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Sanasto

Auto Heal

Pathfinder

Live Corner

Ankkuripiste

Parent & link

Puppet pin tool

Null object -taso

Gradientti

Vienti

= Toiminto, joka poistaa napsautukset ja muut lyhyet
aanet (Asbury 2014).

= Toiminto, jolla voi yhdista&, vahentaa,
leikata tai ulosrajata objekteja (Adobe 2024a).

= Ympyra, jota vetdmalla voidaan saataa kulman
kaarevuutta (Adobe 2024b).

= Piste, josta kaikkia muunnoksia manipuloidaan
(Plummer 2024).

= Yhden tai useamman tason linkittdminen yhteen
(parent)tasoon (Adobe 2024c).

= Tyobkalu, jolla voidaan lisata liiketta staattiseen
kuvaan nastojen avulla (Adobe 2024d).

= Nakymaéton taso, jolla pystyy ohjaamaan muiden
tasojen liikettd (Brooker Films 2018).

= Kahden tai useamman varin vali, joka muuttuu savyn,
kyllaisyyden tai kirkkauden kannalta (Wood 2023).

= Prosessi, jossa tietoja siirretédan tai tallennetaan
yhdesta ohjelmistosovelluksesta tai
tiedostomuodosta toiseen (Lenovo 2024).



1 Johdanto

Opinnaytety6 kasittelee animaatiota ja infografiikkaa. Opinnaytetydssa kaydaan
l&pi, mita infografiikka ja animaatio on seka miten niitéa luodaan. Liséaksi
kasittelen laajemmin animaation tuotantoprosessia. Opinnaytetyon
kohderyhmana on lapset, joten tekstissa perehdytddn, miten
animaatiomateriaalia tuotetaan lapsille. Tekstissa tarkastellaan informatiivisen
animaation etuja lasten oppimisessa seka tehokkaan animaation luomisen

periaatteita.

Opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa informatiivinen animaatio Keski-
Suomen hyvinvointialueen suun terveydenhuollolle. Animaatio esittelee
katsojalle, mitad suun terveystarkastus pitaa sisallaan ja siind kaytettavia
valineita. Videon tavoitteena on tutustuttaa potilas tilanteeseen etukateen, mika

voi vahentaa siihen liittyvaa jannitysta ja pelkoa.

Animaation tuotannossa tavoittelin yksinkertaisuutta ja selkeytta. Videon on
tarkoitus olla tiivis tietopaketti, joten animaation sisaltd pysyy koko ajan
kasiteltavassa aiheessa. Tama varmistaa sen, ettei video padse venymaan liian
pitkaksi. Valmiin tietopohjan terveystarkastuksesta sain toimeksiantajalta, minka
avulla kasikirjoitus ja animaatio toteutettiin. Liséksi animaatioon tuleva grafiikka
pidettiin mahdollisimman yksinkertaisena ja pelkistettyna, silla se on tulossa

lapsille katsottavaksi.

Animaation osuus tiedonjakamisessa on merkittava. Animaation hyddyntamisen
opetuksessa on tutkittu tehostavan oppimista. Animaation kiinnostavuus motivoi
oppimista. Animaatiovideoiden tehokkuuteen vaikuttaa sen kokonaiskuva. Se ei
ole pelkastaan liikkkuvaa kuvaa vaan lisdksi visuaalista materiaalia tukevat
aanet. Tama lisdd animaation saavutettavuutta, silla se sopii erilaisille oppijoille.
Animaation avulla jopa monimutkaisetkin asiat voidaan esittaa lyhyesti ja

yksinkertaisesti.



2 Informaatiografiikka

2.1 Mitainformaatiografiikka tarkoittaa?

Informaatiografiikka on grafiikkaa, jonka tehtavana on esittaa olennainen tieto
visuaalisessa muodossa. Infografiikkaa kaytetaan usein esimerkiksi erilaisten
tutkimustuloksien esittAmisessa tai vaikeiden asioiden havainnollistamisessa.
(Kanerva 2022.) Infografiikan tarkein rooli onkin tiedon selkedssa
valittamisessa, miké voi olla animoidussa tai staattisessa muodossa (Hildén,
Koponen & Vapaasalo 2016, 21). Kubon vierasbloggaaja Rikard Lassenius
(2024) kertoo ihmisten keskittymiskyvyn heikentyneen ja infografiikan olevan
mainio keino valittdd monimutkaista tietoa maailman visuaalisessa tulvassa
(Lassenius 2024).

Tana paivana infografilkkan maaritelma on laaja. Tiivistettyna infografiikkaa on
kaikki missa tiedonvisualisointi yhdistyy tarinankerrontaan. Infografiikkaa voi
olla esimerkiksi: tiivistelmat, esitykset, kuten PowerPoint, tekniset piirrokset,
opasteet ja kartat. (Kanerva 2022.) Infografiikoissa usein kuvataan numeraalista
tietoa, mutta laadullisen tiedon kuvaaminenkaan ei ole poissuljettu. Laadullista
tietoa ovat esimerkiksi erilaisten tapahtumien kulun ja toimintaperiaatteiden
kuvailu. (Hildén ym. 2016, 21.)

Infografiikka sisaltaa tavallisesti grafiikan lisdksi myos tekstia. Grafiikka ja teksti
antavat kasiteltavélle aiheelle usein tarinallisen muodon, joka herattaa tiedon
niin sanotusti eloon. (Kanerva 2022.) On hyva muistaa, etta teksti ja kuvat eivat
korvaa toisiaan, vaan ne yhdessa toimivat tukipilareina toisillensa.
Visualisoinnilla pystytaan nayttdmaan vain tiettyja esitettdvan aiheen osa-
alueita. Taman takia kuvien tueksi tarvitaan lisaksi tekstia, joka tutustuttaa

katsojan aiheeseen. (Hildén ym. 2016, 19.)



2.2 Infografiikan suunnittelu

Infografiikka on tehokas tapa vélittaa viestia eteenpain. Oikein suunniteltuna ja
toteutettuna se kiinnittda hyvin katsojan huomion. Infograafia tehdessa on hyva
huomioida, minkalaiseen tarkoitukseen valmis tyd on menossa ja millainen on
sen kohderyhma. Hildén ym. (2016) kirjoittavat, etta tarkeinta on valita
esitysmuoto, joka kuvastaa tietoa mahdollisimman selkeasti. Muita s&antoja
voidaan rikkoa, mutta se ei ole kannattavaa ilman hyvin perusteltua syyta.
(Hildén ym. 2016, 32.) Jos infograafi esimerkiksi tulee yrityksen kayttoon, on
tarkeda suunnitella ty6 yrityksen visuaalisen ohjeistuksen mukaan (Korpinen
2024). Talléin kuva on helposti yhdistettavissa yrityksen brandiin.

Suunnittelussa taytyy muistaa, etté infografiikan kuuluisi olla mahdollisimman
selkeaa. Infografiikkaan ei kannata puskea liikaa tietoa, vaan sen pitéisi sisaltaa
ainoastaan olennaiset asiat kasiteltavasta aiheesta. (Hildén ym. 2016, 32;
Kanerva 2022.) Sen on tarkoitus auttaa katsojaa tiedon sisdistamisessa, minka
takia on kannattavaa karsia ylimaarainen sisaltd pois. Lisaksi tekstia kaytetaan
mahdollisimman minimaalisesti ja tilastojen véliin jatetdan runsaasti tilaa
(Turner 2021). Vaikka asioiden pelkistamista korostetaan, se ei tarkoita sita,
ettd grafiikan taytyisi olla minimalistista. Yksityiskohtainenkin grafiikka voi
esittdad asioita selkeasti, kunhan pelkastaan koristeelliseen tarkoitukseen

kuuluvat osat ovat tunnistettavissa. (Hildén ym. 2016, 29.)

Tietoa esittaessa on tarkeada pitaa asiat todenmukaisena. Infograafi ei saa olla
harhaanjohtava ja sen pohjalla taytyy olla luotettavia tietolahteité. Tietolahteiden
hy6dyntaminen monipuolisesti lisdé infograafin uskottavuutta. (Kanerva 2022.)
Esimerkiksi toisistaan poikkeavat mittakaavat kuvioissa voivat vaaristaa
katsojan muodostamaa kuvaa aiheesta. Taman takia yhtenaistd mittakaavaa
tulisi kayttad graafeissa, jotka liittyvat toisiinsa. (Hildén ym. 2016, 44.)

Selkeadssa infograafissa on rajattu maara vareja. Riippuen projektista on
suositeltavaa aloittaa maksimissaan noin kolmella varilla (Kanerva 2022).
Hildén ym. (2016) mukaan esimerkiksi yhden varin kayttdminen paavarina ja
muiden asioiden korostamisessa voi vahentaa sekaannuksia (Hildén ym. 2016,

43). Véaripalettia luodessa on tarkeaa valita varit, jotka toimivat yhdessa hyvin.



Varit valitaan projektin aiheen ja tarkoituksen mukaan. Esimerkiksi lapsille
suunnatuissa tarinallisissa tbissa kannattaa kayttaa eloisia ja nuorekkaita
vareja. (Turner 2021.) Varien valinnassa taytyy myads kiinnittd& huomiota siihen,
ettd teksti erottuu selkeasti taustasta. Liséksi erilaiset varindon poikkeamat on

suositeltavaa ottaa huomioon. (Kanerva 2022.)

Infografiikka jarjestelldadn niin, etté se kertoo selkedasti visuaalista tarinaa.
Riippuen kulttuurista ihmiset katsovat kuvia ja teksteja erilaisissa jarjestyksissa.
Esimerkiksi lansimaalaisille graafia tehdessa tarkeimmat tiedot kannattaa
sijoittaa ylos ja luettavuuden kannalta vasemmalta oikealle. Tieto taytyy
jarjestaa kohderyhman mukaisesti, jotta se on helppolukuista. (Kanerva 2022;
Turner 2021.)

Myds Richard Saul Wurmanin luoma LATCH-periaate on yleinen tapa jarjestella
informaatiota. L (location) tarkoittaa kohteiden jarjestamista niiden sijainnin
perusteella esimerkiksi etelasta pohjoiseen. A (alphabet) tapaa kaytetadén
esimerkiksi sanakirjoissa sanojen jarjestamisessa aakkosten mukaan. T (time)
toimii taas tapahtumien kulun kuvaamisessa. Téllainen jarjestelyn tapa on
esimerkiksi aikajana historian tapahtumista. C (category) tarkoittaa asioiden
jarjestelya niiden luokan mukaan. Hyva esimerkki tdsta on ruokakaupat, joissa
eri kategoriat, kuten maitotuotteet ja vihannekset, on jaettu omille paikoilleen. H
(hierarchy) jarjestaa kohteet suuruuden tai arvon mukaan. Esimerkiksi
tuotteiden hinta suurimmasta pienimp&an. (Hildén ym. 2016, 53-57; Informit
2000, 5.)

Hyvassa infograafissa fonttien maéra rajataan noin kahteen. Yksi otsikoihin ja
toinen leipatekstiin. Otsikoissa voi kayttaa nayttavampaa ja koristeellisempaa
fonttia, mutta leipateksti kannattaa pitda yksinkertaisena. Leipatekstin kuuluu

olla selke&a ja luettavissa kaikille, eika se saa peitota otsikoita. (Turner 2021.)
Joissain tapauksissa myos kolmatta fonttia kaytetddn. Kolmas fontti toimii

esimerkiksi tiettyjen elementtien nostattamisessa esille. (Kanerva 2022.)
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3 Animaatio

3.1 Mita animaatio on?

Animaatio tarkoittaa esimerkiksi kuvien, piirustuksien ja niin edelleen
elavoittamista. Animaatio luo illuusion liikkeesta yhdistelemalla staattisia kuvia,
jotka poikkeavat hieman toisistaan. Silmamme pystyvéat kasittelemaan 10-12
kuvaa sekunnissa sailyttden kuvan noin 1/10 sekunnin ajan. Kun useita kuvia
iimestyy riittavan nopeasti perakkain, se luo aivoille illuusion jatkuvuudesta.
(Future Learn 2024; Maio 2023.)

Animaatioita voidaan tuottaa monilla erilaisilla tekniikoilla. N&ita tekniikoita ovat
muun muassa perinteinen kasin piirretty, stop motion- ja tietokoneella luotu
animaatio. Liséksi animaatio voidaan jakaa myds 2D- ja 3D-animaatioon.
(Dowdall 2021; Shahbazi 2024.) Nama ovat tietenkin vain murto-osa lukuisista

animaation tyyleista.

3.2 Animaation periaatteet

Vuonna 1981 Disneyn animaattorit Ollie Johnston ja Frank Thomas toivat esiin
kirjassaan “The lllusion of Life: Disney Animation” (New York, Abbeville Press
1981) 12 animaation periaatetta. Heidan luomat periaatteet toimivat viela
tanakin paivana ja ovat keskeinen osa animaation opetusta. Ne ovat hyva pohja
animoinnille, vaikka teknologian kaytt6 animaatiossa on helpottanut joitakin
periaatteiden kohtia. (Animaatiot 2016; Lesley University 2024.)

Litistys ja venytys ovat periaatteiden ensimmainen kohta. Se on tarkea osa
animointia, silla useat asiat joustavat liikkeessa. Kappaleen venyttaminen ja
puristaminen luovat illuusion tilavuudesta ja painosta. Perinteinen esimerkki
tasta on pallon putoaminen, jossa pallo litistyy ja venyy maahan osuessa ja
irtautuessa. (Animaatiot 2016; NYFA 2023.) Moni animaatiosta kiinnostunut

aloittaa harjoittelun pallon liikkeella.



11

Ennakointi tulee periaatteissa toisena. Ennakointia kaytetaan lisaamaan
likkeeseen realistisuutta. Jos mietitdan oikeaa elamaa, niin moni tekeminen
vaatii tiettyja liikkeita etukateen. Esimerkiksi ennen hypp&amisté polvet
koukistuvat ja niin edelleen. Ennakoinnin kaytté animaatiossa helpottaa myos
sen seuraamista, silla katsoja pystyy valmistautumaan tulevaan toimintaan.
(Adobe 2024; Animaatiot 2016.)

Lavastus on periaatteiden kolmas kohta. Se tarkoittaa kamerakulman,
hahmojen, objektien, valaistuksen ja niin edelleen sijoittelua. On tarkeaa
miettia, ettd mihin katsojan huomio halutaan erityisesti kiinnittdd. Hyvin tehty
lavastus antaa selkean kuvan katsojalle, mitd kohtauksessa tapahtuu. (Adobe
2024; Animaatiot 2016.)

Seuraava periaate on suora ja asennosta asentoon tapa animoida. Molemmat
ovat erilaisia lAhestymistapoja piirtamiseen. Suora tapa tarkoittaa animaation
piirtdmista lineaarisesti alusta loppuun jokaiseen kehykseen. Asennosta
asentoon tavassa taas piirretaan alkuun niin sanotut padasennot, joiden
valeihin taytetaan niiden valinen liike. (Adobe 2024; Animaatiot 2016; NYFA
2023.)

Viides kohta on saattaminen ja paallekkaiset likkeet. Usea asia jatkaa viela
liketta, vaikka itse paaliike saattaisi loppua kokonaan. Asiat eivat monesti
myo6skaan liikku samalla nopeudella. Nama periaatteet saavat liikkeen
nayttamaan sille, etta se noudattaa fysiikan lakeja, mika tekee liikkkeesta
realistisemman. (Adobe 2024; Animaatiot 2016.)

Kuudentena on kiihtyvyys ja hidastuvuus. Liikkeessa olevilla kappaleilla on
usein tapana lahteé liikkeelle hitaasti ja kiihtyd. Ennen pysahtymista kohde
yleensé hidastuu jalleen. Poikkeuksia voi myos olla esimerkiksi kappaleen
tormaaminen johonkin esineeseen. Kiihtyvyys ja hidastuvuus tuovat lisda

todenmukaisuutta animaatioon. (Adobe 2024; Animaatiot 2016.)

Useimmilla toiminnallisilla liikkeilla on kaareva lilkerata suorien sijaan.
Liikekaaret ovat luonnollisia ja niita muodostavat esimerkiksi nivelet, joiden

ymparilla tapahtuu liiketta, kuten kaden heilutus. Kaarevat liikkeet tuovat
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animaatioon sujuvuutta ja selkeytta. Kaarien kayttd animaatiossa on
valttamatonta realistisen tuntuisen liikkeen luomisessa. (Adobe 2024;
Animaatiot 2016.)

Toissijainen liike on periaatteiden kahdeksas kohta. Toissijaiset likkeet tukevat
ja tdydentavat kohteen paatoimintoa. Tallaisia apuliikkeita voi olla esimerkiksi

kasien heiluttelu tai puhelimen selaaminen kavellessa. Nama lisaliikkeet tuovat
mielenkiintoa ja inhimillisyyttd animaatioon. Sivutoiminnot eivét kuitenkaan saa

vieda huomiota pois paaliikkeesta. (Adobe 2024; Animaatiot 2016.)

Yhdekséantena periaatteena toimii ajoitus. Kun liikkeen osaa ajoittaa oikein, se
tekee animaatiosta realistisen ja fysiikan lakeja noudattavan nékdisen. Yleisesti
kevyet kappaleet esimerkiksi kiihtyvat nopeammin kuin painavat. Liikkeen
kehyksien maara valitaan sen nopeuden mukaan. Hitaampi liike tarvitsee
enemman kehyksia kuin nopea. (Adobe 2024; Animaatiot 2016.) Ajoitus
vaikuttaa myos kohtauksen tahtiin ja siihen, miten kappaleet ovat

vuorovaikutuksessa keskenaan (NYFA 2023).

Animaatiossa on myds tapana liioitella. Liian realistisesti kappaleiden liikkeiden
imitoiminen voi tehdd animaatiosta tylsaa katsottavaa. Vaikuttavan ja
viihdyttavan animaation luominen vaatii todellisuuden rajojen venyttamista.
Esimerkiksi likkeen tekeminen yliampuvaksi, kuten leuan loksahtaminen
maahan asti jarkyttyessa, on liioittelua. Liioitelluilla eleilla voidaan hyvin
korostaa hahmon tunteita. (Adobe 2024; Animaatiot 2016.)

Ehea piirtaminen on periaatteiden yhdestoista kohta. Se tarkoittaa kappaleiden
luontia, jotka tuntuvat on kolmiulotteiselle ja niissé on tilavuutta ja painoa.
Kappaleeseen voi vaikuttaa monenlaiset tekijat, kuten perspektiivi, valot, varjot,
anatomia ja niin edelleen. Nama tekijat saavat animaation nayttdmaan
uskottavammalta. (Adobe 2024; Animaatiot 2016.)

Viimeinen periaate on vetovoima. Tama tarkoittaa luomuksien tekemista
mielenkiintoisiksi. Hahmoista taytyy tehda karismaattisia ja vetovoimaisia, jotta
katsojan mielenkiinto ei lopahda. Persoonaa voidaan korostaa erilaisilla
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piirteilla, kuten kasvojen kulmikkuudella tai pyoreydella. Myds eleet ja liikkeet

tuovat hahmoille lisda persoonaa. (Adobe 2024; Animaatiot 2016.)

4 2D-Animaation tuotantoprosessi

4.1 Tiedon keruu ja konseptin suunnittelu

Animaation suunnittelun alussa on tarkeaa ottaa selvaé, millainen asiakkaan
yrityksen bréandi on ja millaista projektia he ovat tlaamassa. Selvilla taytyy olla
projektin yksityiskohdat, kuten videon tarkoitus, ominaisuudet, joita halutaan
korostaa, kohdeyleisé ja niin edelleen. Yhteiset palaverit asiakkaan kanssa
helpottavat selkeamman kasityksen saamista projektista. (Digital Spark Studios
2024; Marka 2018.)

Alkuun kannattaa pitaa aivoriihia ja kerata kaikki ylos, mita mieleen tulee.
Aiheen alkaessa kasaantua, karsitaan ylimaaraiset huonot ideat pois. Animaatio
voi olla esimerkiksi kasitteellinen, tunteisiin vetoava tai keskustelua heratteleva,

riippuen siitd, mika sopii asiakkaan toiveisiin (Marka 2018).

4.2 Kasikirjoitus ja kuvakasikirjoitus

Hyvan kasikirjoituksen laatiminen on tarkea kohta animaatioprojektissa
tuotannon sujuvan etenemisen kannalta. Se maarittda animaation
kokonaisuuden ja toimii perustana sille. Kasikirjoitus antaa videolle sen
ydinviestin, savyn, jarjestyksen, tyylin ja pituuden. Kasikirjoitus on hyva pitéa
lyhyend ja ytimekkaana, jotta sita pystyy helposti seuraamaan kaikki
tuotannossa mukana olevat. (Digital Spark Studios 2024.) Yksinkertainen
kasikirjoitus myds vahvistaa, etta haluttu viesti on helposti ymmarrettavissa
katsojille. Lisaksi huolellisesti tehty kasikirjoitus sdastaa aikaa ja ehkaisee
mahdollisia virheita projektin aikana. (Oliveto 2023.)
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Kasikirjoitusta seuraa kuvakasikirjoituksen tekeminen. Sen on tarkoitus
hahmotella, milté erilaiset kohtaukset nayttavat visuaalisesti (Digital Spark
Studios 2024). Tarkeimmat kohdat asetellaan sarjakuvamaisesti perakkaisiin
paneeleihin, jotka esittavat videon koko tarinan lineaarisesti. Hahmotelluissa
kuvissa tulee esille kuvakoot, kuvakulmat, kameranliikkeet sekéd hahmojen ja
kappaleiden sijoittelut. Kuvien lisaksi kuvakasikirjoitus voi sisaltaa lyhyita
kommentteja. (Eskelinen 2008, 31; Smile 2021.)

4.3 Grafiikka

Kun kuvakasikirjoitus on hyvaksytty, aloitetaan tyéskentely grafiikan kanssa
luonnostelemalla. Luonnostelulla ideat jalostetaan konkreettisiksi paperille tai
digitaalisesti tietokoneohjelmalla. (Muotoilupankki 2024.) Luonnostelun
tarkoituksena on saada suunnitteluideat esitettya asiakkaalle. Luonnoksien ei
kuulu olla taydellisia, eika niiden tarvitse olla lahella lopputuotosta. Luonnokset
esitetddn asiakkaalle, jotta han paésee osaksi suunnitteluprosessia. Tassa
vaiheessa otetaan huomioon asiakkaan antama palaute ja kommentit.
Luonnoksista valitaan yhdessa parhaat, jotka paasevat jatkojalostukseen.
(Design HiMa 2020.)

Luonnostelun jalkeen piirroksia tarkennetaan ja niihin lisataan yksityiskohtia.
Piirrokset varitetaan ja varjostellaan, seka tarvittaessa teksturoidaan. Grafiikka
on tarkeé luoda isolla resoluutiolla, jotta yksityiskohdat ja niiden selkeys on
helpompi toteuttaa. Iso resoluutio varmistaa myos sen, etta grafiikka ei mene

sumeaksi animaatiota tehdessa. (Oliveto 2023.)

Grafiikan tekeminen tietokoneohjelmalla antaa graafikolle monia etuja. Ne
sisaltavat paljon erilaisia siveltimia ja tyokaluja, joilla pystyy ja nopeuttamaan
tyoskentelya. Grafiikkaa voi myos tydstaa erillisissa tasoissa, mika helpottaa
asioiden muokkaamista ja kumoamista. Tasot mahdollistavat grafiikan
paloittelun erilaisiin osiin. N&in ne ovat helposti liikuteltavissa ja valmiina tulevaa

animoimisvaihetta varten. (Oliveto 2023.)
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Visuaalinen tyyli luodaan asiakkaan graafisen ohjeistuksen mukaan, jos
sellainen on olemassa (Marka 2018). Graafinen ohjeistus sisaltéa muun
muassa kaytettavat varit, logot, fontit ja typografian. Tiivistettyna graafinen
ohjeistus méaarittaa kaikki visuaaliset elementit. Sen noudattaminen on tarkeaa,
jotta saadaan aikaiseksi yhtenédinen ilme asiakkaan brandin kanssa. (Luoma
2023).

4.4 Animointi

Animaatiota varten on olemassa lukuisia ohjelmistoja. Ohjelmisto kannattaa
valita omien tarpeiden ja budjetin mukaan. (Explain it simple 2024.) Ohjelmistot
toimivat eri tavoilla ja osa niista sopii paremmin frame by frame -animaatioon
(kuva kuvalta piirtdminen) ja toiset tween -animaatioon (maarittelemalla alku- ja
loppupisteet ohjelmisto luo automaattisesti liikkeen piirustusten valiin). Hyvia
ohjelmistoja animoimiseen ovat esimerkiksi Adobe Animate, After Effects, Toon

Boom Harmony ja Clip Studio Paint.

Animaatiovaihe on yksi tuotannon pisimpia kohtia. Animoiminen vaatii paljon
aikaa animaattoreilta, silla se koostaa kaiken aiemmin suunnitellun yhteen.
(Digital Spark Studios 2024.) Animoimisessa laitetaan kappaleet ja kamera
likkumaan kasikirjoituksen mukaisesti. Animaattorit varmistavat myos liikkkeiden
ajoittamisen ja yhteensopivuuden mahdollisen voice-overin mukaan. Animaatio
kaydaan lapi ja epakohdat karsitaan ennen oikeaan tiedostomuotoon viemista.
Render6iminen voi kestaa pitkaankin, jos kyseessa on monimutkainen tai

korkealaatuinen kohtaus. (Oliveto 2023.)

4.5 Aani

Projektin mukaan animaatio voi sisaltda taustaselostusta eli voice-overia.
Taustaselostus tukee animaation sisaltda ja tekee sen viestista selkeamman.
(Semantix 2024.) Taustaselostuksen voi tehda joko nauhoittamalla tai
kayttamalla tekoalya. Puhujan aani valitaan omaan projektiin sopivaksi.

Valintaan vaikuttavat esimerkiksi videon konsepti, kasikirjoitus ja asiakkaan
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brandi. Jos videossa esimerkiksi puhutaan vakavasta aiheesta, kannattaa
suosia neutraalia aanta. Voice-overia tehdessa on tarkeéda saada puheelle hyva
ja rauhallinen tahti. Katsojalla taytyy olla riittavasti aikaa sisaistaa puheen
sanoma. (Marka 2018.) Taustaselostus yleensa nauhoitetaan ennen

animaatiovaihetta.

Puheen lisaksi animaatiossa voi olla musiikkia ja aanitehosteita. Yhdessa ne
parantavat tarinankerrontaa, seka tekevat animaatiosta elavamman ja
mukaansatempaisevan. Adnet eivat saa kuitenkaan peitota ja vieda huomiota
pois voice-over:ista, minka takia aanien valille on saatava hyva tasapaino.
Aanitehosteet valitaan kappaleiden liikkeiden ja toimintojen mukaisesti. (Explain
it simple 2024.)

4.6 Editointi

Editointivaiheessa kaikki kohtaukset katsotaan lapi ja kasataan yhteen.
Editoinnissa kohtauksia leikataan ja ajoitetaan sopivaksi. Lopulta kohtaukset
asetellaan tiettyyn jarjestykseen. Kohtauksien valiin lisdtdan tarvittavat siirtymaét.
(Dupreé 2023).

Variluokituksessa editoija sdataa, jokaisen kohtauksen varit ja kontrastin
yhtenaiseksi. Materiaalien taytyy olla muun muassa yhta kyllaisia jokaisessa
kohtauksessa. Varienmaarittelyn tekee animaatiosta jatkuvan ja miellyttavan
nakadisen esteettisesti. Vareillda on suuri merkitys koko lopputuotteen ilmapiiriin,
silla ne ovat katsojan nahtavilla koko videon ajan. (Dupré 2023.) Vareja
muuttamalla voidaan vaikuttaa koko videon tunnelmaan. Varimaarittelylla

korostetaan esimerkiksi tiettya tunnetilaa muuttamalla varien lampdétilaa.

Editointi pitdd myos sisallaan erikoistehosteiden lisdéamisen. Erikoistehosteet
tekevat animaatiosta mielenkiintoisen. Esimerkiksi rajahdykset, kimalle ja
erilaiset sdan ilmiot voivat olla efekteja animaatiossa. Partikkeliefekteilla
voidaan tehda muun muassa savua, tulta, tdhtien tuiketta ja pélya.
Valoefekteilla taas tuodaan videoon realistisuutta saatamalla valonlahteiden

suuntaa, voimakkuutta ja vareja. Valoilla voidaan luoda illuusio esimerkiksi
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vuorokaudenajoista. Liikegrafiikka voi toimia myds erikoistehosteina. Animoidut
logot, typografia ja niin edelleen kuuluvat tdh&n kategoriaan. Liikegrafiikan
kaytto tehokeinona on yleisté varsinkin mainoksissa. (Brush Ninja 2024.)

4.7 Palaute ja viimeistely

Editoinnin jalkeen animaatiosta pyydetaan palautetta. Palautteen saaminen on
tarkea osa animaatioprosessia. Tuotannossa mukana olevat katsovat videon
yhdessa lapi, seka pyrkivat I6ytamaan viimeisetkin virheet ja kohdat, jotka
tarvitsevat muutosta. Samalla varmistetaan, etta lopputuotetta vastaa haluttua
visiota ja teknillisid vaatimuksia. Kun animaatio nayttaa valmiilta, pyydetaan
palautetta tilaajalta. Palaute voi tuoda esille lisdé hyvia ajatuksia ja ideoita, jotka
voivat parantaa lopputuotetta entisestaan. (FasterCapital 2024.) Palautteen

jalkeen videon viimeiset epakohdat korjataan ja viimeistellaan.

Korjausten jalkeen animaatio on valmis lopulliseen muotoon vietavéaksi. Videon
muoto riippuu tilaajan tarpeesta, mutta useimmissa tapauksissa se on MP4-
tiedostomuodossa. (Tkachuk 2020.) MP4-tiedostomuoto on kaytdssa eripuolilla
maailmaa ja se sopii kaikkiin sosiaalisen median alustoihin. MP4-videot ovat
korkealaatuisia, vaikka niiden koko on pieni, minka takia ne ovat loistava valinta
erilaisiin julkaisuihin. (Ghatak 2024.)

5 Lapset kohderyhmana

5.1 Animaatio jalapset

Animaation kohderyhma on noin 6-vuotiaat lapset, joita jannittda ja pelottaa
hammashoitolassa kaynti. Taman ikaisille monimutkaisten ja abstraktien
konseptien ymmartaminen voi olla viela haastavaa, minka takia animaation
taytyy olla selkeé ja yksinkertainen. Lapsi kuitenkin pystyy jo paremmin
erottamaan todellisuuden ja fiktion. Todelta tuntuvat asiat ovat lapselle silti

haastavia kasitella. Taman ikaryhman lapsi osaa jo pohtia tapahtumien
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mahdollisia seurauksia, mika voi aiheuttaa lisaa pelkoa. Fiktiota olevat sisallot
voivat taas pelottaa, silla lapset elaytyvat tarinaan mukaan ja samaistuvat
esiintyviin hahmoihin. (Korhonen ym. 2011, 1564.) Animaatiota suunnitellessa
taytyy ottaa huomioon se, miten asioita tuodaan ilmi mahdollisimman helposti ja
lempeasti, jotta pelkotila ei pahenisi. Katsottavan sisallén soveliaisuuden
tarkastaminen on todella tarkeaa ennen videon nayttamista kohderyhmalle
(Freese, Kovanen, Metsatahti-Koistinen & Puura-Castrén 2013, 135).

Eskelinen (2008) kertoo, ettd suurin osa animaatiovideoista on tuotettu lapsille
ja animaatio termina liitetd&n monesti lapsiin. Hanen mukaansa
lastenanimaation hahmot, tarinat ja visuaaliset osat ovat lapsille turvallisia.
Animaatio ei saa sisaltdd muun muassa vakivaltaa, kiroilua ja seksuaalista
siséltdd. Lapsi ei koe animaatiota ainoastaan visuaalisesti, vaan heijastaa
kokemusta usein leikkeihin ja keskusteluihin. (Eskelinen 2008, 10.) Mielestani
nykypaivana animaatioon suhtaudutaan hieman eritavalla. Aikuisille ja noin yli
16-vuotiaille suunnatun animaation maara ja kysynta on kasvanut
huomattavasti. Esimerkiksi Yhdysvalloissa aikuisille ja nuorille suunnatun
animaation kysyntéa kasvoi 2020 tammikuusta 2023 lokakuuhun mennessa
151,6 prosenttia (Parrotanalytics 2023). Animaatiota ei pideta pelkastaan
lastenvideoina, mik& voi mahdollisesti vahentaa vahingollisen sisallén

esittamista lapsille.

5.2 Kuvittaminen lapsille

Alkuvaiheessa lapsen ajattelu on luultavasti ensisijaisesti visuaalista, mika
myOdhemmin muuttuu sanalliseksi. Kuvista muotoutuva visuaalinen kokemus
vaikuttaa merkittavasti sisallon tulkintaan. Taman takia lapsen on helpompaa

ymmartaa ja sisdistaa visuaalista materiaalia. (Hatva 1997, 29.)

Lapsille kuvitusta luodessa, on tarkeaa huomioida ikdryhma, jolle siséltéa ollaan
luomassa. Lapsen iké vaikuttaa kykyyn hahmottaa ja ymmartaa asioita.
Grafiikka taytyy sovittaa lapsen kykyja vastaavaksi. Mahdollisimman
yksinkertainen ja pelkistetty esitystapa on monesti paras vaihtoehto, silla

varsinkin pienet lapset eivat kiinnita tarkasti huomiota yksityiskohtiin. Liséksi
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liian yksityiskohtaiset kuvat saattavat tehda kokonaisuuden hahmottamisesta
vaikeampaa. (Hatva 1993, 121-125.) Lapsen havainnointi- ja
ymmartamistaitoja ei kuitenkaan pitaisi vahatella, silla liian yksinkertaistetut
kuvat voivat olla tylsia lapselle (Huovinen 2003, 21). Yksinkertaistetun grafiikan
ja yksityiskohtien vdlille taytyy saada tasapaino, jotta kuva olisi mielenkiintoinen,

mutta ei liian monimutkainen.

Lapsille kuvittamisessa on omat haasteensa ja suurin niista on ikdryhméan
taitojen tunteminen. liman kohderyhmén tuntemista, kuvitukset eivat valttamatta
ole riittdvan tehokkaita. Kuvittajilla on myds monesti paha tapa pysyttaytya
omassa tyylissaan, mika ei aina palvele valittua kohderyhmé&a. Luovia valintoja
tehdessa taytyy siis pitéda tyon tavoite ja lahtokohdat aina mielessa, jotta se

pysyy toimivana. (Hatva 1997, 33.)

5.3 Lapset ja aanet

Musiikin valinnassa taytyy ottaa huomioon kohderyhman ikaluokka. Lisaksi
musiikin tulisi tukea videon sisaltdd, teemaa ja viestia. (Les free music 2024.)
Mukaansa tempaiseva ja yksinkertainen musiikki innostaa lapsia ja auttaa

muistamaan animaation sanoman (Linkedin 2024).

Musiikki vaikuttaa merkittavasti lapsille suunnattuihin videoihin. Musiikin tyyli
taytyy valita tarkasti, jotta videoon saadaan haluttu tunnelma. Esimerkiksi
leikkimielisiin ja iloisiin videoihin sopii energinen musiikki. Jos taas halutaan
rentouttavaa tunnelmaa, musiikin kannattaa olla rauhallista. (Les free music
2024.)

Musiikin ja aanitehosteiden valille on tarke&é saada tasapaino
lastenanimaatioissa. Liiallinen tai liian vahainen aanimaailma voi hammentaa
katsojaa. Tasapainoinen danisuunnittelu tukee animaatiota ilman, etta se vie
katsojan huomion pois kasiteltavasta aiheesta. Taman vuoksi on tarkeaa
kiinnittdd huomiota musiikkiin ja aanitehosteisiin, sekd saataa ne animaation

tarpeisiin sopiviksi. (Linkedin 2024.)
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6 Animaation psykologia

6.1 Animaation vaikutus tunteisiin

Animaatiolla voidaan vaikuttaa katsojan tunteisiin. Animaatioilla on mahdollista
herattaa voimakkaita tunteita ja saada katsoja uppoutumaan naytettavaan
aiheeseen syvemmalla tasolla. Kun animaatiota aiheena katsotaan tarkemmin,
se ei ole pelkastaan liikettd vaan tarinankerronnan muoto. Ihmiset ovat
kayttaneet tarinankerrontaa kautta aikojen valittdakseen tietoa ja ollakseen
yhteydessa toisiinsa, minka takia tarinat ovat suuri osa ihmisyytta. Animaatio
tuo tarinankerrontaan tueksi visuaalisen materiaalin, joka lisda tarinan

immersiivisyytta. (Hound Studio 2024.)

Animaatio sisaltaa useita erilaisia tekniikoita tunteiden herattdmiseen
tarinankerronnan lisdksi. Vari ja valo valinnoilla voidaan vaikuttaa videon
tunnelmaan ja ilmapiiriin. Kirkkaat varit heijastavat usein iloa, kun taas tummat
varit vakavuutta. Lisaksi musiikilla ja danitehosteilla pystytaan nostattamaan
esimerkiksi jannitysta. Animaatiossa esiintyvien hahmojen kehonkieli ja ilmeet
valittavat tunteita, jotka auttavat katsojaa samaistumaan ja saamaan yhteyden
hahmoon. (Connolly 2024; Hound Studio 2024.) Animaation tempo ja liike
vaikuttavat myds katsojan tunnetilaan. Nopeat ja teravat liikkeet tuovat
animaatioon jannitysté ja hitailla liikkeilla saadaan aikaiseksi rauhallisuutta tai
jopa surun tunnetta. Kuvakulmat ovat hyva tunteiden séatelyn keino. Erikoiset
ja epatavalliset kuvakulmat saattavat tehda kohtauksesta hdAmmentavan ja
jannittavan. Kuvakulmien tasaisuus puolestaan tuo kohtaukseen rauhallisuutta.
(Connolly 2024.)

6.2 Animaatio opetuskeinona

Animaatiot hyddyntavat luontaista taipumustamme kiinnittdd huomiota

liikkeeseen. Evoluution ansiosta seuraamme melkein vaistomaisesti liikkuvia

kohteita, kuten eldimia ja tapahtumia. Tama on ollut selviytymisen kannalta
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tarkeaa ja valttamatonta. Liike kiinnittdd katsojan huomion aiheeseen. (Ralph
2023.)

N&ako ja kuulo ovat voimakkaimpia aistejamme. Maailmasta saadut kokemukset
koostuvat 83 % nakohavainnoista ja 11 % kuulohavainnoista. Nama aistit tuovat
kokemuksistamme yhteenséa 94 %, joista loput 6 % koetaan muiden aistien
kautta, kuten hajuaistin. (Ralph 2023.) Monesti animaatiot sisaltavat
taustapuhetta tai 4ania, jotka tukevat visuaalista informaatiota. Animaatio
vetoaa vahvimpiin aisteihimme ja nain tukee oppimista seka helpottaa
hahmottamaan asioita kattavammin. Animaatio opetusmateriaalina toimii
monenlaisille oppijoille (Connolly 2024). Raisinghanin (2016) mukaan ihmiset
kasittelevat sanallista ja visuaalista tietoa erillisesti (Raisinghani 2016). Kyseista
tapaa kasitella tietoa kutsutaan kaksoiskoodausteoriaksi, jonka psykologian
professori Allan Paivio esitti vuonna 1971. Paivio (1973) kertoo, ettd ihmiset
pystyvat tallentamaan tietoa kahteen paikkaan: kuvalliseen ja verbaaliseen
jarjestelmaan. Kuvaa katsoessa tieto tallentuu molempiin jarjestelmiin, mika
helpottaa sen palauttamista mieleen. (Paivid, Csapo 1973, 176—-206.) Lisaksi
Alan David Baddeleyn (1986) teoriassa tyotmuistin keskusyksikko kasittelee

kielellista ja visuaalista informaatiota (Baddeley 1986, 316—320).

Uudet ja ennennakemattomat asiat herattavat kiinnostusta ja vangitsevat
katseen. Animaatioista pystyy myods helposti tekemaan viihdyttavia ja hauskoja.
Animaatiossa oleva huumori nostattaa mielialaa ja lisda tarkkaavaisuutta.
(Ralph 2023.) Maddie Prior (2023) kertoo, etta noin 40 % ihmisisté reagoi
visuaalisesti esitettyyn tietoon paremmin, sill& sita on viihdyttavaa katsoa (Prior
2023).

7 Toiminnallinen osuus

7.1 Aiheen ideointi ja kasikirjoittaminen

Opinnaytetyén animaation suunnittelu alkoi siitd, kun pidimme toimeksiantajan

kanssa palaveria Teams-etayhteydelld. Palaverissa kuvailin, mita olen
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aikaisemmin tehnyt ja minkalaiseen animaatioon resurssit riittavat.
Tapaamisessa nousi useita aiheita esille, joista lopulta paadyttiin animaatioon,
joka kuvastaisi lapsipotilaille suun terveystarkastuksen etenemisté ja siind

kaytettavia valineita.

Sain toimeksiantajalta tarvittavan tietopohjan tarkastukseen liittyvista asioista,
mink& perusteella aloitin videon kasikirjoittamisen Word-tiedostoon (liite 1).
Kasikirjoituksessa pyrin saamaan annetun tiedon tiiviseen muotoon, jolla
tuotaisiin videon kulku selkeasti esille. Lisaksi kirjoitin taustapuheen vuorosanat
jokaisen kohtauksen kuvaelman alle. Puheessa pyrin kayttamaéan vertauskuvia
asioiden kuvailemiseen. N&in pystyin vertaamaan kasiteltavia asioita jo
ennestaan lapsille tuttuihin aiheisiin. Centria-Ammattikorkeakoulun luennoitsija
Esko Johnson (2020) mainitsee artikkelissaan, etta kielikuvat, sanonnat ja
sananlaskut tukevat asioiden kertomista (Johnson 2020). Annettu tietopohja oli
kasikirjoituksen tukena koko sen kirjoittamisen aikana. Valmis kasikirjoitus
kaytiin [&pi toimeksiantajan kanssa, jotta tietoon liittyvilta virheilta valtyttaisiin.

5’(0F21board —Howmas +orl<as+u$

®
-
/ j '
Kuva 1. Animaation kuvakasikirjoitus.

Kuvakasikirjoituksen loin kasikirjoituksen pohjalta. Kuvakasikirjoittamiseen
kaytin Adobe Photoshopia, silla se taipui parhaiten luonnosteluun. Videon kulun
havainnollistin visuaalisesti kuuteen ruutuun (kuva 1). Kuvaruutuihin
hahmottelin jokaisen kohtauksen otoksen kuvakulman, kuvakoon ja liikkeet.

Kuvakulmat suunnittelin tasaisiksi, minkd ansiosta animaatio pysyy
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rauhallisena. Piirustukset pidin yksinkertaisina, jotta niihin on helppo tehda
tarvittavia muutoksia. Seuraavan tapaamisen yhteydessa sain liséa nakemyksia
tyohon ja tarvittavia asioita lisattiin kuvakasikirjoitukseen, kuten viidennen

kohtauksen kasvot.

7.2 Voive-over ja danet

Kasikirjoitusten valmistuttua aloitin voice-overin tekemisen. Puhujan aaneksi
pyysin ystavaani mukaan, silla hanella on selkeé ja kirkas aani. Taustapuhe
nauhoitettiin Zoom h2n-audiotallentimella. Nauhoitimme animaatioon tulevan
puheen useaan kertaan, joista lopulta poimin talteen parhaat palaset.
Myohemmin taustapuheeseen tuli pienia muutoksia kohtaus viiteen. Sanat
"maski ja hanskat” muutettiin virallisempiin sanoihin ” suusuoja, suojalasit ja
kasineet”. Audion kasittelin ja muokkasin Adobe Auditionilla. Muokkaaminen
sisélsi muun muassa ylimaaraisten taukojen leikkausta ja audion hairibaanien
poistamista. Hairibaanien, kuten napsahduksien, poistamiseen kaytin Auto Heal
-toimintoa. Asettelin editoidut danet jarjestykseen ja liitin ne yhteen, jotta

hahmotin animaation pituuden puheen kanssa (kuva 2).

Editor: oppariaanetsesx =

Kuva 2. Adnet leikattiin, editoitiin ja yhdistettiin Auditionissa.

Animaatioiden jalkeen etsin videoon sopivia aéniefekteja ja musiikkia
aanipankeista. Lopulliseen animaatioon paadyin ottamaan kaikki danet
Pixabayn danipankista. Aanitehosteet pyrin valitsemaan animaation
tapahtumien mukaan. Naita ovat esimerkiksi videossa esiintyva oven
avautuminen, pisaran putoaminen ja napin painaminen. Pienet danitehosteet

tuovat animaatioon lisaa mielenkiintoa (Explain it simple 2024).
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Taustamusiikiksi valitsin pirtean ja iloisen kappaleen, jotta se innostaisi
katsomaan animaatiota. Videon tarkoitus on antaa hyva kuva katsojalle
hammastarkastuksesta, minka takia paadyin kappaleeseen. Taustamusiikki ei
sisdlla laulamista, silla se saattaisi hairita keskittymistéa aiheeseen.
Aanitehosteet ja musiikin laitoin taustalle hiljaisena, jotta taustapuhe kuuluisi

selkeasti.

7.3 Grafiikat

Kun kuvakasikirjoitus oli hyvaksytty toimeksiantajan puolelta, aloitin grafiikan
suunnittelun. Grafiikat toteutin Adobe Illustratorilla, silla vektorigrafiikkaa on
helppo muokata ilman, ettéd se menettaa teravyyttaan. Vektorigrafiikkassa kuva
luodaan matemaattisia kaavoja kayttamalla, mika mahdollistaa teravyyden
sailyvyyden (Schelin 2024). Kuvituksen tueksi sain kuvia hammashoitolan
tiloista ja valineistd toimeksiantajalta. Inspiraatiota etsin myos nettisivustoilta,
kuten Pinterestista. Pinterestiin loin taulun, johon kerasin erilaisia
hammashoitolaan liittyvia kuvia. Pinterestista saadun inspiraation ja
toimeksiantajan kuvien avulla aloin luonnostelemaan mille animaation

ymparisto, vélineet ja hahmot voisivat nayttaa.

Video on tulossa esiteltéavaksi paaosin lapsille, joten jouduin tarkkaan
pohtimaan asioiden yksinkertaistamista. Kuten Hatva (1993) sanoi asioiden
yksinkertaistaminen on tarkea vaihe lapsille kuvittaessa (Hatva 1993, 125).
Lyhyesti selitettyn& yksinkertaistettuja ovat kaikki kuvat, jotka eivét ole
fotorealismia. Yksinkertaistamista on esimerkiksi puun piirtdminen ilman
jokaisen yksittaisen lehden piirtdmista. (Cravepainting 2024.) Monimutkaisen
nakaoiset valineet pyrin muuttamaan valokuvaa selkeammaksi, mutta
tunnistettavaksi. Nain lapsen mennessa oikeaan suun terveystarkastukseen
valineet ovat jo ennestaan tuttuja. Tein tAman piirtamalla asioiden pelkistetyn
pohjamuodon, johon lisdsin tarvittavia yksityiskohtia, kuten nappeja. Pohjana
grafiikalle kaytin paljon perusmuotoja, kuten suorakulmioita, kolmioita ja
ympyroita. Perusmuotoja muokkasin leikkaamalla ja yhdistamalla niita toisiinsa
lllustratorin pathfinder-toiminnolla seka liikuttamalla niiden segmentteja. Jos

halusin pehmentaa muotojen kulmia, saadin niita pyoreammaksi vetamalla Live



Corner -widgetin solmuja. Yksinkertaisia geometrisia muotoja yhdistelemalla
sain luotua ymparist6a ja valineita mallintavia grafiikoita (kuvat 3 & 4).
Monimutkaisempiin muotoihin kaytin hyddyksi kyna -toimintoa, jolla pystyy

piirtdmaan vapaalla kaddelld muotoja. Kyna-toimintoa kaytin paljon hahmoja

piirtdessa esimerkiksi kasissa.

Kuva 3. Kohdevalo yksinkertaistettuna (Vasen kuva: Noora Hanninen).

—
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Kuva 4. Hammashoitolan véalineita vektorigrafiikkana.
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Taustoja tehdessé halusin niiden olevan ymparistba muistuttavia, mutta ei likaa

huomiota kiinnittavia. Odotusaulaan piirsin tuoleja ja oviaukon keskelle kuvaa,

josta hahmo ilmestyy esiin. Ovesta tein erivarisen kuin muu ymparisto, jotta se

kiinnittaisi huomion puoleensa ja néin valmistaisi katsojan siina tapahtuvaan

toimintaan. Hoitohuoneen ymparistoon tein lokerikkoja ja pdytatasoja. Piirsin
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huoneeseen hanan, jotta se toisi hammashoitola tunnelmaa, muiden
esiteltavien valineiden lisaksi. Lisaksi piirsin kellon tayttamaan seindé, jotta se
ei nayttaisi tyhjaltd. Yhdessa saaduista kuvista oli kuva hammas pehmoleluista,
joista sain idean piirtda hymyilevat hampaat takana olevalle pdytéatasolle (kuva
5). Ne ovat pieni huomiota herattava yksityiskohta muuten hyvin
yksinkertaisessa taustassa. Hahmojen hymy voi my6s herattaa lapsissa
positiivisia tunteita, kuten iloa, lohtua ja turvaa (Kingston-Hughes 2023). Kaytin
hymya muidenkin hahmojen suunnittelussa tehdékseni niista helposti

lahestyttavia.

\ @

-

Kuva 5. Hoitohuoneen ymparisto.

Ulkon&dllisesti pyrin piirtamaan hammashoitajahahmon mahdollisimman
tilannetta kuvaavaksi. Pitkat hiukset ovat kiinni nutturalla ja tydasu paalla.
Piirsin hahmon hymyilem&&n lempeasti, jotta katsoja saisi ystavéllisen ja
tervetulleen olon. Hahmon ulkonakoon tuli pienia muutoksia matkan varrella.
Aluksi hahmolla oli valkoinen pitka l&a&kéarintakki p&élla, mutta se vaihdettiin
tumman siniseen t-paitaan (kuva 6). Muutos tehtiin, jotta hahmo vastaisi
paremmin hammashoitajien asustusta. Mydhemmin hahmolle piirrettiin
kasineet, suusuoja ja suojalasit kohtaus viitta varten. Hammashoitajahahmon
lisdksi piirsin nuoren pojan hammastarkastuskohtaukseen. Kuulin
toimeksiantajalta, etta heilla kay paljon myds maahanmuuttajataustaisia

henkil6ita, joten halusin tuoda esille kulttuurillista moninaisuutta. Piirsin pojan
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niin, ettd hanen etninen taustansa tulee esille visuaalisesti. Ihosta tuli

tummansavyinen ja hiuksista mustat (kuva 7).

Kuva 6. Laakarintakki vaihdettiin tumman siniseen t-paitaan, jotta grafiikka
vastaa hammashoitajan asustusta.

~ O, 07

Kuva 7. Hammastarkastuskohtauksen nuori poika. Hahmo piirrettiin
tuomaan animaatioon kulttuurillista moninaisuutta.
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Hahmoa luodessa, taytyi ottaa huomioon se, ettd hahmon tulee olla erillisissa
osissa animoimista varten (kuva 8). Taman takia hahmon jokainen osa
piirretdan eri tasoille. Erilaiset osat, esimerkiksi paa, torso ja kadet, liitetaan
yhteen animaatiovaiheessa. Animointia ja hahmon elavoittamista varten piirsin
hahmolle kaksi erilaista ilmetta: silméat auki ja kiinni. Lisaksi piirsin my6s auki
olevan suun irrallisena. Hoitotuolin piirtdmisen kanssa toimin samalla tavalla

piirtAmalla sen osiin, jotta se on helpompi animoida (kuva 9).

I
Kuva 8. Hahmon osat piirrettyna eri tasoille.
L ]

-
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Kuva 9. Hoitotuolin osat.
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Vareissa kaytin pohjana hyvinvointialueen graafisen ohjeistuksen vareja. Nain
sain animaatioon yhtenaisyytta hyvinvointialueen kanssa. Rajattu varipaletti
myo6s edesauttaa grafiikan yksinkertaistamista (Doncas 2024). Ohjeistuksen
vareista valitsin tyéhoni parhaiten sopivat. Varien valinnassa taustalla vaikutti
varien symbolismi. Animaation tarkoituksena on tuoda tietoa ja antaa turvallinen
ja rauhallinen kuva tilanteesta katsojalle. Taman takia animaatiossa esiintyy
paljon sinista varia. Sininen varina yhdistetaan monesti rauhallisuuteen, turvaan
ja luotettavuuteen (AskelTerveyteen 2021). Lisaksi graafisessa ohjeistuksessa

oli paljon sinisen savyja, josta sain helposti poimittua niiden varikoodit tyéhon.

7.4 Animoiminen

Grafiikoiden valmistuttua aloitin animoimisen. Animointiin kaytin Adobe After
Effects -ohjelmaa, silla se suunnattu graafisten elementtien animoimiseen.
Projektin resoluutioksi valitsin 4K:n eli 3 840 x 2 160 pikselid. Tamé& varmistaa,
etta tyd pysyy teravana ja siitd on myds helppo pienentaa resoluutiota
tarvittaessa. Jokaisen kohtauksen koostin erillisiin tiedostoihin, silla
aikaisemman kokemuksen mukaan After Effects -tiedostot ovat pitkdné hyvin
raskaita ja kuormittavia tietokoneelle. Kohtaukset animoin siina jarjestyksessa,
joka oli kasikirjoituksessa. Liikkeen tekemisen ja ajoittamisen pohjana kaytin

aikaisemmin nauhoitettua taustapuhetta.

Ensimmaisend asettelin animaation taustan. Taustan tekemisessa on tarke&a
asetella tasot oikeaan jarjestykseen. Varsinkin kaytavakohtauksessa niiden
jarjestykselld oli suuri merkitys, silla hahmo ilmestyy esille oviaukosta (kuva 10).
Oviaukko taytyi rakentaa niin, ettd hahmon pystyy sijoittamaan oven taakse,
mutta se nakyy silti oven takana olevan tilan ja ymparoivan seinan edessa.
Tama onnistui asettamalla seinan takana olevan taustan taaimmaiseksi, jonka
jalkeen tulee oven aukko ja seinét. Hahmo asetetaan naiden péaalle ja
ylimmaisena tasona on ovi, joka peittaa kaikki kerrokset takana. Oven

avautumisen tein muuttamalla sen mittakaavaa ja muotoa.
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Kuva 10. Hahmo ilmestyy oven takaa ensimmaisessa kohtauksessa.
Grafiikat taytyi jarjestella tarkasti, jotta kohtaus toimii.

Hammashoitajahahmon osat siirsin After Effectsiin erillisind tasoina, jotka asetin
oikeaan jarjestykseen. Osat, jotka kuuluvat taakse siirsin alas ja ne, joiden
kuuluu ndkya paalld ylos. Grafiikoissa olevat ankkuripisteet siirsin nivelten
kohtiin, joista kaareva liike lahtee (kuva 11). Yhdistamalla osat Parent & link -
toiminnolla hahmo on helposti liikuteltavissa. Kun liikutan esimerkiksi hahmon
torsoa, likkkuu kaikki siihen liitetyt osat mukana. Puppet pin toolia kéytin kasiin,
jotka olin piirtanyt kokonaan samalle tasolle. Pin toolin avulla loin nivelet
kyynéarpaan, olkapaan ja ranteen kohdalle, minka avulla pystyin liikuttamaan ja
taittamaan grafiikkaa (kuva 12). Parent & link ja puppet pin toolin avulla laitoin
hahmon vilkuttamaan katsojalle animaation alussa ja lopussa. Vilkuttaminen on
yleinen tervehdys ja hyvastely ele. Vilkuttamisella hahmo kiinnittd& huomion
itseensa ja ilmaisee ystavallisyyttd. Saadakseni hahmoille lisaa elavyytta
animoin heille erilaisia kasvon ilmeita ja eleitd. Hammashoitajahahmolle piirretyt
erilaiset kasvot laitoin vaihtumaan aika ajoin. Asettamalla molemmat kasvot
paallekkain ja ylemmalla tasolla olevan kasvon nakyvyytta vaihtamalla loin
ilmioén ilmeen muuttumisesta. Nain hahmolla ei ole pelkastaan silmat auki, vaan
ne sulkeutuvat valilla. Liséksi asetin kiinni olevan suun paalle aukinaisen suun,
jonka lapinakyvyytta vaihtelin. Nain suu valilla aukenee hahmon puhuessa.
Kohtaus viidessa olevan pojan laitoin rapayttamaan valilla silmid, asettamalla
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silmien paalle hahmon ihon varia vastaavat ympyrat. Rapayttamisen liike
syntyy, kun ympyran muotoa saadetaan venyttdmalla se aukinaisen silman

paalle.

Kuva 11. Kuvassa hahmon osia ja niiden ankkuripisteita.

Kuva 12. Puppet pin toolilla tehdyt pisteet, joista grafilkkkaa voi liikuttaa.
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Hoitohuoneen vélineiden esittelykohtauksessa kaytin "fake camera” taktiikkaa
kuvan lahentamiseen. Siin& luodaan null object -taso, johon yhdistetdan Parent
& link -toiminnolla lAhennettavaksi haluttavat osat. Kun null object -tasoa
likutetaan, siihen liitetyt tasot liikkuvat sen mukana. Lahennys-efekti tapahtuu
null object -tasoa suurentamalla. Hoitotuolin liikkeen animoimisen toteutin
samaa Parent & link toimintoa kayttdmalla, kuin hahmon lilkkkeessa ja siirsin
ankkuripisteet kaarevan liikkeen l&aht6kohtiin. Hoitotuolin laitoin liikkumaan
puheen tahtiin yl6s, alas ja kallistumaan, jotta se kuvastaa katsojalle tuolin
toimimista. Kohdevalon vilkkumisen loin After Effectsin sisdisilla toiminnoilla.
Piirsin kuviotyOkalulla ympyran, jonka taytin gradientilla. Gradientin nakyvyys on
keskelld 100 % ja ulkoreunalla 0 %. Nain valon kirkkaus himmenee mita
kauempana se on valonlahteesta. Ympyran lapinakyvyyttd muuttamalla
aikajanalla vuorotellen saadaan aikaiseksi vilkkumisen ilmio (kuva 13). Valon

vilkkuminen kuvastaa katsojalle, mika videon kohteista on kyseessa.

' ' ‘;w .

Kuva 13. Valon vilkkuminen luotiin [&pin&kyvyytta sdatamalla.

Samankaltaista valon vilkkumista hyddynsin myds instrumenttien ja muiden
pienempien vélineiden esittelysséa. Talla kertaa loin esiteltavien objektien
ymparille hehkun (outer glow), jonka koon saadin vaihtumaan. Hehku vilkkuu
aina, kun kyseisesta valineesta kerrotaan taustapuheessa. Hehku on paljon
vaaleampi variltdén kuin taustasavy, joka saa objektin erottumaan taustasta

paremmin (kuva 14).
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Kuva 14. Kasiteltava valine korostuu kasvamalla ja vilkkumalla.

Valineiden esittelyssé hyddynsin useasti Mister Horse Animation Composeria.
Se on ilmainen lisdosa After Effectsille, mika siséltaa valmiita asetteluja
esimerkiksi erilaisille liikkeille, siirtymille ja teksteille. Siitd on saatavilla myos
maksullinen versio, joka sisaltdd monimutkaisempia efekteja, mutta itse paadyin
kayttamaan pelkastaan ilmaisversiota. Liséksi siella on perusaaniefekteja, joita
itse en hyodyntanyt tydssani. Esiaseteltuja liikkeita kaytin esille ja pois
pompahtaviin valineisiin seka leijjumiseen. Vélineen esittelyn aikana asetin
kasiteltdvan objektin leijumaan ja suurenemaan hehkun vilkkumisen liséksi.
Vilkkuminen ja liilke korostaa esiteltdvaa valinettd, josta on puheessa kyse.

7.5 Editoiminen ja viimeistely

Videon kohtauksien animoimisen jalkeen aloitin animaation koostamisen
yhteen. Aluksi minulla oli tarkoitus koostaa animaatio kokoon Premiere Prolla,
mutta lopulta paadyin tekemaan sen After Effectsilla, silla siina pystyin
hyddyntamaan helposti Mister Horse -toimintoja. Siirsin kaikki kohtaukset
uuteen After Effects -projektiin, jossa jarjestelin ne aikajarjestykseen. Kun
videopatkat olivat oikeassa jarjestyksessa, lisasin puuttuvat siirtymét niiden
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valiin (kuva 15). Siirtymien teossa hyédynsin Mister Horsen pyyhkaisevia

siirtymia.

X In [OF X Out [OTB]

[ ]
Kuva 15.  Siirtymia kohtauksien valissa.

Videomateriaalin valmistuttua, lisésin animaatioon aikaisemmin valitun
taustamusiikin ja aanitehosteet. Taustapuheen olin jo upottanut kohtauksien
tekovaiheessa videopatkiin. Kun loput aanet olivat kohdillaan, sdadin ne

hiljaisemmaksi kuin puhe, etteivat ne vie huomiota pois kerrottavasta asiasta.

Kun animaatio oli kasassa, katsoin sen useaan kertaan lapi ja tarkistin 10ytyyko
virheitd. Naytin animaatiota useille henkildille ja pyysin heilta mielipidetta ja
palautetta. Lopuksi sovin tapaamisen toimeksiantajan kanssa ja naytin heille,
mita olin saanut aikaiseksi. Otin heilta palautetta vastaan ja lisdsin animaatioon
muutaman pienen muutoksen. Esimerkiksi hammastarkastuskohtaukseen
lisdsin hammashoitajan, jolla on suusuoja, kasineet ja suojalasit paalla (kuva
16). Asu kuvastaa mitd hammashoitajalla on yll& tarkastuksen aikana. Lisays
teki kohtauksesta selkeamman, silla kohde tulee esille siitd mainittaessa. Liitin
hahmon kuvan oikeaan alareunaan, silla sitéa varten ei tarvinnut lahtea

likuttamaan valmiiksi animoituja kohtia ja rikkomaan animaation rakennetta.
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Kuva 16. Kohtaus 5. Hoitaja ilmestyy alakulmaan valineiden kanssa.

Animaation valmistuttua renderdin sen Media encoderilla. Tiedoston vienti -
vaiheessa kuitenkin ilmeni ongelmia. Adobe After effectsin sisélla animaatio oli
kunnossa, mutta kun animaatio oli viety oikeaan muotoon, osa videon kohdista
vilkkui mustana. Ongelmalle ei |6ytynyt syyta, joten lopulta paadyin viemaan
tyon useaan kertaan Media encoderissa ja lopulta itse After effectsin renderdinti
jonossa. Taman jalkeen vilkkumista ei nédkynyt enéaé videolla.

Lopuksi loin videoon tekstitykset saatavuuden lisdamiseksi. Fontin
valitsemisessa on tarkeaa ottaa huomioon sen saavutettavuus. Liian
koristeellinen ja kasialakirjoituksen tapainen kirjasintyyppi hankaloittaa
lukemista. Selkea lukuisia fontteja ovat sans serif -tyyppiset eli paateviivattomat
fontit. (Kokko & Puupponen 2013). Fontiksi valitsin Arial Rounded MT Boldin,
silla se oli selkeé ja helppolukuinen. Laitoin tekstitykseen mustat reunat, jotta se
ei uppoa vaaleaan taustaan. Tekstitykset ajoitin vaihtumaan puheen tahtiin.

Viimeisten muutosten ja tekstitysten jalkeen pidettiin tapaaminen animaatiosta,
johon kutsuttiin mukaan hyvinvointialueen viestinnan tyontekija. Yhdessa
katsoimme animaation lapi ja tarkistimme, etta kaikki on kunnossa. Lopullisen
tiedoston kooksi tuli 92.1 MB:t& ja sen pituus on 2 minuuttia ja 14 sekuntia.
Jaoin tiedoston ladattavaksi OneDriven kautta, josta sen saa helposti ladattua.
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Lisaksi toimeksiantaja naytti animaatiota esikouluikéiselle lapselle, joka piti

animaatiosta kovasti.

8 Pohdinta

Opinnaytety6projektin aikana paasin syventymaan ja oppimaan lisda
animaatiosta. Kyseessa oli vasta toinen projekti, jonka toteutin Adobe After
Effectsilla. After Effects kayttotaitoni padsivat harjaantumaan projektissa ja
osaan hyoédyntaa toimintoja, joita en ollut aikaisemmin kayttanyt. Samalla, kun
syvennyin animaatioon, paasin myos kertaamaan ja muistelemaan muitakin

osa-alueita, kuten aanta.

Tama projekti oli ensimmainen kerta, kun toteutin kokonaisen animaation After
Effectsilla yksin. Muissa isommissa projekteissa olen ollut graafikkona ja
animaattorina mukana, mutta nyt paasin tutustumaan itse kaikkiin
tuotannonvaiheisiin syvemmin. Ensimmaiseksi isoksi animaatioprojektiksi olen
tyon lopputulokseen tyytyvainen. Sain aikaiseksi visuaalisesti hyvannéakdisen,
mutta informatiivisen animaatiopaketin. Itse tydon tekeminen, seka yhteydenpito

toimeksiantajan kanssa sujui hyvin eika ongelmia talta kannalta tullut esille.

Nyt projektin jalkeen tekisin ainakin yhden asian eri lailla. Aani oli itselle
hankalin aihe, sill& olen tehnyt sitd todella vahan. Taustapuheen aanipatkien
yhteen liittdmisen sijaan, pitaisin jokaisen kohtauksen puheen erillaan. Pystyin
kylla After Effectsin sisalla leikkaamaan haluamani patkat audiosta, mutta

valmiisiin osiin laitetut &&net olisivat nopeuttaneet tydskentelya.

After Effectsia kayttdessa huomasin, etta tiedostot voivat kasvaa hyvin
raskaiksi. Mitd enemman erilaisia tasoja projektiin kertyy, sitd hitaammin
sovellus toimii. Projektin loppuvaiheessa jouduin asettamaan videon esikatselu
-asetuksia mahdollisimman pienelle, jotta pystyin esikatselemaan sita ilman
patkimista. Pienin asetuskaan ei aina korjannut tilannetta, vaan jouduin
odottamaan, etté sovellus kerke&é ladata toistettavan kohdan. Olin varautunut
sovelluksen hidastumiseen tekemalla jokaisen kohtaukseen erillisiin

tiedostoihin, joten itse projektin tekemisté se ei haitannut. Ongelma tuli ilmi



37

vasta siina vaiheessa, kun yritin katsoa kasaan koottua animaatiota. Haasteena

oli myos loytaa lahteitéd animaation hyédyntamisesta suun terveydenhuollossa.

Valmistunutta ty6td on mahdollista kehittaa eteenpain. Lisaa animaatioita
voitaisiin tehda erilaisista toimenpiteistd, tilanteista ja valineista.
Henkilokunnalle suunnattua sisaltda voitaisiin taas kayttaa koulutuksessa ja
perehdyttamisessa. Terveysala on niin laaja sisalléltaan, ettéa aiheesta voisi
tehda kokonaisen animaatiosarjan. Animaatioita voitaisiin myos hyédyntaa

muihin hyvinvointialueen projekteihin, kuten peleihin ja 360-projekteihin.

Animaatio ei ole pelkastaan viihdettd, vaan se antaa meille monenlaisia
mahdollisuuksia jakaa informaatiota ja opettaa uutta. Animaatiolla on tarkea
rooli yhteiskunnassamme ja sitd hyddynnetaan moniin erilaisiin tarkoituksiin
tiedonjakamisen liséksi. Animaation avulla monimutkaisetkin asiat voidaan
tuoda esiin selkeésti ja innostavasti. Uskon itse animaation suosion kasvavan
tiedonvalityksen kanavana. AR (augmented reality) ja VR (virtual reality)
yleistyvat vuosi vuodelta enemman, mika voi lisatd animaation kayttoa
immersiivisissa oppimisymparistdissa. Ymparistot voisivat tarjota
kaytannonlaheiselté tuntuvan kokemuksen oppimiseen. Animaatiota voitaisiin
kayttaa hyodyksi esimerkiksi la8ketieteellisessa ja teknisessa koulutuksessa,
silla se pystyy kuvaamaan liiketta todenmukaisesti. Animaatiolla on
mahdollisuus pelillistda opetusta, mika voi motivoida opiskelemaan. Lisaksi
automaattiset kddnnos- ja danitystekniikat mahdollistavat animaation
esittdmisen erilaisille katsojille. Myds erilaiset uudet tydkalut voivat tehostaa
animaatiota esimerkiksi muuttamalla tekstin puheeksi ja toisin pain.
Animaatiotuotanto ja tekniikka kehittyvat kokoajan ja odotan innolla, mita

kaikkea ne tuovat mukanansa tulevaisuudessa.



38

Lahteet

Adobe. 2024a. Combine objects.
https://helpx.adobe.com/illustrator/using/combining-objects.html.
28.11.2024.

Adobe 2024b. Live shapes.
https://helpx.adobe.com/illustrator/using/live-shapes.htmil.
28.11.2024.

Adobe 2024c. Control animation of multiple layers with parenting.
https://www.adobe.com/learn/after-effects/web/animating-with-
parenting. 28.11.2024.

Adobe 2024d. Animating with Puppet tools.
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/animating-puppet-
tools.html. 28.11.2024.

Adobe. 2024e. Understanding the 12 principles of animation.
https://www.adobe.com/creativecloud/animation/discover/principles
-of-animation.html. 5.4.2024.

Animaatiot. 2016. Animaation 12 perusperiaatetta.
https://animaatiot.com/blogi/index.php/2016/07/01/animaation-12-
perusperiaatetta/. 5.4.2024.

Asbury, C. 2014. 5 Tools for Cleaning Up Audio in Adobe Audition.
https://www.premiumbeat.com/blog/audio-tools-adobe-audition/.
28.11.2024.

AskelTerveyteen. 2021. Mita sininen vari merkitsee psykologiassa?
https://askelterveyteen.com/mita-sininen-vari-merkitsee-
psykologiassa/. 23.9.2024.

Baddeley, A. 1986. Working memory. Oxford: Clarendon Press.

Brooker Films. 2018. “After Effects Basics: Null Objects.” YouTube-video.
https://www.youtube.com/watch?v=HiKN-

POIOUU&ab channel=BrookerFilms. 19.12.2024.

Brush Ninja. 2024. Special Effects.
https://brush.ninja/glossary/animation/special-effects/. 12.4.2024.

Connolly, M. 2024. The Science of Storytelling: Enhancing Animation for
Maximum Emotional Impact. https://educationalvoice.co.uk/the-
science-of-storytelling-optimizing-your-animation-for-emotional-
impact/. 9.1.2025.

Design HiMa. 2020. Graafisen suunnittelun toimeksianto vaihe vaiheelta.
https://www.designhima.com/post/graafisen-suunnittelun-
toimeksianto-vaihe-vaiheelta. 9.4.2024.

Digital Spark Studios. 2024. The Animation Process 101: How Does Animation
Work? https://www.digitalsparkstudios.com/blog/the-animation-
process-101-how-does-animation-work. 8.4. 2024.

Doncas, M. 2024. The Complete Guide to Minimalist Graphic Design.
https://www.befunky.com/learn/the-complete-quide-to-minimalist-
graphic-design/. 25.10.2024.

Dowdall, E. 2021. The 20 Animation Styles You Need to Know About.
https://kartoffelfilms.com/blog/top-animation-styles/. 3.4.2024.

Dupré, G. 2023. Animation Post-Production: Definition, Process & Challenges.
https://blog.cg-wire.com/animation-post-production-definition-
process-overview/. 11.4.2024.



https://helpx.adobe.com/illustrator/using/combining-objects.html
https://helpx.adobe.com/illustrator/using/live-shapes.html
https://www.adobe.com/learn/after-effects/web/animating-with-parenting
https://www.adobe.com/learn/after-effects/web/animating-with-parenting
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/animating-puppet-tools.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/animating-puppet-tools.html
https://www.adobe.com/creativecloud/animation/discover/principles-of-animation.html
https://www.adobe.com/creativecloud/animation/discover/principles-of-animation.html
https://animaatiot.com/blogi/index.php/2016/07/01/animaation-12-perusperiaatetta/
https://animaatiot.com/blogi/index.php/2016/07/01/animaation-12-perusperiaatetta/
https://www.premiumbeat.com/blog/audio-tools-adobe-audition/
https://askelterveyteen.com/mita-sininen-vari-merkitsee-psykologiassa/
https://askelterveyteen.com/mita-sininen-vari-merkitsee-psykologiassa/
https://www.youtube.com/watch?v=HiKN-PQl0UU&ab_channel=BrookerFilms
https://www.youtube.com/watch?v=HiKN-PQl0UU&ab_channel=BrookerFilms
https://brush.ninja/glossary/animation/special-effects/
https://educationalvoice.co.uk/the-science-of-storytelling-optimizing-your-animation-for-emotional-impact/
https://educationalvoice.co.uk/the-science-of-storytelling-optimizing-your-animation-for-emotional-impact/
https://educationalvoice.co.uk/the-science-of-storytelling-optimizing-your-animation-for-emotional-impact/
https://www.designhima.com/post/graafisen-suunnittelun-toimeksianto-vaihe-vaiheelta
https://www.designhima.com/post/graafisen-suunnittelun-toimeksianto-vaihe-vaiheelta
https://www.digitalsparkstudios.com/blog/the-animation-process-101-how-does-animation-work
https://www.digitalsparkstudios.com/blog/the-animation-process-101-how-does-animation-work
https://www.befunky.com/learn/the-complete-guide-to-minimalist-graphic-design/
https://www.befunky.com/learn/the-complete-guide-to-minimalist-graphic-design/
https://kartoffelfilms.com/blog/top-animation-styles/
https://blog.cg-wire.com/animation-post-production-definition-process-overview/
https://blog.cg-wire.com/animation-post-production-definition-process-overview/

39

Eskelinen, H. 2008. Animaatioaapinen. Jyvaskyla: llias Oy.

FasterCapital. 2024. How To Plan, Execute, And Review Your Animation
Projects. https://fastercapital.com/questions/how-to-plan,-execute,-
and-review-your-animation-projects.html/1. 13.4.2024.

Freese, O., Kovanen, M., Metsatéhti-Koistinen, H. & Puura-Castrén, A. 2013.
Elokuvakasvatuksen opas. Helsinki : Nemo.

Ghatak, A. 2024. The Complete Social Media Video Sizes Cheat Sheet.
https://www.socialpilot.co/blog/social-media-video-sizes-cheat-
sheet. 13.4.2024.

Hatva, A. 1993. Kuvittaminen. Helsinki: Rakennustieto Oy.

Hatva, A. 1997. Satu ja sen kuvat. Teoksessa Sadun voimat Il — Polunpaita
sadun maailmaan. Jyvaskyla: Maaseudun Sivistysliitto.

Hildén, J., Koponen, J. & Vapaasalo, T. 2016. Tieto nakyvaksi:
Informaatiomuotoilun perusteet. Helsinki: Aalto-yliopisto.

Hildén, J. & Koponen, J. 2019. Data visualization handbook. Helsinki: Aalto-
yliopisto.

Hound Studios. 2024. The Psychology of Animation: How It Impacts Our
Emotions and Behavior. Blogi. https://hound-studio.com/blog/the-
psychology-of-animation-how-it-impacts-our-emotions-and-
behavior/. 9.1.2025.

Huovinen, Aira. 2003. Yksi kuva, tuhat sanaa? Satukuvan merkitys lapselle.
Teoksessa Ylimartimo, S. & Brusila, R. (toim.) Kuvittaen.
Rovaniemi: Lapin yliopisto, 21.

Informit. 2000. The Business of Understanding, 5.
https://www.informit.com/articles/article.aspx?p=130881&segNum=
6. 28.3.2024.

Johnson, E. 2020. Metaforat opetuksessa ja oppimisessa.
https://centriabulletin.fi/metaforat-opetuksessa-ja-oppimisessa/.
24.10.2014.

Kanerva, J. 2022. Mita on infografiikka? Blogi.
https://infograafikko.fi/blogi/mita-on-infografiikka. 25.3. 2024.

Kingston-Hughes, B. 2023. The power of a smile.
https://www.communityplaythings.co.uk/learning-library/articles/the-
power-of-a-smile. 13.1.2025.

Kokko, S. & Puupponen, H. 2013. Painetut ja tulostetut asiakirjat seka
saavutettavuus. https://esok.fi/stivisuositus/painotuotteet-ja-
tulosteet/painetut-ja-tulostetut-asiakirjat-seka-saavutettavuus.
7.11.2024.

Korhonen, P., Lahikainen, R., Paavonen, E., Pennonen, M., Partanen, J.,
Roine, M. & Valkonen, S. 2011. Media ja lasten hyvinvointi.
127(15), 1563-70. https://www.duodecimlehti.fi/duoc99683.
14.11.2024.

Korpinen, A. 2024. Infografiikat kertovat enemman kuin kuvat.
https://www.kupli.fi/infografiikat-kertovat-enemman-kuin-kuvat/.
26.3.2024.

Lassenius, R. 2024. Infografiikan uusi elaméa. Blogi.
https://www.kubo.fi/blogi/infografiikan-uusi-elama. 25.3.2024.

Lenovo. 2024. What is export?
https://www.lenovo.com/us/en/glossary/what-is-export/. 19.12.2024.

Les free music. 2024. Lapset. https://lesfm.net/fi/music/genres/children/.
8.10.2024.

Lesley University. 2024. The 12 Principles of Animation.



https://fastercapital.com/questions/how-to-plan,-execute,-and-review-your-animation-projects.html/1
https://fastercapital.com/questions/how-to-plan,-execute,-and-review-your-animation-projects.html/1
https://www.socialpilot.co/blog/social-media-video-sizes-cheat-sheet.%20%2013.4.2024
https://www.socialpilot.co/blog/social-media-video-sizes-cheat-sheet.%20%2013.4.2024
https://hound-studio.com/blog/the-psychology-of-animation-how-it-impacts-our-emotions-and-behavior/
https://hound-studio.com/blog/the-psychology-of-animation-how-it-impacts-our-emotions-and-behavior/
https://hound-studio.com/blog/the-psychology-of-animation-how-it-impacts-our-emotions-and-behavior/
https://www.informit.com/articles/article.aspx?p=130881&seqNum=6
https://www.informit.com/articles/article.aspx?p=130881&seqNum=6
https://centriabulletin.fi/metaforat-opetuksessa-ja-oppimisessa/
https://infograafikko.fi/blogi/mita-on-infografiikka
https://www.communityplaythings.co.uk/learning-library/articles/the-power-of-a-smile
https://www.communityplaythings.co.uk/learning-library/articles/the-power-of-a-smile
https://esok.fi/stivisuositus/painotuotteet-ja-tulosteet/painetut-ja-tulostetut-asiakirjat-seka-saavutettavuus
https://esok.fi/stivisuositus/painotuotteet-ja-tulosteet/painetut-ja-tulostetut-asiakirjat-seka-saavutettavuus
https://www.duodecimlehti.fi/duo99683
https://www.kupli.fi/infografiikat-kertovat-enemman-kuin-kuvat/
https://www.kubo.fi/blogi/infografiikan-uusi-elama
https://www.lenovo.com/us/en/glossary/what-is-export/
https://lesfm.net/fi/music/genres/children/

40

https://lesley.edu/article/the-12-principles-of-animation. 5.4.2024.

Linkedin. 2024. How do you select the best music for an animatic?
https://www.linkedin.com/advice/0/how-do-you-select-best-music-
animatic-skills-animation-h27he. 8.10.2024.

Luoma, S. Graafinen Ohjeistus - Mika se oikein on?
https://www.kilpailutamainostoimistot.fi/blogi/graafinen-ohjeistus.
9.4.2024.

Maio, A. 2023. What is Animation — Definition, History and Types of Animation.
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-animation-definition/.
3.4.2024.

Marka, K. 2018. The Animation Process | 7 Steps to Animated Video Creation.
https://studiotale.com/blog/animation-process. 3.4.2024.

Mikulaschek, D. 2024. Create Animation — A Comprehensive Guide.
https://www.explain-it-simple.com/en/create-animation/. 3.4.2024.

Muotoilupakki. 2024. https://muotoilupakki.fi/muotoiluprosessi/luonnostelu/.
9.4.2024.

NYFA. 2023. Disney’s 12 Princibles Of Animation: Bringing
Characters To Life. https://www.nyfa.edu/student-resources/12-
principles-of-animation/. 8.4.2024.

Oliveto, F. The Animation Process — Complete Step by Step Guide.
https://www.yumyumvideos.com/blog/the-animation-process-a-
complete-step-by-step-quide/. 12.4.2024.

Parrotanalytics. 2023. Growing demand for Adult Animation.
https://www.parrotanalytics.com/insights/growing-demand-for-adult-
animation/. 18.11.2024.

Plummer, R. Anchor Point Expressions in After Effects. Blogi.
https://www.schoolofmotion.com/blog/anchor-point-expressions-in-
after-effects. 19.12.2024.

Prior, M. 2023. Benefits of using animation as a learning tool.
https://www.rawpictures.co.uk/blog/benefits-of-using-animation-as-
a-learning-tool. 29.10.2024.

Paivio, A. & Csapo, K. 1973. Picture superiority in free recall:

Imagery or dual coding? Cognitive Psychology. 5(2), 176—206.
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/001002857390032
7.22.10.2024.

Raisinghani, M. 2016. Revolutionizing Education through Web-Based
Instruction. Hershey: Information Science Reference.

Ralph, C. 2023. Ultimate guide to creating educational animated videos.
https://blog.videoscribe.co/ultimate-guide-to-creating-educational-
animated-videos. 7.10.2024.

Schelin, M. Mik& on vektorigrafiikka?
https://www.hotscreen.se/fi/paino-opas/mika-on-vektorigrafiikka/.
11.11.2024.

Semantix. 2024. Mitéa on voice-over? Kattava opas videosisallén aanen
luomiseen. https://www.semantix.com/fi/resurssit/blogi/mita-on-
voice-over. 11.4.2024.

Shahbazi, N. 2024. Complete Guide to 6 Types of Animation.
https://pixune.com/blog/types-of-animation/. 3.4.2024.

Smile. 2021. Kuvakasikirjoitus. https://smileaudiovisual.fi/kuvakasikirjoitus/.
8.4.2024.

Tkachuk, J. 2020. Step-by-step guide to the animation production process.



https://lesley.edu/article/the-12-principles-of-animation
https://www.linkedin.com/advice/0/how-do-you-select-best-music-animatic-skills-animation-h27he
https://www.linkedin.com/advice/0/how-do-you-select-best-music-animatic-skills-animation-h27he
https://www.kilpailutamainostoimistot.fi/blogi/graafinen-ohjeistus
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-animation-definition/
https://studiotale.com/blog/animation-process
https://www.explain-it-simple.com/en/create-animation/
https://muotoilupakki.fi/muotoiluprosessi/luonnostelu/
https://www.nyfa.edu/student-resources/12-principles-of-animation/
https://www.nyfa.edu/student-resources/12-principles-of-animation/
https://www.yumyumvideos.com/blog/the-animation-process-a-complete-step-by-step-guide/
https://www.yumyumvideos.com/blog/the-animation-process-a-complete-step-by-step-guide/
https://www.parrotanalytics.com/insights/growing-demand-for-adult-animation/
https://www.parrotanalytics.com/insights/growing-demand-for-adult-animation/
https://www.schoolofmotion.com/blog/anchor-point-expressions-in-after-effects
https://www.schoolofmotion.com/blog/anchor-point-expressions-in-after-effects
https://www.rawpictures.co.uk/blog/benefits-of-using-animation-as-a-learning-tool
https://www.rawpictures.co.uk/blog/benefits-of-using-animation-as-a-learning-tool
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/0010028573900327
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/0010028573900327
https://blog.videoscribe.co/ultimate-guide-to-creating-educational-animated-videos
https://blog.videoscribe.co/ultimate-guide-to-creating-educational-animated-videos
https://www.hotscreen.se/fi/paino-opas/mika-on-vektorigrafiikka/
https://www.semantix.com/fi/resurssit/blogi/mita-on-voice-over
https://www.semantix.com/fi/resurssit/blogi/mita-on-voice-over
https://pixune.com/blog/types-of-animation/
https://smileaudiovisual.fi/kuvakasikirjoitus/

https://xplai.com/blog/step-by-step-quide-to-the-animation-
production-process/. 13.4.2024.

Turner, D. 2021. 10 tips for a great infographic. Blogi.
https://www.ebsco.com/blogs/novelist/10-tips-great-infographic.
28.3.2024.

Wood, B. 2023. Create color gradients.
https://www.adobe.com/fi/learn/illustrator/web/color-gradients.
19.12.2024.

41


https://xplai.com/blog/step-by-step-guide-to-the-animation-production-process/
https://xplai.com/blog/step-by-step-guide-to-the-animation-production-process/
https://www.ebsco.com/blogs/novelist/10-tips-great-infographic
https://www.adobe.com/fi/learn/illustrator/web/color-gradients

Liite 1 1(4)

Kasikirjoitus

Hammastarkastus
Maxrjukka Karppinen

Opinmaytetys 2024

ARVIOITO PITUUS WOIN 2 MINUUTTIA
(Suomi tekastitys)

KOHTAUS 1

INT. ODOTUSAULA — PATVA

Hammashoitaja avaa hoitohuoneen oven ja ottaa videon katsojan
vastasn yItivEllisesti vilkutteen kdttd. Hoiteja chiaas
katsojan hoitohuonesseen. Kuva siirtyy ocdotusaulasta
hoitohuoneeseen lihentymillE ovea ja haihtumalla seuraavaan
kohtaukseen. Haihtumisvaiheessas ruudulle ilmestyy otsikko
"Hammzstarkastusk&ynti”.

WVOICE-OVER

Heil Oletko saapumassa hammastarkastuskiynnille? Tule makaan
seurasmaan mitd se sisE1tES!

KOHTAUS 2

INT. BOITOHUOHE — PATVA

Kuwva heoitochuoneesta, jossa hoitaja istuu hoitotuolin wieressd
ja waikuttaa lempedltdi (Iloiset/hymyilevit =silmét) . Hoitaja
elehtii yastivEllisesti.
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VOICE-OVER

Bluksi kyselen kuulumisia arjestasi ja hampaiden harjauksesta.
Ezsimerkiksi siiti mink& virinen hammasharja sinulls on ja
mink&laistas hammastahnaa kaytat.

KOHTAUS 3

INT. TOOLIN ESITTELY — PAIVA

Hoitaja esittelee katsojalle hoitohuonetta. Euvakulms
lshemmik=si hoitotuolia. Tuclin liikkeiden ndytté&minen (Ylds
glas liike). Hohdewvalon ja sucjalasien esittely. Holtajs pitiEd
laseja kidessdian. Eohdetta kEsiteltdessi cbijekti liikkuu tail
vElkkyy himmedsti.

VOICE-OVER

Seuraavaksi esittelen sinulle wilineitd. Tassd on heitotuoli.
Hoitotuoli liikkuu wlSs, alas ja kallistuu. Se toimii hissin
kaltaisesti.

Hoitotuolin ylapucolella sijaitsee sen kchdevalo. Eohdewalo on
kuin aurinko, jonka takia suojalasejs suositellaan
k3yctettiviksi.

KOHTAUS 4

INT. VALINEIDEM ESITTELY — PATVA

Nakymié palsa takaiszin hoitchuoneeseen. Tausta sumentuun ja
kuvaan ilmestyvit hoitokoneen laitteset. Vesi-ilmalaite ja
imurit esitellidn katsojalle. Laitteset liukuvat pois kuvasta
ja tilalle tulevat instrumentit (peili, ientaskumittari,
kuituvale ja wanurulla) . Instrumentit esitellddn katsojalle
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vuorotellen. Objekti liikkuu/vwElkkyy s3itd kdsiteltdessi.
Samalla kun vwElineitd esitellidn, niin vesi-ilmalaitteesta
tules pizara wettd ja kuituwvalon wvalo waldhtad.

VOICE-OVER

Tis=8 owvat hoitokoneen tirkeimmit lsitteet. Vesi-
ilmaleitteella veoidasn puhaltas ilmsa hampsan pinnan
kuivasmista ja vettif hampsan hunhtelua varten.

Hoitokoneesza oclevilla imureilla imet&@n vettd ja sylked.
Imureista kuuluu kodin immreiden tapainen wvaimea &&ni.

Suun tutkimista varten k3ytetd8n pientd peilid, jolla nidkee
helposti suuhun.

Tentaskumittari on koetin, jossa on pallomainen paa.
Mittarilla mitataan ientaskun syvyys ja tunnustellasan
hampaiden pintoja.

Euituvale on kuin pieni lamppu, jonka kirkkaalla wvalolla
wvalaistaan hampaita ja etsitdin vauriocite.

Lisdksi kaytdssi on myds vanurullia, joilla woidaan pitdd suu

kuiwvana.

KOHTAUS &

INT. SUUN- JA HAMPATDEN TUTHIMIMEN — DATVA

Erikocisl&8hikuva suusta (Ei wvie koko ruuwtua wvaan leijuu taustan
pEEllE) . Fielen ni&ytbtiminen, jonka jESlkeen peili ilmestyy
ruutunn ja tutkii suuta. Huituwvalo lisdksi.
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VDICE-OVER

Ennen tarkastusta hammashoitajse pukee yllensi suusucjan,
suojalasit ja kisineet.

Itze tarkastuksessa kaydiiEn lapi kieli, posket jz jokainsn
hammas vksitellen, =seki ocpastetaan hampaiden harjauksesta.

KOHTAUS &

INT. BDITOEUONE — PATVA

Nikymsi takaisin hoitohuoneeseen, jossa hoitajs vilkuttas
katsojalle. Euva wvaihtuu pois lopputeksteihin.

VDICE-OVER

TEssi térkeimmit hammastarkastuskdyntiin liittyvEt asiat.
FKiitos, kun katscit ja tervetuloa uudellesn!
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Valmistunut animaatiovideo

Animaatiovideon linkki: https://youtu.be/irfALKEUXx0?feature=shared.



https://youtu.be/irjALkEUXx0?feature=shared

