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The thesis consisted of producing a series of three short corporate videos for the cli-
ent, Katrium OU. The objective of the videos was to inform potential customers about
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the YouTube video sharing platform.
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1 Johdanto

Verkostoituminen, sosiaalinen media ja verkkopalvelut saavat inmiset ympari maailmaa in-
ternetin aareen paivittain. Etenkin videoiden, elokuvien ja musiikin suoratoistopalveluiden
suosioiden jatkuvasti noustessa audiovisuaalinen markkinointi on yrityksille entista tarke-
ampaa ja tuottavampaa. Audiovisuaalisen sisallon tuottaminen voi kuitenkin olla kallista
etenkin pienemmille yrityksille, jotka turvautuvat sisallontuotantoon tarvittavien tietojen ja
taitojen puutteessa joko suurien markkinointiyritysten palveluihin tai yksityisiin tuottajiin
(Neto & Rodrigues 2024, 25-26).

Mainosten lisaksi yrittajat, yritykset ja organisaatiot hyédyntavat audiovisuaalisuutta myos
yritysvideoilla, jotka kertovat markkinoinnin liséksi esimerkiksi organisaation toiminnasta,
tavoitteista ja asiakkaista. Yritysvideoita usein ladataan videoiden suoratoistopalveluihin
seka yritysten omille verkkosivuille. Verkossa julkaistujen mainosten ja yritysvideoiden
avulla yritykset lisdavat nakyvyyttaan yha useammalle kuluttajalle internetin maailman kas-

vaessa.

Opinnaytetydn tavoitteena on tuottaa animoitu yritysvideosarja toimeksiantaja Katrium
OUc:lle. Sarja koostuu kolmesta muutaman minuutin videosta, joissa kerrotaan muun mu-
assa yrityksen tavoitteista, arvoista ja palveluista. Opinnaytetyéraportin toteutusosuudessa
keskitytdan paasaantoisesti ensimmaisena tuotettuun videoon, silla tydtavat ja animointi-

prosessi eivat videoiden sisaltdéa lukuun ottamatta muuttuneet.

Katrium on yli 20 vuotta toiminut suomalaisomisteinen yritys, joka tuottaa ulkoistamis- ja
tukipalveluita, kuten markkinatutkimuksia, contact center -palveluita ja sisallontuotantoa.
Toimeksiantajan asiakkaina toimivat siis yritykset, jotka ulkoistavat osan toiminnastaan ja
tehtavistaan Katriumille. Yrityksen tavoitteisiin kuuluvat muun muassa pitkaaikaiset asia-

kassuhteet ja kasvaminen yhdessa asiakkaan kanssa. (Katrium.)

Opinnaytetyoraportin teoriaosuudessa tutkitaan tarkeimpia animaatiotekniikoita, joista osaa
sovelletaan projektin toteutusosuudessa. Animaatiotekniikoista tutkitaan paasaantoisesti
Disneyn animaation periaatteita seka 2D- ja 3D-animaatiometodeja. Teoriaosuus koostuu
my0s yritysvideoiden tarkoituksesta ja toteutustavoista seka opinnaytetydn mahdollisten to-
teutusohjelmien vertailusta. Toteutusosuudessa kaydaan lapi projektin suunnittelun vai-
heita, vektorigrafiikoiden suunnittelua ja piirtdmista, animointia seka videoiden jalkituotan-

toa.



2 Animaatiot
2.1  Animoinnin perusteet

Animaatiolla tarkoitetaan paasaantdisesti esineen tai kuvan elavoittdmista mekaanisilla lait-
teilla tuotetun liikkeen avulla. Animointi k&sittda esimerkiksi mekaanisesti liikuteltavat nuket
seka yksittaisista kuvista koostuvat sarjat, joiden liike luodaan siirtymalla nopeasti kuvasta
toiseen. Animointia on toteutettu muutaman vuosisadan ajan paasaantoisesti viihdekayt-
téon, mutta ajan myo6ta sitda on kaytetty myos esimerkiksi opetuksessa, simuloinnissa ja

mainostamisessa. (Parent ym. 2010, 6-9.)

Ammattilaisanimaattoreita vuosikymmenia palvelleita 12 animaation periaatetta pidetaan
tarkeimpina oppeina animoinnissa, ja periaatteet ovat toimineet Disneyn animaattoreiden
menetelmina lahes vuosisadan ajan. Kaikkein tarkeimpina periaatteina toimivat litistys ja
venytys (squash and stretch), jotka tuovat piirroksiin enemman liiketta kuvasta toiseen. Li-
tistamalla ja venyttdmalld hahmon ruumiinosia saadaan aikaan esimerkiksi hengittdminen

seka kasvojen ja raajojen lihasmaiset liikkeet. (Thomas & Johnston 1981, 46-47.)

Pose to pose -periaatteen mukaan aluksi piirretddn animoitavan hahmon tai objektin paa-
asennot, mika on keskeisin ja aikaa vievin osa animointityylid. Paddasentojen valmistuttua
hahmolle piirretaan asentojen valivaiheet, jotka vievat hahmon paaasennosta toiseen. Toi-
sin kuin straight to action -tyyli, jolla piirretdan suoraan aktiivista ja pirtedd animaatiota, pose
to pose keskittyy enemman animaation selkeyteen seka tunteen ja voiman valittamiseen.
Useimmiten naita kahta tyylia yhdistetdan keskenaan niin, etta hahmolle piirretdan karkea
likerata pose to pose -metodilla, joka ohjaa animaation piirtdmista straight to action -tyylilla.
(Thomas & Johnston 1981, 55-57.)

Hidastus sisaan ja ulos (slow in and slow out) -periaatteessa animaation vélivaiheet asete-
taan lahemmaksi paakohtia, ja vaiheiden valiin piirretddn yksi kuva. Tuloksena syntyy
eraanlainen illuusio hidastuksesta. Teknisesti ottaen animaatiota ei ole suoraan hidastettu,
vaan hidastus on luotu useiden piirrosten ajoituksella. Hidastuksen avulla animaation paa-

vaiheet ovat helpommin havaittavissa. (Thomas & Johnston 1981, 61.)

Kaarteiden (arcs) periaatteen avulla piirrosten liikkkeiden mekaanisuus valtetaan lisdamalla
niihin pyoreytta. Esimerkiksi palloa heittdessa hahmon kaden tulisi liikkua kaarteessa
taakse ja eteen, jotta animaatioon saadaan enemman elavaisyytta. Kaarteisiin piirtaminen
on huomattavasti vaikeampaa kuin yksittaisilla valivaiheilla animointi, silld oikeanlaisen lii-
keradan I6ytaminen voi vaatia useamman kuvan piirtdmisen. (Thomas & Johnston 1981,
61-62.)



Kuvataajuus eli fps (frames per second) tarkoittaa kaytannéssa animaation nopeutta eli
kuinka monta kertaa ruutu paivittyy yhden sekunnin aikana. Esimerkiksi fps:n ollessa 24,
jokainen sekunti animaatiossa tuottaa 24 kuvaa eli framea. Animaation liike on sulavampaa
ja vakuuttavampaa, mita suurempi fps silla on. Toisaalta pienemman fps:n kayttaminen va-
hentaa resursseja, silla etenkin perinteisessa kasintehdyssa animaatiossa saastetaan ai-
kaa ja vaivaa piirtdmalla tai kuvaamalla vahemman frameja. Pienempi fps vahentaa myos
siirrettdvan datan maaraa siirrettdessa animaatiota internetissa. (Parent ym. 2010, 281—
282.)

Kuvassa 1 on esimerkki niin sanotusta pomppivasta pallosta, joka usein toimii animoinnin
perusteita opetettaessa yleisena esimerkkina litistyksesta ja venytyksesta seka animaation
ajoituksesta ja painovoimasta. Numeroiduissa frameissa on kaytetty pose to pose -tyylia, ja
pallon ollessa pompuissa korkeimmillaan (kohdissa 12, 21 ja 28) sen lahelle on piirretty
frameja hidastuksen luomiseksi. Litistysta ja venytysta nakyy esimerkiksi kohdissa 6 ja 7.
Periaatteen avulla voidaan paatella, ettad pallon kuviteltu materiaali on joustavaa, ja ky-
seessa ei ole esimerkiksi marmorikuula. Pallon liike pohjautuu punaisilla katkopisteilla piir-
rettyihin kaarteisiin.
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Kuva 1. Pomppiva pallo (Sammut 2014)

Animaatioihin on lisatty 8anta erilaisilla menetelmilld audiovisuaalisten tekniikoiden kehitty-

essa. Piirrosanimaatioiden alkuaikoina aaniraitojen muodot olivat analogisia joko optisesti



tai magneettisesti, kun taas nykyaan aaniraita lisataan kuvaan digitaalisesti esimerkiksi vi-
deoeditointiohjelmalla. Tavallisesti 8ani tallennetaan samaan raitaan kuvan kanssa, mutta
joissakin tapauksissa &ani tallennetaan erikseen esimerkiksi cd-levylle. Adnen erikseen tal-
lentaminen voi kuitenkin johtaa kuvan ja danen kulkemiseen epatahdissa. Aaninayttelyssa
aani tallennetaan ennen animaation luontia, jotta animaatio voidaan ajoittaa kulkemaan aa-
nen kanssa samaan tahtiin. Adninayteltyjen hahmojen kasvoja ja kehonkieltéd animoidaan
myos helpommin danen perusteella. Muut danet, kuten musiikki ja daniefektit, lisataan ani-
maation jalkituotannossa. Useimmiten aaniefektit luodaan synteettisesti foley-artistien toi-
mesta. (Parent ym. 2010, 18-19.)

2.2 2D-animaatiot

2D-animaatiolla tarkoitetaan kaksiulotteisista kuvista luotua animaatiota. Kaksiulotteisuus
kattaa pituuden ja leveyden eli kuvilla ei ole lainkaan syvyytta. (Katatikarn 2024a.) Perintei-
sessa 2D-animoinnissa animaation kuvat piirretaan kasin lapinakyviin kalvoihin, jotka ase-
tetaan paallekkain eri korkeuksilla oleviin kerroksiin. Kerrosten avulla valtetdan samojen
piirrosten, kuten taustakuvien jatkuva uudelleenpiirtaminen. Kerrosten kalvoja voidaan
myos liikuttaa eri suuntiin liikkeen illuusion luomiseksi. Kerrokset kuvataan ylhaalta kame-
ralla (multiplane camera), jonka avulla animaatioon voidaan tuoda tehokkaampi syvyyden
illuusio. (Parent ym. 2010, 9-12.) Kuvassa 2 havainnollistetaan kameran ja kerroksilla ole-

vien kalvojen kayttoa.



FOREGROUND

Kuva 2. Multiplane camera (The Walt Disney Family Museum)

2D-animointiin 16ytyy muitakin metodeja perinteisen tyylin lisdksi. Stop motion -metodissa
jokainen animaation frame kuvataan erikseen, ja lopuksi valmiit framet jarjestetdan animaa-
tioksi. Jokainen frame eroaa edellisesta vain aavistuksen verran, tehden stop motion -me-
todista erittain aikaa vievan. (Katatikarn 2024a.) Rotoskooppauksessa piirrokset jaljitellaan
live action -kuvamateriaalista frame kerrallaan, jotta esimerkiksi hahmojen liikkeet saadaan
realistisemmiksi. Rotoskooppausta kaytettiin jo vuonna 1937 Lumikki ja seitseman kaapiota
-elokuvassa hahmojen liikkeiden parantamiseksi. Vaikka rotoskooppaus onkin suosittu me-
todi animoinnissa, monet animaattorit pitavat sitd huijaamisena tai taiteenvastaisena. (Pa-
rent ym. 2010, 72—73.) Kasin piirtdmisen lisdksi 2D-animointia luodaan tietokonegrafiikoilla,
jotka koostuvat usein vektoripohjaisista viivoista ja kaarteista, mika helpottaa piirrosten

muokkaamista (Katatikarn 2024a).
2.3 3D-animaatiot

3D-animaatiolla tarkoitetaan kolmiulotteiseen ymparisté6n luotua animaatiota. Kolmiulottei-

suus kattaa pituuden ja leveyden lisaksi myos syvyyden, mika lisda animaation



realistisuutta. 3D-animointia toteutetaan paasaantdisesti erilaisilla tietokoneohjelmilla, joista
|6ytyvat tyOkalut videoeditointiin seka 3D-mallinukseen, jossa animaation tarvittavat hahmot

ja esineet luodaan. (Katatikarn 2024b.)

3D-animointi voidaan jakaa kolmeen osa-alueeseen: passiiviseen (passive), interaktiivi-
seen (interactive) ja immersiiviseen (immersive). Passiivinen animaatio on tehty taysin kat-
sottavaksi esimerkiksi viihde- tai informatiiviseen kayttoon. Passiivisiksi animaatioiksi luoki-
tellaan muun muassa 3D-animoidut elokuvat, mainokset ja esittelyfilmit. Interaktiivisessa
animaatiossa katsoja pystyy vaikuttamaan 3D-maailmaan ohjaimilla ja nappaimistéilla. Vi-
deopelit ovat tyypillisia interaktiivisia animaatioita. Immersiivinen animaatio toteutetaan vir-
tuaalitodellisuuslaitteilla eli VR-teknologialla, jonka avulla katsoja saa interaktiivistakin ani-

maatiota todentuntuisemman kokemuksen. (Katatikarn 2024b.)

Tietokoneohjelmat eivat ole ainoa tapa tuottaa 3D-animaatiota, silla myds nukke- ja vaha-
animaatiot kayttavat kolmiulotteisia hahmoja ja ymparistéa. Tallaisia ei-virtuaalisia animaa-
tioita tuotetaan stop motion -metodilla. Animaation tallentava kamera asetetaan kuvaamaan
ymparistda, jossa hahmoja ja esineita liikutetaan kasin. Kameralla otetaan kuva jokaisesta
animaatioon tehdystd muutoksesta frame kerrallaan, mika tekee tuotannosta hyvin pitkan
kaksiulotteisen stop motion -animaation tavoin. Yksi kuuluisimpia stop motion- metodilla
tuotettuja animaatioelokuvia on vuonna 1993 julkaistu Painajainen ennen joulua (The Night-
mare Before Christmas). (Parent ym. 2010, 12—13.) Kuvassa 3 oikealla nakyvalle Jack Skel-
lington -hahmolle muotoiltin satoja irrotettavia paita, joilla hahmon eri iimeet saatiin ai-
kaiseksi (JoBlo Animated Videos 2021).

Kuva 3. Painajainen ennen joulua (Kozachik 2021)



3 Yritysvideot
3.1 Yritysvideoiden tarkoitus

Yritysvideolla tarkoitetaan yrityksen tai organisaation luomaa tai tilaamaa videota, jossa
viestitetddn muun muassa yrityksen sanomasta ja palveluista. Yritysvideo ei ole suoranai-
nen mainos, vaan syvemmalle yrityksen toimintaan ja arvoihin keskittyva kokonaisuus. Yri-
tysvideo yhdistaa audiovisuaalista tekniikkaa tarinan kerrontaan puhutellakseen katsojaa
tai kohdeyleisda. Erilaisia yritysvideotyyppeja ovat esimerkiksi sijoittajia houkuttelevat vi-
deot, asiakaskokemuksista kertovat videot seka tydntekijoiden koulutusvideot. (Zippin
2024; Pugalia 2025.)

Zippinin (2024) mukaan yritysvideot ovat puoleensavetavia, koska ihmiset ovat luonnostaan
yhteydessa tarinoihin ja tunnetiloihin. Yritysvideot lisaavat yritysten myyntia ja tietoisuutta
vaikuttamalla katsojien paatdoksentekomenetelmiin. Waiten (2024) mukaan yritysvideoiden
hy6tyihin kuuluvat myds nakyvyyden lisdédminen internet-hauissa, taktiset toimintakehotuk-
set (call-to-action) seka videoiden joustavat julkaisumahdollisuudet eri alustoille ja sivus-
toille. Toimintakehotuksilla tarkoitetaan esimerkiksi videoissa ja kuvissa olevia linkkeja,
joilla katsojia houkutellaan yritysten verkkosivuille hankkimaan lisatietoa yrityksista ja niiden
palveluista. Tassakin opinnaytetydssa tuotetut videot sisaltavat toimintakehotuksia verkko-

sivu-muodossa, ja ne julkaistaan seka yrityksen kotisivuilla ettd YouTube-videopalvelussa.
3.2 Yritysvideoprosessi

Yritysvideon toteutus alkaa suunnitteluvaiheella, jossa maaritellaan videon sisaltd, tavoit-
teet ja kasikirjoitus. Video suunnitellaan puhuttelemaan tiettya kohdeyleis6a, kuten asiak-
kaita tai tydnhakijoita, jotta katsojia koskevia asioita korostettaisiin mahdollisimman paljon.
Kasikirjoitukseen maaritellaan videon jokainen kohtaus yksityiskohtineen. Yritysvideo tulee
pitaa lyhyena ja ytimekkaana, jotta katsoja saa sisaistettyd sen paakohdat tylsistymatta.
Suunnitteluvaiheessa maaritellddn myds videon toteutustavat ja mahdollinen budjetti. (Zip-
pin 2024; Hallila 2024.)

Hallilan (2024) mukaan hyva yritysvideo sisdltda jotain innovatiivista, joka erottaa sen
muista, kuten uusien tekniikoiden ja trendien kayttdéa. Lisaksi videon tulee tuoda esiin yri-
tyksen ammattitaitoisuutta ja luotettavuutta. Esimerkiksi asiakkaiden ja erilaisten vaikutta-
jien kayttaminen videossa lisaa luottamusta yritysta, tuotetta tai palvelua kohtaan. Zippinin
(2024) mukaan hyvaan yritysvideoon kuuluu myds johdonmukainen brandays esimerkiksi

varien, fonttien ja logojen avulla, mika lisaa yrityksen tunnistettavuutta. Videolle valitaan



myoOs savy, mikd kuvastaa yrityksen luonnetta sekd maarittdd muun muassa videolla pu-

huttavan ja/tai luettavan kielen tyylin.

Videon jalkituotantoon kuuluvat muun muassa editointi seka visuaalisten elementtien ja
aanten lisdaminen. Editoinnissa videolle tehdaan mahdolliset leikkaukset ja kuvajarjestely,
jotta video pysyy eheadnd ja kasikirjoituksen mukana kulkevana kokonaisuutena. Eheytta
voidaan lisata myos visuaalisilla elementeilld, kuten grafiikoilla, erikoistehosteilla ja eri koh-
tausten valissa olevilla siirtymaanimaatioilla. Videolle voidaan lisatd myos erilaisia aania,
kuten taustamusiikkia, daniefekteja seka erdanlaisen kertojan puhetta. (Zippin 2024; Puga-
lia 2025.)

3.3 Live action ja animaatio yritysvideoissa

Yritysvideoita toteutetaan joko live action -videoina tai animaatioina. Live actionilla tarkoite-
taan tavallisesti elokuvaa, jossa animoitujen hahmojen sijaan kuvataan oikeita ihmisia nayt-
telemassa. Live action -materiaalia kaytetaan usein yritysvideoissa, joissa esimerkiksi ku-
vataan tuotetta tai palvelua kaytannossa tai haastatellaan yrityksen tyontekijoita tai asiak-
kaita. Animaatioita sen sijaan kaytetaan lahinna yritysvideoissa, joissa vaikkapa selitetaan

kasitteita tai kuvataan tuotteen sisaista rakennetta ja tekniikkaa. (Movsisyan.)

Yritysvideotyypin valitsemiseen vaikuttaa sisallon lisaksi myds resurssit. Vaikka live action
-materiaalin kuvaaminen saattaakin olla nopea prosessi yksinkertaisella laitteistolla, am-
mattimaista tuotantoa ajatellen animaatio on tavallisesti halvempi ja nopeampi toteuttaa.
Live action -video vaatii usein paikallista tuotantoapua muun muassa kuvauksessa, naytte-
lemisessa, maskeerauksessa ja rekvisiitassa, kun taas animointia voidaan toteuttaa missa
tahansa maailmalla, joten animaattorien palkkaamisessa on myods enemman valinnan va-
raa. Pienemman budjetin live action -tuotantoon on kuitenkin tarjolla arkistovideokuvaa in-
ternetissa, jota voidaan tarvittaessa muokata kuvankasittelylld. Animaatiota pystytdan
muokkaamaan aina tarpeen vaatiessa, ja uutta kuvamateriaalia luodaan helposti. Uuden
live action -materiaalin tuottaminen sen sijaan voi vaatia koko tuotantoprosessin kaynnista-

mista uudelleen. (Movsisyan.)

Live action -yritysvideoiden vahvuuksiin kuuluu niiden realistisuus, silla niilld annetaan ani-
maatiota kaytannonlaheisempi kokemus katsojalle. Live action -materiaaliin voidaan sisal-
lyttda yrityksen henkildkunnan lisaksi sen tiloja tai reaaliaikaista asiakaspalvelua. Ajan ja
rahan saastamisen lisaksi animoitujen yritysvideoiden vahvuuksiin kuuluu niiden joustavuus
eri kuvasuhteissa. Piirroksia, tekstia ja niiden animointia pystytaan aina muokkaamaan ku-
vasuhteen mukaisesti. Live action -video voi sen sijaan menettad kuvanlaatua tai sisaltoéa

kuvan rajaamisen takia. (Movsisyan.)



4 Toteutusohjelmat
4.1 Ohjelmien valinta

Yritysvideoprojektia varten on ensin paatettava, milla grafiikka-, animointi ja videoeditoin-
tiohjelmalla projekti tuotetaan. Ohjelmien valintaan vaikuttavat muun muassa niiden yhteen-
sopivuus, hinta ja helppokayttdisyys. Grafiikkaohjelmalta vaaditaan ensisijaisesti vektori-
grafiikoiden luomista. Taylorin (2025) mukaan vektorigrafiikkaohjelmista kaytetyimpiin kuu-
luvat Inkscape ja Adobe lllustrator, joista 10ytyy kayttajaystavalliset kayttoliittymat useine

tydkaluineen ja ominaisuuksineen.

Animointia pystytaan toteuttamaan monilla eri ohjelmilla, kuten sellaisilla, joiden paasaan-
tdisena tarkoituksena ei ole tuottaa animaatiota. Esimerkiksi grafiikka-, mallinnus- ja vi-
deoeditointiohjelmista voi I0ytya tarvittavat tydkalut animointiin. Animointia toteuttavista oh-
jelmista kaydaan lapi Blender ja Adobe After Effects -ohjelmat ja videoeditointiohjelmista

Kdenlive, silla opinnaytetyon tekijalla oli kyseisista sovelluksista aiempaa kokemusta.
Inkscape

Inkscape on vuonna 2003 julkaistu avoimen lahdekoodin vektorigrafiikkaohjelma, joka luo-
tiin alun perin Sodipodi-grafiikkaohjelman korvaajaksi (Harrington 2003). Inkscapen kaytto-
littyman vasemmasta laidasta I0ytyy muun muassa piirtotyokaluja, joilla piirretaan joko
omia polkuja (path) tai valmiita muotoja, kuten ympyrgita ja suorakulmioita. Kayttdliittyman
oikealta puolelta I6ytyvat oletuksena tiedoston taso- ja objektiluettelo sekd objektien vari-
tystydkalut. Oikeaan laitaan voidaan avata myds muita ikkunoita muun muassa fontti- ja
symbolityOkaluille. Kayttéliittyman ylalaidasta 16ytyy tiedostonhallinnan lisdksi muun mu-
assa lukuisia graafisia tydkaluja ja laajennuksia, kun taas alalaidasta 16ytyy mukautettava

varipaletti pikakayttéon. (Kuva 4.)
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Kuva 4. Inks

capen kayttoliittyma

Inkscapen suosio perustuu sen kayttajaystavallisyyteen ja hintaan. Ohjelma on yksinker-
taisten tyokalujen ja kompaktin kayttolittyman takia helppokayttdinen aloittelijalle.
Inkscape-tiedostojen padsaantdinen tiedostomuoto on SVG (Scalable Vector Graphics),
joka on tuettu lukuisissa selaimissa ja ohjelmissa, mutta ohjelma tukee muitakin tiedosto-
muotoja. Inkscape on taysin ilmainen ja sisaltaa valmiiksi yhteison jasenten luomia laajen-
nuksia, mutta muitakin laajennuksia on mahdollista ladata internetista. Ohjelmalla on lisaksi
laaja dokumentointi ja yhteisd, mutta asiantuntevaa apua ongelmiin ei ole helposti saata-
villa. (Inkscape a; Taylor 2025.) Projektin toteutusosuudessa Inkscape myoés kaatui useam-

man kerran graafisen bugin seurauksesta.
Adobe lllustrator

Adobe lllustrator on vuonna 1987 julkaistu vektorigrafiikkaohjelma, joka kuuluu Adobe
Creative Cloud -ohjelmistopalveluun yhtena sen visuaalisen suunnittelun ohjelmista (Taylor
2025). lllustratorin kayttolittyma on samankaltainen kuin Inkscapessa. Kayttoliittyman va-
semmasta laidasta I16ytyvat graafiset tydkalut ja oikeasta laidasta taso- ja objektiluettelot
mahdollisine lisdikkunoineen. Ylalaidasta 16ytyy Inkscapen tapaan tiedostonhallinta seka

lukuisia lisatyOkaluja visuaaliseen suunnitteluun.

lllustratoria pidetaan sen kayttajaystavallisyyden ja lukuisten ominaisuuksien takia yhtena
parhaimmista visuaalisen suunnittelun ohjelmista. lllustratorin oletustiedostomuotona toimii
Al (Adobe lllustrator), mutta ohjelma tukee muitakin lukuisia tiedostomuotoja, joita voidaan
kayttaa Adoben muissa sovelluksissa. lllustratorin suurimpiin vahvuuksiin kuuluukin sen te-

hokas integraatio muiden Adoben sovellusten kanssa. Ohjelma sisaltdd myods lukuisia
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laajennuksia, ja kayttdjan on mahdollista saada asiantuntevaa apua muun muassa Adoben
asiakaspalvelusta tai lukuisista kayttdoppaista. Vaikka lllustrator sisaltddkin kokeneelle
suunnittelijalle tydkaluja kaikkiin tarpeisiin, aloittelijalle ohjelma saattaa olla liian monimut-
kainen. lllustratorin heikkouksiin kuuluu myds sen kaytosta perittava toistuva maksu. (Taylor
2025.)

Adobe After Effects

Adobe After Effects on vuonna 1993 julkaistu videoeditointi- ja animointiohjelma, joka Illu-
stratorin tavoin kuuluu Adobe Creative Cloud -ohjelmistopalveluun (Boz 2024). Uutta tie-
dostoa luotaessa After Effects pyytaa kayttajaa maarittamaan kokonaisuuden alustavia tie-
toja, kuten kuvasuhteen ja -taajuuden seka videon keston. Naita tietoja voidaan muokata
tarvittaessa Composition Settings -ikkunassa. Kun alustavat tiedot ovat valmiita, ohjelma
luo tiedoston niiden mukaisesti. Kayttoliittyman vasemmasta laidasta 16ytyy projekti-pa-
neeli, josta nakyy projektissa kaytetyt tiedostot, kuten kuvat ja danet. Alalaidasta 16ytyvat
tasojen tiedot ja aikajana, joka maarittda, mitd missakin videon kohdassa tapahtuu. Kaytto-
littyman ylalaidasta 16ytyvat muun muassa kamera- ja visuaaliset tydkalut, ja oikeasta lai-

dasta tydkaluja erilaisten lisaefektien luomiseen.

After Effectsin vahvuuksiin kuuluu lllustratorin tavoin tehokas integraatio muiden Adoben
ohjelmien kanssa eli kayttaja voi esimerkiksi tuoda Al-tiedostoja lllustratorista suoraan After
Effects -projektiin tai vieda projektin Adobe Media Encoder -ohjelmaan renderditavaksi eri-
laisilla asetuksilla. Ohjelma erikoistuu erilaisten elementtien, kuten tekstien, kuvien, videoi-
den ja danten yhtenaiseen sommitteluun. Ohjelma sisaltaa myds tehokkaat tyokalut kuvien
ja tekstien animointiin seka rotoskooppaukseen ja erikoisefektien luomiseen. After Effects
on kayttajaystavallinen niin aloittelijalle kuin kokeneemmallekin animaattorille, etenkin jos
kayttaja on tottunut kayttdmaan muitakin Adoben sovelluksia. Ohjelman heikkouksiin kuu-
luu sen kaytosta perittdva toistuva maksu seka sen korkeat vaatimukset laitteen suoritus-

kyvyltéd suurempia projekteja tyostédessa. (Boz 2024.)
Blender

Blender on vuonna 1994 julkaistu mallinnusohjelma, joka julkaistiin ilmaisena ja avoimen
l&hdekoodin lisenssilla varustettuna vuonna 2002. Blender on paasaantoisesti luotu tuotta-
maan monikulmaisia 3D-malleja, mutta ohjelmasta I0ytyvat myos tyOkalut muun muassa
animointiin seka videoeditointiin. (Blender 2025a; Blender 2025b.) Sovelluksen avautuessa
Blender pyytaa kayttajaa valitsemaan uuden tiedoston tyypin tai avaamaan jo olemassa
olevan tiedoston. Esimerkiksi uuden 2D-animaatiotiedoston valitessa ohjelma asettaa kayt-
toliittyman animaatiotarpeisiin. Kayttoliittyman keskelle avautuu koordinaatistolla varustettu

valkoinen tyhjid, johon kayttaja voi piirtda ja luoda erilaisia objekteja tai tuoda projektiin jo
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valmiiksi piirrettyja tiedostoja. Oikeasta laidasta 16ytyvat objektilista seka objektien ja koko
projektin asetukset. Kayttéliittyman alalaidasta I6ytyy animaation aikajana ja vasemmasta
laidasta piirto- ja muokkaustyokalut. Ylalaidasta 16ytyy lukuisten lisatydkalujen lisaksi muun
muassa nakyman asetukset ja muokkaustila, joka kertoo missa tilassa kayttaja on silla het-
kella. Esimerkiksi Edit Mode -tilassa kayttaja pystyy muokkaamaan objektin geometriaa.

Kayttoliittyman ylalaidasta voidaan avata myos tyétiloja tietyntyyppisiin tehtaviin, kuten

teksturointiin tai videoeditointiin. (Kuva 5.)

Palsite

Kuva 5. 2D-animaation kayttoliittyma Blenderissa

Blender on monimuotoinen ohjelma, jossa useita eri animaation osa-alueita voidaan toteut-
taa samanaikaisesti. Animointia voidaan toteuttaa kaksi- tai kolmiulotteisessa ymparis-
tossa, ja seka 2D- ettd 3D-objekteja voidaan tuoda molempiin ymparistdihin. (TVS Cube.)
Animaatioon voidaan myos tuoda ja muokata danta, ja ohjelma sisaltda tehokkaat rende-
rointimoottorit seka esikatseluun etta lopulliseen renderdintiin (Boz 2024). Blenderin vah-
vuuksiin kuuluu my6s sen maksuttomuus, ja avoimen Idhdekoodin ansiosta ohjelmaa pai-
vitetaan ja parannellaan jatkuvasti monen eri tahon toimesta. Lukuisat muokkaimet, ase-
tukset ja tydkalut pikandppaimineen saattavat kuitenkin tehda ohjelmasta monimutkaisen
uudelle kayttajalle. Blender on myos tarkoitettu paasaantdisesti 3D-mallinukseen, ja taval-
lisesti se havidaa muissa tehtavissa ohjelmille, jotka ovat tarkoitettu esimerkiksi 2D-animoin-
tiin tai videoeditointiin. (TVS Cube; Boz 2024.)

Kdenlive

Kdenlive on vuonna 2003 julkaistu avoimen lahdekoodin videoeditointiohjelma, jota kehite-
tdan vapaaehtoisvoimin (Kdenlive). Kdenliven kayttoliittyman vasemmassa ylalaidassa si-

jaitsee projektissa kaytetyt tiedostot, kuten videot, kuvat ja daniraidat. Samasta ruudusta
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voi myds kayttaa tehosteita. Projekti-ikkunan vieressa on kaksi ruutua, joista keskimmai-
sessa esikatsellaan yksittaisia tiedostoja, ja oikeanpuoleisessa esikatsellaan itse videopro-
jektia. Oikeasta ruudusta voidaan myds kaapata videon frameja ja tallentaa niitd kuviksi.
Ruutujen alta 16ytyy tasoista koostuva aikajana, johon projekti rakennetaan. Ohjelma maa-
rittda aani- ja kuvatiedostoille omat tasonsa. Esimerkiksi A1 eli Audio 1 -tasolle lisataan
aanitiedostoja, kun taas V1 eli Video 1 -tasolle lisdtdan video- tai kuvatiedostoja. Kayttajan
siirtdessa aaniraidan sisaltavan videon aikajanalle, se jakautuu automaattisesti kahdelle eri
tasolle. Tasoja voidaan tarvittaessa lisata tai poistaa. Aikajanan oikealta puolelta 16ytyy ik-
kuna aanimikserille, tehosteiden ja tekstitysten muokkaukselle sekd ajan kartoitukseen.
(Kuva 6.)

Kuva 6. Kdenliven kayttoliittyma

Kdenlive on taysin ilmainen, ja se ei sisalla rekisterditymista tai mitdan maksullisia ominai-
suuksia. Ohjelma on vasta-alkajallekin helppokayttéinen, ja sopii hyvin yksinkertaisiin vi-
deoprojekteihin. Videoeditoinnin ominaisuuksien lisaksi Kdenlivesta 10ytyy monipuoliset
tekstin luonti- ja editointitydkalut. Ohjelma sisaltdd myds lukuisia tydkaluja ddnen muok-
kaukseen ja tukee useita eri video- ja danitiedostomuotoja. (Kdenlive; Walker 2024.) Kden-
live ei kuitenkaan ole erityisen tehokas tai vakaa, joten ohjelma voi kaatua etenkin suurem-
pia projekteja kasitellessa (Walker 2024). Projektin toteutuksen editointivaiheessa Kdenlive
kaatui muutaman kerran tiedostoja avatessa, mutta ohjelman paivittaminen korjasi ongel-

man.
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4.2 Vektorigrafiikka Inkscapessa

Vektorigrafiikka on matemaattisilla funktioilla luotua kuvitusta, joka koostuu pisteista ja vii-
voista. Toisin kuin varipikseleista koostuvat bittikarttagrafiikat, joiden laatu voi karsia kuvaa
skaalatessa, vektorigrafiikat pysyvat teravapiirteisind skaalauksesta ja zoomauksesta riip-
pumatta. Vektorigrafiikkakuvien pisteitd, viivoja ja vareja on myos helppo muokata. Bittikart-
tagrafiikkakuvien muokkaus sen sijaan voi vaatia yksittaisten pikseleiden korvaamista, li-
saamista tai poistamista. Vektorigrafiikkakuvat ovat tiedostokooltaan myds huomattavasti
pienempia kuin bittikarttagrafiikkakuvat. Vektorigrafiikat soveltuvat hyvin esimerkiksi logo-
jen tai vaatteisiin painettujen kuvien kayttéon, mutta eivat varimaailmaltaan monimutkaisiin
ja realistisiin kuvituksiin, kuten valokuviin, jotka tietokone automaattisesti tallentaa bittikart-
tagrafiikkana. (Moss 2023.)

Inkscapen tyokaluilla voidaan luoda nelja valmista muotoa (suorakulmio, soikio, tahti/moni-
kulmio ja spiraali), joista muotoillaan pisteiden eli solmujen (nodes) avulla erilaisia kuvioita
muuntamalla ne poluiksi. Myds esimerkiksi Pencil-tyokalulla piirretyilla kasivaraisilla viivoilla
ja Pen-tydkalulla piirretyilla tavallisia viivoilla luodaan polkuja. Toisin kuin valmiita muotoja,
polkuja voidaan muotoilla vapaasti siirtdmalla niiden solmuja. Solmuja voidaan muun mu-
assa lisata, poistaa, yhdistella ja pyoristaa, mika tekee poluista erittdin monimuotoisia. Pol-

kuja voidaan my0s yhdistaa ja leikelld Boolean-toiminnoilla. (Inkscape b.)

Inkscapen tekstitydkalu on monipuolinen, ja silld voidaan luoda ja muokata tekstid muun
muassa logoihin, otsikoihin tai pidempiin kirjoituksiin. Teksteja voidaan muuttaa kuvioiden
tapaan poluiksi, jolloin tekstin kirjaimia pystytadan vapaasti muotoilemaan. Poluksi muuttunut
teksti on eraanlainen monikulmio, joten samaan objektiin ei pystytd enaa lisddmaan kirjai-

mia tekstind. (Inkscape c.)
4.3 2D-animointi Blenderissa

Blenderin Grease Pencil -objekteilla tuodaan 2D-piirroksia ja -animointia 3D-ymparistoon.
Grease Pencil -objektit ovat piirrostyylisia objekteja, jotka koostuvat pisteistd seka muok-
kaus- ja piirtoviivoista (Blender 2025c). Perinteistd 2D-animointia saadaan aikaan kaytta-
malla alareunan aikajanalla olevia keyframeja, jotka sisaltavat objektin muutosdataa yksit-
taisissa frameissa. Blenderin Onion Skinning -tydkalu on eras perinteisen animoinnin tar-
keimmista elementeistd Grease Pencil -objekteja kayttdessa. (Blender 2025d.) Onion Skin-
ning luo animaation eri frameista eraanlaisia haamuija, joista kayttaja nakee reaaliaikaisesti

animaation muutokset, kuten animoitujen hahmojen liikeradan (Kuva 7) (Blender 2025e).
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Kuva 7. Onion Skinning (Blender 2025f)

Blender-projektiin on mahdollista tuoda SVG-vektorigrafiikkatiedostoja joko sellaisinaan tai
Grease Pencil -objekteiksi muunnettuna. Grease Pencil -objekteja pystytddn muovaamaan
ja animoimaan perinteiseen piirrostyyliin Sculpt Mode -tilassa, jossa objektia muokataan
hiiren kohdistimen ymparilla olevalla siveltimella sen sijaan, etta yksittaisia elementteja siir-
retdan tai skaalataan. Siveltimen vaikutusalueella olevat elementit muotoutuvat yhtaaikai-
sesti, joten sen kayttd mahdollistaa objektin vapaamman ja tehokkaamman muokkauksen.
(Blender 2025g.)
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5 Toteutus
5.1 Videon suunnittelu ja kasikirjoitus

Ennen varsinaisen animaation toteutusta kdydaan lapi koko videoprojektin tavoitteet ja to-
teutustavat. Tavoitteissa on paatettava videon sisalldn lisdksi sen tarkoitus ja julkaisualus-
tat. Toteutustapojen vaihtoehtoina ovat live action ja animaatio. Tassa projektissa videot
tuotettiin animaatioina, silla live action -videot vaatisivat korkeampaa budjettia kaluston ja
mahdollisten nayttelijoiden kayttamiseen. Toimeksiantajan yritys toimii myos paasaantoi-
sesti etatyOperiaatteella eli tyydyttavan live action -alkuperaismateriaalin kuvaaminen on

haastavaa. Animaatiovideot pystytaan sen sijaan toteuttamaan missa tahansa ilmaiseksi.

Suunnitteluvaiheessa paatettiin myos, milla ohjelmilla animaatio toteutetaan, ja kaytetaanko
animaatiossa 2D-piirroksia vai 3D-malleja. Suunnittelussa paadyttiin 2D-animaatioon, silla
hyvien 3D-mallien luominen vie huomattavasti enemman aikaa. 3D-animaatio vaatii myos
lukuisten kuvakulmien luovaa kayttamista, kun taas 2D-animaatiolle riittdd yksi paikallaan
oleva virtuaalinen kamera. 3D-animaation kuvaaminen yhdella staattisella kameralla taas
tekee 3D-malleista tarpeettomia, silld saman animaation voi hoitaa helpommin ja paremmin
2D-piirroksilla. Piirtdminen toteutettiin Inkscape-ohjelmalla, silla toisena vaihtoehtona toimi-
nut Adobe lllustrator on maksullinen, ja projekti haluttiin tuottaa ilman kuluja. Animointi ta-
pahtui Blender-ohjelmassa, silla lllustratorin tapaan vaihtoehtona toimiva Adobe After Ef-

fects -ohjelma on maksullinen.

Videota varten kirjoitettiin kaksi kasikirjoitusta, joihin koko audiovisuaalinen kokonaisuus
perustuu. Ensimmaiseksi kirjoitettiin videon tarkka kasikirjoitus, jota videolla kuuluva aani
lukee. Toinen kasikirjoitus on animaation kasikirjoitus, johon kirjoitettiin, mita videolla nakyy
ja tapahtuu. Videon kasikirjoitus kirjoitettiin puhuttelemaan kohdeyleisda eli tdssa tapauk-
sessa mahdollisia asiakkaita. Kasikirjoituksia varten videolle paatettiin myds aihe ja savy.
Aihe paatetadan sen perusteella, mita videolla halutaan kertoa, kun taas savy valitaan sen

perusteella, minkalainen vaikutus katsojalle videosta halutaan antaa.

Vaikka videosarja toteutettiinkin trilogiamaisena kokonaisuutena, jokaiselle videolle paatet-
tiin eri aiheet, jotta katsoja saisi eri videoista tarvitsemaansa tietoa. Projektissa ensimmai-
sena toteutettu video kasittelee syita ulkoistamispalveluiden kaytolle. Toisessa videossa
kerrotaan joistakin toimeksiantaja Katriumin palveluista ja kolmannessa ulkoistamispalve-
luiden arvoista yrittdjille. Videoiden eri aiheista ja sisallosta huolimatta videosarjalla koko-
naisuudessaan pyritadn markkinoimaan Katriumia yrityksena seka kehittaa yrityksen vies-

tintaa.
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Videoiden savy pidettiin samana yhtenaisen kokonaisuuden luomiseksi. Videoiden haluttiin
olevan informatiivisuuden lisaksi viihdyttavia eika liian vakavasavyisia. Esimerkiksi koomis-
ten elementtien ja piirroshahmojen kayttaminen videolla antaa sille hauskemman savyn,
kun taas tilastot, numerot ja minimalistinen piirrostyyli tekevat videosta vakavampisavyi-
semman. Videoiden savyn ja grafiikoiden suunnittelussa auttoivat myds muiden yritysvide-

oiden tutkiminen.

Ennen varsinaisten grafiikoiden piirtdmista luotiin ns. palikka-animaatio, joka toimii sommi-
telmana videolle. Palikka-animaatio animoitiin kasikirjoituksen mukaisesti, mutta videon lo-
pullisen version grafiikoiden sijaan kaytettiin yksinkertaistettuja elementteja, kuten erivarisia
nelidita ja suorakulmioita. Palikka-animaation avulla voitiin karkeasti nahda, mita animaati-
ossa tapahtuu, mita piirroksia animaatiota varten tarvitaan, ja mita vareja animaatiossa kay-
tetaan. Tassa projektissa saatiin palautetta siita, ettd animaation varimaailma oli liilan raikea

ja sekava, joten todelliseen versioon vareja oli kaytettava hillitymmin. (Kuva 8.)

Kuva 8. Kohtaus palikka-animaatiosta

5.2 Vektorigrafiikoiden luominen

Sommitteluanimaation valmistuttua varsinaiseen videoon tarvittaville objekteille piirrettiin
grafiikat Inkscape-ohjelmassa. Objektit piirrettiin vektorigrafiikkoina ja tallennetaan SVG-
muotoon, jotta niiden muokkaaminen olisi helpompaa. SVG-tiedostot olivat myds animointia
ajatellen parempilaatuisia seka kooltaan pienempia kuin esimerkiksi PNG-tiedostot, jotka
hyoédyntavat bittikarttagrafiikkaa.

Animaation kasikirjoituksen avulla pystyttiin maarittamaan, mita erilaisia objekteja tarvittiin.

Esimerkiksi kasikirjoituksen eraassa kohtauksessa henkildhahmo selaa tietokoneella eri
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ulkoistamispalveluiden sivustoja. Kohtausta varten tarvittiin siis tietokoneen nayttd, poyta,
tuoli, henkildhahmo ja nappaimisto tai hiiri. Kohtaukseen tarvittiin myds ruutu, joka nayttaa

erilaisia sivustoja, joita hahmo selaa. (Kuva 9.)

Kuva 9. Esimerkki animaation kohtauksesta
5.2.1 Hahmojen piirtdminen

Ensimmaisena suunniteltiin ja piirrettiin henkildhahmo, joka toimii videoissa ns. katsojan
hahmona. Hahmoa suunnitellessa on tarkeaa pitda mielessa videon tyyli. Viihdyttava mutta
asiallinen video vaatii hahmon, jolla on realistiset mittasuhteet seka yksinkertaiset ja haus-
kannakoiset piirteet. Hahmo ei vaadi yksittaisten sormien tai hiusten piirtdmista, ja esimer-
kiksi silmat ja korvat piirrettiin yksinkertaisiksi ympyroiksi ja soikioiksi. Joitakin osia, kuten
suita voidaan piirtdd useampia erilaisten iimeiden mahdollistamiseksi. Hahmon jokainen
ruumiinosa piirrettiin erillising objekteina Inkscapessa, jotta niita voidaan myohemmin ani-

moida erikseen Blender-ohjelmassa. (Kuva 10.)
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Kuva 10. Henkilbhahmo kokonaisena ja osissa

Muut henkildhahmot kopioitiin kayttamalla ensimmaisen hahmon valmiita osia. Hahmojen
erottamiseksi toisistaan niille piirrettiin erilaiset hiustyylit ja vaatteet. Katriumin kansainvali-
syyden korostamiseksi hahmoille annettiin myds erilaisia silmien, hiusten ja ihonvareja. Eri
hahmoille muokattiin myds eripaksuisia ja -muotoisia ruumiinosia, ja hahmojen pituutta ja
suuruutta voitiin muokata jalkikateen Blenderissa. Tietyistd hahmoista haluttiin tunnistetta-
van nakdisia, kuten niin sanotusta Katrium-hahmosta, jolle lisattiin paitaan yrityksen logo,
jotta katsoja tunnistaa hahmon liittyvan yritykseen. Hahmot, joita ei animoida, voitiin asettaa

valmiiksi erilaisiin asentoihin kdantamalla ruumiinosia.
5.2.2 Muiden objektien piirtaminen

Muut objektit, kuten taustat, huonekalut ja tavarat piirrettiin sen mukaan, mitd animaation
kasikirjoituksessa luki. Objekteja piirrettiin joko 2D- tai 2.5D-piirroksina. Esimerkiksi tasot,
kuvakkeet ja taustaobjektit piirrettiin 2D:na, kun taas muun muassa esteet, paperi- ja raha-
pinot piirretaan 2.5D:na. 2.5D-piirrokset ovat objekteja, joilla on kolmiulotteinen ulkomuoto,
vaikka ne piirretdankin samalla tavalla kuin 2D-piirrokset. Kuvassa 11 havainnollistetaan
projektin kolmannessa videossa kaytetty setelipino 2.5D- ja 2D-objektina. Setelipinon piir-
taminen 2D-objektiksi vaikeuttaa sen hahmottamista eli katsojan on vaikeampaa ymmartaa,
mika esine on kyseessa. 2.5D-objektina hahmotus sen sijaan helpottuu ndkemalla objektin

eri pintoja.
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2.5D 2D

Kuva 11. Setelipinot 2.5D- ja 2D-objekteina

Raikeyden ja sekavuuden valttamiseksi videon taustavari pidettiin paasaantodisesti samana,
ja useissa objekteissa kaytettiin samoja vareja. Taustassa ja kuvakkeissa suosittiin sinista,
joka toimii Katriumin yhtena brandivarina. Objektit ja taustat eivat saa sekoittua keskenaan,
joten videossa ei kayteta esimerkiksi yhtakaan vaaleansinista objektia. Taustan savy pide-
tdan vaaleana, koska jokaisen videon loppuun keskelle animoitiin Katriumin logo, ja tausta

ei saa sekoittua logon varin kanssa (kuva 12).

www.katrium.eu

Kuva 12. Logo videon lopusta
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5.3 Grafiikoiden asettelu Blenderiin

Blenderissd uuden 2D-animaatiotiedoston luominen tapahtui automaattisesti valitsemalla
sen paavalikosta. Valmiiksi piirretty viiva poistettiin nakymasta, ja animaation kuvaava au-
tomaattisesti luotu virtuaalinen kamera aseteltiin Iahemmaksi nédkyman nollapistetta, johon
objektit oletusarvoisesti asetetaan. Jokainen SVG-tiedosto tuotiin projektiin Grease Pencil
-objektina animoituja hahmoja lukuun ottamatta. Projektissa kaytettiin Grease Pencil -ob-
jekteja, jotta niitd voidaan tarvittaessa muokata tai animoida Sculpt Mode -tilassa. Parhaim-
man laadun takaamiseksi etenkin pyoreiden objektien resoluutio asetettiin maksimiin el

30:een niita projektiin tuotaessa.

Videon taustavarit skaalattiin peittamaan koko kameran nakyma, jotta taustan takana oleva
tyhjio ei nay videolla. Kaikki muut objektit asetettiin mahdollisten taustavarien eteen. Kun
objekteja tuotiin projektiin, niille maaritettiin koko ja sijainti. Molempien maarittamisessa tar-
keimpana muuttujana toimi objektin y-koordinaatin lukumaara, joka kertoo, missa objekti
sijaitsee projektin koordinaatiston y-akselilla. Objektin y-akselin sijainnilla on merkitysta,
kun halutaan maarittaa, mita objekteja asetetaan lahemmaksi taustaa tai vaikkapa hahmo-
jen kannettavaksi. Y-koordinaatti vaikuttaa myos objektin kokoon, sillda mita 1ahempana ka-
meraa objekti asetetaan, sitd suuremmalta se nayttaa, joten objektien skaalausarvoja muu-

tettiin tarvittaessa.

5.3.1 Hahmon valmistelu

Animoitujen henkildhahmojen tuominen projektiin erosi muista objekteista siten, etta ne tuo-
daan SVG-tiedostoina. SVG-hahmon osat muunnettiin Grease Pencil -objekteiksi hiiren oi-
kean nappaimen Convert To -komennolla. Talléin hahmon jokainen Inkscapella piirretty osa
saatiin yksittaisina objekteina, ja niille pystyttiin maarittamaan animointiin tarvittavat luut
(bones). Luut ovat kolmiulotteisia objekteja, joita kaytettin myéhemmin hahmon animoita-
van luurangon rakentamiseksi. Hahmot, joita ei animoida, tuotiin projektiin Grease Pencil -

objekteina.

Kun hahmon ruumiinosat on muunnettu Grease Pencil -objekteiksi, ne asetetaan y-koordi-
naateilla asianmukaisesti. Esimerkiksi hahmon etummainen kasi asetetaan niin, etta kasi-
vartta taivuttaessa kasvojen paalle kaikki kasvon osat jadvat kaden osien taakse. Kuvassa
13 havainnollistetaan hahmon ruumiinosien alustavaa sommittelua. Osat asetetaan lopuksi

paljon lahemmaksi toisiaan.
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Kuva 13. Hahmon ruumiinosa-objektien asettelua
5.3.2 Armaturen luominen hahmolle

Kun hahmon ruumiinosat oli aseteltu nakymaan, lisattiin hahmolle Object Mode -tilassa ar-
mature eli erdanlainen luuranko. Armature alkaa yksittaisesta luusta, joka asetettiin hahmon
lantiolle ja skaalattiin objektin mukaisesti. Edit Mode -tilassa luun pallomaisesta nivelesta
l&hdettiin rakentamaan koko luurankoa Extrude-komennolla. Animoidulle hahmolle raken-
netaan yhteensa vahintaan 20 luuta. Armature ei tule nakymaan lopullisessa tuotoksessa,
vaikka se onkin nahtavilla kayttoliittymassa. Armaturen voi myos tarvittaessa muuttaa na-

kymattdmaksi klikkaamalla sen nimen vieressa olevaa silma-kuvaketta objektilistassa.

Kun armature oli rakennettu valmiiksi, se liitettiin hahmoon parent-objektiksi, jotta hahmo
perisi kaikki armaturen ominaisuudet, kuten koordinaatit ja skaalauksen. Ensiksi hahmon
kaikki ruumiinosat valittiin aktiivisiksi, jonka jalkeen armature valittiin aktiiviseksi painamalla
vaihtondppaintad pohjaan ja klikkaamalla sitd. Set Parent To -valikosta valitaan Armature
Deform With Empty Groups, joka liittdd armaturen ruumiinosa-objekteihin, mutta ei auto-

maattisesti maarita ruumiinosille omia luitaan.

Seuraavaksi armaturen kaikki luut nimettiin, jotta niille tarkoitettujen ruumiinosien maaritta-
minen on helpompaa. Luita valitaan yksittaisesti Edit Mode -tilassa, ja armaturen Bone-
paneelista jokainen luu nimetaan asianmukaisesti yksi kerrallaan. Ruumiinosan linkittami-
nen luuhun tapahtuu ruumiinosan Data-paneelissa sijaitsevasta Vertex Groups -valikossa.

Ruumiinosa valitaan Object Mode -tilassa, josta siirrytdan Edit Mode -tilaan. Kun objekti on
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valittuna myoés Edit Mode -tilassa, sille maaritetdan Assign-painikkeella Vertex Groups -
valikossa luu, jonka mukaan ruumiinosa tulee likkumaan animaatiossa. Prosessi suoritettiin
jokaiselle ruumiin- ja vaatteen osalle. Kuvassa 14 olevalle hahmolle on rakennettu armature
21 luusta, joista yksi on liitetty hahmon takahius-objektiin sen animoimiseksi esimerkiksi

hahmon juostessa.

Kuva 14. Hahmon armaturen osien nimeaminen ja maarittdminen
5.4 Animointi

Blenderissa animaation fps on oletuksena 24, jota kaytettiin tdssakin projektissa. 24 on tyy-
pillinen fps animaatioissa, silla se vahentaa tydtaakkaa, mutta samalla pitdd animaation
sulavana. Alalaidan aikajanaan asetettiin aktiiviseksi Timeline-ndkyma, jossa kaytettiin tar-
peen mukaan automaattisia keyframeja objekteja animoidessa. Aktivoimalla automaattiset
keyframet aikajana asettaa objektille automaattisesti keyframen jokaisen objektiin tehdyn

muutoksen mukaisesti.

Animaation sulavuutta lisdavat erilaiset efektit ja animointityylit, joita on listattu 12 animaa-
tion periaatteeseen. Esimerkiksi tavaroiden pudotessa maahan, ne litistyvat ja venyvat
muutaman framen ajaksi. Efekti saavutetaan kasvattamalla objektin skaalauksen x-arvoa

venyttdmiseen, ja pienentamalla y-arvoa litistdmiseen.

Useimmat objektien liikkeet paikasta toiseen on hidastettu slow in ja slow out -metodien
mukaisesti. Blenderissa objektien liike koordinaateilla on automaattisesti hidastettu Interpo-
lation Mode -tydkalulla, mutta kaikissa tapauksissa sita ei kayteta, kuten objektin pudotessa
kuvan ylalaidasta hahmon kasille. Animaatiossa kaytettavan realistisen painovoiman efekti

ei toimi, jos objekti hidastuu pudotessaan paikalleen.
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Pose to pose -animointia luotiin helposti aikajanan ja hahmon armaturen avulla. Armature-
objektin valittuna Object Mode -tila vaihdetaan Pose Mode -tilaan, jossa luita muun muassa
kaannettiin tiettyjen framejen valein. Esimerkiksi hahmon suorassa olevalle paan luulle voi-
tiin asettaa yksi rotaatio-keyframe ja 10 framen paahan toinen, jossa paa kaannettiin kat-
somaan alaspain. Tuloksena hahmon paa liikkuu automaattisesti katsomaan alaspain ilman
valivaiheita. Luun liikuttaminen Pose Mode -tilassa loi myds sille automaattisen kaarremai-
sen liikeradan. Muiden objektien liikkeet kaarteissa vaativat vahintdan yhden valivaiheen,

koska tavallisesti objektit likkuvat suoraan pisteesta toiseen.

Hahmojen ilmeet animoitiin vaihtamalla suu-objekti toiseen. lIme muutetaan yhden framen
sisalla esimerkiksi piilottamalla hymyileva suu, ja asettamalla nakyviin allapain oleva suu
kayttamalla objektien visibility -valintaruutua. Hymyilevan suun visibility deaktivoitiin, ja sille
asetettiin keyframe napsauttamalla sen viereistd keyframe-vinoneliéta. Allapain olevan
suun kohdalla toimittiin samoin, mutta deaktivoimisen sijaan visibility aktivoitiin. Helpoiten
tama tapahtuu, jos hahmon SVG-tiedostolle on piirretty valmiiksi kaksi tai useampi suu.
Uusien suiden lisaaminen jalkikateen on myds mahdollista, mutta niiden liikeradat joudu-
taan animoimaan erikseen, koska niita ei ole liitetty armatureen. Hahmon kaden animointi

oletuksesta "ylapeukku”-asentoon tapahtui samalla tyylilla.

Animaatioon lisattiin Katriumin verkkosivujen linkki toimintakehotuksena, jotta katsoja tie-
taa, mista yritykseen voi ottaa yhteytta. Linkki luotiin teksti-objektina ja muunnettiin Grease
Pencil -objektiksi linkin kirjoittamisen jalkeen. Grease Pencil -objektina tekstistd nakyvat
pelkat vaaleat dariviivat, joten siihen lisatdan materiaali. Materiaalille maaritettiin musta vari
tayttoon tekstin varittdmiseksi. Materiaalin maarittdminen ennen tekstin muuntamista
Grease Pencil -objektiksi taytti joidenkin kirjainten, kuten a:n ja e:n reiat, jonka seurauksena

tekstista tuli epaselvaa.
5.5 Jalkituotanto

Yritysvideosarjalle saatiin tarkalleen ottaen kuusi videota, silla jokainen animaatio aanitettiin
seka suomeksi etta englanniksi. Animaatiot aanitettiin ensin suomeksi ja jalkeenpain eng-
lanniksi. Katriumilta saatiin danittgjiksi natiivit suomea ja englantia puhuvat tyontekijat. Vi-
deoille valittiin myds eri taustamusiikit, jotka haettiin iimaispalvelusta. Palvelusta |6ydetyilla
musiikkitiedostoilla ei ole tekijanoikeuksia, joten ne ovat vapaasti kaytettavissa riippuen
siitd, onko niillda Content ID -jalkea. Taustamusiikeiksi valitaan pirteita instrumentaalisia kap-

paleita, jotka kuulostavat hyvalta yhdessa kertojan aanen kanssa.

Ensimmaisen videon suomenkielisen kertojan aani saatiin vasta animaation ollessa lahes

valmis, joten &ani lisattin jalkeenpain Kdenlivessa. Aanen lisdaminen jalkituotannossa
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vaatii a3nen ja animaation editoimista, jotta kertojan a4ani saadaan toistumaan samaan tah-
tiin animaation kanssa, ja etta kaikkien animaation objektien keyframeja ei tarvitse siirtda
Blenderissa. Kahdelle seuraavalle videolle puhuttu suomenkielinen aani saatiin ennen ani-
moinnin aloittamista, joten ne voitiin lisata suoraan Blenderiin projektin taustalle. Talla ta-
voin animaation ajoittaminen danen kanssa helpottui huomattavasti, silla videoita tyostettiin
kertojan aanen mukaisesti. Suomenkielistd aanta ei mydskaan tarvitse leikata jalkituotan-

nossa.

Blender asettaa renderdintimoottoriksi alustavasti EEVEE-moottorin, joka on tarkoitettu eri-
tyisesti esikatselun renderdintiin. Renderdinnissa kokeiltiin myds Cycles-moottoria, mutta
lopputulos ei muuttunut juuri ollenkaan naytteiden (samples) maarasta huolimatta, joten
projektissa kaytettin EEVEE-moottoria. Vaihtoehtona oli myos eraanlaisen stop motion -
renderdinnin kayttd, jossa jokainen frame renderdidaan yksittaisina kuvina videon sijaan.

Animaatiossa on kuitenkin tuhansia frameja, joten kuvia olisi editointia ajatellen liikaa.

Blenderin Output-ikkunassa valitaan, minkalaiseen muotoon ja resoluutioon animaatio ren-
derdidaan. Resoluution leveydeksi valitaan 1920 ja korkeudeksi 1080 pikselia, jotta video
saadaan ladattua 1080p-muodossa YouTube-palveluun. Tiedostomuodoksi valittiin
FFmpeg Video, jolla luodaan videotiedostoja. Sen niin sanotuksi sailidksi (container) valittiin
MPEG-4, jotta video saadaan MP4-muotoon. Videokoodekiksi valittiin H.264 korkealla laa-
dulla, silla piirrosten ja animaation yksinkertaisuuden takia tehoja voidaan kayttaa huoletta.

Aanikoodekiksi valittin MP3 alustavilla asetuksilla.

Renderdinnin valmistuttua siirryttiin editointivaiheeseen. Kuvassa 15 havainnollistetaan yri-
tysvideon editointia Kdenlivessa. Aikajanan toiseksi ylimmalle V2-tasolle on lisatty Blende-
rissa renderoity ddnetdn animaatio. Animaatioon on lisatty kaksi leikkausta, jotka on kor-
vattu ylimmalla V1-tasolla sijaitsevilla kuvilla (kuvassa oranssit leikkeet). Kuvat ovat ani-
maation esikatselusta kaapattuja frameja, joiden avulla kertojan dani ja animaatio saatiin
toistumaan yhtenaisesti. Yhtenaisyyden lisdamiseksi A1-tasolla sijaitsevaa suomenkielista
kertojan aanté on leikattu puheen taukojen kohdissa ja siirretty tarpeen mukaisesti. Kuvassa
A1-taso on mykistetty englanninkielisen kertojan danen editointia ja renderdintia varten.
Englanninkielinen aani sijaitsee A2-tasolla, ja sitd on mukautettu vahvistus-efektilla, koska
aani on alkuperaisessa muodossaan liian hiljainen. Alimmalla A3-tasolla sijaitsee videon
taustamusiikki, jota on leikattu raidan lopusta ja muokattu vahvistus- ja fade out -tehosteilla.
Aanitiedoston ollessa animaatiota pidempi sité leikattiin, jotta Kdenlive ei renderdi pelkkaa
aanta videon lopusta, ja jotta raidalle voitiin lisata fade out -tehoste. Fade out -tehosteella

taustamusiikki hiljennettiin vahitellen videon lopussa, jotta se ei paaty akillisesti ja
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keskeneraisesti. Vahvistus-tehosteella taustamusiikki hiljennettiin niin, etta se ei peita ker-

tojan &anta alleen, mutta on silti hyvin kuultavissa.

Kuva 15. Videon editointia jalkituotannossa

Kahdessa jalkimmaisessa videossa taustamusiikkien aanitiedostot olivat animaatioita lyhy-
empid, joten musiikkitiedostot lisattiin tasoille kahdesti perakkain. Molempia raitoja leikattiin
niin, ettd musiikin loppuminen ja uudelleen alkaminen eivat olleet taysin selkeasti havaitta-

vissa.

Kun editointivaihe oli saatu valmiiksi, video renderoitiin uudelleen Kdenlivessa. Renderoin-
tiasetukset pidettiin samana kuin Blenderissa eli kaytettiin ohjelmassa valmiiksi asetettua
MP4-H264/AAC-renderdintia. Videon renderdinti Kdenlivessa oli nopeaa ja kesti vain se-
kunteja. Renderdinnin jalkeen video lahetettiin toimeksiantajalle palautetta varten. Katri-
umin useampi tyontekija kavi videon lapi, jotta palautteessa saatiin erilaisia mielipiteita. Pa-
lautteen saamisen jalkeen animaatioon tehtiin tarvittavat muokkaukset Blenderissa. Joitakin

animaation kohtauksia saatettiin muuttaa kokonaan tarpeen vaatiessa.

Ensimmaisen videon valmistuttua prosessi aloitettiin alusta seuraavaa videota varten. Joi-
takin vaiheita, kuten palikka-animaation luomista ei suoritettu uudelleen, silld animaatiota
voitiin sommitella jo ensimmaisen videon valmiilla piirroksilla. Kun kaikkien videoiden viral-
liset versiot saatiin valmiiksi, toimeksiantaja latasi videot verkkosivuilleen seka omalle ka-
navalleen YouTube-palveluun. Lopputuloksena saatiin kolme yhtenaiseen sarjaan kuulu-

vaa yritysvideota kahdella eri kielella.
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6 Yhteenveto ja pohdinta

Opinnaytetydn tavoitteena oli tuottaa kolmesta lyhyesta videosta koostuva yritysvideosarja
toimeksiantaja Katrium OU:lle. Videoiden tavoitteina on kertoa yrityksen palveluista, toimin-
nasta, arvoista ja tavoitteista. Verkossa julkaistuilla yritysvideoilla saavutetaan suurempi
yleis6 nykyaikaista audiovisuaalista markkinointia ja sosiaalista mediaa hyddyntaen seka

kehitetdan Katriumin markkinointia ja viestintaa.

Yritysvideot tuotettiin animaatioina kayttaen vektorigrafiikoita seka aineistoista |0ydettyja
animaatiotekniikoita. Vektorigrafiikat luotiin Inkscape-ohjelmalla, animaatio tuotettiin Blen-
der-ohjelmalla, ja videoeditointi tapahtui Kdenlive-ohjelmalla. Kaikki kolme videota valmis-
tuivat ja saatiin tuotettua suomen- ja englanninkielelld. Videot julkaistiin YouTube-palve-
lussa yrityksen kanavalle seka Katriumin verkkosivujen etusivulle. Katriumin suomenkieli-
silta sivuilta 16ytyvat suomenkieliset videot ja englannin- ja eestinkielisiltd sivuilta englan-

ninkieliset videot.

Opinnaytetydssa opittiin lukuisista audiovisuaalisen markkinoinnin ja tekniikoiden eri osa-
alueista. Projektissa paasaantdisesti opittiin kuitenkin yritysvideoista, niiden tarkoituksista
ja toteuttamistavoista. Projektissa paastiin tutustumaan myds Iaheisesti toimeksiantajan yri-
tykseen seka yrityksen palveluihin, tavoitteisiin, arvoihin ja brandiin. Opinnaytety6ssa ker-
rattiin myds ammattikorkeakoulussa opittuja tekniikoita, kuten digitaalista visualisointia, piir-

tamista ja animointia.

Opinnaytetyoprosessi lahti kayntiin yritysvideoiden suunnittelulla ja sommittelulla, joka vei
enemman aikaa kuin projektin muut osuudet. Toisaalta videoiden aiheiden ja savyn paatta-
minen seka kasikirjoitusten kirjoittaminen olivat kaikkein tarkeimmassa roolissa piirtdmi-
sessa ja animoimisessa. Toimeksiantaja toimi aktiivisesti mukana projektissa antaen pa-
lautetta, ideoita seka asiantuntevia nakemyksia palveluiden ulkoistamisesta ja yritysten

markkinoinnista.

Videoiden lopputulosten laadussa oli kehittamisen varaa. Projektissa kokeiltiin eri rende-
réintimoottoreita, mutta vektorigrafiikoiden laatua ei saatu parannettua siitéd huolimatta. Ani-
moidessa huomattiin, ettd mitd pienempi objekti oli, sen huonompi sen laatu silla oli rende-
roidessa. Yhtena vaihtoehtona vian korjaamiseksi olikin lisata animaation resoluutiota,
mutta jokaisen objektin kokoa olisi jouduttu muuttamaan. Resoluution kasvaessa animaa-
tion renderdintiaika myos pitkittyy seka tiedostokoko kasvaa huomattavasti. Jatkokehityk-

sessa joidenkin tai jopa kaikkien objektien visuaalisuutta voitaisiin myds parantaa.

Toimeksiantajan kanssa tuli puheeksi uusien videoiden tuottaminen tulevaisuudessa kayt-

tden opinnaytetytssa toteutettuja videoita pohjana. Talla tavoin Katriumin kaikista videoista
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saataisiin yhtenainen kokonaisuus, josta voisi tulla osa yrityksen brandia. Mahdolliset uudet
videot kertoisivat tarinapohjaisesti esimerkiksi yrittajyydesta, sen haasteista, ja mita ratkai-
suja Katrium voisi haasteisiin tarjota. Yrittajyyden haasteet ja ratkaisut olivat alun perin yksi

osa videosarjaa, mutta aihe sen sijaan sisallytettiin osaksi muita videoita.

Projektin loppupuolella toimeksiantaja ehdotti eestinkielisten videoiden julkaisua, mutta
tdma osuus jai lopulta opinnaytetydssa tekeméattd. Syyna on mahdollisesti se, ettad vapaa-
ehtoista eestinkielistd puhujaa ei videoille saatu tai sille ei lopulta ndhty tarvetta. Eestinkie-
lisen version tuottaminen on kuitenkin varsin vaivatonta, silla se vaatii ainoastaan valmiin
videon editointia vaimentamalla suomen- tai englanninkielisen danen ja mahdollisesti leik-

kaamalla eestinkielista aaniraitaa.
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