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Opinnaytetydssani tutkin pedagogisen 2D-animaation suunnittelua. Kasittelen opetus-
animaatiota informatiivisen viestinnan keinona ja tutkin, kuinka informaatiografiikassa
kaytettyja suunnittelun kaytantdja ja periaatteita voidaan soveltaa animaation suunnit-
telussa. Tutkimukseni tavoitteena on selvittaa, milla tavoin digitaalinen 2D-animaatio
on suunniteltava, jotta se tukee sisaltdmansa informaation oppimista. Lisasi pyrin
opastamaan lukijalle, missa tapauksissa ja milla keinoin animaation suunnittelu ope-
tustarkoituksiin on ylipaataan kannattavaa.

Tutkimukseni teoreettinen osuus pohjaa paaasiallisesti informaatiografiikan ammatti-
laisten laatimiin kirjallisiin 1ahteisiin seka olemassa oleviin kognitiivistieteellisiin tutki-
muksiin multimedian avulla oppimisesta. Teoriaosuuden aluksi kasittelen animaation
soveltuvuutta opetusvalineeksi ja siihen liittyvia suunnittelun rajoitteita. Seuraavissa
luvuissa pyrin I6ytdmaan ohjenuoria hyvan pedagogisen animaatiosuunnittelun tueksi.
Naita ohjeita haetaan ensin visuaalisen havainnoinnin ja kognitiivisen psykologian teo-
rioista, joista edetaan konkreettisempiin, informaatiografiikan suunnittelussa yleistynei-
siin oppeihin ja kaytantdihin. Periaatteiden esittelemisen ohella pohdin, kuinka niita
voidaan soveltaa animoituun oppimateriaaliin.

Tyon toiminnallisessa osuudessa suunnittelen digitaalisen 2D-animaation Adobe After
Effects -ohjelmalla jarvenpaalaiselle Koivusaaren koululle 9. luokan maantiedon oppi-
materiaaliksi. Hyddynnan teoriaosuudessa saavuttamaani tietoa ja avaan lukijalle, mil-
14 valinnoilla ja menetelmilld pyrin tarkoituksenmukaiseen, pedagogisesti toimivaan
lopputulokseen. Esittelen myds muutamia kaytannon keinoja, joilla animaation suunnit-
telija voi nopeuttaa ja helpottaa itse animointiprosessia. Prosessin kuvauksen ohella
arvioin valintojeni vaikutusta tyon lopputulokseen ja tydskentelyprosessin sujuvuuteen.

Opinnaytetydn tavoitteena on tarjota lukijalle hyva kuva siita, mita eri asioita opetuksel-
lisen animaation suunnittelussa tulee ottaa huomioon, jotta se onnistuu tarkoitukses-
saan. Lisaksi toivon, ettd opinnaytetydni voi avartaa lukijoiden nakemysta digitaalisen
animaation mahdollisuuksista informaation visualisoinnissa, niin pedagogisessa suun-
nittelussa kuin muillakin suunnittelun aloilla.

Avainsanat 2D-animaatio, informaatiografiikka, pedagoginen suunnittelu,
kognitiivinen kuormitus, After Effects
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The thesis studies designing 2D animation for pedagogical purposes. It examines how
principles and tools commonly used in information graphics could be utilized in desig-
ning educational animation. The aim of this thesis is to disclose the qualities and attri-
butes that an animation should have in order for it to support learning.

In addition the thesis gives advice on how and in which circumstances designing and
using animation for educational purposes can be considered benéefitial.

The theoretical part of the thesis is largely based on literary references by professionals of
information graphics and on existing theories conducted by researchers of multimedia
learning. The first part of the theory examines animation as a medium and evaluates its
suitability and limitations in educational purposes. The following chapters offer guidelines
for a designer to deal with these limitations. The subject is first approached with theories of
perceptual and cognitive psychology, and then with more practical principles from the field
of information graphics design. Ways of applying these principles on animation design are
discussed along the chapters.

The operational part of the thesis describes the design process of an educational digital 2D
animation for Koivusaari upper comprehensive school. The project is executed using Ado-
be After Effects as the animating software. The theory presented in previous chapters is
implemented in this process in order to achieve a functional pedagogical result. Some use-
ful means for making the project more cost-efficient are explained as well.

The thesis aims to serve as a guide for graphic design and digital media students who are
willing to conduct practical, user-centered educational or infographic material. Hopefully it
can broaden the readers’ view on the possibilities of digital motion graphics in visualizing
information, not only in educational but also other possible purposes.

Keywords 2D animation, information graphics, pedagogical design,
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1

Johdanto

Ajallemme on tyypillistd saatavilla olevan informaation jatkuvasti
kasvava maar4, ja informaatiografiikkaa kaytetaan tiedon selkeyt-
tamiseen ja esille tuontiin yhd enemman. Opetuskaytossa informaa-
tiografiikan eri muotoja on osattu hyddyntaa kautta aikain. Opetuk-
selliseksi informaatiografiikaksi voidaan kasittd4d monet opetukseen
kaytettavat kuvaa ja tekstia yhdistavat kokonaisuudet, joiden tar-
koitus on valittaa oppilaille tietoa: esimerkiksi opetustaulut, kartat
ja taulukot, kuin my6s oppikirjojen havainnekuvat ja kuvaajat, ovat
avustaneet monia opettajia heidan tydssaan.

K&ynnissa oleva digitaalisen ajan murros on pikkuhiljaa tuonut luok-
kiin my6s nayttéruutuja, dlypuhelimia ja tablet-laitteita. Teknologian
edistyessa yhd enemman sisaltoa tuotetaan ja siirretaan tallaisille
sahkaisille alustoille. Nama alustat tarjoavat oppi-informaation vi-
sualisoinnille uusia mahdollisuuksia ja luovat kysyntaa uudenlaisille
kerronnan tavoille, kuten animoidulle grafiikalle.

Digitaalinen animaatio voidaankin ndhda yhtenad uudemmista oppi-
mista hyodyttavista valineista. Animoitua oppimateriaalia tuotetaan
ja kaytetdan ainakin Suomessa kuitenkin viela suhteellisen vahan.
Osasyina tdhan voidaan pitda animoinnin hitautta ja tyon korkeita
kustannuksia. Ohjelmistojen kehityksen my&ta animointimenetelmat
tosin kehittynevat jatkuvasti nopeammiksi kdyttas, ja animoinnin
kayton oppimateriaaleissa voisi kuvitella tulevaisuudessa lisdantyvan.

Opinnaytetyoni aiheena on informatiivisen 2D-animaation suun-
nittelu opetustarkoituksiin. Tutkin, mitd ominaisuuksia opetusa-
nimaatiolla tulisi olla ja miten se tulisi suunnitella, jotta animaatio
parhaiten hyddyttaisi kohdeyleisénsa oppimista. Tyoni kdytannon
osuutena suunnittelen tutkimustietojeni pohjalta itse opetukselli-
sen 2D-animaation.

Vaikka animaatiolla voi opetuksessa olla monia eri kayttotarkoituk-
sia, kasittelen sita tassa opinndytetydssa ensisijaisesti informaation
viestimiseen tarkoitettuna viélineena. Saadakseni selville, miten
tieto kannattaa animaatiossa visualisoida, tutustun informaatiogra-
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fiikan alalla kadytettyihin periaatteisiin ja kdytantoihin. Lahteinani
hyédynnan péaaasiassa informaatiografiikan ammattilaisten laati-
maa kirjallisuutta. Lisdksi nojaan olemassa oleviin empiirisiin kogni-
tiivis- ja havainnointipsykologisiin tutkimuksiin seka niiden pohjalta
muodostettuihin teorioihin ihmisen havainnoinnista ja oppimisesta.
Lahdetekstieni pohjalta pohdin, kuinka niiden tietoa voidaan sovel-
taa animaation suunnittelussa. Lisdksi hyodynnan kdytannon tyos-
kentelyn ohessa tekemiani havaintoja.

Opetuksellinen animaatio ja opettava informaatiografiikka aiheina
ovat monititeteellisid, ja niita voitaisiin tarkastella niin kognitiivisten
tieteiden, pedagogisen suunnittelun, graafisen suunnittelun kuin
esimerkiksi kayttoliittymasuunnittelunkin kannalta. Tassa tutkiel-
massa keskityn kuitenkin paaasiassa graafisen suunnittelijan tyon
kannalta olennaiseen tietoon, joka hyodyttaa infograafisen animaa-
tion visuaalisessa suunnittelussa. Niinpa en tule syventymaan esi-
merkiksi animaation rooliin opetusmateriaalin tai oppituntien osana.
Samasta syysta en myoskaan perehdy tarkkaan opetusanimaatioi-
den pedagogisen sisallon tuottamiseen enkd muuhunkaan informaa-
tiografiikkaan sisaltyvaan tiedonkeruuseen, vaikka nama toimivien
lopputulosten kannalta erittdin merkittavia tyovaiheita ovatkin.

Tyoni tavoitteena on perehdyttaa lukijaa informatiivisen animaati-
on viestinnallisiin mahdollisuuksiin ja rajoituksiin seka tuoda esille,
kuinka animaatio suunnitellaan ymmartamista ja oppimista tuke-
vaksi védlineeksi. Koska animaation luontiprosessi on usein tyolas,
selvitan tyoni alkupuolella lyhyesti, missa tilanteissa animoidun
informaatiografiikan luontiin on ylipdataan jarkevaa ryhtya. Lisdksi
pyrin tarjoamaan lukijalle keinoja, joilla informatiivisen animaation
luomistyota voidaan nopeuttaa ja sitd kautta tyon kannattavuutta
lisata. Henkilokohtaisena tavoitteenani on oppia enemman infor-
maatiografiikan periaatteista seka pedagogisesta viestinnasta, jotta
kykenisin tulevaisuudessakin suunnittelemaan entistd selkedmmin
viestivaa ja kayttajalahtoista grafiikkaa. Lisdksi tahdon harjoittaa
taitojani animaation suunnittelussa, joka on itselleni ennen tata tyo-
ta ollut melko vieras alue.

Ty6 on suunnattu graafisille suunnittelijoille, jotka ovat halukkaita
luomaan digitaalista opetusmateriaalia tai informaatiografiikkaa
mutta eivat vield ole perehtyneet infograafisen suunnittelun teo-
rioihin eivatka animaation kayttoon alalla. Toivon, ettd tyo auttaa
etenkin digitaalista suunnittelua vihemman tuntevia graafikoita
hahmottamaan paremmin, kuinka animaatiota voidaan soveltaa tie-
don visualisointiin.

Opinnaytetyoni aluksi luvussa 2 kasittelen animaation luonnetta
informaatioviestinnan valineena ja sen kdytdn tuomia mahdollisia
hyotyja opetuksessa. Lisdksi esittelen lukijalle kognitiivisen kuor-
mituksen kasitteen, joka on yksi opetusanimaation suunnittelun
haasteista ja siten tarkea, huomioon otettava ja suunnittelua ra-
joittava tekija.
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Luvussa 3 luon katsauksen siihen, milld tavoin ihminen yleismaail-
mallisesti ndkee ja tulkitsee grafiikkaa, ja kuinka tata voidaan hyo-
dyntaa yleisesti informatiivisessa grafiikassa. Lihestyn yleismaail-
mallisia havainnoinnin tapoja erindisten klassisten havainnoinnin
periaatteiden kautta, joita informaatiografiikan suunnittelija voi
kayttaa apuna tyossaan. Luvun jalkimmaisessa osassa puolestaan
kasittelen lyhyesti sita, miten yksil6lliset erot toisaalta vaikuttavat
aina grafiikan vastaanottajan tulkintaan.

Luku 4 jatkaa hyvan informaatiografiikan ja infograafisen animaati-
on suunnittelusta edeten konkreettisempaan, suunnittelijan niko-
kulmaan. Luvussa esittelen, mita rakenteellisia ja tyylillisid valintoja
informatiivisen grafiikan suunnittelijan on tehtava ja pohdin, mita
seikkoja tulee huomioida, jotta paastaan mahdollisimman toimivaan,
kognitiivista kuormitusta ehkaisevaan lopputulokseen. Otan esille
ammattisuunnittelijoiden laatimia perinteista infografiikkaa koske-
via nakemyksia ja ohjeita ja pohdin, kuinka niitd kannattaa soveltaa
animoidun opetuksellisen grafiikan kohdalla.

Tyoni luvuissa 3 ja 4 kasittelen informaatiografiikassa huomioitavia
asioita paitsi animaation kannalta, my&s varsin yleisella tasolla. Niin-
pa lukuja voidaan hyddyntaa yleisesti informaatiografiikan suunnit-
telussa muuhunkin kuin animoituun grafiikkaan tai opetuksellisiin
tarkoituksiin.

Opinnaytetyoni kdytannon osuutta kuvaavassa luvussa 5 paneudun
digitaalisen 2D-animaation luontiin case-esimerkin kautta, jossa
suunnittelen animaation peruskoulun opetustarkoituksiin. Avaan
opetusanimaation suunnitteluprosessia lukijalle tyévaihe kerrallaan
opinndytetyoni aiempien lukujen teoriaa ja paatelmia soveltaen.
Taman ohella arvioin tekemiani valintoja ja niiden vaikutusta tyoni
lopputulokseen seka tyoprosessin kulkuun. Luvun lopussa kerron
animointitydskentelystani After Effects -ohjelmalla ja esittelen kei-
noja, joilla aloitteleva animaattori voi nopeuttaa ja helpottaa tyon
etenemista After Effectsissa. Ajatukseni kdytannoén tyén onnistumi-
sesta, tydskentelyni tehokkudesta ja koko prosessin aikana oppimis-
tani aiheista kokoan lopun yhteenvedossa.
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2 Animaation
soveltuvuus
opetuskayttoon

Animaatiolla on vahvuuksia, jotka voivat hyddyttda oppimisessa,
mutta myo6s heikkouksia, jotka saattavat haitata oppimista, jos
animaatiota kaytetddn vaarin. Animaatio soveltuu tietynlaisen in-
formaation esittdmiseen ja sita kautta vain tiettyihin opetustarkoi-
tuksiin, minka vuoksi opetuksellista animaatiota ei tulisi ryhtya edes
laatimaan ilman harkintaa ja perusteita.

2.1 Animaatio auttaa kuvaamaan muutosta

Animaatio herattaa usein mielikuvan viihdyttavasta ja humoristi-
sesta kerronnan valineestad. Myo6s opetuksen vélineeksi animaatio
on usein valittu 1dhinn3 siksi, ettd se viehattavyydelldan kiinnittaa
oppijoiden huomion, kiehtoo heita ja motivoi seuraamaan opetusta.
Animaation hyoty opetuksessa voi kuitenkin ulottua viihdyttavyytta
laajemmallekin, kognitiivisiin tehtaviin ja lisddmaan oppijoiden ymmar-
rysta. (Lowe 2004, 558.)

Animaatiolla voidaan tarkasti havainnollistaa dynaamisia tapahtu-
mia ja ilmi6it3, joihin liittyy jokin ajallinen muutos. Tassa tehtavassa
animaatiolla onnistutaan usein muita valineitd paremmin. Jos muu-
toksia ja prosesseja halutaan opettaa esimerkiksi pelkdstaan staat-
tisia kuvia tai sanoja kdyttaen, oppijat joutuvat visualisoimaan ta-
pahtumien kulun mielessaan. Tallainen mielikuvan muodostaminen
on joillekin tyolasta ja hankalaa, ja omaan kuviteltuun ndkemykseen
voi helposti sisdltya virheitd. Animaatio taas nayttaa tapahtuvan
muutoksen valmiiksi oikealla tavalla, jolloin oppija voi kuvittelun
sijaan keskittyd itse asian ymmartamiseen ja muistamiseen. (Lowe
2004, 559.) Animaation onkin huomattu olevan staattista kuvaa te-
hokkaampi opetusmenetelma silloin, kun sitd kdytetdan kuvaamaan
ilmioita tai jarjestelmid, joissa liike ja muutos ovat olennaisessa osas-
sa. (Hoffler 2007, 736.)

2.2 Kognitiivinen kuormitus oppimisen esteeni

Opetuksellista grafiikkaa laativan suunnittelijan on hyva tiet3a jo-
tain siita, miten ihminen oppii. Suunnittelu, joka tehddan ihmismie-
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Kuva 1. Aistihavainnon kulkeu-
tuminen pitkdkestoiseen muistiin
tapahtuu tyomuistin kautta.
(Mukaillen Erkinjuntti 2009, 11.)

Lvhvt- o T .
ke;jco?rfen uusi tieto Pitkakestoinen
>LOInet] tallentuu sailomuisti

tyomuisti

vanhaa tietoa
yhdistetdan uuteen

len oppimisjarjestelmia ajatellen, tukee oppimista paremmin kuin
muihin I3htékohtiin perustuva suunnittelu (Sweller 2005, 19). Muisti
on viline, jonka rooli ymmarryksessa ja oppimisessa on elintarkea.

lhmisen muisti voidaan jakaa lyhytkestoiseen tyomuistiin ja pitkakes-
toiseen sdilémuistiin. Kaikki aistien kautta vastaanottamamme infor-
maatio valittyy aina ensin tyomuistiin, joka tunnistaa ja prosessoi
tietoa. Vasta tyomuistissa kasittelyn ja lajittelun jalkeen informaa-
tio voi siirtya pitkakestoiseen muistiin, toisin sanoen tulla opituksi.
(Erkinjuntti 2009, 11.) Oheinen kaavio kuvaa yksinkertaistettuna
informaation kulkua muistijarjestelmassa.

Tyomuistin kyky kasitelld informaatiota on rajallinen. Se kykenee pi-
tamaan sisallaan tutkija-arvioiden mukaan vain 5-7 asiaa kerrallaan,
javain 10-15 sekunnin ajan. (Erkinjuntti 2009, 11.) Jos tyémuistiim-
me tulvii liian suuri maara informaatiota, emme siis pysty oppimaan
sitd vaikka tahtoisimme. Tallaista tilannetta, jossa opittavan ja ka-
siteltdvan informaation laajuus ylittaa vaatimuksiltaan oppijan tyo-
muistin kapasiteetin, kutsutaan sosiaalipsykologiassa kognitiiviseksi
ylikuormitukseksi. (Mayer & Moreno 2003, 3.)

Kognitiivinen ylikuormitus ei valttamattd synny vain siita, etta
opittavaa sisaltda olisi paljon - tydmuistiamme kuormittavat kaikki
samanaikaisesti nakemamme, kuulemamme, tuntemamme ja ajatte-
lemamme asiat. Jos esimerkiksi kuulemme taustadania lukiessam-
me, tyomuistimme kuormittuu ndiden danien kuuntelemisesta, ja
vahemman kapasiteettia jaa luetun tekstin sisdistamiseen. Samoin
jos vaikkapa luemme tekstia, joka sisaltda paljon kirjoitusvirheita,
osa tyomuistimme kapasiteetista kuluu ndiden virheiden ajatteluun
ja korjailuun, ja luetun ymmartaminen vaikeutuu. My6s oppimateri-
aali voi aiheuttaa oppijoille kognitiivista ylikuormitusta, jos sité ei ole
osattu suunnitella oikein.

Kun opetusviélineena kaytetdan animaatiota, kognitiivisen ylikuor-

mituksen vaara korostuu. Animaatio on luonnostaan aivojen oppi-
misjarjestelmaa kuormittava media: kuva, joka liikkuu ja vaihtuu, on
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aivoille ty6laampi kasitella kuin pysahtynyt, staattinen kuva, koska
tyOmuistin taytyy uuden tiedon vastaanottamisen ohella muistaa
animaatiossa aiemmin tapahtunut (Lowe 2004, 560). Animaatio
asettaakin oppimiselle aikarajoitteita. Siind missa staattinen kuva
sallii katsojan tarkastella informaatiota vapaasti haluamaansa tah-
tiin ja palata uudelleen aiemmin nahtyihin kohtiin, animaatiossa in-
formaatio kiitaa ohi, ja oppijan on ymmarrettava se kerralla.

Kognitiivisen kuormituksen riski ei kuitenkaan ole este animaation
toimivalle opetuskaytolle, vaan ainoastaan haaste, joka infograafista
animaatiota suunnitellessa tulee ottaa huomioon. Tuntiessaan oppi-
miseen liittyvat rajoitteet suunnittelija kykenee tekem&an valintoja,
joilla animaation kognitiivinen ylikuormitus voidaan estaa ja oppi-
mista tehostaa. Esimerkkeja siita, millaisilla valinnoilla suunnittelija
voi pienentda oppijan kognitiivista taakkaa, kasitelladn tarkemmin
luvussa 4.

2.3 Animaation kdytoén on oltava perusteltua

Vaikka animaatio sopii ilmididen ja prosessien kuvaamiseen, ei se
silti ole niidenkaan kohdalla automaattisesti parempi opetusvaline
kuin staattiset kuvat. Jos oppija kykenee pelkkaa staattista kuva-
sarjaa katsomalla visualisoimaan mielessdan prosessin toiminnan
ja siihen liittyvan liikkeen ja muutokset, animaation kaytto ei ole
tarpeen. Tallaisessa tapauksessa animaatiosta saattaisi olla oppi-
misessa jopa haittaa, sillda omaa mielikuvaa muodostaessaan oppija
yleensa syventyy aiheeseen perusteellisemmin kuin vain katsoessa.
(Betrancourt 2005, 293-294.)

Jos animaatiolla pyritdan kuvaamaan sisalt6a, joka toimisi parem-
min ja ymmarrettavdmmin jossain toisessa esitysmuodossa, oppija
joutuu tekemisiin kognitiivisesti kuormittavan animaation kanssa
ilman parantuvia oppimistuloksia, ja animaation suunnittelija on
kayttanyt turhaan moninkertaisesti aikaa verrattuna staattisen
kuvan suunnitteluun. Siksi animaation kayttoa ylipaataan on syyta
harkita ennen suunnittelutyéhén ryhtymista. (Betrancourt 2005,
293.) Animaation soveltuvuus opetuskayttéon on tapauskohtaista,
ja se riippuu niin opittavan informaation sisallésta kuin oppivasta
kohderyhmasta.

Animaation kdytt6 opetuksessa on perusteltavaa ldhinna silloin, kun
voidaan olettaa, ettd opittavaa asiaa ei voida havainnollistaa riitta-
van hyvin staattisilla kuvilla. Toinen peruste animaation kaytélle on,
jos opittava aihealue on niin tuntematon tai hankalasti kasitettava,
ettei oppijoilla ole riittavasti aiempaa tietamystd, jonka pohjalta
muodostaa visuaalisia mielikuvia. (Betrancourt 2005, 293.)
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3 Hyva informaatio-
grafiikka tukee
havainnointia

Niin informaatiografiikan kuin opetusmateriaalinkin tarkoituksena
voidaan pitaa informaation valittamista katsojalle. Grafiikan on ky-
ettava valittamaan viestinsa niin, etta viestin yleisd6 ymmartaa sen
siten, kuin on tarkoitettu. Jotta téllaisen grafiikan luominen luonnis-
tuisi suunnittelijalta, hdnen tulee kyeta ennakoimaan, miten yleisd
viestin tulkitsee.

Aivomme noudattavat tiettyjd periaatteita jarjestiessaan visuaali-
sesti havaittua tietoa. Havaitsemme joitakin visuaalisia muotoja ja
asetelmia nopeammin ja vaivattomammin kuin toisia, ja tulkitsemme
nakemaamme alitajuisesti tiettyjen kaavojen mukaan. (Lipton 2007,
15.) Tassa luvussa avaan naita kaavoja Gestalt-koulukunnan luoman
teorian avulla, joka on laajalle levinnyt, selkeasti jasennelty ja help-
potajuinen tapa maaritelld havainnointia.

3.1 Gestaltin havainnoinnin periaatteet

Saksassa 1900-luvun alkupuolella perustettu Gestalt-liike (suom.
gestalt=hahmo, muoto) tutki ihmisen havainnointia ja maaritteli
tulostensa perusteella teorian havainnoinnin mekanismeista. (Cairo
2010, 114.) Liike maaritteli ja kokosi yhteen sarjan havainnoinnin
periaatteista (Gestalt Principles of Perceptual Organization, suomeksi
voidaan kutsua my6s nimelld hahmolait), joita myéhemmin on hyo-
dynnetty visuaalisen suunnittelun alalla laajalti paitsi informaatio-
grafiikan, myos yritysilmeiden, kayttoliittymien ja lehtikonseptien
suunnittelussa. Periaatteita noudattamalla on pyritty saamaan
aikaan selkedmpi3, toimivampia ja kayttajalle miellyttidvampia suun-
nitteluratkaisuja.

Eri suunnittelijat ovat tulkinneet ja soveltaneet Gestaltin periaat-
teita hieman eri tavoin, eika taysin yhtenaista, oikeaoppista tapaa
niiden kdytolle valttamatta ole. Tassa alaluvussa kasittelen muuta-
mia Gestaltin teorioista sovellettuja, visuaalisen muotoilun ja som-
mittelun ohjenuoria, joita informatiivisen grafiikan suunnittelussa
kannattaa hyodyntaa ja jotka itse koin helpoksi soveltaa kaytan-
téon. Suurinta osaa mainituista periaatteista suunnittelijat yleensa
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noudattavat jo tdysin tiedostamattaan kuin itsestddnselvina. Ha-
vainnoinnin periaatteiden tunteminen ja tiedostaminen voi kuiten-
kin parhaimmillaan toimia suunnittelijalle apuna viestin selkeyttami-
seen ja tulkinnanvaraisuuden minimoimiseen.

Animaatiossa periaatteita voidaan soveltaa paitsi kuvallisiin sommi-
telmiin, my6s animaation sisallon ja ajallisen kokonaisuuden hallit-
semiseen. Jos periaatteet auttavat luomaan nopeammin hahmotet-
tavaa, selkedmpaa ja ymmarrettavampaa kuvaa, ne auttavat myos
pienentdamaan animaation kognitiivista kuormitusta ja tehostamaan
sitd kautta oppimista.

3.1.1 Ldheisyyden periaate

Laheisyyden periaatteen mukaisesti toisiaan lahella sijaitsevat ele-
mentit tulkitaan joukoksi (Todorovic 2008). Informaatiografiikassa
tdman periaatteen hyédyntaminen tarkoittaa, etta sisallollisesti
toisiinsa liittyvat kuvat tulee sijoittaa toistensa ldheisyyteen (Cairo
2013, 114).

Saanto patee myos sisallollisesti toisiinsa liittyviin kuviin ja tekstei-
hin: esimerkiksi kuvan ja kuvatekstin valinen yhteys vilittyy katso-
jalle nopeammin ja paremmin silloin, kun teksti on sijoitettu kuvan
vélittémaan yhteyteen. Jos kyse on informaatiografiikasta, jossa
halutaan nimeta kuvassa olevia elementteja, kuvatekstidkin parem-
pi vaihtoehto on sijoittaa nimet suoraan kuvan sisdan, nimettavien
kohteiden paélle tai vierelle. Talloin lukija kykenee yhdistdmaan
nimet kohteisiinsa nopeammin kuin luettelosta, joka on kuvan ulko-
puolella (Tufte 2007, 43).

Elementtien ryhmittely toistensa lahelle paitsi viestii niiden valises-
ta sisallollisesta yhteydestd, myos selkiyttaa koko esityksen koko-
naiskuvaa katsojalle. Esitys, jossa elementit on ryhmitelty ja niiden
véliin on jatetty erottavaa tyhjaa tilaa, on paitsi nopeampi ja helpom-
pi tulkita, my6s usein miellyttavampi katsella. (Cairo 2010, 115.)

/ P X LK by I

LB

Kuva 2. Suoraan kuvaan
sijoitetuista nimistd katsoja
ndkee kunkin koiran nimen
nopeammin kuin jos nimet
sijaitsivat kuvan ulkopuolella,
Zerlina " esimerkiksi kuvatekstissd.
(Tufte 2008.)
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Animaatiossa laheisyyden periaatetta ja elementtien ryhmittelya
kannattaa soveltaa paitsi sijainnillisesti, myos ajallisesti. Esitettava
informaatio on hyva jasentda jo animaation suunnitteluvaiheessa
sisaltonsa perusteella loogisiin kokonaisuuksiin. Kun naiden koko-
naisuuksien véliin jatetdan ajallista tyhjaa tilaa, taukoja, animaatiolle
hahmottuu selkedmpi rakenne ja juoni. Juonellisen rakenteen koos-
tamista kasitellaan tarkemmin tdman opinnaytetyon luvussa 4.

3.1.2 Samankaltaisuuden periaate

Elementit tulkitaan joukoksi my6s silloin, kun ne muistuttavat toisi-
aan. Vaikutuksen aikaansaava samankaltaisuus voi syntya esimer-
kiksi samasta varistd, koosta, muodosta tai asennosta. (Todorovic
2008.) Esimerkiksi varikoodaus onkin informaatiografiikassa varsin
yleinen ja tehokas keino tuoda elementtien yhtenevyys katsojan
tietoisuuteen nopeasti ja vaivatta.

Kuva 3. Lotta Niemisen
Kela-lehdelle laatimassa
karttakuvituksessa vdrejd on
kdytetty kuvaamaan tyéurien
pituutta eri maissa. Vdrit
vhdistdvat ja jakavat kartan
maita eri luokkiin. (Lotta
Nieminen 2010.)

Aivomme ovat harjaantuneet hahmottamaan ndkemassamme tois-
tuvia kuvioita ja erottamaan naista kuvioista poikkeavuuksia (Cairo
2010, 114). Samankaltaisuuden periaatetta voikin hyédyntaa myos
painvastaisesti, poikkeamien korostamiseen. Informaatiografiikkaa
luodessa yksi tapa tuoda esille tarkeaa sisaltdoa on tehda siita poikke-
avan varinen, kokoinen tai muotoinen muihin elementteihin ndhden.
Poikkeavuuksilla voidaan luoda grafiikan elementtien vilille hierar-
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kiaa, jolloin katsoja ndkee, mitka asiat ovat tarkeimpia ja mitka tois-
sijaisia. Lisdksi poikkeavalla elementilld voidaan osoittaa katsojalle
fokaalipiste eli kiinnekohta, josta infograafisen esityksen lukeminen
tai seuraaminen kannattaa aloittaa. Poikkeavuuden ei tarvitse valt-
tamatta olla raikeaa, vaan esimerkiksi otsikkotekstin lihavointi voi
riittaa katsojalle viestiksi otsikon tarkeydesta.

3.1.3 Jatkuvuuden periaate

Jatkuvuuden periaatteen mukaan elementit, jotka ovat sommitel-
mallisesti linjassa keskenadan, hahmotetaan tdman linjan mukaiseksi
joukoksi (Todorovic 2008). Esimerkiksi katkoviiva ndhdaan viivana
eika yksittaising, perakkaisind muotoina.

Periaatteeseen kuuluu myos, etta sulava, pyoreita kaaria sisaltava
linja on helpompi havaita yhtena kokonaisuutena kuin kulmikas,
terdvia muotoja sisaltava linja. Niinpa jos halutaan kdyttaa viivaa
symboloimaan kahden tai useamman asian vilista yhteytta, kannat-
taa suosia ehedi, suoraa tai kaarevaa viivaa ja valttaa poukkoilevaa,
kulmikasta viivaa. (Cairo 2010, 116.) Linjoilla voidaan my6s johdatel-
la katsojan silman liikettd seuraamaan haluttuja suuntia, kuten alla
esitetyssa Suomen Kuvalehden informaatiografiikassa on tehty.

Kuva 4. Hannu
Kyyridisen informaatio-
grafiikassa (Suomen
Kuvalehti 2014) kolik-
kopinot muodostavat
linjoja, jotka ohjaavat
katsetta kuvan
keskeltd kohti reunojen
tekstiosuuksia. Linjat
auttavat yhdistdmddn
teksti- ja kuvaosuuksia
toisiinsa ja lisdksi
ohjaavat katsomaan
grafiikkaa tietyssd
jdrjestyksessd.

© 12001 0ati &

Visuaalista jatkuvuutta voidaan kayttda paitsi yksittdisen kuvan
sisalld, myos sitomaan laajemman esityksen osakokonaisuuksia toi-
siinsa. Esimerkiksi internet-sivustolla toistuva yhtenainen ylavalikko
tai printtijulkaisun reunamarginaalissa toistuva varipalkki ovat tyy-
pillisid keinoja luoda julkaisukokonaisuuteen jatkuvuutta ja eheytta.
(Lipton 2007, 25.) Jatkuvuuden vaikutelmaan ei kuitenkaan aina vaa-
dita varsinaisia viivoja tai suoria linjoja, vaan se voi syntyd muustakin
sommitelmallisesta toistosta. Animaatiossa jatkuvuuden periaatetta
voitaisiin hyddyntaa esimerkiksi taustavarill, joka pysyy samana tie-
tyn kokonaisuuden ajan ja vaihtuu aihesisallon mukaisesti.
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3.1.4 Ytimekkyyden periaate

Aivot etsivat vaistomaisesti yksinkertaisinta mahdollista selitysta
havaitsemilleen kuvioille (Lipton 2007, 25). Yksinkertaiset, sdannol-
lisessa ja tasapainoisessa jarjestyksessa olevat kuviot osataan yh-
distella merkityksellisesti toisiinsa nopeammin kuin monimutkaiset
ja vapaasti asetellut (Todorovic 2008). Loogisesti jarjestelty infor-
maatio onkin aivoille helpompaa ja miellyttidvampaa kasitella ja sallii
paremman ymmarryksen viestin sisallosta.

Periaatteen mukaisesti myos informaatiografiikassa sisalto ja ele-
mentit tulee organisoida grafiikan paaviestiin sopivalla tavalla, ja
suunnittelijan tulee pyrkia 16ytamaan keino esittia viestinsad mah-
dollisimman yksinkertaisessa visuaalisessa muodossa, jotta sen
ymmartaminen ei hankaloituisi. Tavoitteena tulisi olla, ettd katsoja
ei joudu pohtimaan, millaisella logiikalla hdnen kuuluu tulkita nake-
maansa, vaan han kykenee lukemaan tietoa valittdmasti ilman ham-
mentavia hairidtekijoita. Esimerkiksi alla olevan Suomen Kuvaleh-
den grafiikan voidaan tulkita sisadltavan ytimekkyyden periaatteen
vastaista, selittdmatontad visuaalista informaatiota, joka saattaa
hairita viestin tulkintaa.
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matiivista merkitysta.

Niin informaatiografiikassa kuin infograafisessa animaatiossakin yti-
mekkyyden periaate toteutuu parhaiten, kun informaatio jasennel-
|3an, jarjestetaan oikein ja esitetdan yksinkertaisessa muodossa. Se,
mika on yksinkertaisin ja ymmarrettavin muoto esittaa jokin viesti,
on kuitenkin tulkinnanvaraista ja riippuu taysin viestin sisallosta ja
sen kohderyhmasta. Onnistuminen selkeydessa ja ytimekkyydesta
on riippuvaista niin suunnittelun rakenteellisista kuin tyylillisistakin
valinnoista. Naitd suunnitteluvalintoja kdydaan lapi laajemmin ta-
man opinndytetyon luvussa 4.
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3.2 Havainnoinnin yksil6llisyydesta

Tapamme havainnoida on osittain yleismaailmallinen, ja siitd voi-
daan erotella lukuisia edella esitellyn kaltaisia sdant6ja. Tallaisten
universaalien saantéjen lisdksi havainnointiimme ja tulkintaamme
vaikuttavat kuitenkin aina myos yksil6lliset ominaisuutemme, jotka
informatiivisen grafiikan suunnittelussa tulisi osata ottaa huomioon.
Suunnittelija ei voi tuntea kaikkien viestinsa vastaanottajien yksil6l-
lisia tapoja tulkita viesteja, mutta han voi kiinnittaa erityishuomiota
kohderyhmaansa.

Kohderyhman havainnoinnista voidaan erotella fyysisid ominai-
suuksia ja rajoitteita: Esimerkiksi idkkdan kohderyhman edustajat
saattavat olla heikkondkdisia, ja heille esitettavan grafiikan tulee
olla ulkoasultaan helposti erotettavissa. Mikali kohderyhma on laa-
ja, siilhen helposti lukeutuu myds véarisokeita yksiloitd. Esimerkiksi
punavihersokeutta esiintyy noin 8% miehista (Saarelma 2014), ja
suunnittelijan olisikin hyva osata valttda variyhdistelmia, joiden
erottaminen on punavihersokeille hankalaa.

Mahdollisten fyysisten rajoitteiden ohella suunnittelijan on tarkeaa
huomioida kohderyhmaénsa ajatusmaailmaa. Kognitiopsykologian
mukaan havainnointiin vaikuttavat aina jokaisen omat mielensisai-
set ajatusmallit eli skeemat. Ne ovat tilanteisiin tai tapahtumiin liitty-
vid ennakkokasityksid, joiden avulla maarittelemme ja jasentelemme
nakemaamme. (Kivi 2009.)

Skeemat muodostuvat mieleemme automaattisesti saatujen koke-
musten ja havaintojen perusteella. Kun uusi tieto voidaan helposti
sulauttaa olemassa oleviin skeemoihin, se on helppoa ja vaivaton-
ta ymmartaa. Tallaista tiedon omaksumisprosessia voidaan kutsua
assimilaatioksi. Tilanteessa, jossa opittava asia puolestaan on ristirii-
dassa oppijan aiempien skeemojen kanssa, on kyse akkomodaatiosta.
(Tampereen Yliopisto 2014.) Akkomodaatiossa vanha skeema luo-
daan uudelleen, jotta uusi tieto voidaan hyvaksya. Téllaiseen skee-
man luomisprosessiin kuitenkin liittyy paljon ajattelua, paattelya ja
ongelmanratkaisua, joka kuluttaa oppimiseen tarvittavaa tydomuis-
tia. Havainnointi helpottuu, jos oppija pystyy hyddyntamaan valmis-
ta skeemaa: tiedon omaksumiseen voidaan soveltaa rutiininomaista
tulkintaa, ja uuden asian oppimiselle jaa tydmuistista enemman tilaa.
(Kivi 2009.)

Siksi oppimateriaalin tai informaatiografiikan suunnittelijankin
kannattaa tietoisesti tutustua kohderyhmaansa ja pohtia, millaisia
ajatusmalleja heilld on jo valmiiksi. Olemassa olevia skeemoja kan-
nattaa hyddyntaa ja niihin liittyvia ristiriitoja tulee valttaa. Kun koh-
deryhman ennakkotietoja ja kasitysta aiheesta osataan hyddyntaa
suunnittelussa, uuden tiedon omaksuminen helpottuu. Skeemojen
konkreettista hyodyntamista ja vaikutusta informaatiografiikassa
kasitellaan lisaa konventionaalisuuden kasitteen avulla luvussa 4.2.3.
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Tarkoituksen-
mukainen suunnittelu
informaatiografiikassa

Hyvin laadittu informaatiografiikka on kohderyhmalleen sopiva ja
kiinnostava niin sisaltonsa kuin ulkoasunsa puolesta. Suunnittelija
vaikuttaa lopputuloksen toimivuuteen ja selkeyteen seka raken-
teellisilla etta visuaalisilla valinnoillaan. Tassa luvussa kdydaan lapi
muutamia informaatiografiikan suunnittelussa yleisesti huomioon
otettavia seikkoja ja pohditaan, miten niiden kohdalla kannattaisi
menetelld animaatiota suunnitellessa.

4.1 Sisillon ja rakenteen méiarittely

Vaikka graafinen suunnittelija ei valttamatta itse tuottaisi informaa-
tiografiikan sisdltamaa tietoa, han osallistuu 13hes vakisin informa-
tiivisen sisallon muokkaukseen, rajaamiseen ja jarjestamiseen luo-
dessaan grafiikkaa. Siksi visuaalisen suunnittelijan on hyva tuntea ja
ymmartaa tarkkaan, mita viestia han on grafiikallaan valittamassa.
Sisaltoon puuttuessa kannattaa pitaa jatkuvasti mielessa, mika sen
ydinviesti on ja kenelle tata viestia ollaan kertomassa.

4.1.1 Informaation rajaaminen

Kohderyhman aiempi tietdmys maarittelee, kuinka syvallista tietoa
kohderyhmalle kannattaa esittda seka kuinka tarkasti se taytyy
pohjustaa ja sitoa kontekstiinsa (Cairo 2012, 59-61). Esimerkiksi
lapsille tarkoitetussa informaatiografiikassa usein selitetdan auki
asioita, jotka aikuiselle ovat itsestdanselvyyksia. Toisaalta vaikkapa
tieteellisissa julkaisuissa voidaan esittda monimutkaisia graafeja, jot-
ka tavalliselle ihmiselle tuntuvat kasittamattomilta, vaikka ne alan
ammattilaisille ovat selkeitd. Tallainen kohderyhméan tietotason
huomioiminen tukee kunkin kohderyhman oppimista. Jos opittava
asia tuntuu oppijasta liian helpolta tai tdysin mahdottomalta, mie-
lenkiinto ja panostus oppimiseen vahenevat huomattavasti (Clark &
Feldon 2005, 102).

Tana paivana informaatiografiikassa liian helpoksi tehdyt esitykset

ovat yleisempia kuin liilan hankalat. Moni suunnittelija rajaa ja yksin-
kertaistaa esityksena sisalt6a liikaa ja hairahtuu siten aliarvioimaan
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kohderyhmaansa. Tuloksena on pintapuolista ja sisalldllisesti koyhaa
informaatiografiikkaa, joka helposti ohitetaan ja unohdetaan. Liian
yksinkertaiseksi tehty grafiikka saattaa myos tuntua epaluotetta-
valta ja jopa herattai katsojassa kysymyksen siita, ovatko grafiikan
tekijat tutustuneet itse viestimaansa aiheeseen lainkaan. Uskotta-
vuuden jayleisolle tuotetun hyddyn nimissa voidaankin ajatella, etta
grafiikalla olisi suotavaa pyrkia valittdmaan mahdollisimman paljon
tietoa. (Tufte 2008, 50.)

Jotta runsas informatiivinen sisalto ei johtaisi tdyteenahdettuun ja
tukahduttavaan visualisointiin, on suunnittelijan osattava kayttaa
oikeita keinoja sen selkeyttamiseksi tiedon poistamisen sijaan (Cairo
2013, 61). Seuraavissa luvuissa kasitellaan tapoja, joilla suunnittelija
voi selkeyttaa infograafisen esityksensa viestia ja pienentaa katso-
jalle aiheutuvaa kognitiivista taakkaa.

4.1.2 Informaation jdsentely eli segmentointi

Informaatiografiikassa graafisen esityksen rakennetta kannattaa
|ahted suunnittelemaan segmentoimalla informaatiota, eli jakamalla
jajarjestamalla sita loogisiin osakokonaisuuksiin. Sisallollisesti yhte-
nevien osien liittdminen ryhmiksi laheisyysperiaatteen mukaisesti
(ks. luku 3) tukee informaation ymmartamista ja oppimista (Mayer
2005b, 170-171). Kun tieto on lisdksi jarjestelty hierarkkisesti, se on
tutkitusti helpompi hahmottaa ja muistaa kuin epaorganisoitu (Kivi
2009). Osioihin jaettu esitys on myos lahes poikkeuksetta hengitta-
vampi ja miellyttavampi kokonaisuus kuin jasentelematon.

Suunnittelija Alberto Cairon (2013, 73) mukaan informatiivista
sisaltod kannattaa kerrostaa kayttamalla kahdenlaisia kerronta-
muotoja: esittelevdd ja tutkittavaa. Esitteleva osuus sisaltaa ns. pinta-
puolisen, tiivistetyn tiedon. Se selittaa lyhyesti, mista grafiikassa on
kyse ja kertoo tarkeimmat faktat. Tallainen osio on yleensa grafii-
kan aloituspisteena johdattelemassa katsojan aiheeseen. Tutkitta-
va osuus taas syventda informaatiota tuomalla esiin yksityiskohtia,
kuten tarkempaa kuvausta, taustatekijoita tai vertailukohtia, joita
katsoja saa itse tutkailla. Tallainen rakennejako nakyy selkedna
esimerkiksi seuraavalla sivulla esitetyn kaltaisissa lehtiartikkelien
informaatiografiikoissa. Niissd pohjustava otsikko ja ingressi esitte-
levat katsojalle kontekstin, ja niita seuraa syventavaa havainneku-
va, kuten taulukko tai kuvitus, jota katsoja voi analysoida ja tulkita
omaan tahtiinsa. Oikein kdytettyna osiot tukevat toisiaan ja tekevat
grafiikasta syvemman ja mielenkiintoisemman. (Cairo 2013, 73.)

Animoituun informaatiografiikkaan Cairon kerronnallista jakoa ei
voida suoraan soveltaa, silld animaation kerronta on koko ajan li-
neaarisesti etenevaj, esittelevaa kerrontaa. Katsojan itsenaisesti
tutkittavia, interaktiivisia elementteja ei ole (jollei sitten olla teke-
méassd nimenomaan interaktiivista animaatiosovellusta). Animaatio
ei olekaan paras viline darimmaisen syvallisen tai monisaikeisen
informaation visualisoimiseen, vaan soveltuu paremmin melko yk-
sinkertaisten asioiden havainnollistamiseen.
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Kuva 6. Shell-yhtion suuresta
Oljyporasta kertovassa infograa-
fisessa lehtiartikkelissa

(Condé Nast Portfolio 2009)
vahva otsikko ja anfangi johdat-
televat katsojaa lukemaan
esittelevdn informaation eli
ingressin ja leipdtekstin ensin.
Niistd katsoja voi siirtyd
tutkimaan syventdvid infor-
maatio-osuuksia, kuten kuvia.
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Ajatus esittelevista ja syventavista kerronnan vaiheista voi kuiten-
kin olla avuksi, kun animaation asiasisaltoa kasikirjoitusvaiheessa
segmentoidaan: yleinen, tirked ja kokoava tieto tulee sijoittaa
animaation alkuun ja loppuun ja yksityiskohtaisemmat, syvemmat
asiakokonaisuudet keskivaiheille. Sama sisallonjako kannattaa tehda
myo0s yksittaisten kohtausten sisélla - kun jokaisella asiakokonaisuu-
della on selked alku ja loppu, ne ymmarretaan helpommin itsendisik-
si kohtauksiksi. Tama tekee kokonaisuudesta oppijalle helpommin
hahmotettavan jaymmarrettavan (Betrancourt 2005, 292).

Yksittaisten kohtausten valiin on tarkeaa jattda hengdhdystaukoja,
jotta tarinallinen jaottelu selkiytyy ja katsojalle jaa aikaa kasitella
nakeméainsa (Mayer 2005b, 171). Jos animaation esittimistilanne
ja tiedostomuoto sallivat, taukojen ohella voidaan my6s tarjota op-
pijoille mahdollisuus hallita animaation etenemist3, toisin sanoen
he voivat pysdyttda animaation siksi aikaa, ettd edellinen kohtaus
ehditaan sisdistda. On kuitenkin huomattava, ettad mikali kontrolli
animaation pysdyttamiseen annetaan oppijalle itselleen, han ei valt-
tamatta tiedd, missa kohdin animaatio kannattaisi pysayttaa. Talloin
pysdytysmahdollisuus jaa usein kdyttamatta tai aiheuttaa hammen-
nysta (Betrancourt 2005, 292). Asiantuntijan, kuten opettajan hal-
litsemat tai animaatioon etukateen ohjelmoidut pysahdykset toimi-
nevat siksi usein paremmin.
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4.1.3 Informaation jakaminen aistikanavien vdlilld

Informaatiografiikassa sanat ja kuvat voivat tehokkaasti tukea tois-
tensa merkityksid. Kuvalla on hyva havainnollistaa konkreettisia
asioita ja ominaisuuksia, kun taas sanat ilmaisevat tarkemmin abst-
rakteja maareita - esimerkiksi aikaa tai tuntemuksia. Usein sanat
auttavat hahmottamaan vaikeasti ymmarrettavaa kuvaa, ja kuva
auttaa ymmartamaan monimutkaista kielta.

Animaatiossa voi esitysalustasta riippuen olla mahdollista kayttaa
aanta sanalliseen viestintaan. Suunnittelijan kannattaa hyodyntaa
tatd mahdollisuutta, kun han rajaa ja ryhmittelee grafiikkansa infor-
maatiosisaltda. Ei nimittain ole yhdentekevas, ilmaistaanko sanat
tekstina vai puheena: Tutkijat ovat huomanneet, etta eri aistikana-
ville jaettu, toisin sanoen puhetta ja kuvaa yhdistava informaatio
ymmarretddn nopeammin ja helpommin kuin pelkkaan visuaaliseen
aistikanavaan nojaava, tekstin ja kuvan yhdistelma (Mayer 2005c,
33-35). Siind missa ihmisen kuulo- ja ndkdaisti voivat vastaanottaa
eri informaatiota yhtaaikaisesti, ndkoaistilla ei voida keskittya seka
lukemaan tekstid ettad samalla tulkitsemaan kuvaa (Mayer 2005c,
44).

Niin puhuttua kuin muutakin ddnimaailmaa suunnitellessa voidaan
jalleen hyodyntda Gestaltin |dheisyysperiaatetta (luku 3.1.1). Sa-
moin kuin toisiinsa liittyvat kuvat ja tekstit tulee sijoittaa toistensa
|aheisyyteen, myos kuva ja siihen liittyva dani tulisi esittaa ajallisesti
lahekkain, jos halutaan niiden tukevan toistensa ymmartamista.
Animaatiossa voidaan puhua synkronoinnista eli kuvan ja ddnen
ajastamisesta. Merkitysten ymmartaminen ja oppiminen on tutki-
tusti tehokkaampaa, kun toisiinsa liittyvat kuvat ja puhutut sanat on
synkronoitu yhtaaikaisiksi (Mayer 2005d, 195).

4.2 Tyylilliset valinnat kognitiivisen taakan
keventamiseksi

Kun informaatiografiikan sisallollinen viesti on rajattu ja maaritelty,
voidaan alkaa pohtimaan parhaita visuaalisia keinoja sen valittami-
seen. Oikeanlaisen esitysmuodon ja -tyylin valinta ei ole aina help-
poa. Tassa luvussa keskitytdan siihen, miten informaatiografiikan
suunnittelija voi 10ytaa viestilleen visuaalisen tyylin, joka tukee
viestin ymmartamista eikd aiheuta katsojalle turhaa kognitiivista
taakkaa.

4.2.1 Visuaalisesta runsaudesta minimalismiin

Valo- ja videokuva ovat informatiivisia ja todenmukaisimpia viestin-
takeinoja, ja moni saattaa siksi pitda niitd automaattisesti parhaana
valintana informaatiografiikan kuvitukseksi. Valokuvan, tai muun-
kaan realistisen kuvan kaytto ei kuitenkaan ole informaatiografii-
kassa perusteltua, jos realismi ei tue haluttua viestia. Valokuvan
kaytto voi jopa haitata viestin perille menoa. Useissa tapauksissa
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Kuva 7. Tutkimuksen mukaan
objektien tunnistaminen on
nopeampaa viivapiirroksesta
kuin valokuvasta.

osa valokuvan sisdltamasta informaatiosta on viestin kannalta epa-
olennaista, mika tekee olennaisen ymmartamisesta vaivalloisempaa.
(Cairo 2013, 135, 144-145.)

Epdolennaista informaatiota voivat kuvassa olla yksinkertaiset-
kin asiat, kuten varjot, tekstuurit tai savyt. Psykologit Ryan and
Schwartz huomasivat 1950-luvun tutkimuksissaan, ettd koehen-
kilot tunnistivat kuvissa ndkyvia esineitd nopeammin viivapiirrok-
sesta kuin valokuvasta tai varjostetusta piirroksesta (Cairo 2013,
144-145). Yksinkertaistettu visuaalinen tyyli hahmottuu helpom-
min, koska se sallii katsojan keskittya yhteen asiaan kerrallaan. Kun
kuvasta poistetaan turhat yksityiskohdat, sen paapiirteet korostu-
vat ja aivot tunnistavat sisallosta olennaisen vahemmalla tyolla.

Runsaissa kuvissa onkin jalleen kyse kognitiivisesta kuormituksesta:
Kun kuva on runsas, sen sisaltamat yksityiskohdat voivat kuormittaa
katsojan tydmuistia turhaan. Jattamalla asiaankuulumattoman visu-
aalisen informaation pois suunnittelija pienentaa katsojan kognitii-
vista kuormaa, jolloin ymmarrys ja oppiminen tehostuvat (Mayer &
Moreno 2003, 6). Niinpa informaatiografiikassa pelkistdminen on
usein paikallaan.

On kuitenkin hyva pitda mielessa, etta grafiikan pelkistiminen mi-
nimalistiseksi ei koskaan itsessdan takaa infografilkkan ymmarret-
tavyytta. Jos minimalismi on vain suunnittelijan henkil6kohtainen
tyylivalinta, se ei valttamatta palvele informaatiografiikan kaytto-
tarkoitusta ja voi jopa tehda grafiikasta vdhemman kiinnostavan tai
epatarkan ja tulkinnanvaraisen (Tufte 2008, 51).

Loppujen lopuksi tyyli, runsas tai pelkistetty, tulisikin aina valita in-
formaatiosisallon ehdoilla. Valokuva tai muu realistinen kuva ovat
perusteltuja tyylivalintoja silloin, kun informaatiografiikan tarkoi-
tuksena on kertoa, milta jokin asia todellisuudessa nayttaa. Jos taas
tavoitteena on havainnollistaa esimerkiksi jonkin asian toimintoja
tai mekaniikkaa, on parempi riisua kuvasta realismin vaatimat yk-
sityiskohdat, jotta katsojan huomio kiinnittyy olennaiseen. (Cairo
2013, 146.)

4.2.2 Tyylittely ja todenmukaisuus

Tyylittely, kuten pelkistys, rikkoo vakisinkin todenmukaisuuden ra-
joja. Toisinaan informaatiografiikassa on kuitenkin paikallaan nayt-
taa jokin asia valheellisesti tai epatarkasti, jotta jokin muu, olennai-
sempi tieto voidaan nayttaa oikein.

Seuraavalla sivulla esitetyn, syddmen toimintaa kuvaavan visu-
alisaation suunnittelija Joel Katz oli inspiroitunut metrokarttojen
selkeydestd. Han paatti kuvata veren kulkua sydamestd muualle
elimistéon imitoiden metron reittikarttaa ja muunnellen eri osien
sijaintia ja kokosuhteita. (Lipton 2007, 230.) Toisin sanoen hanen on
taytynyt vaaristaa tiettya informaatiota tuodakseen esille paaasial-
lisen viestinsa.

Tarkoituksenmukainen suunnittelu informaatiografiikassa 17



Kuva 8. Suunnittelija Joel Katz
pyrki visualisoimaan veren kulkua
kuin kartassa. (Lipton 2007,
vdriliite 60.)

Tallaisissa tilanteissa on uhkana, etta lukija tulkitsisi todeksi myos
vaaristetyn informaation, ja toisinaan on hyva mainita suoraan
esimerkiksi kuvatekstissa, jos grafiikka sisaltaa epatarkkaa tai paik-
kaansapitamatonta tietoa. Oheisessa esimerkissa suunnittelija on
tarkoituksenmukaisesti kdyttanyt sydamesta sen ilmiselvasti epa-
realistista, symbolista muotoa vihjatakseen lukijoille, ettd sydan-
grafiikkaa ei tule tulkita anatomisesti paikkaansapitavana. Selkeilla
geometrisilld muodoilla ja liioittelevalla pelkistykselld voidaankin
antaa lukijalle vinkkia siita, ettad kyseessa on nimenomaan tyylitelty
eika realistinen esitys, jos vaarinymmarryksen uhka on olemassa.
(Lipton 2007, 230.)

4.2.3 Konventionaalisuus grafiikassa

Edellisen kappaleen esimerkissa sydanta oli kuvattu merkityksel-
taan varsin vakiintuneella symbolilla. Veren kulkusuuntaa puoles-
taan oli koodattu vareilla: valtimoiden kautta kehoon pumppautuva
veri oli punaista ja laskimoissa kulkeva veri sinista. Vaikka kirkkaan-
sininen veri ei vastaa todellisuutta, se ei tassa tapauksessa hAmmen-
na meitd katsojina, koska olemme tottuneet muissakin anatomisis-
sa kuvauksissa ndkemaan samanlaista symboliikkaa. Grafiikka on
ymmarrettavissa niille katsojille, joilla on jo alustava tietdmys veren
kahdensuuntaisesta kulkemisesta ja tietty skeema (ks. luku 3.2) ai-
heesta.

Mikéli Joel Katz olisi paattanyt vaihtaa varien paikkaa keskenaan,
tai vaikkapa tyylitellyt valtimoista violetteja ja laskimoista orans-
seja, olisi grafiikka monille katsojille heti haastavampi ymmartaa:
aiemmista sydankuvauksista tuttu skeema olisi ristiriidassa taman
uuden, erilaisen infografiikan kanssa. Ymmartaikseen tallaista gra-
fiikkaa katsojan olisi luotava sille mielessaan taysin uusi ajattelukaa-
va, mika tyollistaisi hdnen muistiaan ja haittaisi viestin sisdistamista
(ks. luku 3.2).

Kayttamalla kohderyhmalle tuttuja konventionaalisia muotoja ja va-
reja voidaan valttaa skeemojen ristiriitaisuutta ja samalla keventaa
kognitiivista taakkaa. Kohderyhman ei tarvitse kuormittaa mieltaan
selvittidkseen, mita eri varit ja muodot kulloisessakin kontekstissa
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Kuva 9. Kirkkaiden vdrien runsas
kaytto luo raskaan vaikutelman
ja saa huomion kiinnitty-

mddn epdolennaisesti kartan
ympdirille piirtyvddn valkoiseen
ulkoreunaan. Raikedt vdirit
tulisikin sddistdd vain korostuk-
siin. (Tufte 2008, 82 [United
States Department of Commerce,
Bureau of the Census 1970].)

merkitsevat, kun olettamus on heilla jo valmiina. Infograafikon kan-
nattaakin tutustua siihen, miten hanen kasittelemaansa aihetta on
muussa kohderyhmaén tuntemassa aineistossa aiemmin kuvattu.
Tyylia kehitellessa on olennaista pitaa huoli siit3, etta oppijat tunnis-
tavat, mita grafiikassa kuvataan. (Betrancourt 2005, 294.)

4.2.4 Korostaminen ja merkinantokeinot

Samankaltaisuusperiaatteen mukaisesti (ks. luku 3.1.2) visuaaliset
poikkeamat havaitaan nopeasti ja tulkitaan merkityksellisiksi. Infor-
maatiografiikassa tatd sdant6a voidaan hyodyntaa merkitsemalla
olennaisin informaatio ympéristostaa poikkeavalla elementilla.

Kirkkaat varit, luonnossa epatavalliset muodot ja liike ovat tehokkai-
ta korostus- ja merkinantokeinoja. Nama visuaaliset drsykkeet ovat
sellaisia, jotka ihmisille on aikanaan ollut evolutiivisesti hyodyllista
oppia havaitsemaan nopeasti - luonnonolosuhteissa ne ovat mer-
kinneet esimerkiksi vaaraa, ruokaa tai toista ihmista. Siksi huomiom-
me kiinnittyy niihin valittdmammin kuin muihin visuaalisiin ominai-
suuksiin. (Cairo 2013, 104.)

Informaatiografiikassa perinteisia korostuskeinoja ovatkin juuri huo-
miovdrit, joilla kohde voidaan varittaa tai ymparoida, seka nuolet,
viivat ja ympyrét (ts. epatavalliset muodot), jotka sijoitetaan tarkean
kohteen l3heisyyteen. Animoidussa informaatiografiikassa etuna on,
ettd naita perinteisia korostuskeinoja voidaan korvata liikkeella. Mo-
nesti nuolilla ja viivoilla on pyritty merkitsemaan nimenomaan liikku-
mista ja muuttumista, mutta animaatiossa kuvaa ei tarvitse tayttaa
nailla muodoilla tai viivoilla, vaan liike itse toimii itsensa korostajana.

Useat samanaikaisesti nakyvat arsykkeet kilpailevat helposti kat-
sojan huomiosta, minka vuoksi visuaalisia korostuksia tulee kayttaa
saastellen ja harkiten. On syyta valttaa runsasta kirkkaiden varien ja
symbolien kayttd3, silla ndma usein saavat aikaan katsojaa hAmmen-
tavan kakofonian ja helposti vaaristavat haluttua viestia. Samoin liik-
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kuvan kuvan kdytto epdolennaisissa paikoissa vie helposti huomion
pois oleellisesta. Suunnittelijan on valittava, mikd on hanen esityk-
sessadn tarkeinta informaatiota ja korostettava mieluusti vain yhta
kohdetta kerrallaan. (Cairo 2013, 104-105.)

Animaatiossa on mahdollista kdyttaa useita eri korostajia, seka
vareja, muotoja etta liiketta. Naiden paallekkainen kaytto voi olla
paikallaan, mikali animaatio sisaltdad samanaikaisesti useita liikku-
via osia. Tall6in selkea korostuskeino, kuten nuoli, voi osoittaa, mika
lilkkuvista kohteista on olennaisin, jotta katsoja ei jaa seuraamaan
epdolennaista liiketta. (Betrancourt 2005, 294.) Eri korostuskei-
noja yhdistellessakin on silti noudatettava harkintaa ja valtettava
visuaalisia kilpailutilanteita: tallainen tilanne syntyy, jos esimerkiksi
animaation (liikkuva elementti) vierelle asetetaan tekstia (epata-
vallinen muoto). Katsoja kiinnostuu molemmista eika osaa paattas,
kumpaa seurata. Jos halutaan kayttaa kahta tai useampaa vahvaa
visuaalista arsykettd, on parempi esittda ne eriaikaisesti - tassa
tapauksessa teksti ennen animaatiota tai sen jalkeen. (Cairo 2013,
104-105.)

4.2.5 Taiteen ja viestinndn ristiriidasta

Informaatiografiikassa kdytannon tarkoitus, tiedon valittadminen,
yhdistyy visuaaliseen ilmaisuun ja estetiikkaan. Alan suunnittelijoina
on runsaasti paitsi graafisia suunnittelijoita, myos teknisemman kou-
lutustaustan omaavia asiantuntijoita, esimerkiksi tilastotieteilijoita,
insin6oreja tai kartanpiirtdjia. Eri suunnittelijoilla on ollut useita 13-
hestymistapoja siihen, mihin informaatiografiikassa tulee keskittya:
toiset painottavat grafiikan rationaalista ja funktionaalista tarkoi-
tusta, kun taas toiset suosivat taiteellisempaa ja tunnelmoivampaa
|ahestymistapaa.

Yksi aikamme tunnetuista informaatiografiikan asiantuntijoista,
Edward Tufte, kuuluu kdytannollisyyden korostajiin. Hanen mu-
kaansa (2001, 51) parhaat graafiset esitykset tarjoavat katsojalle
suurimman maaran tietoa pienimmassa mahdollisessa tilassa, mah-
dollisimman vahaiselld maaralla mustetta. Koristeellisia elementteja
tulisi valttaa, ja myos valttamattomat asiat tulisi esittda "mustetta
saastden”, hienovaraisen minimalistisesti. Tufte nimeaa ylimaaraisen
visuaalisen koristelun informaatiografiikassa "roskagrafiikaksi”, joka
vaheksyy alkuperaisen viestin informaatiosisaltda ja aliarvioi viestin
kohderyhmaa. Hanen mukaansa kohdeyleiso ei koskaan ole niin va-
ha-alyista ja valinpitdmatonta, etta tarvitsisi viestin kuorruttamista
vaaristavan ja hairitsevan viihteen alle. (Tufte 2008, 34.)

Tuften teesi on huomionarvoinen. Turhaa koristeellisuutta voidaan
pitdad ongelmana informaatiografiikan alalla, silla sen esiintyminen
on suhteellisen yleista ja se voi helposti hdmartaa tai jopa vaaristaa
haluttua viestia.

Seuraavalla sivulla esitetyn karamellinkulutuksesta kertovan graafin
luoja Hanno Spissler on kuvittanut grafiikkansa runsaaseen tyyliin.
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Kuva 10. Hanno Spissler kéytti
runsaan koristeellista kuvitusta
uutistoimisto Reutersille
tekemdssddn makeiskulutusta
kuvaavassa graafissa vuodelta
1997, (Spissler, 2001)

Naita saksalaiset mutustelivat

Kansainvaliset makeismessut (ISM)
alkavat sunnuntaina Kolnissa.

Kokonaiskulutus
henkea kohti kiloina

e e 57 NP ,'93/'94/'95| 96 '97

Suunnittelija (Spissler 2001, 69) perustelee tyylivalintaansa sisallon
iloisella aiheella - eihdn karamellifaktoja kannata kuvata hailakkaan
tyyliin. Vérikas kuvitus luo ystavallisen tunnelman ja toki kuvaa
aihettaan, mutta samalla toimii esimerkkind siitd, kuinka runsaat,
epaolennaiset tehosteet ohjaavat katsojan huomiota vaariin suun-
tiin. Itse informaatio eli makeiskulutuksen tilastot jaavat tassa aut-
tamatta villin karkkitaustan varjoon. Kuvamaailmaa voidaan pitaa
kognitiivisesti turhaan kuormittavana.

Nykypaivana moni lienee sitd mieltd, etta pelkistdminen tekisi Spiss-
lerin grafiikalle hyvaa, mutta sen luontiaikana 90-luvulla runsaiden
visuaalisten tehosteiden kaytto oli laajalti suosittua. Nykysuunnitte-
lijan haasteena onkin osata kiinnittda huomiota myds oman aikamme
"muoti-ilmidihin” ja valttda niiden mukana mahdollisesti seuraavaa
koristeellisuuden kognitiivista taakkaa. Liika koristaminen voi muun-
taa informaatiografiikan toimivasta viestinnan valineesta I1ahemmas
kuvitusta. Kauniinkin grafiikan hyveet valuvat helposti hukkaan, jos
se on kdyttokelvoton sille asetettuun viestinnalliseen tehtavaan.

Kun turha koristelu selkeasti haittaa jo perinteisempaa informaa-
tiografiikkaa, voidaan olettaa, ettd animaatiossa sen kaytossa
tulisi osoittaa erityistd varoivaisuutta: animaatiossahan katsojan
kognitiivinen kuormitus on jo ldhtokohtaisesti kovilla (ks. luku 2.2).
Tutkimuksissa onkin saatu vahvaa nayttoa siita, ettd multimedias-
ta oppiminen on tehokkaampaa silloin, kun oppisisallon kannalta
ylimaaraiset elementit on poistettu (Mayer 2005d, 191). Niinpa
koulutuspsykologian tutkijat (Betrancourt 2005, 294) kehottavat
poistamaan etenkin animoiduista oppimateriaaleista kaikki ymmar-
tamisen kannalta epaoleelliset kosmeettiset seikat.
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Suomen Kansallinen energia=

Tama ei tarkoita, etta grafiikan tarvitsisi valttamatta olla tylsaa tai
kuivaa. Koristelun sijaan suunnittelija voi pyrkid tuomaan esityk-
seensa tyylid ja kauneutta muotoilemalla sen olennaisia, valtta-
mattomia elementteja. Pelkistetyimmassakin grafiikassa on jotain,
minka voi tyylitella harmoniseksi, oli kyse sitten vaikka vain yhdesta
kuvasta, fonttivalinnasta tai sommitelmasta.

Suunnittelija Alberto Cairon (2013, 87) mielesta Tuften ajatus mus-
teen sdastamisestd ja minimalismista on moniin yhteyksiin kuiten-
kin liilan tiukka. Hanen mukaansa visuaaliseen viihdyttavyyteen
pyrkiminen ei ole pahasta, vaikka se ei aina suoraan palvelisikaan
informatiivista kdyttotarkoitusta. Vahva visuaalinen tyyli voi saada
katsojan kiinnostumaan sellaisestakin tiedosta, jota hdn ei muutoin
osaisi etsid. Se kiinnittda katsojien huomion, pitda otteessaan ja
voi saada itse informaation tuntumaan kevyemmalta. (Cairo 2013,
87.) Nykypaivana valtaosa internetissa ja sosiaalisessa mediassa
levidvista grafiikoista on nimenomaan néyttaviksi ja viihdyttaviksi
suunniteltuja, ja itsekin uskon, etta visuaalisten elementtien luoma
tunnelma on monesti niiden suosion takana.

Vaikka tunnelmaa voidaan pitada opittavien faktojen kannalta yli-
madaraisena ja siten poistettavana elementting, tunnelmien on toi-
saalta todettu vaikuttavan tiedon vastaanottoon ja oppimistehok-
kuuteen: tunteet ohjaavat huomiokykyamme, joka puolestaan ohjaa
oppimista jamuistamista (Sylwester 1994, 60). Neuropsykologiassa

Kuva 11. Anna Kaisa
i Jormanaisen kuvi-
oxso RSB o tuksellisessa infor-
= maatiografiikassa on
vahva tyyli ja pienid

MAAKAASUN aserna pyritaan turvaamaan,
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tavoitteiden saavuttamista.
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on huomattu, ettd informaatiota on helpointa omaksua silloin, kun
opittavan tiedon mukana tarjotaan pienia tunnekokemuksia - niin
huumori, empatia, suru kuin pelkokin tekevét faktoista kiinnosta-
vampia. Ne tekevat informaatiosta tarinallisempaa, mika vahvistaa
seka siitd jaavaa muistijalkea etta oppimiskokemuksen mielekkyyt-
ta. (Perry, 2014.)

Omasta mielestani olisi erehdys pitda animoidussa tai muussakaan
informaatiografiikassa kaikkia tarinankerronnallisia vivahteita ja yk-
sityiskohtia ylimaaraisena ja epdolennaisena informaationa. Silloin
kun ne eivat haittaa itse viestin selkeytt3, ne voivat tehostaa viestia
ja sen mielenpainuvuutta (Cairo 2013, 87-92). Mielestani informaa-
tiografiikkaan voidaan hyvinkin yhdistaa kuvitusta ja toisinpain.

Viihteellisyydesta ja kauneudesta puhuttaessa lienee silti hyva
muistaa kasitteiden tulkinnanvaraisuus ja tilannekohtaisuus. Sa-
moin kuin eri suunnittelijoilla on erilaisia tyylillisia mielipiteita, myds
kohdeyleis6jen mieltymykset vaihtelevat. Siind missa joihinkin koh-
deryhmiin iskee ndyttava ja vaikuttava kuvitus, toiset viihtyvat pa-
remmin hienovaraisen ja pelkistetyn grafiikan parissa.

Yhta tarkeda on ymmartaa kuvituksen vaikutus viestin sisallolliseen
sanomaan. Joskus hienovaraisin tapa esittaa viesti onkin se kaunein
ja vaikuttavin. Alla esitetty kuva on peraisin Periscopic-yhtion ani-
moidusta datavisualisaatiosta, joka kuvaa asekuolemia Yhdysval-
loissa. Vakava-aiheisessa esityksessa vahaeleisyys sopii tunnelmaan
jajopavoimistaa viestin koskettavuutta.

Kuva 12. Pelkistetty
tyyli luo pysdyttdvdn
tunnelman datavisu-
414 046 a/isaatios?a, jossa yksi
i kaareva viiva kuvastaa
yhtd aseesta aiheutu-
nutta kuolemantapausta.
Koko animaatiota ja
interaktiota yhdistdvdn
sovelluksen voi katsella
osoitteessa http://
guns.periscopic.com/.
(Periscopic 2014.)
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2D-animaation
suunnittelu
maantiedon
oppimateriaaliksi

Opinnaytetyoni kdaytannon osuutena suunnittelin 2D-animaation
maantiedon oppimateriaaliksi peruskoulun 9.-luokkalaisille. Animaa-
tion aiheena oli jadkausi ja sen jattamat merkit Suomen luonnossa.
Tyon tilaajana toimi jarvenpaildinen Koivusaaren koulu, jonka
maantiedon- ja biologianopettaja Maritta Valkonen avusti minua
tyon ideoinnissa ja lahdemateriaalin hankinnassa.

Vastaavanlaista materiaalia ei ainakaan Suomessa ole itseni tai ti-
laajan tietamyksen mukaan tuotettu. Animaation kaytto opetuksen
vélineena tuntuukin Suomessa olevan tana paivana varsin vahaista.
Valtakunnallista perusopetusta ollaan kuitenkin talld hetkelld uu-
distamassa, ja uusien opetusperusteiden luonnoksissa mainitaan
tavoitteiksi muun muassa opiskeluymparistdjen monipuolistuminen
ja’uusien tieto- ja viestintateknologisten ratkaisujen kdyttéonotto”.
Luonnosten perusteella teknologian ja oppilaiden omien tietoteknis-
ten laitteiden kdyttoa opetuksen osana saatetaan lisata. (Opetushal-
litus 2014.) Animaatio voisi olla yksi esimerkki opetusmateriaalien
monipuolistumisesta, ja se istuisi hyvin uuteen tablettien ja kdnny-
kéiden oppiymparistoon.

Tama animaatiotyd oli kuitenkin seka tilaajalle etta itselleni en-
simmainen laatuaan ja lahtokohdiltaan kokeellinen. Pyrkimyksena
olikin my6s selvittaa, voisiko téllaisen projektin tekeminen ylipaa-
taan olla kannattavaa ja hyodyllista. Budjettia tai tydoryhmaa ei ollut
saatavilla, minka vuoksi oma toimenkuvani tydssa laajeni graafisen
suunnittelun ulkopuolelle. Otin silti haasteen vastaan kiinnostuksen
ja oppimistavoitteideni motivoimana. Tyohon toivottu asiasisalto oli
animaatiolle melko laaja, joten budjetin ja aputyévoiman puuttuessa
pidin todennakdisend, etta tydn tuotanto ei tulisi valmistumaan ko-
konaisuudessaan opinndytetyoni aikataulun puitteissa.

5.1 Perusteet animaation kdytélle opetuksessa

Yhteistyokouluni opettajakunnassa oli huomattu, etta oppilailla oli
ollut vaikeuksia hahmottaa jadkauden tapahtumia oppikirjojensa
tai opettajan laatimien selitysten kautta. Tuhansia vuosia sitten ta-
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pahtuneet jaatikon liikkeet ja maanmuutokset tuntuivat oppilaista
helposti lilan abstrakteilta ja siksi hankalilta kasittda. Aiheeseen
liittyy paljon geologisia prosesseja, joita on hankalaa havainnollistaa
sanoin tai staattisin kuvin, joten animaation kaytolle oli tassa tapa-
uksessa selkeét perusteet. Animaation avulla juuri téllaiset, aikaan ja
liilkkeeseen liittyvat prosessit voitaisiin ndyttaa konkreettisemmas-
sa muodossa.

Animaation tarkeimmaksi tavoitteeksi nousikin, etta se havainnollis-
taisi ymmarrettavasti ja selkeasti jadkauden aikaisten maanmuodos-
tumien syntymista. Sen tulisi toimia oppituntia tukevana osuutena,
jonka avulla oppilaat ymmartaisiviat syvemmin ne oppisisallot, joita
kirjoilla ja kuvilla on hankalaa selittda. Animaatiolla voidaan pyrkia
lisadmaan myds oppilaiden viihtyvyyttd, mutta tdma tavoite ei talla
kertaa saisi menna viestinnallisyyden edelle.

5.2 Jaakausianimaation suunnittelu

Tassa luvussa kerron tydskentelyprosessini vaiheista ja avaan luki-
jalle, millaisilla ratkaisuilla pyrin tekemaan tydstani tarkoitukseensa
soveltuvan, eli oppimista ja ymmartamista tukevan. Kerron myos,
mita keinoja kaytin pyrkiessani kustannustehokkuuteen ja pohdin
tekemieni valintojen vaikutusta tyontekoni nopeuteen.

5.2.1 Prosessin suunnittelu ja aikataulutus

Animaation luominen on monivaiheinen prosessi, ja lyhyessakin
animaatiossa on paljon tyota. Tydskentelyn kustannustehokkuus
edellyttda animaation hyvaa suunnittelua, silla juuri suunnitteluvai-
heessa voidaan parhaiten varmistaa tuotannon sujuva eteneminen
(Animaatioklinikka 2014). Ennen varsinaista animaation suunnitte-
lua on kuitenkin hyva suunnitella ja aikatauluttaa koko siihen liittyva
tyoskentelyprosessi. Animaation tuotannon eri vaiheille, kuten ide-
oinnille, kasikirjoittamiselle, storyboardille, danituotannolle, visuaa-
liselle suunnittelulle, hahmojen suunnittelulle, itse animoinnille seka
jalkitoille ja editoinnille kannattaa asettaa maaraajat. Animaatiossa
alkutuotantovaiheissa tehdyt paatokset vaikuttavat aina niita seu-
raaviin tyovaiheisiin, minka vuoksi alun tyévaiheiden huolellinen
loppuunsaattaminen on tarkeda. Kun vaiheesta toiseen edetian
jarjestelmallisesti ja jokainen vaihe hyvaksytdan ennen seuraavaan
siirtymista, valtytdan tekemasta samoja tydvaiheita uudestaan ja
saastetdan nain aikaa (Animaatioklinikka 2014).

Itse koostin tydskentelyprosessini alussa jadkausianimaatiolleni
viikkokohtaisen aikataulun, johon kirjasin jokaiselle viikolle tyo-
vaiheet seka tapaamiset ja tyon tarkistuspisteet yhteistyokoulun
kanssa. Kokemattomuuteni tdmankaltaisista toista kuitenkin ilmeni
myohemmin aikataulun epdonnistumisena: olin antanut esimerkiksi
tarkeille kasikirjoitus- ja visualisointivaiheille niin vahan aikaa, etta
aloin myodhastya kirjaamistani tavoitteista jo ensimmaisten viikkojen
aikana. Aikataulusta jalkeen jaatyani tyovaiheiden keston arviointi
ja vilitavoitteiden asettaminen oli entista vaikeampaa, ja uskon, et-
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ta tassa kohtaa aikaani valui hukkaan. Toinen virheeni olikin, etten
valittomasti tahdista pudottuani laatinut uutta, toimivampaa ai-
kataulua ennen kuin vasta projektin loppuviikoilla. Toisaalta viime
tingassakin laadittu, uusi aikataulu tuntui helpottavan tyon etene-
mista ja myds siihen tarttumista huomattavasti. Omalla kohdallani
olen huomannut huolellisen organisoinnin olevan yksi tarkeimmista
prosessia nopeuttavista tekijoista.

5.2.2 Ideointi, kdsikirjoitus ja storyboard

Jadkausianimaation suunnittelu alkoi ideoinnilla yhdessa opetta-
ja Maritta Valkosen kanssa. Listasimme ensi alkuun, mitka aiheet
animaatiossa tulisi esittaa. Tiivistetty raakakasikirjoitus, treatment,
syntyi samalla. Treatment-dokumenttiin koottiin suurpiirteisesti
animaation rakenteen paalinjat: aloitus kertoisi jddkauden synnysta,
keskivaiheilla kaytaisiin erikseen lapi jadkauden tarkeit etenemis-
jasulamisvaiheet, ja animaation lopetus esittelisi lyhyesti jadkauden
paattymisen Suomessa.

Treatmentin sekd koululta saamani oppikirja- ja luentomateriaalin
pohjalta Iahdin suunnittelemaan animaation tarkempaa kasikirjoi-
tusta ja kuvakasikirjoitusta, storyboardia. Koin luontevimmaksi ka-
sikirjoituksen ja storyboardin ty6stamisen yhtaaikaisesti.

Soveltaessani lahdemateriaalia kasikirjoitukseksi jouduin valitse-
maan, mitkd osat ldhdetiedosta ottaisin mukaan animaatiooni ja
mitka rajaisin pois. En voinut sisallyttaa oppikirjan tekstia sellaise-
naan animaatiooni, silld sen runsaat yksityiskohdat ja pitkat lausera-
kenteet tekisivat animaatiosta helposti ahtaan ja nopeatempoisen
tai vaihtoehtoisesti liian pitkan.

Tahdoin pitda animaation tiiviina paitsi oman tyoskentelyaikani rajal-
lisuuden, myds toimivamman lopputuloksen vuoksi. Tavoitteena oli
koostaa animaatiosta lyhyehkd, noin 5-10 minuutin patka, joka ete-
nisi sujuvasti eika ehtisi pitkastyttaa oppilaita. Tiivis animaatio olisi
kaytannollinen myos opettajien kannalta, silla se ei syo liikaa aikaa
peruskoulun jo nykyiselldadn kiireisista, 75-minuuttisista oppitun-
neista, 45-minuuttisista puhumattakaan. Kun animaatio on lyhyt,
opettaja ehtii syventaa oppimiskokemusta keskustelemalla aiheista
katselun vélissa tai sen jalkeen ja kasitella aiheita my6s muilla tavoin.

Kirjasta l0ytyvan oppisisallon rajaaminen ei ollut kaan yksiselittei-
sen helppoa, silld koin, ettd ldhes kaikki teksti oli kohderyhmalle
uutta ja olennaista tietoa. Paatin antaa animaatiossani eniten tilaa
niille asioille, joita kirjoissa ja muissa materiaaleissa ei kyeta yhta
hyvin kuvaamaan, tassa tapauksessa maanmuokkausprosesseille.
Jouduin rajaamaan pois melko paljon informaatiota, mutta pidin
mielessa, ettad tyoni tarkoitus ei olisikaan kertoa kaikkea jadkaudes-
ta, vaan toimia muun oppimateriaalin tukena luonnon prosessien
ymmartamisessa.
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Kuva 13. Storyboardin
kohtaukset 2 ja 15. Toistuva
sommitelma auttaa tulkit-
semaan ajallisesti kaukaiset

kohtaukset toisiinsa liittyviksi.

5.2.3 Sisdllén ryhmittely kohtauksiin

Sisallon rajaamisen jalkeen aloin ryhmitelld sitd kokonaisuuksiksi. In-
formaation ryhmittely eli segmentointi kasikirjoituksen suunnittelun
yhteydessa on lopputuloksen kannalta tarkea oppimista helpottava
tekija (ks. luku 4.1.2), ja omalla kohdallani se myds helpotti itse ka-
sikirjoituksen tyostamista. Aloitin ryhmittelyn jakamalla rajaamani
oppisisallon yla- ja alakategorioihin, joiden perusteella saatoin hah-
motella siit3 erillisia kohtauksia. Pyrin muodostamaan kohtauksille
tarinallisen rakenteen sisallyttamalla niihin selkeita alkuja ja loppuja.
Tarinalliset elementit paitsi tekisivat animaatiosta viihdytavamman
seurata, myos auttaisivat oppijoita informaation jasentdmisessa ja
rakenteen hahmottamisessa (ks. luku 4.1.2).

Ylemmalla tasolla lopullisessa kuvakasikirjoituksessani olivat kehys-
tavat, jo treatmentissa maaritellyt laajan mittakaavan aihekokonai-
suudet: jadkauden syntyminen, jaatikon eteneminen, sen sulaminen
sekd animaation kokoava lopetus. Animaatiossa kasiteltavat yksit-
taiset pienemmat luonnonmuodostumat, kuten silokallio, suppa,
reunamuodostuma ym. koostivat alemman kategorian. Nain kasi-
kirjoitus oli tavallaan myos Alberto Cairon (ks. 4.1.2) suositteleman
informaation jasentelyn periaatteen mukainen: kehystavan ylakate-
gorian kohtaukset toimivat luontevasti esittelevana ja kuhunkin ai-
heeseen johdattelevana informaatio-osuutena, kun taas alakatego-
riat tarjosivat syventavaa, yksityiskohtaisempaa tietoa yksittaisista
maanmuodostusprosesseista.

Samankaltaisuusperiaatteen ja jatkuvuuden periaatteen (ks. luvut
3.1.2ja 3.1.3) mukaisesti pyrin tekeméaan alakategorian kohtauksis-
ta pituudeltaan ja juonellisesti samankaltaisia, jotta ne ymmarret-
taisiin helpommin toisiinsa liittyvaksi kokonaisuuksiksi ja jaisivat
paremmin mieleen. Toisto visuaalisissa ja verbaalisissa elementeissa
loisi myds eheytta ja jatkuvuutta tarinaan.

Napaseutujen ldheisyydessa lampatilojen

| vaihtelu ndkyy jaakausiaikoina, joita
planeetallamme on ollut jo useita.

| Yhteen jadkausiaikaan voi sisaltya

| useita lyhyempia jadkausia. Pohjoisella

pallonpuoliskolla viimeisin jadkausi alkoi noin

sata tuhatta vuotta sitten.

 ‘ \/\ o \J.

pohj P P Jjonka padlle leviga

| 7 ", joka pari
| kertaa pallon kadntyessa.

Noin kolmetoista tuhatta vuotta sitten lampétila
Pohjolassa nousi nopeasti noin kymmenella
asteella. Tuhansia vuosia maata peittanyt
jaatikko alkoi pian sulaa. Sen reunat vetdytyivat
| takaisin kohti Skandeja, muokaten luontoamme
jalleen.

| Maapallon akseli kiéntyy. Pohjolan ylld nékyva jadtikko
| alkaa hitaasti kutistua.

R8L
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5.2.4 Sisdllén jaottelu ddneksi ja kuvaksi

Ainen ja kuvan yhdistelmalls voidaan kertoa enemman lyhyem-
massa ajassa kuin pelkallad danell3 tai pelkalld kuvalla (luku 4.1.3).
Jaakausianimaation kohdalla oli seka itseni etté tilaajan puolesta
selvaa, ettd animoitua kuvaa tukemaan olisi hyva olla taustapuhe,
spiikki. Kuvakasikirjoitusta varten oli paatettava, mitka osat sisallos-
ta ilmenevat spiikista ja mitka asiat voidaan kertoa vain kuvallisesti.
Koin, etta tarkein ja kohderyhmalle hankalin informaatio, jadkauden
muodostelmien syntyprosessit, kannattaisi sisallyttaa seka spiikkiin
etta liikkuvaan kuvaan, jotta kuvien ja sanojen merkitykset vahvis-
taisivat toisiaan.

Ainen ja kuvan synkronointi helpottaa sisallén ymmartamista (ks.
luku 4.1.3), ja suunnittelijan on hyva huomioida synkronointiin liit-
tyvia ratkaisuja jo storyboard-vaiheessa. Itse olisin voinut sisallyt-
taa storyboardiini tarkempia merkint6ja synkronoinnista, silla siten
olisin sdastanyt aikaa spiikin danitys- ja muokkausvaiheissa. Synkro-
noinnin etukateinen huomioiminen auttaa jattamaan spiikkiin riit-
tavasti taukoja oikeisiin kohtiin, jotta sanojen kanssa yhtaaikaisiksi
tarkoitetut liikkeet ehtivat tapahtua.

Koottuani storyboardin ja kasikirjoituksen spiikkiosuuksineen tar-
kastutin ne yhteistyokumppanillani opettaja Maritta Valkosella ja
pyysin korjaamaan mahdolliset tekemani asiavirheet. Kun kyseessa
on opetusmateriaali ja informaatiografiikka, uskottavuus ja tietojen
oikeellisuus lienee aina hyva varmistaa asiantuntevalla taholla. Myos
tuotantoprosessista sdastyy aikaa, kun asiavirheita ei jouduta kor-
jailemaan jalkeenpain.

5.2.5 Visuaalisen tyylin konseptointi

Visuaalisen tyylin valinnalla on mahdollista vaikuttaa tuotantopro-
sessin nopeuteen ja kustannustehokkuuteen, ja paatin tyossani
hyodyntaa tata mahdollisuutta. Tydn nopeuttamisen kannalta tuntui
luonnolliselta valinnalta toteuttaa animaationi kuvitukset vektoreil-
la luotuna digitaalisena grafiikkana. Vektorigrafiikan piirtaminen on
moneen muuhun piirtdmistapaan verrattuna suhteellisen nopeaa,
ja sen kanssa valitsemani animointiohjelman, Adobe After Effectsin
keying-toimintoja voidaan hy6dyntda monipuolisesti. Vektorigrafiikan
helppo ja nopea muokattavuus on varmasti osasyyna myds siihen, et-
ta sitd kdytetdan tana paivana runsaasti lyhyissa animaatiossa, oman
kokemukseni mukaan myds useimmissa infograafisissa animaatioissa.

Aikaa sdastavana ratkaisuna paatin jo storyboard-vaiheessa, etta
tulisin my6s pelkistdmaan ja abstrahoimaan kuvaamiani aiheita. Laa-
timani animaatio ei siis tulisi pohjaamaan realismiin kuin viitteellises-
ti. Pelkistava tyyli olisi paitsi nopeampi toteuttaa, se myds mahdol-
listaisi tiettyjen sisaltojen, esimerkiksi kallioiden poikkileikkausten
tai jadnalaisten jokien kuvauksen realismia selkeammalla tavalla.

Pohdin, onko realismin puute olennainen heikkous animaationi
opetuksellisuuden kannalta. Lahdemateriaalina kdyttamissani op-
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Kuva 14. Silokalliota voi kuvata
monesta suunnasta ja eri
paikoissa, mutta oppimate-
riaaleissa se usein ndytetddn
vedessd, loiva sivu vasemmalle
suunnattuna. Oppikirjan
valokuva silokalliosta (Leinonen
2002) sekd animaatioon tyylit-
telemdni versio.

pikirjoissa monet infograafiset esimerkkikuvat nojaavat realismia
jaljittelevaan, yksityiskohtaiseen tyyliin, ja myos yhteistyokouluni
opettajat tuntuivat suosivan realistisia havainnekuvia jaddkaudesta.
Koin kuitenkin, etta talla kertaa abstrahoiva esitystapa olisi suota-
vampi: tavoitteenahan oli kuvata nimenomaisesti jadkauden aikaisia
prosesseja, liiketta ja syy-seuraussuhteita. Naiden ymmartamiseksi
realistinen kuva ei ollut valttaméaton. Todellisen kuvan sijaan oppi-
laille oli tassa tapauksessa tarkedmpaa tarjota selkea sisdinen malli,
ajatuskaava tapahtumien kulusta. Siksi valitsinkin tyylivalintani ta-
voitteeksi, ettd kykenisin viestimaan oppilaille selkeasti tarkeimman
informaation eli maanmuokkausprosessien muodot ja liikkeet. Olisi
ollut turhaa yrittaa kertoa animaatiolla, miltd vaikkapa eri kivilajien
pinnat luonnossa nadyttavat, silla tallaiset asiat viestitdan huomatta-
vasti paremmin muulla oppimateriaalilla, kuten valokuvin tai realis-
tisin maalauksin.

Heikkona kohtana abstrahoivassa tyylissani on se, onnistuisivatko
oppilaat sen perusteella yhdistimaan animaation tarjoaman malli-
kuvan aiempaan tietoonsa. Riskina on, ettd he ymmartavat animaa-
tion tapahtumat mutta eivat pysty kuvittelemaan, miltd ne ovat to-
dellisuudessa nayttaneet. Onkin oleellista, ettd oppimistilanteissa
animaationi esitetddn muiden opetuskeinojen, kuten luennoinnin,
kirjojen ja valokuvien tukena, jolloin oppilaat kykenevat muodosta-
maan ndiden yhteisvaikutuksessa syvemman ymmarryksen jadkau-
desta.

5.2.6 Visuaalisten elementtien konventionaalisuus

Jotta animaationi yhdistyminen muuhun opittuun tietoon helpot-
tuisi, otin kuvitukseeni tietoisesti referenssia oppikirjojen kuvista.
Vaikka tyylini oli lahtokohtaisesti pelkistava, pyrin esittamaan opit-
tavat sisallét oppilaille konventionaalisessa eli tutussa ja totutussa
muodossa, koska tama helpottaa niiden ymmarrysta ja oppimista
(ks. luku 4.2.3). Suoraa kopiointia ei tietenkaan tule sallia, mutta
mallin ottaminen hyva maun mukaisesti jo olemassa olevista info-
graafisista kuvista seka valokuvista on usein suotavaa. Sen avulla
voidaan sadastaa suunnitteluun kuluvaa aikaa ja valttaa asiavirheita,
joita vahingossa muuten helposti syntyy.

Paitsi muotokielessd, myos varien suhteen pyrin hydodyntamaan
tiettyjen merkitysten konventionaalisuutta. Prioriteettinani oli, etta
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Kuva 15. Tyyliteltyjd ihmis- ja
puuaiheita animaation eldvoit-
tdjiksi. Aiheiden merkitykset
ovat ymmdirrettdvissd, vaikka
niitd ei esitetd realistisesti.
Tyylivalinta nopeutti osaltaan
animointia: hahmoihin saattoi
soveltaa epdrealistista, liioit-
televaa liikettd, jonka luonti
oli helpompaa kuin realistisen
liikkeen.

ﬁ

==

I

varit auttaisivat katsojaa luokittelemaan ja erottamaan olennaiset
elementit, kuten jaan, kallion, hiekan ja veden toisistaan. Naiden
aiheiden kohdalla tuntui loogiselta ratkaisulta kayttaa vareja, jotka
viittaisivat luonnolliseen todellisuuteen, jotta kohderyhma osaisi
tulkita varit oikein. Toisin sanoen pidin kallioperdan harmaasavyise-
na ja jaan sinertavan valkoisena, jollaisina ne on totuttu nakemaan.
Luonnolliset varit tuntuivat sopivan animaatiooni muutenkin: niiden
harmoniset, murretut savyt eivat kiinnita liikaa huomiota. Tall6in
katsojan on helpompi keskittya muotoihin, jotka tdssa animaatiossa
ovat varia olennaisempaa informaatiota.

Vaikka pyrin tyylivalinnoissani noudattelemaan ldhdemateriaalini
tarjoamia, oppilaille tuttuja malleja maanmuodostumista, tahdoin
silti yhdistaa animaatioon myos jotain omaa ja yllattavampaa muoto-
kieltd, joka tekisi kokonaisuudesta uniikimman ja kiinnostavamman.
Huomasin, etta tietyilld kasikirjoitukseeni kuuluvilla elementeilld on
joolemassa niin useita konventionaalisia muotoja, etta niita oli mah-
dollista tyylitellda vapaammin ilman, etta niiden merkitys hamartyisi.
Esimerkiksi maapallon, ihmisten tai puiden kohdalla oli mahdollista
kayttaa pitkalle pelkistettyja, viitteellisia kuvia, koska kohderyhmal-
|4 on varsin vakiintunut kasitys naista aiheista jo valmiiksi. Maapallo
ymmarretdaan varmasti maapalloksi, vaikka se véreiltdan ja muodol-
taan olisikin liioitellun pelkistetty.

Toivoin, etta tyylittely ndissa osissa loisi animaatioon pienta yllatyk-
sellisyytta ja viihdyttavyytta - toisin sanoen koristaisi ja elavoittaisi
sita. Uskoin, etta pieni viihteellisyys myos palvelisi kohderyhmaani,
peruskoulun 9.-luokkalaisia. Laajaan joukkoon mahtuu monenlaisia
oppijoita, joista osalle pienet kiinnostuksen herattajat varmasti ovat
tarpeen. Toisaalta tiedostin, etta tyylillisia yksityiskohtiani voidaan pi-
taa animaation informatiivisuuden kannalta epaolennaisina, mika sai
minut harkitsemaan niiden kdytt6a: onhan tutkimuksissakin todettu,
ettd ylimaaraiset kosmeettiset koristelut oppimateriaalissa kuormit-
tavat turhaan katsojan tydémuistia ja vaikeuttavat oppimista (ks. luku
4.2.1). Tassa tapauksessa kuitenkin koin, etta tyylilliset yksityiskoh-
dat voisivat osaltaan motivoida kohderyhméaa seuraamaan animaa-
tiota ja kenties loisivat tunnelmaa, joka usein vahvistaa muistijalkea.

H 1t
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Kuva 16. Vaikka jdcn liike on

animaatiossa oppijan néhtdvissd,

vdrikds nuoli voi vahvistaa
liikkeen suunnasta jdadvad
muistijdlked.

Kognitiivisen taakan valttamiseksi pidin kuitenkin huolta siit3, etta
nama huomiota kiinnittavat pienet ihmishahmot ja muut veikedm-
mat yksityiskohdat sijoittuisivat animaatiossa vain sisallollisesti
kevyisiin kohtiin, joissa ei esitetd samanaikaisesti erityisen tarkeaa
tai vaikeasti ymmarrettavaa asiaa. Talla tavoin nama koristeelliset
elementit saisivat oman tilansa eivatka veisi huomiota itse opetus-
sisallolta. Pyrin siihen, ettd monimutkaisempi opittava informaatio
ja kevyemmat, hengahdystaukoa tarjoavat kohdat vuorottelisivat
animaatiossa luontevasti.

5.2.7 Merkinanto- ja korostuskeinojen valinta

Yhtena informatiivisen animaation eduista on, etta liikettd voidaan
kayttda huomion kiinnittamiseen, jolloin muita korostuskeinoja,
kuten nuolia tai ympyroéita, ei ole valttamatonta kayttaa. Huomasin
kuitenkin oman animaationi kohdalla, etta koska kaytin liiketta paa-
asiallisesti realististen tapahtumien jaljittelyyn, olisi ollut katsojan
kannalta hAmmentavaa kayttaa liikettd myos erillisiin korostuksiin.
Niinpa paatin turvautua perinteisiin merkinantajiin, kuten korostus-
vareihin seka nuoliin ja viivoihin. Ne ohjaisivat oppijoita kiinnitta-
maan huomionsa varmasti olennaisimpiin kohtiin.

Kaytin nuolia korostamaan siséll6llisesti tarkeita liilkesuuntia, kuten
jaan valumista luoteesta kaakkoon. Uskon, ettd varikkdan nuolen
kayttd yhdessa daniraidalla kuuluvan selostuksen kanssa voi muo-
dostaa oppijalle vahvemman visuaalisen muistikuvan luode-kaakko-
suunnasta kuin kuva levidvasta jaasta sellaisenaan.

{0

Animoidessani huomasin omakohtaisesti, ettd myos danen ja liikkkeen
onnistunutta synkronointia voidaan kayttaa tehokkaana ja animaa-
tiolle luontevana korostuskeinona. Visuaalisten elementtien lisaksi
danimaailman rytmi seka puhedanen intonaatio ja tunnelma vaikutta-
vat osaltaan siihen, mihin animaation kohdista yleis6 keskittyy ja mit-
ké asiat se tulkitsee tarkeiksi. Itse en ollut osannut taysin huomioida
tata danen korostavaa merkitysta ennen varsinaista tydskentelyani
aanen parissa, ja niinpa suunnittelin ja ohjeistin animaationi aanirai-
dan vain suurpiirteisesti ja mielestani puutteellisesti. Adniraidan mer-
kitys animaatiolle paljastui suuremmaksi kuin olin aluksi ymmartanyt.
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5.2.8 Adnitys, animatic ja rytmi

Suomen animaationtekijat Ry (Animaatioklinikka, 2014) suosittelee
animaatioprosessissa adnituotantoa tehtavaksi ennen animointia.
Aiani on mahdollista nauhoittaa myds animoinnin jilkeen, mutta
jonkinlainen valmis danipohja helpottaa suuresti sekd animaation
mitoitusta ettad 4anen ja kuvan synkronointia.

Ainiraidan kanssa on mahdollista tyéstaa storyboardin pohjalta
animatic-versio, eli erdanlainen daneen yhdistetty, hyvin alustavasti
animoitu storyboard. Laadin my®6s itse animatic-patkia, joiden avul-
la kykenin tydn ohella hahmottamaan, millainen lopputuloksesta oli
tulossa. Koin animaticit hyodyllisiksi apuvalineiksi parannellessani
animaation ja spiikkiraidan rytmia luonnollisempaan ja miellytta-
vampaan suuntaan.

Koska en ollut huomioinut spiikkiin synkronoitavia kohtia riittavan
tarkasti storyboard- ja spiikinkirjoitusvaiheissa, en ollut osannut
aanityksessa pyytaa spiikkaajaltani kaikkiin animaation kohtiin riit-
tavan hidasta ja oikein tauotettua puhetta. Taman vuoksi daniraidan
muokkaus- ja leikkausmahdollisuudet tulivat tarpeeseen. Nauhoitin
ja kasittelin daniraidan kokonaisuudessaan Adobe Audition -ohjel-
malla, jossa taukojen lisddminen ja danen ajastaminen onnekseni
onnistuvat helposti, ja kykenin korjailemaan daniraidalle tarvittavia
taukoja. Animatic-patkien avulla pystyin selvittdmaan, mihin kohtiin
niita tarvittiin. Toivoin tadssa kohtaa silti, etta olisin suunnitellut ja
ohjannut daniraidan paremmin, jotta olisin sdastanyt aanen késit-
telyyn kulunutta aikaa.

Oikeanlaisen rytmin Idytaminen niin dani- kuin kuvakerronnallekin
oli yksi itselleni haasteellisimmista osuuksista koko prosessissa.
Animaation tuli edeta riittdvan hitaasti kognitiivisen ylikuormituk-
sen valttamiseksi: oppilaille oli tarjottava aikaa kasitelld, ymmartaa
ja sisaistaa kerrotut asiat. Toisaalta kerronnan etenemisen taytyi
kuitenkin oltava sujuvaa ja riittdvan nopeaa, silla liiallinen hitaus hel-
posti tylsistyttaisi katsojan.

Kohtasin tyoni edetessa ajoittain tilanteita, joissa oikeanlaista ryt-
mid oli etsittava kokeilun ja erehdysten kautta. Esimerkiksi eras ani-
maationi alkukohtauksista tuntui pitkdan mielestani kuvakerronnal-
lisesti hitaalta. Tassa kohtauksessa daniraita kertoo, ettd maapallolla
on ollut aiemmin useita jadkausia, mutta kuvassa viestia ei mieles-
tani tuettu riittavasti. Tehdakseni kuvasta mielenkiintoisemman ja
informatiivisemman paatin poiketa alkuperaisesta storyboardistani.
Suunnittelin kohtaukseen ndkymaan aikajanan, joka nayttaisi aiem-
pien jadkausien ajoitukset.

Liikkuva aikajana miellytti minua tyylillisesti, mutta sen viesti oli
turhan abstrakti ja vaikeaselkoinen. Vaihdoin janan lampokayradia-
grammiksi, jossa eri jddkaudet nakyivat kdyran kylmissa kohdissa.
Pidin itse rakentamaani graafia ymmarrettavana, mutta esittiessa-
ni kohtauksen koemielessa ystaviélleni joutui hdn varmistelemaan
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500000 vs,

Kuva 17. Kaksi kehittelemdcdini
vaihtoehtoa jdckausiaikojen
visualisointiin. Kumpikaan
kokeilu ei pddtynyt lopulliseen
tyohon, silld animaation nopean
etenemisen vuoksi katsojalle ei
jdisi riittdvdsti aikaa graafien
ymmdrtdmiseen ja tulkintaan.

minulta, mita se ylipadtdan kuvasi. Piirsin graafin vield kahdesti
uudestaan, kunnes paadyin poistamaan sen kokonaan: Oivalsin,
ettd animaatiossani ei ollut riittavasti aikaa téallaisen visualisaation
ymmartamiseen. Kohderyhmadssani on varmasti useita nuoria, joille
diagrammit ja niiden tulkinta eivat ole viela tuttua puuhaa, ja heille
graafini kdytto olisi todennakadisesti tuottanut vain turhaa hammen-
nysta. Kohtaus toimikin paremmin, kun uskalsin jattaa sen alkupe-
rdiseen muotoonsa, ilman lisdelementteja.

Animaation teossa rytmiikalle oli helppo sokeutua. Olisin valttynyt
vastaavan kaltaisilta virhearvioinneilta, jos olisin pitdytynyt alku-
peradisessa storyboardissa. Uusien elementtien suunnittelu kesken
animoinnin vei runsaasti aikaa, etenkin silloin, kun niit3 varten oli
haettava erikseen lahdetietoa.

Oikeanlaisen rytmin I6ytamiseksi kerronnan hidastaminen ja yk-
sinkertaistaminen oli usein tarpeen, nopeuttaminen ja monimut-
kaistaminen taas harvoin. Moniin kohtauksiin vaadittiin suorastaan
yllattavaa rauhallisuutta. Huomasin, etta eri kohtausten valilla oli
tarvetta myos taysille pysaytyksille, joissa oppilaat voisivat jatkaa
esityksen katselua vasta, kun ovat taysin sisdistaneet edelliset asiat.
My®ds yhteistydkouluni opettajan mielestd automaattisesti oikeissa
kohdissa pysahtyva animaatio oli hyva ajatus: paitsi ettd hengah-
dystauot pienentaéisivat kognitiivista taakkaa, ne sallisivat kunkin
kohtauksen valiin opettajalle hetken keskustella ja syvent3a aiheita
luokassa. Lopulliseen animaatioversioon paatinkin ohjelmoida py-
sahdykset, joista animaatio jatkuu nappia painamalla. Tama vaihe
kuului animaation jalkitoihin, joihin palaan luvussa 5.4.

5.3 Animointi After Effectsissa aikaa sdastden

2D-animaatioiden luontiin soveltuvia ohjelmia on olemassa monia.
Animoijalle oikean ohjelman valinta riippuu paitsi siitd, minka tyy-
listd animaatiota tahdotaan tehda, myos siita, mikd on hianen oma
kompetenssinsa ohjelman kayttéon. Itse valitsin tyovalineekseni
Adoben After Effects -ohjelman, joka oli minulle muita tydskentely-
ymparist6ja tutumpi ja siten nopeampi kayttas, ja joka tarjosi sopi-
vat puitteet kaavailemani vektorianimaation luontiin. After Effects
my0s tukee muiden Adoben ohjelmistojen tiedostomuotoja, kuten
esimerkiksi piirtdamiseen kdyttamani lllustratorin .ai-tallennusmuo-
toajasentasoja.
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Tassa luvussa esittelen muutamia tyoni ohessa I6ytamia After Ef-
fects -animointia nopeuttavia ja helpottavia tydtapoja, jotka koin
hyodyllisiksi. Luku soveltuu luettavaksi niille, jotka eivat tunne ky-
seistd ohjelmaa hyvin, mutta joilla on jo alustava kasitys animoin-
tiohjelmistojen peruskasitteistd, kuten keyframe-ominaisuuksien
kaytosta ja tasoilla tyoskentelystd. Kaytodssani ohjelmista olivat
CSé6-versiot, ja osa mainitsemistani toiminnoista ei valttamatta
koske muita ohjelmistoversioita. Mainitsemiini internet-sivustoihin
viittaan sellaisina kuin ne ovat olleet opinnaytetyoni kirjoitusajan-
kohtana kevaalla 2014.

5.3.1 Vektorimuotojen ja asetusten kierrdttdminen

Koostin visuaaliset elementit pddasiassa Adoben lllustrator-ohjel-
malla, jossa vektorien piirtotyokalut ovat After Effectsid monipuo-
lisemmat. Tyoni aluksi ryhmittelin eri kohtauksia varten piirtdamani
elementit jarjestelmallisesti eri tiedostoihin, mutta prosessin ede-
tessd huomasin itselleni sopivaksi ja piirtdmistani nopeuttavaksi
tavaksi visuaalisen materiaalin pitdmisen samassa dokumentissa.
Tama mahdollisti vektorimuotojen ja varien nopean kopioimisen,
jolloin elementteja oli helppo kehitelld edellisten pohjalta ja ne py-
syivat tyylillisesti toisiinsa sopivina ja eheind. Saman dokumentin
sisalld ulospdin zoomatessa kaikki visuaalinen materiaali oli myos
mahdollista ndhda yhtaaikaisesti, mikd auttoi hahmottamaan ani-
maation tyylia kokonaisuutena.

Kuva 18. Kun elementit
pidetddn samassa
Illustrator-ndkymdssd,
voidaan visuaalisen
tyylin kehitystd ja
eheyttd tarkastella
kokonaisuutena.

After Effectsissa puolestaan animoitujen liikkeiden kopioiminen ja
uudelleenkdyttd on kannattavaa ja ldhes valttamatonta. Keyfra-
me-arvojen asettaminen objekteille manuaalisesti yksi kerrallaan
olisi tyo6lasta, erityisesti jos animoitavia kohteita on useita. Minka
tahansa tason tai objektin ominaisuudet, kuten sijainnin, koon tai
vaikkapa varin voi ndppérasti kopioida suoraan leikepoydalla tutulla
copy-paste-menetelmalld. Myos kokonaisten “kohtausten”, After Ef-
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fects -kompositioiden kopiointi ja osittainen uudelleenkayttd auttoi
omassa tyossani laatimaan uudet kohtaukset nopeammin vanhojen
pohjalta. Lahes jokaisen animoitavan elementin kohdalla kannatta-
neekin pohtia, voisiko liikkeen tai osan siita kopioida jo tyon muista
osista.

Animaatiossani oli useita kohtauksia, joissa monelle elementille
tarvittiin samantyylisia liikkeita. Tallaisissa tapauksissa on mahdol-
lista animoida vain yksi elementti ja asettaa loput seuraamaan sita
parenting-toiminnon avulla, jonka kaytté on keyframe-kopiointia
nopeampaa. Esimerkiksi kohtauksessa, jossa kivet liikkuvat jaan
sisalld, animoin yhden kivista ja asetin sen parent-tasoksi muille
kiville. Ohjelma muodostaa kaikille kiville samanlaisen liikeradan.
Parent-toiminnolla voidaan toisintaa paitsi sijaintimuutoksia lisaksi
my0s tasojen muita Transform-ominaisuuksia, kuten kokomuutoksia,
rotaatiota ja lapindkyvyytta.

Vektoripolkujen kanssa tyoskennellessa kannattaa myds hyodyn-
taa After Effectsin omia Shape Layer -tasoista valittavia, vain poluille
tarkoitettuja keyframe-toimintoja. Informaatiografiikan tekija voi
hyotya esimerkiksi Trim Paths -nimisesta toiminnosta, jolla tietyn
polun alku- ja loppupéita voidaan rajata pois nakyvista. Itse kaytin
toimintoa luodessani animaationi lukuisia liikkuvia symboleita, ku-
ten nuolia ja katkoviivoja: sen avulla viivoille ja linjoille oli mahdollis-
taluoda liikkeen illuusio nopeammin ja vahemmilla keyframeilla kuin
tavallisilla transform-asetuksilla.

5.3.2 Tutoriaalit ja After Effects -efektitydkalut

Keinoja tietynlaisen animaation tai efektin toteuttamiseen on ldhes
aina useita. Huomasin tyoni aikana, etta etenkin kaltaiseni kokemat-
tomamman animoijan on hyva muistaa, ettd ensimmaisend mieleen
tuleva toteutustapa ei aina ole paras, helpoin tai nopein. Erityisesti
silloin, kun tyostetdan jotakin animaatioissa usein toistuvaa aihetta,
esimerkiksi hahmon kavelysyklia tai tekstin ilmestymistd kuvaan,
voi olla hyddyksi hakea internetista vinkkeja ndiden animaatioiden
nopeampaan toteuttamiseen. Itselleni vinkkien ja tutoriaalien selaa-
misesta oli hyotya: monesti joku oli keksinyt ja jakanut oikopolun,
jollaisesta en ollut itse aiemmin tiennyt. After Effects -tutoriaaleja
on loydettavissa valtavasti. Ohjelman kaytt66n opastavia, aloitte-
lijoille soveltuvia oppaita [6ytaa esimerkiksi Adoben omilta sivuilta
(http://helpx.adobe.com/after-effects) ja lynda.com -sivustolta. Eri-
koistuneempia, ohjelman perusteet jo hallitseville tarkoitettuja tu-
toriaaleja 16ytyy esimerkiksi Tuts+-sivuston After Effects -puolelta
(cgi.tutsplus.com/categories/after-effects) tai Video Copilot -sivustolta
(www.videocopilot.net). Toisaalta yksittaisia, mainioita opastusvide-
oita voi tulla vastaan Youtubessa tai Vimeossa. Itse |0ysin hyodylli-
simmat tutoriaalit syottamalla hakukoneeseen tarkkoja hakusanoja
haluamastani aiheesta.

Suuri osa internetin After Effects -tutoriaaleista opastaa ohjelman
omien erikoistehosteiden kaytt6on. Ohjelman Effects & Presets
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-valikko sisaltaakin mittavan valikoiman erilaisia valmiita tehosteita
ja esiasetuksia, jotka sadstavat suunnittelijaa manuaaliselta tyolta.

Effects & Presets -valikosta |6ytyvat Animation Presets —toiminnot
ovat valmiiksi animoituja keying-ominaisuuksien ja efektitoiminto-
jen yhdistelmia, joita voidaan asettaa mille tahansa tasolle. Naita
preset-toimintoja voi tehda ja tallentaa myos itse omista manuaa-
lisesti animoiduista patkistd, mikd on kannattavaa silloin, kun on
tarpeen asettaa samanlaisia liikkeita ja asetuksia useille eri elemen-
teille. Valmiita preset-toimintoja on my6s aina mahdollista muokata
javarioida jalkeenpain oman maun mukaisiksi, silla ne koostuvat vain
esiasetetuista keyframeista, jotka ovat kayttajan vapaasti ndhtévis-
sa ja kasiteltavissa. Itse hyddynsin preset-animaatioita esimerkiksi
kohtausten vilisiin siirtymiin eli transitioihin. Presetsien avulla eri-
laisten siirtymatapojen kokeilu ja vaihtaminen oli nopeaa ja vaiva-
tonta, toisin kuin jos olisin animoinut siirtymat itse.

Effects-toiminnoilla voidaan myds muokata tasojen ominaisuuksia ja
luoda tehosteita, mutta ne ndkyvat ohjelmassa liitdnnaisina ja toi-
mivat hieman eri tavalla kuin preset-toiminnot. Effects-tehosteiden
kayttotarkoitukset ovat monipuolisia: jotkut toiminnot mahdollista-
vat esimerkiksi varien kasittelyn tai tekstuurien lisddmisen kuvaan,
toisilla taas voidaan saataa valaistusta, muokata danirataa tai vaik-
kapa sadadelld animaation nopeutta.

Oman animaationi tyostossa koin hyodylliseksi esimerkiksi CC Sphe-
re -nimisen efektin. Toiminto muuttaa mink& tahansa kaksiulottei-
sen kuvan kolmiulotteisen pallon muotoon, ja oikein mitoitettuna
my0s karttakirjastosta nappaamani maailmankartta pyoristyi nap-
parasti maapalloksi. Valmista palloa on mahdollista kdannella ja ani-
moida kolmeen eri suuntaan.

Kuva 19. Ylld Graphic
Sources —kirjaston
kartasta mukailemani
maailmankartta. Alla
sama kartta CC Sphere
-efektin asettamisen
jdlkeen, vasemmalla
ohjelman valmiilla
asetuksilla ja oikealla
lopullisena versiona omien
valaistus- ja vdrisddatojeni
kera. Jotta maapallo
ndyttdisi oikealta, maail-
mankartan leveyden
tulee olla kaksinkertainen
korkeuteen ndhden.
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Kuva 20. Vasemmalla partikke-
liefekti CC Particle Playground
alkuperdisessd muodossaan ja
oikealla jdcdikausianimaatiossa
lumisateeksi muotoiltuna.

CC Sphere -efekti sallii valaistus- ja variasetusten muokkaamisen,
ja niitd saatamalla kykenin poistamaan pallosta varjot ja sailytta-
maan siind ehean kaksiulotteisen tyylin, vaikka objekti todellisuu-
dessa oli kolmiulotteinen. Toiminto nopeutti pydrividn maapallon
luomisty6ta valtavasti, koska kartta, joka vaaristyy oikeassa pers-
pektiivissa pallon kdantyessa, olisi hyvin hankala piirtaa perintei-
sin 2D-menetelmin.

Efektit ovatkin monesti oivia apuvélineita realistista liiketta tavoitel-
lessa. After Effectsin partikkeliefektit, kuten CC Particle Playground
ja CC Particle World luovat ruudulle hiukkasia, joiden liikeelld voidaan
imitoida painovoimaa. Kaytin kahta edelld mainittua animoidessani
lumisadetta seka vedessa ja jadssa liikkkuvaa hiekkaa. Hiekanjyvien
tai lumihiutaleiden manuaalinen animointi olisi parenting-toimin-
nonkin avulla huomattavan tyolasta. Partikkeliefektissa pienten
hiukkasten liike ohjelmoituu automaattisesti muun muassa sille ase-
tetun suunnan ja painovoimakertoimen mukaan.

A

Partikkeliefektien asetuksia saatadmalla niiden ulkomuotoa ja liiketta
voi varioida haluttuun suuntaan. Muotoilussa vain luovuus on rajana
- pienet partikkelihiukkaset olisi mahdollista muokata esimerkiksi
realistiseksi polyksi tai vaikkapa lintuparveksi. Omaan animaatiooni
muotoilin ne tyylin mukaisesti kaksiulotteisiksi ja pelkistetyiksi.

Effects-toiminnoista oli hyétyd myos animaationi jalkitoissa, kun
tahdoin tehda joitakin pienia visuaalisia korjailuja nopeasti. Esimer-
kiksi muistakin Adoben ohjelmista tutut Hue/Saturation- ja Change
to Color -efektit tulivat tarpeeseen, kun huomasin olevani tyytyma-
ton johonkin tekemaani varivalintaan: toiminnoilla saatoin korvata
epamiellyttavat savyt uusilla ja kokeilla nopeasti eri varivaihtoehtoja
kuville ilman, ettd alkuperiiset kuvatiedostot muuttuivat tai vahin-
goittuivat.

Effects & Presets -toimintojen lisdksi After Effects sallii ohjelmoin-
tikielen lisddmisen animointiin Expressions-toimintojen kautta. Nama
ekspressiot kohdistetaan aina tietylle layer-tasolle tiettyyn ominai-
suuteen (sijaintiin, kokoon, rotaatioon ym.), ja ne vaikuttavat tdhan
ominaisuuteen koko komposition ajan. Vaikka ekspressiot koostuvat
JavaScript -ohjelmointikielestd, sen osaaminen ei ole valttamatonta
niiden kayttoon, silla valmiiden ekspressioiden lisidminen onnistuu
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jalleen valikon kautta. Valittavana on monia erilaisia toimintoja: esi-
merkiksi wiggle-ekspressio lisda tutisevan lilkkkeen muun animaation
paélle ja loopOut-ekspressiolla voidaan laittaa tietty animaatiopatka
toistumaan jatkuvasti.

Myos ekspressioita voi etsid ja kopioida internetistd esimerkiksi
forumeilta. Itse 10ysin pieneksi avukseni Inertial Bounce -nimisen
ekspression, joka lisda animoituihin kohtiin "kumipallomaisen” jal-
kiliilkkeen. Pystyin osittain korvaamaan silla ty6ssani manuaalisen
jalkiliike- eli follow through -animoinnin.

5.3.3 Kirjastojen hydédyntdminen

After Effectsin omien sisdisten kirjastojen lisdksi internetissa on
tarjolla laaja valikoima uusia Effects-liitdnnaisia ja Presets-asetuksia
sekd valmiita, vapaasti hyédynnettaviad videotiedostoja ja After
Effectsin .aep-projektitiedostoja. Hakukoneiden avulla naitd hyo-
dyllisid aputiedostoja on suhteellisen helppoa 16ytaa, monesti edul-
lisesti tai jopa ilmaiseksi. Esimerkiksi jo aiemmin mainitsemani Video
Copilot -sivusto (www.videocopilot.net), tarjoaa tutoriaaliensa lisdksi
monenlaiseen After Effects -kayttoon hyodyllisia, ilmaisia Preset-
tiedostoja. Lisdksi tutoriaalien yhteydessa on ladattavissa niihin
liittyvia projektitiedostoja, joista valmiita efekteja on mahdollista
tutkia ja kopioida.

Kirjastoja voi hyodyntdd myos kuvanluonnissa. Informaatiografii-
kassa usein kaytettavia elementteja, esimerkiksi graafipohjia, taulu-
koita ja karttoja, I6ytyy valmiina kuvatiedostoina, usein pieneen hin-
taan tai maksutta. Kartan piirtdminen itse on aikaavievaa ja johtaa
helposti vaaristyneeseen lopputulokseen. Itse hankin animaatiossa
kayttdmani maailmankartan ja Skandinavian kartan valmiina vekto-
ritiedostoina Graphic Sources -kuvakirjastosivustolta (graphicsour-
ces.net). Myos esimerkiksi Free Vector Maps -sivusto (www.freevec-
tormaps.com) tarjoaa suunnittelijoille satoja karttatiedostoja ilman
maksua useissa eri tiedostomuodoissa.

Muitakin kuin infograafisia kuvituselementteja 10ytaa halutessaan
kuvapankeista ja kirjastoista. GraphicBurger-sivusto (graphicburger.
com) tarjoaa graafisille suunnittelijoille esimerkiksi tyylikkaita iko-
neita ja tekstuureita, joita animaattorikin voi hyddyntaa mielikuvi-
tuksensa mukaan.

5.4 Jalkityot ja vienti lopulliseen muotoon

Kuten animaation alkutyoévaiheille, myds varsinaisen animoinnin
jalkeiselle editoinnille tulee varata runsaasti aikaa. Kohtausten yh-
teenliittdminen, rytmin ja 4anisynkronaation hiominen seka danen
jalkityot ovat lopputuloksen kannalta varsin tarkeita tyovaiheita.
Opinnaytetyoni valmistuessa oma animaationi ei ole viela valmis-
tunut, joten suurin osa jalkitoistd on vasta edessa. Niita varten tu-
len hankkimaan jonkin verran my6s ulkopuolista apua esimerkiksi
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aanikasittelyyn. Opinnaytetyoni esittelya varten yhdistelin ja edi-
toin kuitenkin itse valityondytteen valmiiksi saamastani materiaa-
lista. Tassa tydvaiheessa hyva organisointi osoittautui jalleen tar-
kedksi tyota helpottavaksi seikaksi: kun After Effectsin kohtaukset
eli kompositiot on selkeasti nimetty ja jasennelty projektikirjastoon,
niiden yhdistely on nopeaa. Editointivaihetta helpottaa myos, jos lo-
pulliseen tyohon liitettavat kohtaukset on osattu tehda ennakoiden
ja editointia ajatellen: Mikali animaatiossa on siirtymia eli transitioita
kohtausten vililla, on kohtausten alkuun ja loppuun hyva suunnitella
tietty maara tyhjaa tilaa siirtymia varten jo etukateen. Lisdksi kohta-
ukset tulisi pitda alun alkaen muutenkin ajallisesti oikeanmittaisina.
Mikali kohtauksissa on paljon poisleikattavaa, niita joudutaan leik-
kaamisen yhteydessa esikatselemaan ja —kuuntelemaan eli rendaa-
maan enemman, mika on varsin aikaavievaa.

After Effectsilla ei voida tallentaa tiedostomuotoja, jotka tukevat in-
teraktion sisallyttamista animaatioon. Jotta pystyin ohjelmoimaan
opetusanimaationi pysahtymaan halutuissa kohdissa, kuten tilaajan
toiveena oli, vein After Effectsissa tuotetun .mov-videotiedoston
Adobe Flash CSé -ohjelmaan. (Valissa video oli viela konvertoitava
FLV- eli Flash Video -tiedostoksi, koska Flash ei tue .mov-tiedos-
tomuotoa. Suoritin konvertoinnin Adoben Media Encoder -ohjel-
massa.) Flashissa koko video oli mahdollista muuttaa keyframeiksi,
ja halutut pysaytykset oli helppoa ohjelmoida oikean keyframen
kohdalle.

Tilaajalle esittelemani konsepti ja valmistuneet naytteet tyosta
ovat saaneet ilahtuneen vastaanoton. Esitin kevyessa koemielessa
naytteen myos 15-vuotiaalle kohderyhman edustajalle. Koehen-
kiloni oli jo omassa koulussaan osallistunut jadkautta kasitteleville
oppitunneille, minka vuoksi hdnen avullaan animaation pedagogista
toimivuutta ei varsinaisesti voitu arvioida. Taman yksittaisen hen-
kilén mukaan animaatio kuitenkin oli helpommin kasitettava ja kiin-
nostavampi kuin hanen kokemansa oppitunnit sinalldan. Varsinaista
oppilaiden palautetta ja tyoni tuloksia voin odottaa tulevaksi vasta
syksylla, kun valmis ty6 otetaan kayttoon ja kokeiluun tilaajakoulus-
sani. Mikali tuotos koetaan talléin Koivusaaren koulussa hyddylli-
seksi, aion harkita tyon markkinointia laajemmalle. Ty6sta on myds
mahdollista jalostaa interaktiivinen mobiiliapplikaatio, joka saattaisi
soveltua digitalisoituvaan oppiympaéristoon vielad pelkkda animaatio-
ta paremmin.
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6 Yhteenveto

Infograafinen animaatio on tana paivana vielda melko nuori keksinto,
jonka suosio on digitaalisissa medioissa ollut viime vuosina kasvava.
Kehittyvan teknologian ja opetusmateriaalien digitalisoitumisen
myo6ta voisi ajatella, etta digitaalinen animaatio sopisi my6s Suomen
koulumaailmaan: sen avulla voitaisiin paitsi rikastuttaa nykyisia op-
pimisymparist6ja, myos visualisoida havainnollistavasti ja miellytta-
vasti aiheita, joita muuten voi olla hankala kasittaa.

Sain opinnaytetyoni koostamisen aikana kuitenkin huomata, etta
animaatio soveltuu hyvin vain tietynlaisen informaation esittami-
seen. Toisin kuin moni ehka voisi kuvitella, animaatio ei ole oppilaita
automaattisesti motivoiva ja siten oppimista parantava tekija - pain
vastoin animaatio valineena sisaltiaa jo lahtokohtaisesti oppimista
haittaavia kognitiivisia esteitd. Taman vuoksi animaation kdyton
opetuksessa tulisi rajautua vain sellaisiin aiheisiin, jotka eivét ole liian
monimutkaisia ja joita ei muilla keinoin kyeta yhta hyvin esittamaan.
Animaatiolla ei pidakaan pyrkia korvaamaan muita oppimateriaale-
ja, vaan sita tulisi kayttaa niiden rinnalla ja tukena. Tall6in animaatio
voi olla oiva opetuksen apuviline ja auttaa muodostamaan syvem-
man kokonaiskuvan opittavasta aiheesta.

Niin animoitua kuin muunkinlaista infografiikkaa luovan suunnitte-
lijan tulisi pyrkia lopputulokseen, joka tukee grafiikan tarkoitusta
- infograafisen viestin ymmarrysta ja oppimista. Ihmismielen ha-
vainnointi- ja oppimisjarjestelmid huomioiva suunnittelu onnistuu
tassa tarkoituksessa yleensa paremmin kuin puhtaasti tyylillisiin
mieltymyksiin perustuva suunnittelu. Tutkiessani naita jarjestelmia
huomasin astelevani vililla graafisen suunnittelun kentalta vierailta
tuntuvien psykologisten tieteenalojen pariin, ja aluksi eparoéin, onko
viisasta ulottaa tutkimusta oman alani asiantuntemuksen ulkopuo-
lelle. Oivalsin kuitenkin pian poikkitieteellisen tutkimusosuuden
varsin avartavaksi. Graafisen suunnittelijan toimenkuva vaihtelee
laajalti, ja eri tehtavissa suunnittelija tarvitsee erilaista, oman alan
ulkopuolista erikoisosaamista. Informaatiografiikassa ja opetuksel-
lisella alalla jonkinasteinen tuntemus oppimisesta ja siihen liitty-
vista kognitiivisista esteistd on paikallaan. Tarkoituksenmukaiseen
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lopputulokseen paasy on suunnittelijalle helpompaa, kun han osaa
tietoisesti etsid keinoja ndiden esteiden poistamiseksi.

Pyrin sisallyttamaan tarkeimmat kerdamani kognitiivispsykologiset
havainnot opinnaytety6honi tiiviissa ja lukijalle helpossa muodossa.
Pystyin mielestani soveltamaan ja hyoédyntamaan niita oman alani
kaytantoihin melko onnistuneesti. Vaikka useat havainnoistani ovat
sellaisia, joihin suunnittelija voi paatyad myos oman jarkeilyn ja intui-
tion kautta, uskon, etta tyéhoni tutustuminen voi olla hyédyksi in-
formaatiografiikkaa tai opetuksellista grafiikkaa laativille suunnitte-
lijoille. Tekstini tarjoaa infograafisten suunnitteluvalintojen pohjaksi
tieteellisia perusteluita, joihin viittaaminen voi joskus olla kenelle
tahansa suunnittelijalle tarpeen.

Toisaalta muistin toiminnasta ja oppimisjarjestelmista ei tahan asti-
sissa tutkimuksissa olla saatu selville kaikkea, ja monessa ldhteessa-
ni mainittiin teorioiden kaipaavan taydennysta. Pelkdstaan naiden
teorioiden perusteella ei siis voida luoda automaattisesti toimivaa,
taydellistd oppimateriaalia. Samoin mydskdan informaatiografiikan
luomiseen ei ole olemassa mitaan tiettyd, oikeaa mallia, vaan ainoas-
taan periaatteita, joita suunnittelija voi seurata. Kuten useilla muil-
lakin suunnittelun aloilla, tarkeda on kiinnittaa kaikissa valinnoissa
huomiota kohderyhman erityispiirteisiin ja halutun viestin valitty-
miseen.

Animointiprosessin kustannustehokkuteenkaan ei ndytad olevan
olemassa yhté, vedenpitavaa ratkaisua. Sain kuitenkin tyoskentelyni
ohessa selville joitakin animointiprosessia helpottavia ja nopeutta-
via keinoja, joista oli tydssani aidosti iloa ja hyotya. Toisaalta monet
ndistd keinoista ovat hyddynnettavissa vain tapauskohtaisesti, ja
niita ei valttdmatta voida suoraan soveltaa muihin animaatiopro-
jekteihin. Kehoittaisinkin aloittelevia animaattoreita olemaan itse
valppaana omiin projekteihinsa soveltuvien “oikopolkujen” etsinnas-
sa: internetin alati kasvava tutoriaalien ja lisdosatoimintojen maara
viestii lupaavasta ja helpotetusta tulevaisuudesta animaatiota teke-
ville. Uusia tyoskentelymenetelmia seka valmiita lisdosia ja efekteja
kehitetaan jatkuvasti, ja voidaan olettaa, etta valikoiman kasvaessa
animoinnista tulee yhd nopeampaa niille, jotka opettelevat hyédyn-
tdmaan naitd mahdollisuuksia. Onkin rikkaus, etta alalla on lukuisia
osaajia, jotka ovat valmiita jakamaan tietojaan ja luovuuttaan.

Vaikka 16ysin projektini nopeuttamiseksi joitakin apukeinoja, oman
tyoni kustannustehokkuudessa ja ajanhallinnassa oli mielestani sel-
via puutteita. Pidankin tyoni epdonnistuneimpina puolina alun huo-
noa aikataulutusta ja epéjarjestelmallisyyteen sortumista tiettyjen
tyovaiheiden kohdalla. Ehka tarkein animointiprosessista oppimani
seikka oli, ettd hyva lopputulos vaatii jokaiselta tyovaiheelta tark-
kuutta ja huolellista loppuunsaattamista. Sain huomata lahes para-
doksaalisesti, etta juuri huolellisuus ja karsivallisyys suorittaa tietyt
tyovaiheet hitaammin olisivat sddstaneet tassa tydssa aikaani. Sal-
limalla alkutydvaiheille valjemman aikataulun olisin ehka valttynyt
myShemmalta, virheiden korjailuun kuluvalta turhalta tyolta.

Yhteenveto 41



Oma animaatioprosessini oli itselleni ensimmainen laatuaan ja luon-
teeltaan kokeileva, minka vuoksi se ei sovellu esimerkiksi tyypillises-
td ammattimaisesta animaatiotyoprosessista. Projektini ajanhallin-
nan epdonnistumiseen vaikuttivat varmasti kokemattomuuteni
tietyilla tyon osa-alueilla seka tydoryhman puuttuminen. Mikali olisin
hyodyntanyt prosessissa itsedni kokeneemman kasikirjoittajan tai
aanisuunnittelijan apua, kuten tdman kaltaisissa projekteissa usein
tehdaan, olisi tyon eteneminen kokonaisuutena ollut mita luultavim-
min nopeampaa ja sujuvampaa. Toisaalta koen tutustumiseni naihin
osa-alueisiin itselleni opettavaisena, ja parempi kasitys naiden tyo-
vaiheiden kulusta on varmasti hyodyksi tulevissa vastaavanlaisissa
projekteissa ja niiden suunnittelussa. Opinndytetyon teko koko-
naisuudessaan onkin laajentanut ymmarrystani ja ammattitaitoani
animaation saralla ja uskon vahvasti, etta jatkotyoskentely oman
animaationi parissa tulee olemaan alkuvaiheita tehokkaampaa.

Koen tietojeni ja taitojeni muutenkin karttuneen prosessin aikana,
ja olen tyytyvainen oppimistavoitteideni toteutumiseen. Kartutta-
mani teoreettisen tiedon lisdksi olen oppinut hallitsemaan itselleni
aiemmin taysin vieraita ohjelmia ja tyokaluja seka kehittynyt vekto-
rikuvittamisessa ja animoinnissa aiempaa taitavammaksi ja nopeam-
maksi. Koen myos luomani animaation tdhanastisen version kaytto-
tarkoituksiltaan onnistuneeksi. Tyo ei ole valmis, mutta se osoittaa
jo, miten informaation visualisoinnin kdytantdja voidaan hyddyntaa
animaatiokerronnassa. Toivon, ettd kdyttoon otettaessa animaatio
tulee seka helpottamaan 9.-luokkalaisten ymmarrysta jadkaudesta
etta piristamaan heidan oppimisympaéristodan.

Taman opinndytetyon jalkeen ymmarran kuitenkin paremmin, miksi
vastaavanlaista materiaalia ei aiemmin ole kouluille juuri tuotettu.
Animaation teko nayttéisi olevan helpotettunakin tyolas ja helpos-
ti viivastyva prosessi, jonka kustantamiseen valtion rahoittamilla
kouluilla ei valttamatta olisi varaa. Oman kokemukseni perusteella
ei vield voida arvioida, onko animaation teko opetustarkoituksiin
nykyisellddn kustannustehokasta ja kannattavaa, mutta valitetta-
vasti epdilen, ettd peruskoulukayttdoon vastaavaa oppimateriaalia
tuskin kyetaan lahivuosina rahoittamaan. Animaation ongelmana ei
ole ainoastaan hidas tuotanto: oppimateriaaleja tarkkaillaan ja ar-
vioidaan, ja opetussuunnitelman uudistuessa niitd on silloin tallin
tarpeen paivittda. Animaation paivittdminen lienee kankeampaa
kuin esimerkiksi kirjojen tai verkko-oppimateriaalien.

Vaikka vastaavia projekteja ei kyettéisi tekemaan jatkossa koulujen
hyvaksi, voidaan tdssa opinndytetydssa saavutettua tietoa toisaalta
hyodyntada muihinkin kuin peruskoulun opetustarkoituksiin suun-
niteltaviin animaatioihin: S34nn6t havainnoinnista ja kognitiosta
patevat yhta lailla esimerkiksi journalismissa ja yritysviestinnassa.
Niissakin informaatiografiikan perustehtava opettaa ja opastaa kat-
sojaansa on sama. Nailld alueilla rahoitus jarjestyy usein valtiollisia
tahoja helpommin ja informaatiografiikan, myos animoidun, kaytto
nayttaskin olevan kasvussa.
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Toisaalta koska ammattitaito ja osaaminen animoinnin saralla jat-
kuvasti lisdantyvat, en pidd mahdottomana, etteikod infograafista
animaatiota voitaisi myéhemmin tulevaisuudessa tuottaa edullisem-
min ja laajempiin kayttotarkoituksiin, jopa kouluihin. Animaatiota
olisi mahdollista kdyttda myds vain osittaisena lisdna digitaalisessa
informaatiografiikassa. Sen yhdistaminen esimerkiksi kayttajain-
teraktioon ja reaaliaikaisten datavirtojen visualisointiin loisi taysin
uusia mahdollisuuksia niin opetus- ja luentomateriaaleille kuin jour-
nalismiinkin. Nama aiheet tarjoavat mielenkiintoisia aiheita jatkotut-
kimuksille.

Itse toivon, ettd infograafista animaatiota ja informaatiografiikkaa
ylipaataan voitaisiin tulevaisuudessa hyddyntaa nykyista enemman
tiedonvilityksessa. Grafiikan kuvallisuus mahdollistaa viestien ym-
marryksen pelkkaa tekstia laajemmin, esimerkiksi kielimuurien tai
sosiaalitaustojen erojen yli, ja tavallaan informaatiografiikka onkin
viestinnassa yleisoja tasa-arvoistava valine. Tasta voitaisiin hyotya
paitsi opetuksen piirissd, myds muissa yhteiskuntamme instituuti-
oissa: jos politiikasta tai vaikkapa kansanelakejarjestelman toimin-
nasta viestittaisiin useammin informaatiografiikan keinoin, muuten-
kin kuin taulukoin ja diagrammein, saattaisi kiinnostus ja ymmarrys
niita kohtaan lisdantya.

Informaation muuttaminen graafeiksi ja visualisoinneiksi ei kuiten-
kaan itsessaan vield paranna viestinnan selkeytta ja ymmarretta-
vyytta. Informaatiografiikkaa ja infograafisia animaatioita luodaan
usein viela vain ndyttaviksi, kuvittaviksi tai tekstia keventaviksi ele-
mentiksi, vaikka valineiden mahdollisuudet osana viestintaa yltavat
tehokkaampiin ja palkitsevampiinkin tuloksiin. Suunnittelijoiden
olisi hyva muistaa panostaa tyylin ohella ensisijaisesti tarkoituksen-
mukaisuuteen. Uskon, etta kunnioittamalla viestinnallisia tarkoitus-
peria ja pysymalla avoimena ja luovana informaatiografiikan mah-
dollisten laajenevien kdyttdmahdollisuuksien suhteen suunnittelijat
voivat tulevaisuudessa luoda yhd mieleenpainuvampaa, todellista
sisaltda viestivaa ja ihmisten arkieldamaa rikastuttavaa informaatio-
grafiikkaa.
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