa.

Videolla on myds jonkin verran kohtauksia, joiden tekemiseen kaytettin 3D-
animaatiota, minka tarkoitus on tehda videosta informatiivinen ja tieteellisesti uskotta-
va. Osa kohtauksista, kuten itse kantasolunluovutusprosessi, olisi ollut vaikeaa tai jopa
mahdotonta toteuttaa kuvaamalla oikeasti paikan paalla. Visuaalisen nayttavyyden ja
tietynlaisen realismin vuoksi esimerkiksi solun jakaantuminen ja erikoistuminen paatet-

tiin toteuttaa 3D-animaationa 2D-animaation sijaan.

2D- ja 3D-animaatioiden taustalla kaytettiin kertojadéanté, joka kertoo tietoa kantasolu-
jen luovutuksesta asiatyylisesti. Naytellyissa kohtauksissa puheena toimii nayttelijdiden

valinen dialogi, jonka tavoitteena on luonnollinen keskustelu kahden tutun valilla. Eri
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kohtausten valisiin siirtymiin kaytettiin myos jonkin verran musiikkia Veripalvelun mate-

riaalipankista.

Videon suunnittelu aloitettiin syyskuussa 2013. Projekti toteutettiin yhdessé Metropolia
Ammattikorkeakoulun bioanalytiikan ja sairaanhoitajaopiskelijoiden kanssa. Veripalve-
lun markkinointijohtaja Willy Toiviainen oli projektissa mukana antamassa asiakkaan
nakokulmaa videon kehitysvaiheessa ja toiveita sen toteutuksesta. Olin itse vastuussa
kaikista videolla nakyvista 3D-animaatioista. Tein myds pienen patkan 2D-animaatiota
videon loppupuolelle. Projektissa oli myds mukana toinen mediatekniikan viimeisen
vuoden insindoriopiskelija, Samuel Kattainen, joka oli vastuussa videon &anen ja ku-
van editoinnista ja toteutti suurimman osan videolla kaytetyista 2D-animaatioista. Li-
saksi projektissa oli mukana mediatekniikan toisen vuoden opiskelijoita, jotka kuvasivat

naytellyt kohtaukset.

4.3 Kasikirjoitus ja storyboard

Ennen kuin mitdan videon osa-aluetta aletaan varsinaisesti toteuttaa, eli ennen kuva-
uksen tai animoinnin alkua, on suunniteltava tarkkaan, minkalaisista osista video koos-
tuu ja mita niissa tullaan kasittelemaan. Kasikirjoituksen ja storyboardin tekeminen kuu-

luvat olennaisesti valmisteluvaiheeseen ennen varsinaista videotuotannon alkua.

Kasikirjoituksessa kuvataan sanallisesti, mitd kussakin kohtauksessa halutaan tapah-
tuvan. Myos videolla kuuluva mahdollinen puhe ja dialogi tulee kirjoittaa auki kasikirjoi-
tusta varten. Kuvakasikirjoitus, josta kaytetddn suomen kielessakin yleisesti nimitysta
storyboard, tarkoittaa visuaalista kasikirjoitusta videon sisallésta. Kuvakasikirjoituksesta

tulisi kayda ilmi videon eri kohtaukset ja liséksi niissa kaytettavat kuvakulmat.

Vaikka kuvakasikirjoituksen tekeminen saattaa tuntua turhalta tyémaaraltaén, se osoit-
tautuu kuitenkin usein hyodylliseksi ja saattaa saastdad huomattavastikin aikaa itse to-
teutusvaiheessa (8, s. 25). Etenkin kameroilla kuvatuissa videotuotannoissa storyboar-
din rooli on ajankdytén kannalta ratkaiseva. Kun kohtausten kuvakulmat ovat selvilla, ei
ohjaajan tarvitse kayttaa kuvauspaikalla turhaan aikaa kameroiden siirtelemiseen pai-
kasta toiseen. Storyboardista on myds apua videon editointivaiheessa, kun kuvauspro-
sessi on jo valmis ja kohtaukset pitéisi osata yhdistdd oikeassa jarjestyksessa (8, s.
26).
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Veripalvelun kantasoluvideota varten tuotettiin k&sikirjoitus, josta olivat paaasiassa
vastuussa Metropolian bioanalytiikan ja sairaanhoitajaopiskelijat. Kasikirjoitukseen on
kirjoitettu kertojan koko puhe ja kuvaus siita, mitd selostuksen missakin vaiheessa pi-
taisi nakya ja tapahtua kuvaruudussa. Liséksi nayteltyjen kohtausten dialogit on kirjoi-
tettu kasikirjoitukseen. Videon tapahtumien uskottavuus ja informaation oikeellisuus
varmistettiin asiakkaalta, ja kasikirjoitusta muokattiin aina asiakkaan kommenttien poh-

jalta.

Kun kasikirjoitusta oli hiottu tarpeeksi ja sen koettiin olevan valmis, alettiin vasta tyos-
taa kuvakasikirjoitusta (lite 1). Perinteisesti kuvakirjoitukset on tavattu piirtaa kasin, ja
edelleen suuretkin elokuvatuotannot kayttavat kasin paperille piirrettyja storyboardeja
(8, s. 33). Kuitenkin taman projektin tapauksessa storyboard toteutettiin kokonaan digi-
taalisesti piirtamalla, koska se tuntui tekijoille luontevimmalta tavalta tyéskennella. Itse
olin Samuel Kattaisen kanssa vastuussa kuvakasikirjoituksen piirtdmisesta, ja ty6 jaet-
tiin niin, ettd kumpikin piirsi noin puolet kohtauksista. Vastuualueet oli jaettu suurin piir-
tein samoin kuin oikeankin videon tytnjaossa — itse vastasin 3D-kohtausten ja Samuel
nayteltyjen kohtausten piirtamisesta. 2D-animaatiokohtaukset jacimme puoliksi.

5 Kantasoluvideon animaatiot

5.1 Visuaalisen ilmeen suunnittelu

Kantasolun mallinnus

Vaikka 3D-animaatiolla on mahdollisuus tehda hyvinkin yksityiskohtaisia ja realistisia
visualisointeja, asiakkaan toiveesta videon 3D-kohtauksia suunniteltaessa pyrittiin yk-
sinkertaiseen lahestymistapaan, jotta videon linjaus sdilyisi yhtenéisena ja videosta
muodostuisi ehjd kokonaisuus. Taman vuoksi videolla esiintyvien solujen ei siis ole
tarkoitus nayttaa kovinkaan realistisilta, vaan ennemminkin on tarkeaa, ettéa katsojalle

ei jaa epaselvaksi, mita kuvassa tapahtuu.

Visuaalisen ulkoasun yksinkertaisuuden sailyttdmiseksi solujen ei rakenteelliset osat
(esimerkiksi mitokondriot) paatettiin jattd& pois. Solun varitykseen kaytettiin 3Ds Maxin
kaksivarista Fall Off -materiaalia, joka luo objektin pintaan tietynlaisen liukuvariefektin.

Materiaalin varitykseksi valittin solun keskiosasta punertava, joka muuttuu reunoja
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kohden vaaleanvioletiksi. Tamé luo malliin kolmiulotteisuutta ja lisdksi illuusion siit&,

ettd solumallilla olisi tuma.

Kantasolun perusrakenne luotiin 3Ds Max -ohjelmalla. Aluksi luotiin pallo eli "sphere”,
johon liséttiin luonnollista vaihtelevuutta Edit poly -muokkaimella (eli Modifier-nimisella
tydkalulla). Yksittaisia polygoneja ja vertex-pisteita siirtelemallda saatiin muodosta va-

hemman pallomainen ja enemman orgaaninen, epasymmetrinen.

Sy6pasolun mallinnus

Terveen solun pinnan rakenne on tasainen ja symmetrinen, toisin kuin sydpasolun,
jonka pinnan rakenteessa on epasymmetrisyytta. Lisdksi sydpasoluilla voi olla myo6s

pitkid lonkeromaisia ulokkeita, joilla solu voi tarttua kiinni soluseindmaan.

Syopasolumallin ulkon&kd johdettiin kantasolun mallista. Varitys vaihdettiin syopasolua
varten mustavioletiksi. Tummanpuhuvalla varityksell& on suuri kontrasti verrattuna ter-
veeseen soluun, jonka varitys on vaalea. Lisaksi solun pinnan symmetrisyytta rikottiin
luomalla siihen erilaisia kuoppia ja kyhmyja siirtelemalla vertex-pisteita ja muuttelemal-
la yksittaisten polygonien kokoa 3Ds Maxin Edit Poly -muokkaimella. Sydpasolujen
lonkeromaiset ulokkeet luotiin Branches-toiminnolla, joka on 3Ds Maxin Free modeling

-valikossa.

Videoklipissa sytpéasolujen on tarkoitus herattaa katsojassa kielteisia tunteita. Taman
takia solujen ulkoasu suunniteltiin tarkoituksella epamiellyttavaksi ja inhoa herattavaksi,
vaikka todellisuudessa syopasolujen ulkondkd ei katsojassa valttamatta herattaisi kovin

voimakkaita tunteita.

Luuydin

Kantasoluja voidaan kerata luuytimesta, joten videolla on kaytetty solunjakaantumisten
taustalla luuytimen ulkondk6&d mukaileva kuva (kuva 1). Samaa luuytimen kuvaa kay-
tettiin myos videon aikaisemmassa kohtauksessa, jossa lonkkaluun mallia zoomataan
[Ahemmas ja osa luusta muuttuu l&pinakyvaksi, jotta sen sisus nékyy. Luuytimen sisuk-

sen tekstuuri on piirretty tata videota varten tietokoneella kasin Paint Tool Sai -
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nimisella, erityisesti digitaaliseen piirtamiseen tarkoitetulla ohjelmalla, kayttden apuna
piirtopoytaa.

Kuva 1: Luun sisélla tapahtuvien kohtausten taustalla kaytetty kuva (toteutus: Krista Vuori).

Alustavissa versioissa taustakuvaksi kokeiltiin muutamia erilaisia versioita (kuva 2),
ennen kuin lopputulokseen oltiin taysin tyytyvaisia. Asiakas ei halunnut taustakuvasta
lian yksityiskohtaista. Testiversiossa kaytetyn valokuvan voimakkaat yksityiskohdat
koettiin liilan hallitsevaksi, ja niiden koettiin vievan liikaa huomiota kohtauksen paakoh-
teelta eli animaatiolta. Toisessa testiversiossa taustana kaytettiin pelkkaa liukuvariefek-
tia. Tama ei kuitenkaan nayttanyt orgaaniselta, ja tyyli oli liian kaukana realismista.
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Kuva 2: Testiversioita luuytimessa tapahtuvien kohtausten ulkoasusta. Kuvassa nakyy myds
sydpéasolujen alustava design, joka muutettiin lopulliseen tuotokseen. (Toteutus: Krista Vuori)

Lopputuotteessa kaytetyssa alusta loppuun asti itse piirretyssa kuvassa on yhdistetty
naiden kahden version hyvia puolia. Taustakuva ei hyppaa liikaa silmille eika siis va-
rasta huomiota itse asialta, mutta siina on kuitenkin tarpeeksi tekstuuria ja luonnollista
vaihtelevuutta, mika tekee siitd hieman realistisemman pinnan nakdisen kuin pelkka

liukuvari.

5.2 Animoidut kohtaukset

Kantasoluvideossa nakyvét 3D-animaatiot toteutettiin kokonaisuudessaan Autodesk 3D
Studio Max 2014 -ohjelmalla. 2D-animaatioiden tekemiseen kaytettiin padasiassa Ado-
ben After Effects -videonkasittelyohjelmaa. Koko videon editoinnissa kaytettiin After

Effects- ja Adoben Premiere-ohjelmia.

Samoin kuin nayteltyjen kohtausten kohdalla, my6s animaatioiden toteutuksen pohjana
kaytettiin aikaisemmin tehtya kuvakasikirjoitusta. Kun on tiedossa, mita missakin koh-
tauksessa tulee tapahtua, on helpompi pohtia ja selvittaa, millaista tekniikkaa kayttaen
animaatio toteutetaan. Kuvakasikirjoituksesta selviavat myés animaatiokohtausten eri-
laiset alustavat kuvakulmat, jotka on helppo toteuttaa 3D-mallinnusohjelman sisaista

kameraa liikuttelemalla ja ohjailemalla.

Kohtausten informatiivisen sisallon ymmartamiseksi tehtiin myds lukuisia suunnitelmia
paperille ja luonnoksia kasin piirtamalla. Paperille tehdyt suunnitelmat auttoivat hah-

mottamaan animoitavien kohtausten tapahtumia kasikirjoitukseen kirjoitettua kuvailua
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selkedmmin. Luonnostelusta oli myds apua, kun suunniteltiin, minkalaista tekniikkaa

missakin kohtauksessa olisi jarkevinta kayttdd. Kuvaan 3 on koottu esimerkkiotoksia

kasin piirretyistéa luonnoksista ja suunnitelmista.

Anst solia

e 0lashun
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&

Kuva 3: Ennen varsinaista toteutusta tehtyja luonnoksia kohtauksista (toteutus: Krista Vuori).
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Luun sisalla tapahtuvissa kohtauksissa (solunjakaantumiset) paadyttiin lopputulokseen,
jossa ei ole kaytetty 3Ds Max -ohjelman sisaisia valo-objekteja. llman lisattyja valoja
ohjelma tuottaa kohtaukseen jonkinlaisen valaistuksen, joka ei ole sdadeltavissa. Ti-
laan lisatyt valot aiheuttivat efektin, jossa tilassa olevat objektit heittivat taustaan varjo-
ja. Tama taas loi kuvaan epéarealistisen ja tietylla tapaa héiritsevan vaikutelman. Katso-
jan keskittyminen itse asiaan saattaa herpaantua, jos han jad miettim&én, miké voi olla
ihmisen luun sisdlle tuleva valonléhde, joka aiheuttaa varjot luun sisédpintaan. Valojen
aiheuttamat varjot myos tekivat objekteista liian kovan nékdisia, mika vahensi objektien
orgaanista vaikutelmaa. Valoasetuksia saatamalla olisi varmasti pystynyt toteuttamaan
kohtauksen, jossa valot olisivat toimineet tilassa halutulla tavalla. Tama olisi kuitenkin
vaatinut mahdollisesti koko kohtauksen hahmottamista eri tavoin ja tilan mallintamista

uudelleen.

Solun jakaantuminen ja erikoistuminen

Markkinointivideossa on kaksi kohtausta, joissa kantasolu jakaantuu. Ensimmaisessa
kohtauksessa kantasolu jakaantuu ja jakaantumisen jalkeen uusi solu erikoistuu veren
punasoluksi. Toisessa kohdassa kantasolu jakaantuu jalleen, mutta uudesta solusta

tuleekin sairastunut, eli syopasolu.

Solunjakaantumisanimaatioiden apuna kaytettiin Autodeskin omistaman Digital
STEAM Workshopin tuottamaa viisiosaista tutoriaalivideosarjaa solunjakaantumisen
mallinnuksesta (17). Videot on alun perin suunnattu Maya-ohjelman kayttdjille, mutta
niité pystyi helposti soveltamaan myos 3Ds Maxin kaytdssa. Erityisesti sen takia, koska
molemmat ohjelmat ovat samalta valmistajalta (Autodesk), termistd on yhtenaista ja

tydskentelytavat ovat samankaltaisia.

Kantasolun jakaantuminen ja erikoistuminen toteutettin hyddyntamalla 3Ds Max -
ohjelman Morpher-nimistd muokkainta. Morpher-tytkalua kayttamalla objektin voi lait-
taa muuttamaan muotoaan, kunhan polygonien maara pysyy samana. Ensiksi luodaan
objektista kopio ja muokataan se haluttuun muotoon esimerkiksi Edit Poly -tytkalulla.
Taman jalkeen alkuperaiselle objektille valitaan Morpher-muokkain, jonne ladataan
muokattu objekti. Morpherissa on asteikko nollasta sataan, ja silla voi saatdé objektin
muuntumisen astetta. Saman objektin Morpher-muokkaimella voi olla monta erilaista
muotoa, jotka voivat olla samanaikaisesti aktiivisena. Esimerkiksi hahmoanimaatiossa

hahmolle voidaan tuottaa lukuisia erilaisia ilmeit&d Morpher- tai vastaavaa tytkalua kayt-
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tamalla. Morpher-tyokalun kayttéda 3Ds Maxissa havainnollistetaan lisaa syotpasolun
erikoistumisen kohdalla kuvassa 5.

Todellisuudessa solun jakaantumisessa kaytettiin kolmea eri objektia (kuva 4), mutta
saatelemalla objektien lapindkyvyytta animaation eri vaiheissa pystyttiin luomaan vai-

kutelma siita, etta kyseessa on vain yksi kappale, joka kloonaa itsensa jakaantumalla.

Kohtauksen alussa on nakyvissa vain yksi kantasolu, jolle on ladattu Morpher-muoto,
jonka muotona on melkein taysin jakaantunut solu eli kaksi palloa, jotka ovat viela kiinni
toisissaan. Kohtauksessa on samanaikaisesti myos kaksi muuta kantasolun muotoista
objektia, joiden lapindkyvyysarvot (opacity) ovat nollassa, eli ne eivat nay viela kuvas-

sa.

Kuva 4: Solunjakaantumisanimaatiossa kaytettyjen objektien rautalankamallit samanaikaisesti
nakyvissa (toteutus: Krista Vuori).

Animaation edetessa nakyvilla olevan kantasolu-objektiin litetyn Morpher-muodon lu-
kua aletaan nostaa nollasta sataan, jolloin nayttaa silta, ettd se alkaisi jakaantua kah-
teen osaan. Kun Morpherin luku on sadassa, muutetaan objektin lapinakyvyysarvo
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nollaan ja nostetaan kahden muun kantasolumallin lapinédkyvyys sataan, jolloin ne
muuttuvat taysin nakyviksi. Tama luo illuusion, ettd jakaantuvan kappaleen solut olisi-
vat irronneet toisistaan. On tarkead, etta kaikille objekteille on asetettu keyframet tiet-
tyihin aikoihin, jotta lapinakyvyysarvot eivat ala muuttua heti ja pillossa olevat kohteet
tule nékyviksi liian aikaisin.

Solun erikoistuminen joko punasoluksi tai syopasoluksi toteutettiin sekin Morpher-
muokkaimen avulla. Jakaantuneen kantasolun Morpher-muokkaimeen lisattiin ve-
risolun malli, jolla on sama polygon-maara kuin alkuperaisella solulla. Kun solu on ko-
konaan jakaantunut, se alkaa vahitellen muuttaa muotoaan verisoluksi. Lapinakyvyy-
den arvoa ei tdssa kohden tarvitse saataa ollenkaan, silla kyseesséa on koko ajan sama
objekti. Sen sijaan tédssd kohtauksessa objektin vari muuttuu sinertavasta punaiseksi.
Objektin varin muutosta voi animoida muuttamalla materiaalivalikossa vérin arvoa tie-

tyssa kohdassa aikajanalla. On kuitenkin tarkeaa asettaa keyframet juuri oikeisiin koh-

tiin, ettei solun muoto ja vari ala vaihtua ennen aikojaan.

[ussoluoo1 -
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Kuva 5: Morpher-muokkaimen asetuksen kantasolun muuttuessa sydpéasoluksi (toteutus: Krista
Vuori).

Syo6pasoluksi muuttuminen toteutettiin muuten téysin samalla tavalla kuin kantasolun
verisoluksi erikoistuminen, mutta alkuperaiselle kantasolulle ladattiin muokkainvalikosta
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(Modifier-valikosta) Morpher-muodoksi sydpasolun malli. Solulle ladattu Morpher-
muoto nakyy kuvassa 5 oikeassa reunassa nimellda "uussolu002”. Kuvasta nakyy, etta
Morpher-muodon arvo on 97,6, eli solu on muuttunut melkein kokonaan sydpéasoluksi.
Polygon-mé&aran pitaminen samana oli syépasolun tapauksessa haastavaa, koska ne
ovat rakenteeltaan monimutkaisempia kyhmyineen ja lonkeroineen. Tamén takia vide-
on toteutuksessa juuri erikoistunut sydpasolu muuttuu kuhmuraiseksi ja sen véritys
tummaksi. Kuitenkin sen ulkondkd eroaa hieman muista videolla nakyvista syo-

pasoluista, joilla on lonkeromaisia ulokkeeita.

Kohtauksen suunnittelussa paadyttiin siihen lopputulokseen, etta kohtaus alkaa lahiku-
valla solun jakaantumisessa, mutta solun erikoistuessa sydpasoluksi kuvakulma laaje-
nee ja paljastuu, ettd koko luuydin on taynna syopéasoluja (kuva 6). Tyéryhman mieles-
ta tallainen lahestymistapa koettiin viestin valittymisen kannalta parhaaksi sen dra-

maattisuuden takia.

Kuva 6: Kantasolu ja joukko sydpasoluja luuytimessa (toteutus: Krista Vuori).

Kantasolujen keraédminen verenkierrosta

Kantasoluja kerataan nykyisin paaosin verenkierrosta. Tilanne muistuttaa jonkin verran
verenluovutusta, mutta kestda muutaman tunnin. Luovuttajan kyynartaipeisiin laitetaan

letkut, joista toinen ottaa kasivarresta verta ja vie sen erityiseen laitteeseen, joka erot-
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telee kantasolut veresta. Prosessoitu veri palautuu takaisin luovuttajan verenkiertoon

toiseen kateen kiinnitettya letkua pitkin. TAssa keraystavassa nukutusta ei tarvita.

Taman kohtauksen suunnittelu oli yksi videon visualisoinnin haasteellisimmista. Kohta-
uksessa kaytetty kertojan osuus oli videoon nahden todella pitka, noin puoli minuuttia.
Oli vaikeaa miettia, mika on tekstissa olennaisinta kuvituksen kannalta, ja storyboard
oli taman kohtauksen osalta jatetty hieman avonaiseksi. Mydskaan asiakkaalla ei ollut
tahan kohtaukseen kovin voimakasta nakemysta, millainen olisi kerrontaan sopiva kuvi-
tusmateriaali. Kuitenkin asiakas toivoi tahankin video-osuuteen mahdollisimman yksin-
kertaista ndkokulmaa. Kokonaisen ihmiskehon nayttaminen olisi vienyt katsojan huo-
miota liiaksi pois itse aiheesta, ja laitteen, jolla kantasoluja erotellaan veresta, ei koettu
olevan tarpeeksi olennainen kuvituskuvaksi. Loppujen lopuksi paadyttiin kuvaamaan
ensiksi ihmismallin kasivartta, josta otetaan letkun kautta verta. Taméan jalkeen kuvassa

naytetaén toinen kasivarsi, johon kiinnitetylléa letkulla veri palautuu takaisin.

Kuva 7: Verenkiertokohtausta varten mallinnetut objektit (toteutus: Krista Vuori).
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Koska lopullisella videolla ei nay juuri muuta kuin kasivarret ja hieman rintakehaa (kuva
8), videon ihmismalli on hyvin suureksi osaksi Autodesk MudBoxin tuottama valmis
ihmiskehon malli, jota on hieman muokattu ja jolle on mallinnettu paalle jonkinlaiset
sairaalavaatteet. Pelkistetty sairaalahuone ja siella olevat esineet (sairaalasanky, peite,
kantasolujen erottelulaite) on mallinnettu 3Ds Maxilla (kuva 7). Kuvakulmien valitsemi-
sen ja valaistuksen kannalta on hyva, ettd mahdollisimman paljon varsinaista huonetta
ja tavaroita on mallinnettu, vaikka kaikki ty6 ei nékyisikaan lopputuloksessa. On kuiten-
kin muistettava, etta mitd enemman objekteja ja valoja on kaytetty, sitda enemman aikaa

kuvien renderointi vie.

Kuva 8: Kantasolujen luovutus verenkierron kautta (toteutus: Krista Vuori).



26

Kohtauksissa ei ole muuta likkuvaa osaa kuin letkussa virtaava veri, ja se olisi ollut
turhan monimutkaista ja aikaa vievaa toteuttaa 3Ds Max -ohjelmalla. Taméan takia koh-
tauksessa paadyttin kayttdmaan hybridianimaatiotekniikkaa yhdistamalla 3D-still-
kuvan paalle 2D-animaatiota. Veri on animoitu suoraan After Effectsin stroke-tydkalulla.
Aluksi kuvan paalle luotiin halutun muotoinen yksivarinen tasomaski, joka paljastuu
vahitellen kokonaan. Stroke-tyokalun start- ja end-asetuksia muokkaamalla on mahdol-
lista saataa verta kuvaavan maskin nakymista videolla. Tdma luo katsojalle illuusion,
ettd verta tulee letkuun kasivarresta. Kohtauksen toisessa vaiheessa, jossa veri palaa
erottelulaitteesta takaisin luovuttajan verenkiertoon, liike on toteutettu samalla tekniikal-
la, mutta sen suunta vain on eri. Animaation toteutuksessa sovellettiin alun perin teks-

tin animoimiseen tarkoitettua opasvideota (18).

Lopuksi kohtaukseen lisattiin kontrastia After Effectsin Curves-tydkalulla ja kuvan reu-
noihin luotiin vignette-efekti, jolla voidaan antaa kuvalle tummat, mutta pehmeét reu-

nukset.

Kantasolujen keraéaminen luuytimesta

Toinen kantasolujen keraamisen menetelma on luuytimen kautta kerddminen. Kan-
tasoluja kerataan erityisen, prosessia varten kehitetyn neulan avulla suoliluun harjan-
teesta. Videolla nékyy pelkastaan valkoisella taustalla lonkkaluun 3D-mallinnus, jonka
suoliluun harjanteesta keraysneula tyontyy ottamaan verta. Ratkaisuun paadyttiin sen
takia, etta katsoja ndkee, mista luun osasta kantasolut todellisuudessa kerataan. On
nimittain yleinen harhaluulo, ettéa kantasolunluovutus tapahtuisi selkaytimen kautta, ja
videon tarkoituksena on selkeyttaa kasitysta siita, miten ja missa itse prosessi tapah-

tuu.

Videota varten mallinnettiin ihmisen lonkkaluu, jonka ulkondkd pidettiin melko yksinker-
taisena videon tyyliin sopien. Luuhun haluttiin kuitenkin lisatd vahan realistisuutta li-
saamalla siihen tekstuuriksi materiaali, jossa on epasymmetrisesti kohoumia ja kuop-
pia. Kokonaisuudessaan lonkkaluun mallinnus toteutettiin niin kutsutulla "box modeling”
—tekniikalla, eli aluksi luotiin kuutio, josta luun muotoa lahdettiin muokkaamaan siirte-
lemalla vertex-pisteita taustalla olevan, mallina toimivan luun kuvan muotoiseksi (kuva
9). Tarvittaessa polygoneja lisattiin kohtiin, jossa muoto oli hyvin yksityiskohtainen, Edit

Poly -valikon Quick slice -tydkalulla. Kun puolet luusta oli mallinnettu tyydyttavasti, kay-
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tettiin objektiin 3Ds Maxin Symmetry-nimistd muokkainta, joka tekee mallista kopion ja
kaantaa sen peilikuvaksi ja yhdistéaa puolikkaat yhdeksi kappaleeksi.

Kuva 9: Lonkkaluun mallinnusta 3Ds Maxissa (toteutus: Krista Vuori).

Kantasoluja kerd&va ruisku mallinnettiin eri osista, jotka liitettin yhteen Attach-
toiminnolla. Suurimmassa osassa ruiskun eri osissa kaytettiin mallinnukseen sylinterei-
ta, jotka muokattiin kooltaan, muodoltaan ja materiaaleiltaan niiden tarkoitukseen sopi-

vaksi.

Myos luusta ruiskun sisélle kerdantyva veri mallinnettiin sylinteristd. Verta esittavalle
sylinterille asetettiin jo aikaisemmin tydssa mainittu Morpher-muokkain, jolla sylinterin
korkeutta voi kasvattaa animaation edetessa. Talla voidaan luoda vaikutelma, etta put-

kessa olevaa verta otetaan ruiskuun lisaa luun sisalta.

Koska veri on kohtauksessa vain lasisen ruiskun sisalla, sen nestemaisyytta ei ole tar-

peen erikseen korostaa. Liséksi tdssa kohtauksessa naytettava prosessi haluttiin nayt-



28

taa mahdollisimman kliinisené ja pelkistettynad (kuva 10), jotta se ei karsisi luovuttajare-

kisteriin liittyvien ihmisten maaraa.
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Kuva 10: Keraysneulalla otetaan verta lonkkaluun siséalta (toteutus: Krista Vuori).

Jos kohtaus olisi ollut erittdin realistinen ja graafinen, olisi prosessi voinut vaikuttaa
joidenkin katsojien mielesta liian epamiellyttavalta ja ndin estaa heita littymasta rekiste-

riin.
Juonen kuljettaminen 2D-animaation keinoin

On tarkedd, ettd 2D-animaatioiden eri kohtauksissa nakyvat hahmot ovat visuaalisesti
helposti tunnistettavia, ettd katsoja osaa muodostaa kohtauksista yhtenaisen tarinan ja
haluttu viesti menee perille. Kantasoluvideolla 2D-animoidun tarinan keskushenkild on
leukemiaan sairastunut tyttd. Sairautta kuvataan harmaalla varitykselld, tytén hiukset-
tomuudella ja puuttuvalla palapelinpalasella. Toinen tarinan paahenkildista on Kan-
tasolurekisteriin kuuluva mies, jolla on tytdlle sopiva palapelinpalanen. Mies punnitsee
videolla kahden eri luovutusvaihtoehdon vélilla — luovuttaako luuytimen vai verenkier-
ron kautta (todellisuudessa ladkarilla on suuri vaikutus asian suhteen). Pohdiskelu né-
kyy videolla ajatuskuplina, joissa nakyy luonnosmaiset piirrokset ihmisen lonkkaluusta

ja verenkiertojarjestelmasta (kuva 11). Miehen lopullista paatostd ei naytetd, koska
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katsojaa ei haluta manipuloida kummankaan vaihtoehdon puolesta. Symbolisessa luo-
vutustilanteessa palapelinpala siirtyy miehesta tytén tyhjaédn kohtaan. Olennaista koh-
tauksessa on, etta miehelle ei jaa palan siirtymisesta tyhjad kohtaa, koska luovuttaja ei
varsinaisesti meneta tilanteessa mitaan, silla kantasoluja syntyy jatkuvasti liséa.

Kuva 11: Kohtaus, jossa Kantasolurekisteriin kuuluva mies punnitsee kahden eri luovutusvaih-
toehdon valilla (miehen siluetin ja palapelinpalan toteutus: Samuel Kattainen; Ajatuskuplat ja
niiden sisallon toteutus: Krista Vuori).

Videolla nékyva 2D-animaatio toteutettiin oikeastaan kokonaan kayttden Adobe After
Effectsia. Siluettimaisten hahmojen piirtdmiseen kaytettiin Adoben Photoshop- ja Illu-
strator -ohjelmia, jotka on tarkoitettu nimenomaan digitaaliseen kuvankasittelyyn ja
piirtAmiseen. Varsinaiset piirretyt hahmot ovat videolla hyvin staattisia, eivatka niiden
erilliset osat oikeastaan liilku, vaan hahmoja liikutellaan ruudulla pddasiassa kokonaisi-

na.

Osa animaatiosta toteutettiin niin kutsuttuna keyframe-animaationa eli hahmoja liikutel-
tiin videoeditorissa haluttuihin paikkoihin, joihin on aikajanalla asetettu keyframe. Oh-
jelma osaa laskea vdliin tulevan animaation, ja animaattorin ei tarvitse animoida jokais-
ta sekuntia "kasin”. Tarinan alussa oleva tyton sairastuminen, jossa vari muuttuu vaa-
leanpunaisesta harmaaksi ja hiukset haviavat paastd, toteutettiin piirtamalla useita vai-

heita animaatiosta, joten hahmon asento vaihtuu ja liike on "aidompaa” kuin muissa
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kohtauksissa. Samoja kuvia kaytettiin painvastaisessa jarjestyksessa animaation lop-
pukohtauksessa, jossa tyttd parantuu ja saa hiukset takaisin ja vari muuttuu taas vaa-

leanpunaiseksi.

6 Yhteenveto

Insin6oritydn tarkoituksena oli tutkia animaation perusperiaatteita keskittyen digitaali-
seen animaatioon nimenomaan markkinointikayttéon tarkoitetuissa tuotannoissa. Kirjal-
lisen ja empiirisen tutkimuksen avulla insin6éritydn osana tuotettiin myds 3D-, 2D- ja
sekatekniikkaa hyddyntden animaatiomateriaalia Veripalvelua varten toteutetulle mark-
kinointivideolle. Videon tarkoituksena on kertoa kantasolusiirteiden tarkeydestd, antaa
lisatietoa itse luovutusprosessista ja saada lisaa inmisia littymaan Kantasolurekisteriin.

Animaatiotekniikkaa kaytetaan elokuvien ja piirrettyjen tv-ohjelmien lisdksi myds muun
muassa mainonnassa, opetusmateriaaleissa ja nykyadn myos erilaisissa peleissa,
verkko- ja mobiilisovelluksissa. Tutkimuksen taustoitusvaiheessa kavi ilmi, ettd animaa-
tiota nimenomaan mainonnan valineena on tutkittu viela kohtuullisen vahan ja etenkin
suomenkielistd materiaalia oli vain vahan saatavilla. Paljon lahdekirjallisuutta 16ytyi
erityisesti erilaisten animaation tekemiseen tarkoitettujen ohjekirjojen muodossa, mutta

varsinaista tieteellista tutkimusta on aiheesta tehty yllattavan vahan.

Taustoituksen aikana kuitenkin kavi ilmi, ettéd vaikka digitaalisen tekniikan yleistyminen
on nopeuttanut animaation tuotantoprosessia yleisesti, se on kuitenkin myo6s tuonut
alalle joukon uusia haasteita. Nimittdin samalla kun uudet animaatiotekniikat ovat mah-
dollistaneet entistd nayttavamman ja realistisemman lopputuloksen, ne ovat samalla
tulleet asettaneeksi visuaalisuuden ja teknisen laadun riman erittdin korkealle. Animaa-
tion tekeminen niin, ettd se nayttdd hyvaltd ja sujuvalta, on edelleen haastavaa niin

teknisesti kuin taiteenlajinakin.

Suurimmiksi haasteiksi koin insinddritydon projektiosuudessa eli animaatioiden tydsto-
vaiheessa sellaiset kohtaukset, jotka oli jatetty suunnitteluvaiheessa kuvakasikirjoituk-
seen kovin avoimiksi ja epdmé&araiseksi. Naiden kohtausten visuaalisesta sisallosta ei
asiakkaallakaan ollut kovin voimakasta mielipidettd, joten sain osaan animaatioiden
toteutuksesta varsin vapaat kadet. Oli toisaalta kiinnostavaa olla vastuussa luovistakin

ratkaisuista, mutta koska tuotettava materiaali oli niin |Adketieteellista ja spesifisti ihmi-
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sen biologiaan pohjautuvaa, oli myés haasteellista keksia toteutustapoja, jotka valittai-
sivat halutun viestin parhaalla tavalla. Koin myos haasteellisiksi sellaiset kohtaukset,
joissa kaytettava, etukateen nauhoitettu selostusosuus oli todella pitk&, mutta kuvaka-
sikirjoitukseen merkityssa kohtauksessa kuitenkin vain vahan visuaalista sisalttd. Tas-
ta voidaan paatelld, miten tarked on kasikirjoituksen ja kuvan suhde. Videotuotannossa
suunnitteluvaiheeseen kannattaa kayttéda oikeasti aikaa ja hioa kasikirjoitus ja kuvaka-

sikirjoitus mahdollisimman hyvin, jotta niihin ei jaa aukkoja tai ongelmakohtia.

Valmis lopputuotos eli Kantasolurekisterista ja sen toiminnasta kertova video julkaistiin
onnistuneesti maaliskuun 2014 puolivélissa Veripalvelun verkkosivuilla, ja sitd on tar-
koitus kayttdd myods muualla verkkomainonnassa seka yrityksen sisaisissa koulutuksis-

sa.
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