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1 Johdanto

Opinnaytety6 kasittelee infografiilkan perusteita, sen tekoprosessia, malleja ja
tutkittua tietoa esimerkiksi siitéa, millainen on onnistunut ja hyva infografiikka.
llIman kunnollista tuntemusta ja perehtymista infografiikan maailmaan, ei voi
lahte& rakentamaan infoanimaatioita. Kayn laajasti |api infografiikkaa aiheena
ennen kuin lahden perehtymaan liikkuvaan grafiikkaan. Perehdyn lyhyesti my6s
likkeen psykologiaan ja kuinka eri aistihavaintojen kautta ymmarramme ja
vastaanotamme tietoa. Lahteen& on kaytetty tutkielmia, artikkeleita, videoita ja
laajasti erilaista aiheeseen liittyvaa kirjallisuutta. Syvennyn I6ytaméaéan
vastauksia siihen, minkalaista lisdarvoa likke voi tuoda tiedon ymmartamiseen ja

sisaistamiseen, mutta toisaalta voiko se hairita tiedon ymmartamista.

Opinnaytetyoni toiminnallisessa osuudessa tuotan toimeksiantajalle
infoanimaation. Tulen kdymaan teoriaosuudessa lapi aiheita, jotka koskettavat
omaa toiminnallista osiotani. Kayn lapi muun muassa ikonit ja symbolit, joita
tarkastelen myos semiotiikan tiimoilta. Kasittelen myos yleisesti liikkuvan
grafiikan luomiseen liittyvia aihealueita. Kuvailen, kuinka toiminnallisen osuuden
prosessi etenee suunnitelmasta kasikirjoitukseen, kuvakasikirjoituksesta
grafiikan luomiseen Adobe lllustratorilla, animointiin Adobe After Effectsilla ja
lopulta viimeistelyyn. Lopussa pohdin my6s prosessin aikana lapi kadymiani

haasteita seka liikkeen arvoa ja merkitysta lopullisessa tuotoksessa.

Tyon tulos voi olla merkittavaa eri organisaatioissa viestijoille. Oli viestinta
sisaista tai ulkoista, on tiedon valitys mahdollisimman mutkattomasti tarkeaa.
Kirjallisuudesta, omasta prosessista ja pohdinnasta saan vastauksia siihen,
miksi animoitu infografiikka voi olla parempi vaihtoehto esittaa tietoa kuin
staattinen. Tuloksia voidaan hyddyntaa eri yrityksissa ja organisaatioissa ja
arvioida, olisiko animoitu infografiikka kaikista toimivin tapa viestia. Tavoite on
l6ytaa keinot mahdollisimman vaikuttavalle tiedon vélitykselle animaatiossa.
Toisena tavoitteena on hyddyntaa oppimaani ja luoda toimeksiantajalle

mahdollisimman laadukas ja toimiva animaatio.



2 Tiedon visualisointi

2.1 Infografiikka

Kun suuria maaria esimerkiksi tilastoja ja jakaumia siséltavéaa tietoa halutaan
esittad, voi tdhan paras keino olla esittaa se visuaalisesti. Tiedon visualisointi
on laaja kasite, johon muun muassa infografiikat sisaltyvat. Tiedon
visualisoinnilla halutaan saavuttaa jotakin. Sen tarkoitus on saavuttaa nopeaa ja
tehokkaampaa ymmarrysta. Tama tieto sisaltda tarinan, jonka avulla voi
ymmartad paremmin kyseisen tiedon merkitysta ja sen vaikutuksia. (Kanerva
2023.) Infografiikan tehtéava ja tarkoitus on selittdé ja valittaa tietoa. Se voi olla
likkumaton tai liikkuva. Liikkumatonta tai muuttumatonta infografiikkaa
kutsutaan staattiseksi infografiikaksi ja likkuvaa animoiduksi infografiikaksi.
Informaatio voi olla numerollista tietoa, mutta myos esimerkiksi laadullista
tietoa, kuten prosessikuvauksia tai toimintaperiaatteita. (Koponen, Hildén &
Vapaasalo 2016, 20-21.) Infografiikka yhtenaistaa datan ja grafiikan. Sen
tarkoitus on esittda mahdollisesti monimutkainen tieto visuaalisesti ja helposti

ymmarrettavasti sen katsojalle/lukijalle. (Smiciklas 2012, 3.)

Infografiikkaa kaytetaan laajasti eri medioiden kanavissa. Perinteisessakin
mediassa, kuten sanoma- ja aikakauslehdissa kaytetaan usein infografiikoita.
Olemme kayttaneet infografiikkaa I&pi historian eri muodoissa, kuten ikoneina,
kuvina ja graafeina. Niiden tarkoituksena on ollut kertoa tarinaa ja jakaa seka
opettaa tietoa eteenpéin. Nykyaan infografiikkaa 16ytaa joka mediasta ja
organisaatiot kayttavat infografiikoita niin sisaisen kuin ulkoisenkin viestinnan
valineenda. (Smiciklas 2012, 6.) Infografiikkaa on kaytetty muun muassa
journalismin tyon tukena sanomalehdissé, aikakauslehdissa, uutiskirjeissa ja
raporteissa jo ainakin 1980-luvulta l&htien. Digitalisoituminen on vaatinut
infografilkan olevan nopeammin sisaistettavaa. Usein mielenkiintoiset kuvat ja
graafit saavat lukijan valitsemaan nopeasti, mika juttu tai uutinen on ajan ja
lukemisen arvoinen, silla nykydan sen valitsemiseen kaytetddn tutkitusti entista

vahemman aikaa. (Siricharoen 2013, 169.) Infografiikan alku juontaa juurensa



kuitenkin jo 1600-luvulle. Vuonna 1686 Edmund Halley loi kaksiulotteisen

jakauman diagrammin (bivariate plot) (E-Learning Infographics 2016.)

Randy Krum esittelee teoksessaan Cool Infographics — Effective
Communication with Data Visualization and Design (2014) erilaisia
digitaalisessa mediassa kaytettavia infografiikkatyyppeja. Krum alustaa
aihettaan kertomalla, kuinka yrityksilla olisi mielenkiintoisia tarinoita
kerrottavana tuotteistaan tai itsestaan yrityksena, mutta heilla ei ole
mahdollisuutta kertoa ja valittaa viestidan asiakkailleen tehokkaasti ja
mielenkiintoisesti. Infografiikan avulla yritys voisi erottua kilpailijoiden joukosta
virkistavalla tavalla. Ensimmainen Krumin listaama digitaalinen infografiikan
tyyppi on informatiivinen infografiikka. Informatiiviset infografiikat ovat usein
verkossa tavattu, laajasti levinnyt infografiikan kategoria. Ne sisaltavat hyvaa ja
arvokasta tietoa ja ovat muita infografiikkatyyppeja todennakdisemmin jaettavia
ja "viraaleiksi” nousevia, silla ne eivat mainosta mitaan tiettya tuotetta tai
palvelua. Visuaaliset selitykset puolestaan koittavat nimensa mukaan
visualisoida jotakin mahdollisimman selkeasti sen sijaan, etta sisaltaisivat vain

tilastoja ja numeroita. (Krum 2014, 67-97.)

Vakuuttava infografiikkatyyppi on sellainen, joka jollain tavalla yrittéa vakuuttaa
sen katsojaa/lukijaa tekemaan jotain nahtydén sen, esimerkiksi "Travel to a new
destination” tai "Visit a website”. Tallainen vakuutteleva tyyli voi saada Krumin
mukaan katsojasta skeptisen kyseista infografiikkaa kohtaan, silla se viestii
selkeasti jotakin tiettyd agendaa. Toisaalta toinen joukko
medialukutaidottomampia lukijoita saattavat omaksua kyseisen viestin taysin
sen perusteella, ettd se on uskottavassa muodossa esitetty. Infograafiset
mainokset ovat osaltaan vakuuttavia infografiikoita, silla ne yrittvat saada sen
katsojan ostamaan jotakin tuotetta tai palvelua. Infograafisen mainoksen
tarkoitus on Krumin mukaan kuitenkin opettaa mahdolliselle asiakkaalle
tuotteesta sen sijaan, etta yrittaisi saada tuotetta vain myytya. Pr-infografiikat
ovat samankaltaisia infograafisten mainosten kanssa. Ne voivat olla julkaistu
esimerkiksi uutismedioissa, jolloin niiden siséltd saattaa saada lisda

luotettavuutta kyseisen mediakanavan avulla. Pr-infografiikoiden tarkoituksena



on liséatéa arvoa brandiin, tuotteeseen tai palveluun jakamalla tietoisuutta siita.
(Krum 2014, 67-97.)

2.2 Onnistuneen infografiikan piirteet

2.2.1 Pidettavyys

Mit& tahansa mediatuotosta tehdessa on tarkeé ottaa huomioon sen
kohderyhma ja kenelle kyseinen tuotos on tarkoitettu. Sen avulla voidaan lahtea
kartoittamaan, miten luoda pidettava infografiikka kyseista kohderyhméa
ajatellen. Dunlap ja Lowenthal (2016) tutkivat seuraavien piirteiden avulla
Visual.ly -sivustolla kahdenkymmenen pidetyimman infografiikan onnistumista.
Ensimmainen heidan valitsemansa arviointiin vaikuttava piirre tutkimuksessa on
tarinankerronta. Tarinallisuus saa henkilon kiinnostumaan aiheesta valittdmasti.
Toinen piirre on muokattavuus. Muokattava infografiikka vaatii joustavuutta ja
saa henkilén olemaan osa infografiikkaa. Kolmas piirre on odottamaton ja
kiinnostava aihe. Se voi olla jopa provokatiivinen. Jos aihe on uusi ja
odottamaton, vetaa se vakisin puoleensa uteliaita. Neljas piirre on resonoivuus.
Henkild voi I6ytaa siitd merkittavyytta ja se voi herattaa tunteita ja muistoja.
Viides piirre on johdonmukaisuus. Johdonmukaisuus valittaa taydellisen ja

uskottavan viestin. (Dunlap & Lowenthal 2016.)

Tulokset osoittivat, etta kaikkia piirteitd ei samalla tavalla otettu huomioon
suosituimmissa infografiikoissa. Infografiikat olivat pidettyja, vaikka jokaista
hyvan infografiikan piirrettéa ei niissa ollutkaan. Kaikki pidetyimmat infografiikat
olivat kuitenkin johdonmukaisia ja resonoivia. Tarinallista kerrontaa ja
odottamattomia aiheita oli noin puolessa. Harva infografiikoista oli kuitenkaan
milla&n tavalla muokattavissa oleva. Taman tuloksen perusteella hyva
infografiikka ei siis ole tarkoitettu muokattavaksi. Tutkimukseen vastanneet
pitivat parhaimpia infografiikkoja hauskoina, helppolukuisina, mielenkiintoisina,
hulvattomina ja hyvina aiheina. (Dunlap & Lowenthal 2016.) Tasta

tutkimuksesta voisi siis paatella, etta infografiikan ei tarvitse olla taydellinen



ollakseen pidetty. Randy Krum (2014, XVI-XVIII) luettelee h&nen mielestaan
”coolin” infografiikan piirteita. Naitd ovat hurmaava aihe (engaging topic), uusi ja
yllattava tieto, selkea viesti, helppolukuisuus, selkeét datan visualisoinnit,
luotettavat lahteet sek& helposti jaettavuus. Han kuitenkin huomauttaa, etta
"coolius” on muuttuva kasite. Tana paivana coolina pidetty infografiikka ei

valttamatta olekaan cool enda viiden tai kymmenen vuoden paasta.

2.2.2 Visuaalinen hierarkia ja kontrasti

Onnistunut infografiikka valittéaa selkedasti esitettdvan asian katsojalle. Myds sen
helppolukuisuus ja katsomisen miellyttavyys ovat tarkeassa roolissa. Tiedon
visualisoinnissa on tarkeintd muistaa visuaalinen hierarkia, oli grafiikka millainen
tahansa. Visuaalinen hierarkia helpottaa katsojaa saavuttamaan paamaaransa
tiedon ymmartamisessa. Voi siis sanoa, etté infografiikalla on aina paamaara,
joka on sen sisdltaman tiedon ymmartamisen saavuttaminen. Visuaalisen
hierarkian lisaksi on tiedon ymmartamisen saavuttamiseksi lukuisia muita
keinoja, joita voi hyddyntaa infografiikkaa suunnitellessa, kuten esimerkiksi
kontrasti. Pelkka natti kuva ilman visuaalista hierarkiaa ei vie katsojaa
paamaaraansa. (Gremillion, Ellis & Cao 2015, 6.) Visuaalisuuden tavoite on
kuitenkin saada viestin vastaanottaja vipymaan sen aarella. Visuaalisuus
huomataan ensimmaisend, ja vasta taman jalkeen aletaan lukemaan tekstia.
(Pohjola 2019, 53.)
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Taman luet todennakaisesti vimeisena.

Sina luet

taman ensin.

Taman sina luet toiseksi.

Taman luet vasta kolmanneksi, koska se on Kirjoitettu
pienella ja ohuella fontilla, ja koska siind on enemman tekstia.

Kuva 1. Esimerkki visuaalisesta hierarkiasta tekstisséa.

Kuvassa 1 on Adobe lllustratorilla tehty havainnollistava esimerkki visuaalisesta
hierarkiasta tekstissa. Ensimmainen lause on selkeésti isoin ja erottuu
parhaiten, joten lukija lukee sen todennakoisesti ensimmaisena. Sen alla oleva
teksti on koolta, paksuudelta ja varilta erottuvampi kuin alin teksti, mutta
selkeasti pienempi kuin ylla oleva teksti. Alin teksti on pidempi ja kirjoitettu
ohuella fontilla. Viimeisena lukija lukee todennékdisesti pienelld ja ohuimmalla
fontilla olevan tekstin oikeasta ylakulmasta, mutta tata tekstia ei valttamatta

kaikki edes lue.

Saman kaltaisia esimerkkikuvia 16ytyy muun muassa Dr Jess Hopfin (2022)
blogitekstista, jossa han kertoo visuaalisen hierarkian tarkeydesta grafiikassa.
Blogitekstissa han vertaa iséansa vitsinkertomistyylia huonoon visuaaliseen
hierarkiaan. Isa ei osaa olla kertomatta vitsin lopputulosta tai punchlinea”
ennenaikaisesti. Han siis paljastaa jo lopputuloksen vitsin kuulijalle aivan liian
aikaisin. Huono visuaalinen hierarkia on verrattavissa taman kaltaiseen
skenaarioon, silla se voi johdattaa lukijan lukemaan tekstia taysin vaarassa tai

epajohdonmukaisessa jarjestyksessa.

Visuaalinen hierarkia luo osaltaan myds kontrastia. Kontrasti on olennainen ja

tarkea valine ja keino visuaalisessa viestinnassa. Kontrasti korostaa
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vastakkaisuuksia ja erilaisuutta asioiden valilla. Esimerkiksi hyvin tumma ja
hyvin vaalea vari luovat suuren kontrastin keskenaan. Kontrastin avulla saa
katsojan katseen suuntaamaan haluttuun kohtaan ruudulla. Koponen ym.
(2016, 88) ovat listanneet erilaisia keskeisimpia kohdennettavia piirteita, joilla
luoda kontrastia. Naita ovat esimerkiksi koko, muodon kulmikkuus, pitkulaisuus,
sijainti ja tiheys, muodon suunta, taytt6 tai sulkeutuneisuus, tekstuuri, optinen
teravyys, vari, tummuus tai valoisuus, saturaatio, merkkivari tai lapinakyvyys.
Liikkeessa ja liikkeen muutoksessa kohdennettavia piirteitd ovat heidan
mukaansa esimerkiksi nopeus, suunta ja varahtely. Varien valiseen kontrastiin
ja saavutettavuuteen syvennyn kuitenkin enemman kappaleessa

Saavutettavuus.

2.2.3 Suhteutus

Kaksi informaatiomuotoilun keskeisinté tavoitetta ovat vertailu ja siséllollinen
pelkistdminen. Yksittdinen kuvaelementti ei itsessdan valttamatta valita tietoa
merkittavasti tai selkeasti. Vasta, kun sita voi verrata johonkin toiseen
kuvaelementtiin, syntyy niiden vélille suhde ja merkitys. Paaryhmat, joihin
visuaaliset relaatiot voidaan jakaa, ovat lukumaara tai suurus, jarjestys,

kategoria, aika ja sijainti.”. (Koponen ym. 2016, 20-21.)

David McCandless puhuu TED-talkissaan The Beauty of Data Visualization
(2012) siita, miten aivomme vastaanottavat valtavasti visuaalista informaatiota
jatkuvasti. TAman vastapainoksi hyva ja selkeé infografiikka vélittaa tarkeimman
tiedon helposti ja vélittdmasti. Aivot etsivat jatkuvasti kuvioita ja malleja, ja
niiden avulla datan hahmottaminen helpottuu huomattavasti. McCandlessin
mukaan hyvassa visuaalisessa datassa on tarkeintd suhteutus. liman, etta
dataa voi suhteuttaa johonkin, voi se antaa vaaranlaisen kasityksen aiheesta.
Han mainitsee ja nayttda esimerkin infografiikasta, joka kuvaa valtioita, joissa
on eniten sotilaita maailmassa. Taman infografiikan perusteella Kiinalla on
eniten sotilaita, mika piti kyll& paikkansa. Sotilasmé&éara ei ole tassa kuitenkaan
suhteutettuna vakilukuun, mika antaa siita vaaranlaisen kasityksen.

Seuraavaksi han nayttaa grafiikan, jossa nakyy sotilasmaara suhteutettuna
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sataan tuhanteen asukkaaseen. Kiinan sijoitus romahti huomattavasti ja
uudeksi karkimaaksi nousikin Pohjois-Korea. Dataa pitaa siis voida verrata ja
suhteuttaa, jotta siitd saa oikeanlaisen ja kokonaisvaltaisen kuvan. liman

suhteuttamista infografiikka nayttaa vaan tiedon, ei koko "kuvaa”.

2.2.4 Pelkistdminen ja todenmukaisuus

Pelkistamisen periaate perustuu tutkimukseen, joka osoittaa, kuinka tiettyyn
pisteeseen asti pelkistetty kuva on helpompi ymmartaa ja muistaa. Sen
arvioidaan johtuvan siita, kuinka pelkistetty kuva vahentaa turhan informaation
vastaanottamista, joka edesauttaa oleellisen sisallon sisaistamista tydomuistin
vapaaseen tilaan. Kuvan ei valttamatta tule kuitenkaan olla minimalistinen tai
tylsa, vaikka sisaltd onkin pelkistetty. Koristeellisuus grafiikassa ei valttamatta
tee kuvattavasta asiasta epaselkedmpéaa, jos se on tehty oikein ja maltillisesti.
Koristeellisuus ei saa kuitenkaan olla silmadénpistavampaa tai huomiota
herattavampaad, kuin itse sisaltd. Kuitenkin minimalistinen tyyli on vaihtoehdoista

varmin, jos haluaa sisallon valittyvan parhaiten. (Koponen ym. 2016, 20-21.)

Muun muassa tietojenkasittelytieteessa kaytettavan DIKW-hierarkian avulla voi
rakentaa ja tutkia infografiikkkaa. Sanoista "data information knowledge wisdom”
muodostuvan DIKW-hierarkia esitetdén usein pyramidina, jonka alimmassa
osassa on data. Data ei itsessaan sisalla viela tulkintaa, mutta sita voi
tarkastella sellaisenaan. Datan ylapuolella oleva information eli tieto, menee
seuraavalle tasolle luodessaan kysymyksen "mita”. Nain luodaan aiemmalle
datalle merkitys. Knowledgen, eli tietamyksen tasolla mietitddn, mita aiemmalla
tiedolla voidaan tehd& ja mihin sitd voi kayttdd. Wisdom-tasolla, eli viisauden
tasolla, kysytaan "miksi” ja aletaan perustelemaan aiemmin tietamyksen
perusteella tehtyja paatoksia. DIKW-hierarkiaa on kuitenkin Kritisoitu sen
mahdollisen harhaanjohtavuuden takia. Tieto ja viisaus on mielletty ihmisen
omiin kykyihin kuuluvina, ei niinkdan dataan perustuvina ominaisuuksina. Data
voi siis olla todenmukaiseksi tehtyd, mutta se ei ole valttamatta todenmukaista.
(Mékela & Joronen 2020, 330-332).
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A

Knowledge

Kuvio 1. Esimerkki DIKW-hierarkia-pyramidista.

Pelkistamisella pyritaan myos vaikuttamaan. Erilaiset geometriset kuviot ovat
tietoisesti pelkistamiseen kaytettavia turvallisia elementteja. Niiden kayttaminen
ei aina ole kuitenkaan neutraalia. Niilla voidaan myds yrittda luoda
luotettavuutta, koska ne ovat universaaleja ja yleisesti kaytdssé olevia kuvioita.
DIKW-hierarkian suosio sen osittaisesta puutteellisuudestakin huolimatta
arvioidaan johtuvan pelkistamisesta ja sen helposti sisaistettéavyydesta. Myos
silla, mita se viestii ja symboloi, uskotaan olevan merkitysta. Pyramidin muoto
symboloi esimerkiksi pysyvyytta ja kuninkaallisuutta. (Mékela & Joronen 2020,
333-334))

2.3 lkonit ja symbolit

Ikonit ja symbolit ovat pienimmassa muodossa olevat graafiset elementit, jotka
voivat nayttaa mahdollisesti erittdin laajan, tarkeén ja oleellisen tiedon
(Siricharoen 2013, 171). Ne ovat osa infografiikkaa ja niitd k&ytetaéan usein
my6s infoanimaatioissa. Ikoneita ovat esimerkiksi piktogrammit ja ideogrammit.
Piktogrammit kuvaavat jotakin aineellista ja konkreettista kohdetta tai asiaa, eli
toisin sanoen objektiivista asiaa. ldeogrammit puolestaan jotakin konseptia tai
ideaa. (Koponen ym. 2016, 132.) Esimerkkeina Koponen ym. (2016, 132)
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kayttavat piktogrammista tupakkahuonetta. Ikoni siis kuvaa tassa tapauksessa
konkreettista tupakkahuonetta. Ideogrammi puolestaan kuvaa ideaa tai

kehotusta, kuten "ala tupakoi taalla”.

Suunnitellessa piktogrammeja tulee ottaa huomioon useita tekijoita. Niiden
tarkein tehtava on olla helposti ja valitttmasti tunnistettavia missa koossa
tahansa. Piktogrammit kuuluvat usein piktogrammijarjestelmaan, johon kuuluu
useita piktogrammeja, jotka ovat tyyliltd&n yhtenevaisia ja visuaalisesti
samanarvoisia. Liiallinen samankaltaisuus voi kuitenkin olla myds huono asia,
jos niiden tarkoituksena on erottua toisistaan helposti ja nopeasti. Piktogrammin
piirrostyyli voi olla esimerkiksi yhdella viivalla piirretty kuva tai siluetti
kuvattavasta asiasta. Jotta yhtendisen piirrostyylin saavuttaa kaikissa
piktogrammeissa, on luotava tiukka "dogmi” eli suunnittelukieli, joka kuvaa

saannot suunnittelulle. (Koponen ym. 2016, 133-134.)

Ikoneita ja symboleita tarkastellaan myos semiotiikan alalla. Filosofi Charles
Peircen maaritelmén mukaisesti ikonin tarkoitus on saada sen katsoja
oivaltamaan sen viittaussuhde haluttuun objektiin. Ikoninen merkki tuo siis
mieleen sen esittavan objektin samankaltaisuuden avulla ja se toimii esittavan
objektinsa merkkind/kuvana. (Tieteen termipankki 2025a.) Symboli sen sijaan
on tietynlainen konventio, eli saanto tai sopimus merkista, joka representoi sen
symboloivaa objektia/viittauskohdetta. Peircen mukaan symboli voi olla myds
ikoninen. Symboleina voi esimerkiksi toimia maan liput, matemaattiset symbolit

tai sanat. (Tieteen termipankki 2025b.)

Peircen semiotiikassa kasitteen merkitys kuitenkin muuttuu aina sen
henkilokohtaisen tarkastelijan mukaan. Jokaiselle merkki edustaa
henkilokohtaisella tasolla jotain. Merkin edustava asia on erillinen, mutta nama
muodostavat henkilokohtaisen tason kanssa yhdessa merkin kokonaisuuden.
Kuten toinen semiotiikan suuri nimi, kulttuurintutkimukseen merkittavasti
vaikuttanut Ferdinand de Saussure on asian ilmaissut, esimerkiksi &&neen
sanottu sana "puu’” ei itsessaan viittaa sen ideaan, eli merkin ja merkitsijan
valilla ei ole luonnollista vastaavuutta. Tama tekee sanasta "mielivaltaisen”,

vaikka silla onkin tarkkaan maaratty struktuuri. Vakiintuneet merkitykset ovat
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siis kieless&, kuten muissakin symboleissa olennaisia. Lopulta merkitykset ja
tulkinnat eivat ole yksiselitteisesti subjektiivisia vaan yhteiséllisia. (Seppanen
2005, 106-110.)

2.4 Typografia

Typografian merkitysté tiedon visualisoinnissa pohditaan Leena Mékelan ja
Tuomo Jorosen artikkelissa Dataa ja dadaa — ristiriitainen tiedon visualisointi
teoksessa Arvostustalous (2020, 323—346). Esimerkkina kirjasintyypin valinnan
vaikutuksesta sen esittavan tiedon vastaanottamiseen Makela ja Joronen
kayttavat hiukkasfysiikan tutkimuskeskus CERNin esitysta mullistavasta Higgsin
hiukkasen I6ytymisesta. Tiedotustilaisuudessa vuonna 2012 CERN esitti
mullistavan hiukkasloydon kayttéaen fonttina Comic Sans -kirjasintyyppia.
Kyseinen kirjasintyyppi on erityisesti graafisten suunnittelijoiden keskuudessa
tuomittu epéesteettiseksi ja jopa kelvottomaksi fontiksi muun muassa sen
hajanaisen oletusvalistyksen ja modulaarisuuden puuttumisen takia. Nykyaan
kaytettavat kirjasintyypit ovat yleensa modulaarisia eli suhteutettuja niin, etta
merkkien leveydet eivat ole kaikissa merkeissa samat. Kuitenkin esimerkiksi
elokuvakasikirjoituksissa kaytetaan tietylla pistekoolla ja tasaleveyksilla toimivaa
kirjasintyyppid. Syyna on kasikirjoituksen pituuden suhteutus elokuvan

pituuteen.

Comic Sans -fontti on luonteeltaan leikkisa ja sarjakuvamainen. Fonttivalintana
julkaisussa se siis viestii tuttavallisuutta ja epdmuodollisuutta. Typografiassakin
tulee siis miettid, mita silla halutaan viestid. Tiedejulkaisussa kyseisen fontin
kaytto voi tuntua ristiriitaiselta, silla vakavasti otettavan tutkimuskeskuksen ei
luulisi haluavan viestia itseaan lapsellisesti tai epamuodollisesti. Comic Sans
suunniteltiin alun perin lapsille ja perheille tarkoitettuun Microsoftin
kayttolittymaan. CERN:in fonttivalinta sai aikaan paljon kritiikki&, mutta aiheutti
my0s hilpeytté ja huumoria esimerkiksi sosiaalisessa mediassa. Vaikka
visuaalisen viestinndn asiantuntijoiden keskuudessa ei kyseisen
epamuodollisen fontin kayttd saanutkaan aikaan arvostusta, sai kyseinen

hiukkasen I6ydoksestéa informoiva tiedotus "fonttiskandaalin” takia paljon
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normaalia enemman nékyvyytta ja myds positiivista arvostusta eri ryhmista.
Arvon visuaalisen viestin vastaanotolle lopulta luo siis kohdeyleiso tai asiakas.
(Mékela & Joronen 2020, 323-329.) Kuvan 2 lauseista ylempi on kirjoitettu
Arial-fontilla, joka on mygs tassa opinnaytetydssa kaytettava ohjeistuksen
mukainen fontti. Alemmassa tekstissa kaytetty fontti on puolestaan Comic Sans.

Arial, Regular:
Tutkijat ovat I6ytaneet uuden Iajin.

Comic Sans MS, Regular:

Tutkijat ovat loytdneet uuden lajin.

Kuva 2. Sama lause kahdella eri kirjasintyypilla.

Lukija voi miettid itse, kumpi naistd kahdesta vaihtoehdosta nayttéaa ja vaikuttaa
uskottavammalta. Mielestani Comic Sansin kaytdlle on oma paikka ja aika.
Esimerkiksi taiteellisemmissa graafisen suunnittelun toissa tai lapsille
suunnatussa grafiikassa sen kaytto voi olla taysin perusteltua. Myos
tarkoituksellinen humoristinen kaytto joissakin yhteyksissa voi olla hyvinkin

toimivaa viestintaa. Tarke&a fontin valinnassakin on siis miettid kohdeyleiso.
3 Liike ja aistit

Ihmisilla on moniin muihin nisakkaisiin verrattuna erityisen kehittynyt nako.
Ihmisen nakoaistin on arvioitu yksinaan valittavan tietoa jatkuvasti jopa
kahdeksan kertaa enemman kuin mitd muut aistit yhdistettynd. On siis melko
selva, ettd visuaalisessa muodossa olevaa uutta tietoa on useimmiten kaikista

nopeinta oppia. (Koponen ym. 2016, 17.) Tuoksun on kuitenkin tutkittu
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vaikuttavan voimakkaimmin ihmiseen emotionaalisesti, eli tunnetasolla hajuaisti
on tarkeimmassa roolissa. Tuoksua ei tietenkdan voi ruudun lapi valittaa.
Taman liséksi valtaosan paatoksista ihnminen tekee silti visuaalisen tiedon
perusteella. (Pohjola 2019, 44.) Kaikista tehokkain tapa muistaa ja omaksua
tietoa on kuitenkin silloin, kun kuvallinen ja kirjallinen tiedon valitys ovat
yhdistettyna. Tama johtuu psykologi Allan Paivion kaksoiskoodausteorian
mukaan siita, etta kuvallinen ja kirjallinen tieto tallentuu aivoissa eri jarjestelmiin.
Kahteen eri jarjestelmaan tallentuva tieto on siis helpompi muistaa. (Koponen
ym. 2016,19.)

N&aon sanotaan olevan yksi parhaimmista tytkaluista oppimiseen. Monet
kokevat olevansa "visuaalisia oppijoita” eli oppivansa parhaiten, jos opeteltavat
asiat ovat esitettyna silmilla n&htéavassa visuaalisessa muodossa. Ihmisaivot
ovat evoluutionaalisesti virittaytyneet ymmartamaan kuvia. Tutkimus on
osoittanut, etté ihmisaivot kykenevat muistamaan sadoista tuhansiin kuvia
nahtyaan ne vain muutamia sekunteja. Nain voidaan siis olettaa, ettd mita
visuaalisempi opeteltava tai esitettava asia on, sita paremmin ja
todennakoisemmin se jaa mieleen. Etenkin, jos opeteltava asia on henkildlle
uusi, eika hanella ole aiempaa "kuvaa” asiasta mielessaan. lhmisen nako ei
kuitenkaan ole aistina taydellinen. Tutkimukset ovat osoittaneet, etta aivomme
voivat hallita mitd ndemme ja miten ndemme asiat. Oikeastaan siis emme née

silmillamme, vaan aivoillamme. (Dunlap & Lowenthal 2016.)

Kuvien ymmartadminen on monen tekijan yhteinen prosessi, eiké sita olla tutkittu
viela tarpeeksi paljon. Kuvien ymmartaminen on fysiologinen, mutta samaan
aikaan myos kognitiivinen, sosiaalinen, kulttuurinen ja emotionaalinen
tapatumaketju. Jotkut yksittaiset tutkimukset ovat kuitenkin osoittaneet, etta
tietoa voi muistaa symboleiden ja n&kdiskuvien avulla paremmin kuin
esimerkiksi abstraktien kuvioiden. Nama asiat ovat kuitenkin kiinni tulkitsijoiden

aikaisemmista kokemuksista ja osaamisesta. (Makela & Joronen 2020, 337.)

Ihmisen DNA:ssa on selviytymistilaan liittyva sisaan rakentunut ominaisuus
reagoida liikkeeseen. Eleanor Gibsonin teoria havainnollisesta oppimisesta

viittaa siihen, etta selviytymisvaistojemme varassa havaitsemme ymparillamme
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jatkuvasti liiketta. Olemme joskus tarvinneet taté havainnointikykya erottamaan
hyvin piiloutuvat saalistajat ymparistosta. (Stone & Wahlin 2018, 13.) On siis
selvaa, etta liike tuo jollain tavalla lisdarvoa grafiikkaan, silla meilla on sisaan
rakentunut vaisto huomata se helposti. Se, valittaaka liike tietoa valittbmammin
ja selkeammin, on sen luojan kasissa. Jos haluaa tehd& mahdollisimman
selkean infoanimaation, on tarked ymmartaa myos psykologiaa liikkkeen

havaitsemisen taustalla.

Psykologiaa voi hyddyntaa tiedon visualisoinnin keinoissa erilaisin tavoin.
Saksalaispsykologien 1920-luvulla kehittamat Gestalt-lait, eli hahmolait tutkivat
sitd, kuinka ihmiset yllapitavat ja havainnoivat nakékentassa tapahtuvaa tietoa.
Hahmolakien perusperiaatteena on, etta joillakin ndkokentassa nakyvilla
objekteilla tai elementeilld havaitaan olevan voimakkaampia assosiaatioita
mielessamme. Gestalt-psykologian jotkut teoriat viittaavat siihen, kuinka
ihmismieli jarjestaa alitajuisesti visuaalisia elementteja ryhmiin ja paattelee
lahekkéin olevilla elementeilla olevan tekemisté toistensa kanssa. (Gremillion
ym. 2015, 27; Schwabish 2019.) Hahmopsykologian yhden perustajista,
saksalaispsykologi Max Wertheimerin eras ryhmittelyperiaatteista perustuu
esimerkkiin lentavasta lintuparvesta. Kun ihminen nékee lintuparven lentavan
samaan suuntaan, ajattelee tdmé automaattisesti lintujen kuuluvan samaan
ryhmaan. Taman teorian voisi siis paatella patevan myos dataa ja grafiikkaa
animoidessa. Yhdessa samaan suuntaan liikkuvilla elementeill& on toistensa

kanssa tekemista ja ne kuuluvat samaan ryhmaan. (Schwabish 2019.)

4 Infoanimaatio

4.1 Liikkuva grafiikka

Liikkuva/animoitu grafiikka on nykyaan yleisesti kaytossa oleva tiedon
valityksen muoto esimerkiksi mainoksissa. Liikkuva grafiikka on tietyssa ajassa
vaihtuvia graafisia kokoonpanoja (compositions) (Shaw 2016, 3). Nykyaan

likkuvan grafiikan/animaation luominen ei valttamatta vaadi enda raskaita
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ohjelmia, vaan niiden luominen on mahdollista helppokayttdisilla ohjelmilla ja
suurimmalla osalla kannettavista tietokoneista, jopa mobiililaitteista niita on
mahdollista jollain tasolla luoda. Keskeisissa teemoissa liikkkuvan grafiikan
luomisessa ovat tila, muoto ja aika. Prosessin tarkeys on suuressa keskiossa
likkuvan grafiikan luomisen onnistumisessa. Itse prosessi, joka on lahtdisin
ideasta, on olennaisempi kuin itse idea. (Woolman 2004, 6-8.) Staattisen
grafiikan tekijan taytyy osata luoda harmonia kuvaansa. Liikkuvan grafiikan
tekijan on puolestaan osattava luoda harmoniaa kuvaketjuun (Shaw 2016, 23).
Liikkuvan grafiikan periaate perustuu harkittuihin liikkeisiin. Sen avulla voi luoda
moniulotteisia ja eri aistejamme koskettavia visuaalisia tuotoksia. Se voi siséltaa
muun muassa televisio- sekéa elokuvaintrojen luomista, nayttely- ja
mainostuotoksia. (Stone & Wahlin 2018.)

Animoidut selitysvideot kuuluvat infoanimaatioiden kategoriaan. Selitysvideot
ovat yha yleisempi tapa viestia yrityksissa asiakkaille. Staattisen infografiikan
kayttamisen lailla selitysvideoiden periaate on monimutkaisen tai kirjoitettuna
olevan tiedon tuominen visuaaliseen muotoon ja selittd&d se ymmarrettavasti ja
mielenkiintoisesti katsojalle. Selitysvideoiden vahvuus on se, ettd ne sopivat
oikeastaan kaikenlaiseen viestintaan — ja tassa piilee myos niiden heikkous.
Taman vuoksi selitysvideolle on tarkea asettaa selkeat tavoitteet: Mita silla
halutaan viestia ja kenelle? Esimerkiksi tietyn tuotteen toimintaa voi avata
animaatiolla, jotta asiakaspalvelun kuorma helpottuisi. Nain
kuluttajan/asiakkaan ongelmaan on |l6ytynyt nopea ratkaisu ilman, etta

asiakaspalveluun on tarvinnut ottaa erikseen yhteytta. (No-Office Films 2023).

4.2 GIlF-animaatio

GIF-lyhenne tulee sanoista "Graphic Interchange Format” (Oxford Learner’s
Dictionaries 2024). GIF-animaatio koostuu samaan tiedostoon tallennetuista
vuorottelevista GIF-kuvista, joiden on tarkoitus esittaa ja nayttaa liiketta
(Tietotekniikan termitalkoot 2002). GIFit ovat siis nopea tapa nayttaa lyhyesti ja
ytimekkaasti lahes miké tahansa asia tai prosessi (Schwabish 2019). GIF-

animaatioissa yksi keskeisimmisté ja selkeimmista elementeista on toisto, silla



20

animaatio alkaa alusta aina uudestaan. GIF voi olla katsojalle paljon
mielenkiintoisempi kuin pelkké kuva, silla liike herattaa valittomasti huomion.
GIF on myds tiedostona kevyempi, mika tekee siitd normaalia videotiedostoa
helpomman ja kannattavamman vaihtoehdon eri sivustoille ja se toimii hyvin
my6s mobiililaitteilla. GIF-animaatiot ovat saaneet alkunsa jo kolme
vuosikymmenta sitten, mutta ovat vahvasti kaytdssa myds tana paivana.
(Korkala 2019.)

Toisto eli luuppaus (looping) on hyédyllinen tiedon valityksen menetelma. Tata
GlFeissakin toimivaa luuppausmenetelméaa on kaytetty humoristisena tapana
valittaa jotakin tunnetilaa tai reaktiota muun muassa internetin
keskustelupalstoilla tai chateissa. GlIFeja voi kuitenkin kayttaa paljon
hydodyllisimpiinkin tiedon valityksen tarkoituksiin, kuten prosessikuvauksiin ja
infografiikoihin. GlFeja voi kayttaa abstrakteihinkin selityksiin, kuten avaamaan
matemaattisia teorioita tai nayttamaan tilastojen muutoksia. Tuttuun ja
turvalliseen on helppo palata, ja siinad piileekin GlIFien toistavuuden vahvuus.
Lapsille ja nuorille opetetaan kertaamisen téarkeys oppimisessa. Jopa vauvoille
samojen satujen lukeminen ja samojen kuvioiden tunnistaminen yha uudestaan
auttaa muistamisessa ja toistuvuus voi luoda jopa tietynlaista turvallisuuden
tunnetta. (Groeger 2015.) Né&in voi siis olettaa, etta likkeena toisto on yksi

elementti, joka vahvistaa tiedon ymmartamista infoanimaatioissa.

4.3 Ruutunopeus

Ruutunopeus maarittaa sen, kuinka monta kuvaa/ruutua videossa tai
animaatiossa on sekunnin ajalla. Tyypillisesti animoinnissa kaytetdan
ruutunopeutena 24 fps (frames per second). Samaa ruutunopeutta kaytetadan
yleisesti myos esimerkiksi Hollywood-elokuvissa. Yksi syy kyseisen
ruutunopeuden kayttadmiselle on se, ettd se muistuttaa ja jaljittelee samaa
nopeutta, jolla ihminen nékee silmillaan luonnossa. Ihmisen silma nékee
luonnostaan myads liike-epateravyytta (motion blur). (Brunner 2017.) Liike-
epateravyytta ja yleista ruutunopeutta voi hyddyntaa siis animoidessa, jos

haluaa liikkeen siiné olevan silmille luonnollinen ja helposti omaksuttava.
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Mitd suurempi ruutunopeus on, sita sulavammalta liike nayttaa. Esimerkiksi
animaatiossa hyvin korkea fps tekee liikkeesta niin sulavan, etta se voi nayttaa
omituiselta ja luonnottomalta silmaan. Joskus suurempi ruutunopeus on
kuitenkin tarpeellista. Esimerkiksi videopeleissa ruutunopeus on usein
suurempi. Enemman liiketta sisaltavissa videoissa on myds usein suurempi
ruutunopeus. Tama patee myos live-kuvaamiseen ja esimerkiksi

urheilutapahtumien kuvaamiseen. (Brunner 2017.)

4.4 Tila, muoto, aika

Ruudulla tilan kayttd on yksi tarkeimmista asioista, joka tulee ottaa huomioon
animaatiota luodessa. Tilan olemus tulee aina olemaan lasna, oli grafiikka
ruudulla 2D:ta tai 3D:ta. On tarkedd ymmartaa eri perspektiivien peruskasitteet.
Objektin luomisen voi tehda yhden, kahden tai kolmen pisteen perspektiivilla.
(Woolman 2004, 16-17.)

Muoto voi olla jotakin esittdvaa tai abstraktia, ja se yleensa eroaa taustasta.
Silla on l&hes aina tarkoitus, mutta se voi olla koristeellinenkin elementti. Matt
Woolman (2004) on jakanut muodon periaatteet seuraaviin kategorioihin:

tulkinta (render), muoto, vari, pinta (surface) ja -ulotteinen (dimensionality).

Myds aiemminkin kasitelty typografia kuuluu muodon kategoriaan. Typografia
luo visuaalisen hierarkian animaatioon. Yksi selkeimméan visuaalisen hierarkian
luoja on tietyn tai tiettyjen sanojen painottaminen muuttamalla niiden kokoa.
My®6s kirjasintyypin, sanan varin muuttaminen, lihavoiminen, kursivointi ja
alleviivaus ovat keinoja saada painotus tiettyyn sanaan ruudulla. Jos videossa
on kertojadani, voi myos tekstin pistda ilmestyméan kertojadénen dialogin
mukaan sana kerrallaan ruudulle. (Woolman 2004, 36—37.) N&in typografiaa voi
tarinallistaa ja elavaittaa, eli tehda siita juoksevaa (fluid) ja kineettista (kinetic)
animoinnin keinoilla. Typografiasta tulee talldin jopa teatraalisen oloista.

Kineettinen typografia voi ilmaista tietoa syvallisemmin kuin vain kielellisesti.
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Esimerkiksi tanssahtelevat kirjaimet ja sanat voivat valittaa ilon tunnetta.
(Brownie 2014, 4.)

Kuten juoksevassa eli kineettisessa typografiassa, aika on tarkea elementti,
johon tulee kiinnittda erityista huomiota infoanimaatioita luodessa. Se, miten
pitkaan objektit nakyvat tai viipyvat ruudulla, on tarkkaan harkittavaa, silla
katsojan tulee ehtia ymmartamaéan mita ruudulla tapahtuu. Liike kuvastaa muun
muassa suuntaa ja dynamiikkaa. Sekvenssi/jarjestys (sequence) luo kerronnalle
punaisen nauhan ja rakenteen. (Woolman 2004, 46.)

Vari voidaan lukea muodon kategoriaan, ja silla voi olla suurikin merkitys tiedon
visualisoinnissa. Varin avulla kokonaisuuksien hahmottaminen helpottuu, ja sen
valinnalla voi ryhmitella helposti elementteja. Esimerkiksi urheilujoukkueiden
varustukset ja pelipaidat ovat eri joukkueeseen kuuluvilla pelaajilla usein eri
variset, jotta ne erottuvat toisistaan. Nain myds samaan joukkueeseen kuuluvat
pelaajat tunnistetaan valittomasti ja kaukaakin. (Makela & Joronen 2020, 327—
328.) Vareilla luodaan siis kontrastia ja voidaan korostaa kahden eri asian

vastakkainasettelua ja erilaisuutta.

5 Toiminnallinen osuus

5.1 Lahtokohdat

Tiesin tahtovani tehda toiminnallisen opinnaytetyon alusta asti. Omia
vahvuusalueitani ja kiinnostuksen kohteitani ovat erityisesti graafinen
suunnittelu ja infografiikka. Mietin, haluaisinko toteuttaa staattista- vai liikkuvaa
grafiikkaa. Olin kuitenkin hiljattain kilnnostunut erityisesti animoinnista, joten
luonnolliselta tuntui lahteéd tuottamaan lilkkkuvaa grafiikkaa. Olen ollut eri
opintojaksoilla tiimeissa tuottamassa animaatiota eri tahoille. Olen my6s
toteuttanut taysin itsenaisesti ideoimia infoanimaatioita. Kokemusta siis 10ytyi
niin tiimi- kuin itsenaisesta tydskentelysta animoinnin parissa. Pidan itse

tarinallisemmasta tavasta valittaa tietoa animaatioissa. Luovasti suunniteltu ja
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omalaatuinen grafiikka, selkea ja toimiva varimaailma ja oivaltavat ratkaisut
objektien liikkkumisessa ruudulla olivat juuri niita piirteita, joita tahdoin mukaan
omaan tuotokseeni. Kuitenkin miettien omaa ammatillista kasvuani ja
tulevaisuutta medianomina, oli toimeksiantajan hankkiminen mielestani tarkeaa.
Nain saisin kokemusta siita, millaista on tuottaa omalla vahvuusalueella

tuotoksen asiakkaalle.

Yksi ndkokulma/kysymys nousi myos esille aihetta pohtiessa opinnaytetytn
ohjaajan kanssa. Tama kysymys oli se, miksi animaatio olisi toimivampi tapa
esittaa tietoa kuin pelkka staattinen infografiikka. Mielestani tama nakokulma
antaa syvyytta aiheen tuntemukselle, koska voi olla mahdollista, etta liike
grafiikassa ei valttamatta esitékaan tietoa aina valittbmammin katsojalle.
Toiminnallinen osuuteni on siis tuotettu myds tdma nakokulma mielessa pitaen.
Tulen muun muassa analysoimaan animaatiostani likkumatonta grafiikkaa.
Tahdon pohtia, voisiko jokin osa tai osat animaatiostani toimia paremmin
staattisena grafiikkana ja perustella ratkaisuani toteuttaa ne liikkuvassa
muodossa. Tahdon olla kriittinen omaa tuotantoani kohtaan. Vaikka kaikki
osuudet eivat siitd olisikaan teknisesti tai teoriassa kaikista toimivimpia

ratkaisuja, ei se tarkoita, etteik®d naita ratkaisuja olisi kuitenkin voinut tehda.

5.2 Toimeksianto

OpinnaytetyOni ohjaajalta sain ideoita siitéd, minne kannattaisi |ahte& tarjoamaan
tallaista opinnaytetta. Hyvin nopeasti sainkin ensimmaisesté kysymastani
paikasta vastauksen. Pohjois-Karjalan Osuuskauppa lahti mielellaan
toimeksiantajaksi opinnaytetydlle. Pohjois-Karjalan Osuuskauppa on
asiakkaiden omistama, yksi 19:sta S-ryhman alueosuuskaupoista (Pohjois-
Karjalan Osuuskauppa 2025). Pidimme kevaalla 2023 kokouksen projektista
Microsoft Teamsin vélityksella. Lahdimme pohtimaan millaiselle animaatiolle
Pohjois-Karjalan Osuuskaupalla olisi tarvetta. Projekti ei ottanut kuitenkaan heti
tuulta alleen. Ideoita oli eri aiheista, mutta tuotannosta oli saatava

mahdollisimman toimiva molemmille osapuolille. Sahkdpostin valityksella
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olimme yhteydessa saanndllisesti, mutta kiireita oli puolin ja toisin. Lopulta

animaation aiheen suunnittelu siirtyi syksylle.

Jatkoimme aiheen pohtimista uudestaan syksylla 2023, jolloin lopullinen aihe
selkiytyi. Pohjois-Karjalan Osuuskauppa tekee paljon erilaisia tekoja ja
uudistuksia liittyen ilmastoon ja ymparistoon. Heilta |16ytyy naista laajasti tietoa
ja dataa, joka voisi olla kannattavaa ilmaista helposti sisaistettavassa
muodossa. Tama oli juuri sellainen aihe, joka itseanikin kiinnostaa, ja sopisi
my06s erinomaisesti animaatioksi. Sain toimeksiantajalta aineistoa liittyen
ymparistduudisutuksiin. Aineistosta poimin itse mielestani oleellisimman tiedon,
jonka tulisin muuttamaan visuaaliseen muotoon. Tarkeaa tassa oli ottaa myos
huomioon se, ettd animaation tekstia ja lukuja olisi mahdollista toimeksiantajan
muokata tulevaisuudessa itse. Nain animaatio ei vanhenisi niin nopeasti.

Toimeksiantaja tahtoi asettaa kohderyhméaksi PKO:n asiakasomistajat.

Pohjois-Karjalan Osuuskaupalla on visuaalinen ilme, jota noudatetaan kaikessa
viestinnassa. Visuaalisella ilmeell& on tarkoitus muun muassa tuoda esille
brandin arvoja seka luoda yhteys viestin lahettajan ja vastaanottajan vélille
(Pohjola 2019, 50). Selkea visuaalinen ilme myo6s helpottaa brandin
tunnistettavuutta. Visuaalisen ilmeen suunnittelu animaatiolle vaati huolellisen
tutustumisen graafiseen ohjeistukseen. N&in pystyin l&ahte& suunnittelemaan

kasikirjoituksen visuaalisempaa puolta.

Animaation vérit ja fontti ovat suoraan saamastani S-brandin
kasikirjasta/visuaalisesta ohjeistuksesta. Taméa helpotti paljon
suunnitteluprosessia, silla minun ei itse tarvitsisi lahtea alusta loppuun
suunnittelemaan animaatiolle ilmetta. Pidan siis positiivisena asiana sita, etta
sain jo heti raamit luomiselle. Esimerkiksi vihred vari on selkein elementti, joka
nakyy kaikessa S-ryhman Osuuskauppojen visuaalisessa viestinndssa, kuten
my0s tunnistettava ja persoonallinen typografia. Naiden raamien sisalla sain
kuitenkin vapauden luoda esitystavan, muodon, kontrastin seka

opinnadytetydssa pohtimani nakékulman kannalta tarkeimman — liikkeen.
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Pohdimme, mink& kokoinen animaatio olisi toimivin tdssa aiheessa ajatellen
julkaisualustaa ja kohdeyleista. Paadyimme valitsemaan pystykoon
animaatioon. Nain se soveltuisi kaikista parhaiten sosiaalisen median alustoille,
kuten Instagramiin ja Facebookiin, mutta samalla myds pystyinfonayttoihin, joita
PKO:n eri toimipaikoissa on. Pohdimme sitakin mahdollisuutta, etta animaation
Voisi toteuttaa seka pysty- ettd vaakaversiona. Paatin kuitenkin omaa
tydmaaraani ajatellen, ettd en lahde tekemaan molempia versioita, silla
animaation suunnittelu ja toteutus veisi nain paljon enemman aikaa. Grafiikan ja
likkeen suunnitteleminen ja sommittelu olisi haastavaa niin, etta se toimisi
molemmissa ko’oissa, mutta veisi myos lilkaa aikaa, jos tekisi molempiin
kokoihin erilaiset sommittelut. Paadyimme kuitenkin lopulta tekemaan kahta eri
pystyrajausta, 1080x1920 pikselia sekéa 1080x1350 pikselia.

6 Animaation luominen ja prosessi

6.1 Kuvakasikirjoitus

Kasikirjoitusprosessi lahti liikkeelle tekstikasikirjoituksesta. Poimin
toimeksiantajalta saamistani aineistosta oleellisimman datan, josta lahdin
rakentamaan kasikirjoitusta tekstimuodossa. Kun sain tekstikasikirjoitukseni
siséllésta ja rakenteesta kommentit toimeksiantajalta, pystyin lahtea
suunnittelemaan kasikirjoitusta visuaalisemmin. Tein aluksi kuvakasikirjoituksen
kynalla paperille. Taman version tein lahinna itseani varten. Paperista
kuvakasikirjoitusta mukaillen péaasin luomaan digitaalisen kuvakéasikirjoituksen,
joka olisi selkedmpi my6s toimeksiantajalle. Tahan olisin voinut kayttaa
useampaa eri ohjelmaa, mutta paadyin valitsemaan PowerPointin sen
helppokayttdisyyden, helposti jaettavuuden, muokattavuuden ja
kommentointimahdollisuuden perustella. Sain my6s helposti jaettua yhden dian
kolmeksi pystyruuduksi, joka helpotti hyvin likkeen kuvaamista ruutu kerrallaan.
(Kuva 3.)
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Kuva 3. Ruutukaappaus. Kuvakasikirjoitus PowerPointissa.

En tassa vaiheessa ollut viela lahtenyt suunnittelemaan itse grafiikkaa.
Kuvakasikirjoituksessa on kaytetty vain PowerPointin omia muotoja ja
havainnollistavia kuvia internetista. Tarkoituksena oli antaa suuntaa siihen,
millaisella tavalla sisalt6 ja data olisi tarkoitus kertoa visuaalisessa muodossa,
minkalaisia symboleja ja infografiikkaa kaytetaan seka millaista liiketta ja
siirtymid tulee animaatiossa olemaan. Myds animaation arvioitu pituus tulisi

tassa vaiheessa tietoon.

Toimeksiantajan kanssa olimme puhuneet siitd, etta animaatio ei saisi olla
minuuttia pidempi. Esimerkiksi sosiaalisessa mediassa lyhyet videot ovat
kaikista kannattavimpia. Kaiken oleellisen sisalléon poimittuani ja
kuvakasikirjoituksen tehdessani huomasin, ettd kokonaisuudesta tulisi perati 3—
5 minuuttia pitka. Tassa kohtaa ehdotin, etta pilkkoisin animaation lyhyempiin
osiin sen sijaan, etta olisin lahtenyt karsimaan tietoa tai yrittanyt siséllyttaa liikaa
yhteen videoon. Sain pilkottua videon jarkevasti viiteen osaan. Yhdestéa osasta
tulisi noin 25—-60 sekuntia pitka. Erilliset osat toimisivat niin sanotusti samaan
sarjaan kuuluvina osina, mutta osat voisi myds yhdistaa ja tehda niista

yhtenaisen pidemman videon.

Grafiikan suunnittelun jalkeen tein tietyntyyppista
hahmotelmaa/kuvakasikirjoitusta lllustratorilla. Kuvassa 4 nakyvat grafiikat eivat
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ole kaikki lopullisia grafiikoita. Osa on pelkk&a hahmottelua ja kokeilua. Siniset
apuviivat taustojen (artboard) yla- ja alapuolella ovat merkkeina siita, ettei
niiden ulkopuolelle sijoitu mitdan olennaista. Talla tavalla hahmottamalla objektit
apuviivojen sisalle varmistan sen, ettd samaa animaatiota voi kayttaa

molemmissa eri rajauksissa.

Kuva 4. Ruutukaappaus. Grafiikan suunnittelua Adobe lllustratorilla.

Pohdin my6s, pitaisiko grafiikat asetella eri kohtiin eri kokoisiin versioihin.
Omaan silméaéan molemmat nayttavat kuitenkin toimivilta. Tama myos helpottaa
huomattavasti omaa ty6téani, silla ehdotus toisesta tiukemmasta rajauksesta tuli
toimeksiantajalta vasta ensimmaisen version jalkeen. Laajemmassa,
1080x1920 pikselin versiossa tilaa jaa yla- ja alapuolelle, mutta mielestani tama
antaa grafiikan "hengittdd” paremmin. Grafiikan suunnittelun ja luomisen

prosessiin syvennyn tarkemmin kuitenkin seuraavassa osiossa.

6.2 Grafiikan luominen Adobe Illlustratorilla

Vektorigrafiikka on resoluutiosta riippumaton, geometrisiin primitiiveihin ja
matemaattisiin yhtaloéihin perustuva grafilkkan muoto, jota voi skaalata ja
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muokata vapaasti pilaamatta sen laatua. Se ei siis meneta laatuaan esimerkiksi
skaalatessa sita suuremmaksi, toisin kuin tavalliset pikseleista koostuvat kuvat
ja grafiikat. Vektorigrafiikan tiedostokoko on bittikarttakuvaan suhteutettuna
myo6s pienempi. (Kotisalo 2007, 3.) Esimerkiksi SVG- eli Scalable Vector
Graphics -tiedosto on vektoritiedostomuoto, joka sopii verkkoon. TAméa
tiedostotyyppi on ihanteellinen esimerkiksi logoille ja monimutkaisemmalle
vektorigrafiikalle, silla se sailyttda aina resoluutionsa. (Adobe 2025.) Adobe

lllustrator perustuu vektorigrafiikoihin ja niiden luomiseen.

Lahdin suunnittelemaan grafiikkaa ensin luomalla listan kaikista animaatiossa
tarvittavista objekteista. Kategorisoin objektit eri osiin ja ideoin mita niista
mahdollisesti voi kayttaa useammassa osassa. Kun lista objekteista oli valmis,
taytyi seuraavana miettia, miten ne tulevat likkumaan ruudulla, ja mita osia
tulee laittaa erillisiin kerroksiin, jotta niitd pystyy liikuttamaan erikseen.
Suunnittelin objektit siis niin, etta listasin niihin vield erikseen osat, joiden on
pystyttava liikkkua erikseen. Aloin luomaan karkeita malleja grafiikoista, mutta

samalla aloin suunnittelemaan ilmetta grafiikoille.

Ottaen huomioon pystykoon animaatiossa paatin jattaa grafiikasta ja
kuvituksesta kaiken ylimaaraisen pois. Grafiilkassa ei ole niin sanottua taustaa
muuta kuin tasainen vihred vari. Nain ruudulla liikkuvat objektit, teksti ja
numerot saavat tarvitsemansa tilan ja huomion, jotta katsojan huomio kiinnittyy
niihin ja tieto on helpommin sisaistettdvaa. Tahdoin tehda yksinkertaista
grafiikkaa mutta tyylikkaalla tavalla. Infografiikan yksinkertaisuus tiedon
sisaistamisen edesauttamiseksi on tullut useampaan otteeseen esille aihetta

tutkiessani ja opinnaytetyoni teoriaosuudessa.

Kuten aiemmin kappaleessa Pelkistdminen tuli ilmi pelkistetyn kuvan on tutkittu
vahentavan turhan informaation vastaanottamista edesauttaen oleellisen
sisallon sisdistamista tydmuistin vapaaseen tilaan. Silti grafiikan koristeellisuus
ei valttAmatta tee esitettdvasta asiasta epaselkeampaa. (Koponen ym. 2016,
20-21.) En siis tahtonut, etta grafiikka olisi liian yksinkertaista tai tylsaa.
Infoanimaatioita on monenlaisia, mutta tyylikkyys ja persoonallisuus on piirteita,

joilla voi hyvalla tavalla erottua joukosta. Siksi paatin myos, etta luon



29

"persoonan” animaation 4. ja 5. osassa esiintyville hahmoille, jotka kuvaavat

PKO:n asiakasomistajia sen sijaan, etta pelkistaisin ne vain piktogrammeiksi tai

silueteiksi.

Kuva 5. Roskakori-objekti lopullisessa animaatiossa.

Tahdoin tehda grafiikasta leikittelevan. Tavallisesta niin sanotusti perinteisesta
infografiikasta poiketen, loin joistakin muodoista epdsymmetrisia rikkoen
tavallisia "saantdja”. Nain tyyli saisi lisda persoonallisuutta. Objektien reunojen
epasymmetrisyys on siis tarkkaan harkittua. Kuva 5 nayttaa miten roskakorin
reunat ovat epatasaiset. Kaytin tata tyylia useissa eri objekteissa, jotta grafiikka

olisi mahdollisimman yhtenainen.

6.3 Animointi Adobe After Effectsilla

Olen kayttanyt useammassa kouluprojektissa Adobe After Effectsia
animoinnissa. Siksi tuntuikin luontevimmalta kayttaa sita tdssakin projektissa.
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After Effects on toinen Adoben ohjelmista, joilla pystyy animoimaan laajasti ja
ammattimaisesti. Toinen ohjelma on Adobe Animate. Animatessa hahmojen
animointi on suuressa roolissa ja siina on myds mahdollista ruutu kerrallaan
animoiminen. Animaten sisélla on lukuisia tytkaluja, joilla oman grafiikan
luominen onnistuu helposti. Sarjakuvamaisen 2D-grafiikan luojan valinta olisi
siis luultavasti Animate. After Effects on puolestaan erinomainen tytkalu
likkuvan grafiikan luomiseen. After Effects sopii hyvin myds muun muassa
Premiere PRO:n kanssa rinnakkain kaytettavaksi, silla siin& voi helposti luoda
videoon monimutkaisempia efekteja. Esimerkiksi motion track ja 3D camera

track ovat tyokaluja, joiden avulla voi upottaa grafiikkaa videoon. (Smith 2016.)

Adobe After Effectsin sanotaan mygds olevan Adoben monimutkaisimpia
ohjelmia, mutta omien kokemuksieni pohjalta sanoisin sen perusteiden olevan
suhteellisen helppo oppia, etenkin jos on kokemusta esimerkiksi Premiere
PROsta. After Effectsissa on kuitenkin niin paljon ominaisuuksia, ettéa sen
lapikotainen taitaminen kuulostaa miltei mahdottomalta. Henkil6kohtaisesti
suhtaudun siihen niin, etté lahes mika vaan idea grafiikan tai liikkeen kannalta
on mahdollista toteuttaa, mutta sen oppiminen tapahtuu tyén ohessa

kokeilemalla ja soveltamalla.

Adobe After Effectsilla animoiminen perustuu hyvin pitkalle keyframien
kayttamiseen. Keyframet osoittavat alun ja lopun, eli arvon liikkkuvan objektin
likkeessa (Adobe 2023; Meyer 2016, 44). Jos ensimmaisen keyframen laittaa
nollaan sekuntiin ja toisen yhden sekunnin kohdalle, liikkuu maaréatty objekti
sekunnissa maarattyyn pisteeseen ruudulla. Jos kahden minuutin mittaista
animaatiota lahdettaisiin piirtAmaan yksi ruutu kerrallaan ruutunopeutena 24

fps, vastaisi se 2880 erillista piirrosta. (Woolman 2004, 10.)

After Effectsilla animointi ei kuitenkaan perustu piirtdmiseen ruutu kerrallaan.
Keyframeja voi grafiikan lisaksi kayttaa myds tehosteissa, ddnessa tai muissa
ominaisuuksissa. Keyframen arvo voi maarittdd muun muassa objektin
sijainnin/siirtyman ruudulla tai sen peittavyyden. Keyframe osoittaa halutun
mittarin (kuten sijainnin ruudulla) lukeman tietyssa kohdassa, eli ajassa. (Adobe
2023; Meyer 2016, 44.)
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Valitsin After Effectsin oman kokemuksen lisdksi myds siksi, koska oman
animaationi paaasiana ei olisi hahmojen animointi. Mielestani positiivista
Adoben After Effectsilla animoinnissa on se, miten sujuvaksi on tehty sen ja
lllustratorin kayttd yhdesséa. Animaatioprosessin voi aloittaa After Effectsissa,
vaikka grafiikka ei olisikaan taysin valmis tai viela taysin viimeistelty
lllustratorissa. Varejakin on helppo vaihdella viela missa vaiheessa tahansa
prosessia. Kun After Effectsiin tuo lllustrator-tiedoston, paivittyy se sinne sita
mukaa, kun tallentaa sen lllustratorissa. After Effects osaa my0s tunnistaa
vektorigrafiikan, jolloin grafiikan venyttely ja koon muuttaminen onnistuu sen
sisélla piksel6imatta ja pilaamatta grafiikan laatua. Tarkeinta Illustratorin

puolella on kuitenkin luoda kerrokset kaikille erikseen liikkuville osille grafiikasta.

Kuvassa 6 olen asetellut Illustratorissa objekteissa liikkkuvat kohdat eri kerroksiin
ja nimennyt osat selkeasti. Kun olin saanut suunniteltua objektin ja sen liikkeet
lllustratorissa, siirsin suunnittelutiedostostani grafiikat erilliseen tiedostoon,
jonka nimesin objektin mukaan maapalloksi. TAméan tiedoston tulisin siirtamaan
sitten After Effectsiin. Tassa objektissa liikkuvia osia on nelja, eli maapallo,

kasvin varsi ja kaksi lehtea.

File Edit Object Type Select Effect View Window Help

maapallo.ai @ 21,26 % (RGB/Preview) X

Fig Pathfinder

FNEWOHON

B swatches

Al character

[ 4 tenti2

) lehtit
Bq mea
) RES

Kuva 6. Ruutukaappaus. Maapallo-objekti Adobe lllustratorissa.
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Siirryttdessa After Effectsiin animoimaan, on helppo alkaa luomaan liiketta eri
osille eri kerroksiin. After Effectsiin voi tuoda erikseen tiettyja kerroksia tai koko
tiedoston kaikkine kerroksineen, kuten itse tein. After Effects luo naista
compositionin, jonka sisalla kerroksia voi alkaa erikseen animoimaan.
Mink&anlaista taustaa ei tahan lllustrator-tiedostoon tarvitse laittaa, silla tasséa
animaatiossa tausta pysyy lahes koko ajan samana, ja sen voi luoda After
Effectsilla. Maapallon alle lisasin viela After Effectsin puolella muototydkalulla
varjon, joka kasvaa ja pienenee leijuvasti sitd mukaa mita maapallo leijuu sen

ylapuolella.

Kuvassa 7 nakyy After Effects -projekti, jossa animoin toisen lehden
kiertoliiketta. Lehdille taytyi luoda oma composition osien liikkkuvuuden takia.
Kyseisessa kohtauksessa maapallosta nousee ensin kasvin varsi. Varren takaa
lehdet nousevat yksi kerrallaan. Jotta lehdet saavat nédkymaéattémaksi ennen

niiden nousemista varren takaa, oli niiden paalle luotava maski.

Kuva 7. Ruutukaappaus. Lehden liikkeen maskaus Adobe After Effectsissa.

Kuvassa 8 olen eritellyt tarkeat kohdat lehden liikkeen kannalta. Punainen nuoli
kohdassa 1 osoittaa ankkuripisteen (anchor point). Jotta lehden kiertoliike
saadaan lahtemaan kasvin varresta, on ankkuri siirrettdva lehden alkupaahan.

Kohta 2 nayttaa sarakkeen, jossa kiertoliikkeen saa animoitua. Kohdassa 3 on
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keyframet, eli liikkeen muutoksen arvot. Liikkeen sulavuuden lisddmiseksi olen
lisdnnyt niihin myds "easy ease” -ominaisuuden. Lopulta animaatiossa hyvin
yksinkertaisen nakoéinen ja nopea kohtaus vaatii siis monia eri vaiheita, jotta se
nayttad huomaamattoman sulavalta. Siksi jokainen lilke animaatiossa on

tarkkaan harkittua.
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Kuva 8. Ruutukaappaus. Lehden liike Adobe After Effectsissa.

On pohdittava, miksi tassa kyseisessa kohdassa liikkeella on merkitysta.
Tarkoitukseni oli, ettd kyseinen maapalloelementti symboloi
ymparistoystavallisyytta. Pelkkd maapallo staattisena grafiikkana ei valttamatta
valittaisi tata yhta tehokkaasti tai selkeésti. Kasvavan taimen lisddminen
edesauttaa ymmartdmaan, etta kyseinen elementti symboloi uutta kasvua ja
ymparistosta valittamista, kuitenkin yksinkertaisella tavalla. Pelkk&na kuvana
olevan maapallon ja kasvin taimen toki voi mieltad ymparistoystavallisyyteen ja
luonnon kasvuun viittaavaksi. Se, etté liike on mukana ja taimi nousee
maapallosta samalla, kun lehdet ilmestyvéat yksi kerrallaan esiin kuitenkin

visualisoi erityisesti uutta kasvua ja kehitysta.

Maapallo on siis tietynlainen ideogrammi, eli kuvaa jotakin ideaa. Tama idea
voisi olla esimerkiksi se ymparistoystavallisyys. Tama ei kuitenkaan valttamatta
toimisi samalla tavalla pelkkana staattisena ideogrammina. Kyseinen

ideogrammi animoituna nayttaa jonkin prosessin, joka tekee viestin
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valittamisesta entistakin selkedmpaa. Prosessin ndkyminen tuo ideaan uuden

nakokulman, joka on ymparistoystavallisyyden lisaksi myds uusi kasvu

6.4 Saavutettavuus

Suunnittelin animaation niin, etta se toimii taysin myds ilman &ania. Tasta
syystad mukana on tekstia. Tasséa muistelin myds Allan Paivion
kaksoiskoodausteoriaa, jonka mukaan visuaalisen ja kirjallisen tiedon
yhdistaminen edesauttaa tiedon muistamista. Saavutettavuusvaatimukset eivat
maarita tyylia tai tapaa, jolla tekstitys luodaan videoon. Kuitenkin esimerkiksi
somevideoissa suositellaan closed captions -tyylia eli sita, etta tekstitykset voi
halutessaan ottaa pois kaytosta. Riittava kontrastiero taustan ja tekstin valilla on
kuitenkin yksi tarkeimmista tekijoista luettavuuden kannalta. (Saavutettavasti
2023.)

Animaatiossa kaytan suurta tekstia niin alku- ja loppuosassa kuin muissakin
kohtauksissa. Animaation varit ovat suoraan graafisesta ohjeistuksesta, mutta
jotta animaation ilmeesta tulisi mahdollisimman yhtenainen, piti minun valita
itselleni varipaletti, jota kayttaisin kaikessa grafiikassa. Pohjois-Karjalan
Osuuskaupan paavareina toimii eri vihrean savyja. Muutamia korostusvareja
kaytetaan myds vihreiden savyjen lisaksi. Testailin ja loin eri
varipalettivaihtoehtoja kayttéen eri vareja ohjeistuksesta. Tiesin tahtovani
animaatiolle vaalean taustan, joten riittavan kontrastin saavuttamiseksi
tekstivarin tulisi olla tumma. Otin avukseni varipaletin suunnittelussa Color
Contrast Checkerin (Kuva 9). Kokeilin sen avulla, milla varilla teksti olisi

animaatioon saavutettavuuden kannalta paras tehda.
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Color Contrast Checker

Calculate the contrast ratio of text and background colors.

Text color Background color
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Good contrast for all text sizes. Click to enhance

Kuva 9. Ruutukaappaus. Kontrastin tarkistus Color Contrast Checkerilla
(Coolors 2025).

Valitsin ohjeistuksesta kolmanneksi vaaleimman vihredn savyn taustaan ja
tummimman vihredn savyn tekstiin, silla niiden vélinen kontrasti oli pienella
tekstilla hyva ja isolla todella hyva. Teksti tulisi olemaan animaatiossa iso.
Grafilkkaan mukaan otin myds valkoisen, jotta koko animaatio ei olisi pelkkaa
vihreda. Valkoinen tuo sita tarvittua korostusta, virkeytta ja kontrastia muuten
hyvin vihreaan kokonaisuuteen. Harkitsin ohjeistuksesta muutamaa eri
korostusvaria animaatioon, mutta omaan silmaan nadma korostusvarit eivat

soveltuneet vaaleanvihreén taustan kanssa.

Kuva 10 nayttad, kuinka toisen savyiselld, toiseksi tummimmalla vihrealla
kontrasti ei ole tarpeeksi suuri, jos teksti on pienta. Kuitenkin isolla tekstilla sen
kontrasti on tarpeeksi suuri. Suurikokoisen tekstin (18 pistetta, lihavoituna 14
pistetta) kontrastisuhde tulee olla vahintdén 3:1 ollakseen saavutettava
(Saavutettavasti 2025).
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Color Contrast Checker

Calculate the contrast ratio of text and background colors.

Text color Background color

#007841 @ oo O
Contrast
Poor
313 ek
Small text b 22 Large text ok

Poor contrast for small text (below 18pt) and good contrast for large text
(above 18pt or bold above 14pt). Click to fix

Kuva 10. Ruutukaappaus. Kontrastin tarkistus Color Contrast Checkerilla
(Coolors 2025).

Paatin siis laittaa introon naita kahta tummanvihrean savya. Muualla
animaatiossa pienemmassa tekstissa ei tata toista tummanvihre&é ole
kuitenkaan kaytetty, jotta teksti olisi mahdollisimman yksinkertaistettu ja
kontrastisuhde mahdollisimman suuri. Grafilkassa nama kaksi tummanvihreaa

sopivat myo6s hyvin yhteen.

7 Muutokset ja viimeistely

7.1 Ensimmaisen version muutokset

Jotta sain luotua kaikista osista yhtenaisia ja johdonmukaisia, paatin luoda
niihin alku- ja loppukohtauksen. Nama kohtaukset sitovat tarinan yhteen.
Suunnittelin, ettd alkukohtauksessa nakyisi kysymys "Miten PKO on
edellakavija ilmastoystavallisyydessa ja energiatehokkuudessa?”. Mydhemmin

toimeksiantajan puolelta otsikkoa haluttiin muuttaa, vaikka taustalla kuuluva
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kertojagani pysyikin samana (Kuva 11). Loppukohtauksessa puhutellaan
suoraan katsojaa, eli kohdeyleison perusteella PKO:n asiakasomistajaa,
esimerkiksi: "Tule mukaan PKO:n ymparistotalkoisiin vehreamman huomisen

puolesta!”.

Pohdin paljon, minkalainen grafiikka sopisi alkukohtaukseen. Sen pitéisi olla
sellainen, etté se herattaa kiinnostuksen ja saa katsojan jatkamaan katsomista,
vaikka itse otsikko onkin téarkein. Loin yksinkertaisen, mutta mielenkiintoa
herattavan symbolin. Lamppu kuvastaa oivallusta tai ideaa, taimi puolestaan
uutta kasvua ja ymparistoystavallisyytta, kuten maapallosymbolissakin. Lamppu
pomppaa kaukaisuudesta esiin samalla kun teksti ilmestyy ruudulle rivi

kerrallaan. Liikkeiden tarkoituksena on herattad heti huomion siihen, mita

ruudulla tapahtuu.

Kuva 11. Ruutukaappaus. Vasemmassa ruudussa ensimmaisen version

suunniteltu intro Adobe lllustratorissa. Oikeassa ruudussa lopullinen intro.
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Otsikko muuttui toimeksiantajan pyynnosta huomattavasti suunniteltua
pidemmaksi, joten introa oli muokattava sen mukaisesti. Sanoja otsikkoon tuli
paljon lisda, ja otsikkoteksti muuttui raskaammaksi nain myaés lukea. Introon tuli
kerronnan mukana myags pituutta lisaa. Paatin lahtea sijoittamaan lauseen
sanoja eri riveille ja muuttamaan niiden varia seka kokoa. Nain tekstiin sai
lisattya kontrastia kahdella eri keinolla, mika helpottaa myds sen lukemista.
Tiettyjen sanojen painotus, kuten "PKO” ja "edellakavija” ovat huomattavasti
iIsompia. Vaikka katsoja ei syysta tai toisesta lukisikaan koko otsikkoa,
pomppaisi naméa sanat kuitenkin ensimmaisena silmille. Lamppugrafiikkaa
pienensin, jotta se ei veisi otsikosta liikaa huomiota ja olisi enemmankin vain

sen tukena.

7.2 Seuraavat versiot

Mitd pidemmalle ja valmiimmaksi sain animaatiota tehtyd, sitd enemman
toimeksiantajalta alkoi sataa uusia ideoita. Tama toki oli tallaisessa projektissa
arvattavaa. Tama kuitenkin loi itselleni paljon haasteita. Olimme pohtineet
kertojaganen mahdollisuutta, mutta oman aiheeni kannalta olin paattanyt, etta
en keskity animaatiossa juurikaan muuhun kuin visuaaliseen puoleen.
Toimeksiantaja kuitenkin ehdotti, ettd lisaisimme kertojagaénen mukaan
animaatioihini, mutta he hoitaisivat sen aanityksen. Lisaksi he lisaisivat myos
mahdolliset aanitehosteet ja musiikin itse saatuaan valmiin animaation
kayttoonsa, jotta tyokuormani ei suurenisi. Kasikirjoitin alustavan kerronnan
mukaan animaatioon. Tama ei ollut suuri tyo, silla animaatiossa oleva teksti

antoi jo selkeat saannot sille, mita kertoja tulee sanomaan.

Hyvin pian sain danitystiedostot toimeksiantajalta ja padsin muokkaamaan
animaatioita niihin sopivaksi. Suurelta osin kertoja&éni sopi jo tehtyyn
animaatioon. Vastaan tuli kuitenkin myds haastavia kohtia. Joitakin kohtauksia
taytyi pidentaa ja jattaa viipymaan ruudulle pidemmiksi ajoiksi, ja toisinaan
nopeuttaa ja pahimmillaan karsia jotain pois, silla kerronta meni jo aiheessa
eteenpain. Mielestani kuitenkin kerronnan mukaan tuleminen oli positiivinen

asia, silla se varmisti myos osaltaan sita, ettd katsoja/kuulija ehtii sisaistaa
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varmasti tiedon ja kuultuna tieto tukee visuaalisuutta. Aanen mukaan tuleminen
my06s vahvistaa saavutettavuutta ja tieto valittyy nain nakorajoitteisillekin

ihmisille.

7.3 Viimeistely

Animaation viimeistelyvaihe oli koko prosessissa ehka jopa haastavin vaihe.
Toimeksiantajan puolelta oltiin hyvin tyytyvaisid animaatioon ja sen uusimpiin
versioihin, mutta kun animaatiota oltiin laajemmin ja useammalla henkil6lla
kaytetty tarkastettavana, tuli siihen viela pakollisia muutoksia. Lopulta jopa
joidenkin osien kertojaaanet piti toimeksiantajan puolelta aanittaa uudestaan,
mika puolestaan taas vaikeutti ja pitkitti viimeistelyprosessia.

Osaan 4 ja 5 tuli my6s suurempia muutospyyntdja, ja animaation kohtauksia ja
rakennetta piti joistain kohti muuttaa. T&ma aiheutti lopulta sen, etta osat 1-3
sain valmiiksi seka lahetettya toimeksiantajalle jo alkusyksysta 2024, mutta
kahden viimeisen osan kanssa oli haasteita saada viimeistelya loppuun. En ollut
varautunut siihen, ettéa isompia muutoksia tulisi tdssa vaiheessa, ja aikaa ei
tuona syksyna loytynyt animoinnille. Toimeksiantajan puolelta aikataulu oli
kuitenkin edelleen hyvin joustava. Loput osista sain viimeisteltya ja toimitettua

projektitiedostoineen toimeksiantajalle alkuvuodesta 2025.

8 Pohdinta

8.1 Lopputuloksen tarkastelu

Lopullinen palaute toimeksiantajalta oli koko prosessista hyvin positiivinen.
Haasteista ja aikataulun venymisesta huolimatta olen itse myos tyytyvainen
prosessiin ja lopputulokseen. Toimeksiantajan yhteyshenkilé on alusta asti ollut
helposti ja nopeasti tavoitettavissa, mika on ollut suuri apu. Aikataulun

joustavuus on helpottanut kaikista eniten. Animaation tuottaminen yksin osana
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opinnaytetyo6ta oli tydlas prosessi. On ollut haastavaa suunnitella ja tietaa
milloin itse ehtii edistaa projektia, koska oma elama on ollut ajoittain hyvinkin
ennalta arvaamatonta. Taytyi tiedostaa myos se, etta toimeksiantajan
hankkiminen opinnaytety6hon tarkoittaisi sitd, ettd myds heidan aikataulunsa ja
mahdolliset viivastykset tulee ottaa huomioon. Itselle tuli my6s yllatyksena,

miten paljon pienillakin yksityiskohdilla on loppujen lopuksi hyvin suuri merkitys.

Haastavinta oli yrittaa pitéa mielessa oppimani asiat samalla toteuttaen
toimeksiantajan pyyntoja ja ndkemyksia. Toimeksiantaja kommentoikin, etta
tallaisissa projekteissa on yleista, ettd muokkauskierroksia on paljon ja uusia
ideoita tulee myohéaisessakin vaiheessa. He Kiittivat siita, etta sain
haastavammatkin lisapyynnoét toteutettua. Lopullinen tyonjéalki on hyvin itseni
nakaista ja grafiikan luomiseen sainkin kaikista suurimman vapauden. Tasta
olen hyvin iloinen. Opin prosessin aikana paljon, ja kyseinen projekti on auttanut
varautumaan siihen, etta tulevaisuudessa osaan valmistautua taysin eri tavalla

ja tuottaa entistakin vaikuttavamman animaation.

Toimeksiantajan puolelta kommentoitiin liikkeen pitavan hyvin katsojan
mielenkiintoa ylla. Itse liikkeen merkityksen pohtiminen animoinnin prosessin
aikana jai kuitenkin lopulta melko pieneksi osuudeksi. Siksi tahdonkin nyt
jalkikateen ponhtia liikkeen merkitystd enemman. Aion arvioida keinoja ja
ratkaisuja, joilla loin liikkuvaa grafiikkaa, jouduinko "uhraamaan” joitakin
suunniteltuja asioita, ja onko liike mahdollisesti tuonut lisdarvoa kerronnalle ja
tiedon esittdmiselle tdssé animaatiossa. Kayn lapi jokaisesta viidesta osasta
muutaman ruudun, joita analysoin tarkemmin ja kriittisesti. Vertaan alkuperéista
suunnitelmaa ja lopputulosta, seka miten hyddynsin tietoperustasta oppimaani

animaatiossa.

Kuvassa 12 nékyy kaksi ruutua animaation kohtauksesta, jossa kuvaillaan
energiatehokkuusuudistuksia symbolein. Ne ilmestyvat ruutuun yksi kerrallaan,
ja jokaisessa on itsessaan sisalla myos liiketta. Esimerkiksi "kylmalaitteiden
uusiminen” -symbolissa lumihiutale suurenee ja pienenee. Tama kohtaus on
sellainen, joka alusta loppuun pysyi alkuperaisten suunnitelmien mukaisena.

Muutosta tuli ainoastaan liikkeiden ja yksi kerrallaan tyhjasta "pomppaavien”
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symboleiden tempoon kertojadganen tullessa mukaan. Lopussa symbolit l&ahtevat
ruudulta pois samaan suuntaan samanaikaisesti. Palautteena toimeksiantajalta
sain sen, ettd symbolit voisivat olla vielakin yksinkertaisempia. Olen tassa
osittain samaa mielta. "Kylmalaitteiden uusiminen” -symboli on muihin
verrattuna yksityiskohtaisempi. Mielestani muut symbolit tdssé ovat kuitenkin
sellaisia, joita en tahtoisi enempaa yksinkertaistaa.

Kuva 12. Ruutukaappaus. Energiatehokkuusuudistukset symboleina 1. osassa.

Symboleita suunnitellessa tuli ottaa huomioon teoriaosuudessa oppimiani
asioita, kuten yhtenaisen suunnittelukielen, mutta myods symboleiden selkeén
erottumisen toisistaan. Sekéa kylmalaitteiden uusiminen, ettéa lauhdelammaon
hyédyntaminen esiintyvat tassa enemmankin ideogrammeina, kun puolestaan
aurinkopaneelit sekéa LED-valaistus piktogrammeina, jotka viittaavat suoraan
kuvassa nakyvaan esittavaan objektiin.
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Onnistunutta tassa mielestani on ikonien samanarvoisuus visuaalisesti, mutta
toisaalta myos selkea erottuminen toisistaan. Liikkeen nakékulmasta olen
onnistunut siing, etta yksi kerrallaan ruudulle ilmestyessé jokainen kohta saa
tarvitsemansa ajan ja huomion. Tdméa luo my6s visuaalista hierarkiaa. Pelkkana
staattisena grafiikkana kyseinen ruutu voisi kuitenkin myos toimia, koska se
sellaisenaankin valittaa tiedon. Jalkik&teen tarkasteltuna en luultavasti muuttaisi
tasséa kohtauksessa kuitenkaan muuta kuin ensimmaista symbolia hieman

yksinkertaisemmaksi.

Kuvassa 13 nakyy kaksi ruutua kohtauksesta, jossa vertailukelpoisten
paasttjen vahentaminen on kuvattu. Paastot ovat tassa konkretisoitu
savupilviksi, jotka nousevat savupiipusta. Savupilvia on kymmenen kappaletta.
Paasttja on vahennetty 90 prosenttia, joten yhdeksan savupilvea poistuu ja
jaljelle jaa leijailemaan yksi pilvi, jonka sisélla luku on Kirjoitettuna. Olen
kayttanyt motion blur -efektid suurimmassa osassa grafiikoistani. Tama efekti
luo liike-epateravyytta grafiikan liikkkuessa ja luo silmille nahtavan
luonnollisimman liikkeen. Liike-epateravyys kuitenkin hairitsi 90 %” -luvun
luettavuutta, joten siitd objektista se taytyi ottaa pois. Tassa liikkeella oli
mielestani tarkea ja onnistunut tehtava. Pilvien poistuminen kuvastaa paastojen

vahenemista.



43

Kuva 13. Ruutukaappaus. Paasttjen vahennyksen kuvaus animaation 2.

osassa.

Tassa kohtauksessa typografia herattaa huomioni. Teksti menee jopa viidelle
eri riville. Kuten muussakin tekstissd animaatiossa, on rivivali ohjeistuksen
mukaisesti hyvin tiuha. Kun tekstiriveja on jo viisi paallekkain, alkaa sen
lukeminen olla hieman raskasta. Jalkeenp&in muuttaisin varmasti tadssa kohtaa
tekstia erilaiseksi. Voisin esimerkiksi painottaa taas eri sanoja eri varilla tai
koolla. Esimerkiksi vuosiluvut voisivat olla eri varilla, jotta ne pomppaisivat
paremmin esiin. Toinen keino olisi ollut asettaa vuosiluvut jotenkin osaksi
grafiikkaa, jotta niiden ei tarvitsisi olla valttamatta otsikossa. Téahan aluksi
harkitsinkin jonkinlaista aikajanaa, jotta aikavali hahmottuisi paremmin.
Ruudulla kuitenkin tapahtui jo niin paljon, ja kerrontakin meni my6s asiassa
ripeasti eteenpain, ettei siind olisi valttdmatta ollut aikaa jarkevasti ilmaista tata
toisella tavalla.
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Kirjasintyypin valinnasta sain myos palautetta seka opinnaytetydn ohjaajalta,
ettd toimeksiantajalta. Vaikka kirjasintyyppi onkin visuaalisen ohjeistuksen
mukainen, olisi tassa luettavuuden edesauttamiseksi voinut soveltaa jotakin
toista kirjasintyyppid esimerkiksi muualla kuin introssa. En kuitenkaan saanut
tekstiin tuotannon aikana muokkauspyyntdja toimeksiantajalta. Uskon, ettd oma
silmani oli myds sen verran tottunut lukemaan tekstia, ettd en huomannut sen
mahdollista vaikeasti luettavuutta. Nain omalle tydnjaljelle voi "sokaistua”. Tama
on taas yksi uusi oppimani asia prosessista. Toimeksiantajalla on toki kaikki
vapaus muokata tekstia toisenlaiseksi halutessaan ennen julkaisua. On

kuitenkin hyva, etta asia tuli ilmi ja se sai kritiikkia.

Ainoa grafiikka, jota en luonut animaatiossa itse alusta loppuun oli Suomen
kartta. Kaytin vapaasti kaytettavaa vektorigrafiikkaa Suomen kartasta, jonka
muokkasin kuitenkin animaation ilmeeseen ja kontekstiin sopivammaksi (Kuva
14). Animaatiossa nakyy ensin Suomen kartta, joka skaalautuu suuremmaksi
Pohjois-Karjalan Osuuskaupan alueeseen. Alueen sisélle ilmestyy sana
"hiilinegatiivinen” useita kertoja. Sana liikkuu alueen sisalla. Ensimmaisessa
versiossa oli Pohjois-Karjalan alue kokonaisuudessaan kuvastamassa PKO:n
toimialuetta. Tassa vaiheessa en ollut kuitenkaan tietoinen siitd, ettd Heindvesi
ei kuulu PKO:n toimialueeseen, mutta Rautavaara kuuluu. Onneksi
toimeksiantajan puolelta huomattiin tama ja muokkasin kartasta Heinaveden

alueen pois lisaten siihen Rautavaaran.
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Kuva 14. Ruutukaappaus. PKO:n hiilinegatiivisuustavoite kuvattuna 3. osassa.

Kuvakasikirjoituksessa olin suunnitellut kuvaavani hiilinegatiivisuutta tdssa
jollakin symbolilla. Muutin kuitenkin kohtausta yksinkertaisemmaksi. Paatin
jattéa symbolin pois ja sen sijaan ilmaista hiilinegatiivisuuden maskaamalla
toistuvan sanan "hiilinegatiivinen” PKO:n alueen sisalle. Toistolla pyrin
vahvistamaan jo tekstissékin lukevaa sanaa. Toisto myds edesauttaa
muistamista, kuten aiemmin on tullut ilmi. Kontrasti vuosiluvun ja takaosan

valilla helpottaa myds sen erottamista.

Tahan kohtaukseen olen hyvin tyytyvainen. En lopulta kuitenkaan usko, etta
hiilinegatiivisuutta kuvaava symboli olisi hairinnyt tiedon valittymista, joten olisi
sen voinut laittaa jollain tavalla nakyviin ruudulle. Nyt kohtaus on hyvin
pelkistetty, ja se erottuu muun animaation grafiikasta sen symmetrisyydella ja
rajojen tarkkuudella. Karttaa ei kuitenkaan olisi mitenkaén voinut luoda

epasymmetriseksi, koska tarkoitus on kuitenkin kuvata todenmukaista karttaa ja
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aluetta. Symbolin persoonallisuudella olisin voinut kuitenkin vahvistaa koko

animaation visuaalisen ilmeen yhtenaisyytta.

Kuvassa 15 vasemmassa ruudussa on kuvattuna PKO:n asiakasomistaja, joka
ottaa kylmakaapista itselleen tuotteita. Tuotteet eivat ole siirtyneet viela hahmon
kateen. Tata edelsi kaksi muuta PKO:n asiakasomistajaa, jotka poimivat hyllylta
itselleen tuotteita. Teksti jatkuu ”...on se tehokkainta havikinvastaista ty6ta”.
Taustalta lahtee muu grafiikka ja kertojaddnen mukaan sanat liukuvat ruutuun

samalla kun kylmakaappi lahtee vastakkaiseen suuntaan.

@
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Kuva 15. Ruutukaappaus. Kaksi ruutua animaation osasta 4.

Aiemmassa animaation versiossa kylmahyllyyn jaavat tuotteet siirtyivat
roskakoriin. TAma kuvasi havikkiin menevaa ruokaa. Roskakorin paalle ilmestyi
ruksi. Taman jalkeen tuotteet lensivat kuvan 15 oikealla ruudulla ndkyvaan
koriin, joka kuvastaa ruoka-apua. Tahan kuitenkin tuli lopulta toimeksiantajan
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puolelta muutospyyntd. Tassa jouduin siis tekemaan erilaisen ratkaisun, ja
kuvaamaan kyseiset ruokahavikin pienennysteot erikseen omina asioina, vaikka

tarkoitus oli likkeen avulla yhdistdd nama kohtaukset yhdeksi.

Pohdin sita, etta animaatioon luomani ihmishahmot olisivat olleet vain
yksinkertaisia siluetteja ilman persoonaa tai kasvonpiirteita. Loin kuitenkin
persoonalliset hahmot, koska se mielesténi tuo hyvin esille rentoa otetta ja
ihmislaheisyytta animaatiossa, ja tuo myos grafilkan omalla tavallaan eloon.
Ajattelin, ettéd animaatio olisi katsojalle resonoivampi, kun hanet tuodaan itse
osaksi animaatiota. Tassa ajauduin siis tekemaan visuaalisemman ja
taiteellisemman valinnan. Hyédynsin myos tietoperustassa oppimaani.

Resonoivuus tuli ilmi kasitellessa infografiikoiden pidettavyytta.

Esittddkseni asiakasomistajat laajana ryhnmana, loin hahmoista selkeasti eri
ikaluokkiin kuuluvat ja erilaiset. Hahmojen animointi toi myos lisdé haastetta.
Raajojen, silmien, suun ja kulmakarvojen liikkeiden animointi on tarkkaa ja
hidasta ty6ta. Tahdoin kuitenkin haastaa omaa osaamistani ja taitojani talla
saralla. Hyvin moninaisen ja laajan ryhman representointi ja tiivistaminen
muutamaan hahmoon on kuitenkin haastavaa. Siksi symboli tai siluetti olisi ollut
turvallisempi vaihtoehto. Ottaen myds huomioon osien 1-3 tyylin, olisi toki
yhtendgisemman kokonaisuuden luonut se, etté jattaa niin sanotusti "elavat”

hahmot muistakin osista pois.

Toimeksiantaja oli sita mieltd, ettd hahmot olisivat voineet olla
yksinkertaisempia ja esimerkiksi vain siluetteja. Ymmarran taméan nékokulman
hyvin, silla pohdin sita itsekin aluksi. Palaute tuli kuitenkin vasta valmiiden
versioiden jalkeen, joten asialle ei ollut enad mitdén tehtavissa.
Tulevaisuudessa, jotta molemmat osapuolet ovat samalla sivulla, olisi tamé asia
hyvé kayda jo ennen grafiikan suunnittelua lapi. Tahdotaanko animaatioon
hahmoille kasvonpiirteitd ja selkeita persoonia, vai naytetaanko ne vaan

symboleina/siluetteina.
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Kuva 16. Ruutukaappaus. Kohtaus osasta 5.

Viimeinen osa poikkesi muista osista niin, ettd siin& ei ollut samaa introa. Tassa
osassa ei enda kerrota, miten PKO on ymparistdystavallinen, vaan miten itse
asiakasomistaja voi vaikuttaa ymparistoystavallisyyteen, silla asiakasomistaja
on itse osa osuuskauppaa. Toin aiemminkin kaytetyn hahmon takaisin tahan
osaan. Hahmo ilmestyy “reidsta” pohtimaan kysymysta. Viimeinen osa on
pelkastaan kyseisen hahmon mietteita, joita ilmestyy yksitellen ajatuskupliin
hahmon ylapuolelle. Hahmon kulmakarvat liikkuvat pohtivasti ja silméat
seurailevat ylhaalla tapahtuvia visuaalisia ajatuksia. My6s aiemmin kaytetty
lamppuobjekti kuvastaa asiakasomistajan ymparistoystavallisia aikeita ja

oivalluksia.

Viimeisessa osassa on kaytetty myos "Tyota Pohjois-Karjalasta” -merkkia, joka
poikkeaa visuaalisesti muusta grafiikasta. Tahan ei kuitenkaan ollut muita

vaihtoehtoja, silla logon varia ei voi animaatiota varten muuttaa. Punainen
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kuitenkin erottuu vastavarina vihredsta hyvin, eli toisaalta se pomppaa aivan eri

tavalla katsojan silmaan.

8.2 Liikkeen merkitys

Lopulta on suhteellisen haastavaa todistaa, miksi ja miten liike tuo grafiikkaan
lisdarvoa. Teoriassa silmamme kiinnittavat likkeeseen heti huomion. Voi siis
vahintaan ajatella, etta animaatio herattda ainakin katsojan huomion. Liikkeen
tarkoituksena grafilkassa on lahes aina nayttaa jonkinlainen prosessi. Kuten
oman animaationi vildennessa osassa, prosessi oli se, kuinka kysymyksesta
"Miten voit vaikuttaa omilla ostovalinnoillasi ymparistoystavallisyyteen ja
energiatehokkuuteen?” paastiin siihen lopputulokseen, etta tyéta Pohjois-
Karjalasta-merkilla varustettujen tuotteiden valinnalla voi vaikuttaa asiaan.
Visuaalinen hierarkia vie katsojaa staattisessa grafiikassa paamaaraansa.
Animaatiossa liikkeet ja siirtymat vievat katsojaa eteenpdin. Visuaalinen

hierarkia luodaan siis koko animaation pituudelle muun muassa liikkeen avulla.

Kysymykselle "tuoko liike lisdarvoa grafiikkaan” olisi jatkotutkimukselle tarvetta.
Jos tahtoisin saada vastauksen oman animaationi kannalta, tulisi tehda
kyselytutkimusta aiheesta ja analysoida tulosta. Kokevatko katsojat tiedon
olevan selkeammin valittyvampaa animaationa kuin esimerkiksi samat tiedot ja
grafiikan sisaltdvana infograafisena julisteena? Tassa opinnaytteessa ei
kuitenkaan ollut enaa tilaa tutkia aihetta talta kantilta. Tulos kysymykseen jaa

siis hieman epdaselvéksi, tosin tietyin osin sen voi kylla teoriassa todistaa.

Lopulta uskon kuitenkin, ettei yhta oikeaa vastausta |0ydy siihen, onko
informatiivinen animaatio tehokkaampi tapa viestia kuin likkumaton
infografiikka. Jokainen meista kokee ja sisaistaa tiedon omien taitojemme ja
kokemuksiemme pohjalta. Jonkun mielesta kevyt visuaalisesti miellyttava
animaatio voi olla tehokkain tapa omaksua jotakin uutta. Toinen lukee tiedon
mieluiten kirjoitettuna mustalla valkeaan. Kolmas puolestaan ottaa mukavan
asennon, kuuntelee ja visualisoi aiheen paassaan. Animaation viestin selkeys

riippuu muistakin kuin likkeeseen liittyvista seikoista, kuten juuri visuaalisesta
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hierarkiasta, kontrastista ja tilan kaytosta. Ajattelisin niin, etta oikein toteutettuna
informatiivinen staattinen grafiikka/infografiikka ja informatiivinen animaatio ovat

tiedon valityksessa lopulta siis melko tasa-arvoisia.
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Linkki animaatioon

https://www.youtube.com/playlist?list=PLyMcZIA9lvyaoXI90sbz-
JBISX9YHXMHE
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