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Abstract

The aim of this thesis is to examine animation as a tool in information graphics. The
productive work is the design and implementation of an informative 2D animation. The
work is commissioned by Carea — Kymenlaakso Social and Health Services for the pur-
pose of informing patients of their own possibilities to influence their safety during their
stay. The final product will be seen on the internet in addition to screens located in Ky-
menlaakso Central Hospital. The work is executed with Adobe After Effects software
using a variety of different 2D animation techniques.

The thesis examines the possibilities offered by animation in infographics as well as the
limitations it sets. Leaning on the principles of both infographics and animation the the-
sis sets out to examine the various matters a designer must take into account when
creating animated infographics, and how to design in a way that is both purposeful and
appropriate for the medium. The research also explains some basic theories of percep-
tion prevailing in visual communication that are beneficial in visual design. The objec-
tive of the thesis is to support and benefit the productive work as well as to serve as a
guide for others interested in animated infographics.

After the theoretical part the thesis discusses the stages of productive work from plan-
ning to implementation, explains the techniques and methods used, as well as work-
related keywords and terms. Along with the description of each phase the thesis also
explains the related theory. Finally, it assesses the success of the work, goes through
the challenges and problems encountered and discusses the lessons learned.
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Liite 1. Kuvakasikirjoitus



1 JOHDANTO

Opinnaytetydni aiheena on informatiivisen 2D-animaation suunnittelu ja toteu-
tus. Infografiikan nakdkulmasta tutkin, mité asioita animaation suunnittelussa
tulisi ottaa huomioon, jotta se parhaiten palvelisi kohdeyleisbnsa tarpeita. Li-
saksi tutkin animaation nakdkulmasta, millainen on visuaalisesti kiinnostava ja

kerronnallisesti toimiva animaatio.

Tyon produktiivisena osana suunnittelin ja toteutin Carealle eli Kymenlaakson
sairaanhoito- ja sosiaalipalvelujen kuntayhtymalle 2D-animaatiovideon, jonka
tarkoituksena on informoida potilaita heidan omista mahdollisuuksistaan vai-
kuttaa hoitonsa turvallisuuteen. Teen videosta kaksi eri versiota, joista toinen,
aaneton versio tulee ndkyméaan Kymenlaakson keskussairaalassa sijaitsevista
naytoista ja toinen tulee internetiin katsottavaksi selostavan aaniraidan
kanssa. Koska animaatio ei ole opinnaytetydn palautushetkella viela taysin
valmis, produktiivinen palautus siséltaa vain animaation aanettbman esiver-

sion. Lopullisten versioiden on tarkoitus valmistua huhtikuun 2015 aikana.

Tutkimuksessani tutustun animoituun infografiikkaan seka sen periaatteisiin,
rajoitteisiin ja mahdollisuuksiin informatiivisen viestinnan valineena. Infografii-
kan kautta kasittelen myos luovassa suunnittelussa vallitsevia havainnointi-
psykologisia teorioita. Tutustun myds animaation ja kerronnan periaatteisiin,
jotta saan selville, mité asioita animaatiota suunnitellessa ja animoidessa kan-
nattaa ottaa huomioon. Lahteinani kaytan paaasiassa informaatiografiikkaan,
likkuvaan grafiikkaan ja animaatioon liittyvda ammattikirjallisuutta. Tarkeim-
pané lahteenani kaytan Tim Finken, Sebastian Mangerin ja Stefan Fitchelin
kirjaa Informotion: Animated Infographics, joka on ainoa I6ytaméani puhtaasti
animoitua infografiikkaa kasitteleva kirja.

Tutkimukseni tavoitteena on selvittaa, mita asioita animoidun infografiikan
suunnittelijan on hyva tietda ja ottaa huomioon suunnittelussaan, jotta lopputu-
loksesta tulisi mahdollisimman toimiva ja tarkoituksenmukainen. Toivon, etté
opinnaytetydstani on hyétya myos muille, jotka ovat kiinnostuneita ani-

moidusta infografiikasta.
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Produktiivisen tyon tavoitteena on toteuttaa asiakkaalle visuaalisesti kiinnos-
tava ja teknisesti toimiva video, joka mahdollisimman hyvin palvelee kohde-
ryhmansa tarpeita. Lisdksi henkilokohtaisena tavoitteenani on oppia enemman
animaation ja infografiikan periaatteista, seka produktiivisen tyéskentelyn
myota kehittyd animaation tekemisessa ja After Effectsin kaytéssa. Uskon néi-
hin aiheisiin liittyvan tiedon ja osaamisen hyddyttavan minua tulevaisuudessa

niin tydelaman kuin vapaa-ajankin projekteissa.

Aloitan perehtymalla infografiikkaan ja animaatioon sen valineena. Aluksi ker-
ron animoidun infografiikan rajoitteista ja mahdollisuuksista seka eroista staat-
tiseen kuvaan ja interaktiiviseen mediaan nahden. Sen jalkeen tutustun ihmi-
sen havainnointiin liittyviin teorioihin, joita hyédynnetaan luovan suunnittelun
alalla. Tutkimuksen viimeisena osana tutustun lyhyesti animaation ja kerron-
nan periaatteisiin infografiikan nakdkulmasta seka katsojan huomion ohjaami-

seen kaytettaviin tekniikoihin.

Opinnaytetydn produktiivista osaa kasittelevassa luvussa kayn lapi tuotannon
vaiheet yksi kerrallaan suunnittelusta toteutukseen. Kuvaan myos tyoskente-
ly&ni After Effectsissé ja selitan tarkeimmat kayttdAmani animaatiotekniikat ja
menetelmat. Pyrin hydodyntamaan ja soveltamaan tutkimukseni aineistoa ani-
maation toteutuksessa. Lopuksi arvioin tydn onnistumista, kerron kohtaamis-
tani ongelmista ja haasteista, pohdin oppimaani ja heijastan tyota ammatilli-
seen identiteettiini.

2 ANIMIOITU INFOGRAFIIKKA VALINEENA

2.1

Tassa luvussa tutustun infografiikkaan sekd animaatioon sen valineena. Selvi-
tan millaisia mahdollisuuksia animaatio tarjoaa, seka millaisia rajoitteita se
asettaa suunnittelulle. Selvitan myds, milla tavoilla animoitu infografiikka eroaa

printtigrafiikasta ja interaktiivisesta infografiikasta.

Infografiikka

Informaatiografiikalla tai lynyemmin infografiikalla tarkoitetaan tiedon visuali-

sointia graafisen esityksen avulla. Infografiikan tarkoituksena on visuaalisin
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keinoin tehda tiedosta ihmisille kiinnostavampaa ja helpommin omaksuttavaa.
Klassisia esimerkkeja infografiikasta ovat esimerkiksi erilaiset diagrammit, ku-
valliset symbolit, kuvalliset oppaat, kayttdohjeet, tekniset piirrokset ja kartat.
(Sopiva design 2014.)

Infografiikan teho perustuu siihen, ettd ihmiset hahmottavat visuaalista tietoa
nopeammin ja paremmin kuin abstraktia tietoa. Infografiikan avulla voidaan
yksinkertaisesti selittaa asioita, jotka olisi vaikea selittda sanoin. Toimiva info-
grafiikka voi muuttaa monimutkaisenkin asian helposti ymmarrettavaksi. Sa-
nonta "kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa” kuvaakin infografiikan tarkoi-
tusta hyvin. (Finke, Manger & Fitchel 2012, 19.)

2.2 Animoitu infografiikka

Animoitua infografiikkaa kaytetadn esimerkiksi televisiossa ja internetissa. Se
on trendina lisdantynyt viime vuosina hitaasti mutta varmasti. Tama selittynee
silla, ettd animaation tuottaminen on huomattavasti aikaa ja resursseja vie-
vempaa kuin staattisen infografiikan. (Hopkins 2013.) Jatkuvasti kehittyvien
tydkalujen ansiosta voisi kuitenkin kuvitella taman kaltaisen animaation tuotta-

misen olevan tulevaisuudessa yha helpompaa ja kustannustehokkaampaa.

Animoitu infografiikka on luonut uuden tehokkaan tavan selittaa asioita, opet-
taa ja tiedottaa. Infograafiset animaatiot ovat mukaansatempaavia ja pystyvét
kommunikoimaan visuaalisesti tavoilla, joihin teksti ei kykene. (Digital Splash
Media 2011.)

Animaation tekeminen on kuitenkin aina suhteellisen aikaa ja resursseja vaati-
vaa, mika on otettava huomioon ennen kuin sitd lahdetaan tekemaan. Aluksi
onkin syytéa ottaa selva&, onko animaation kayttdminen valineena ylipd&taan
kannattavaa ja mielek&sta haluttuun tarkoitukseen ja onko sen vaatimien re-

surssien kayttdminen siihen jarkevaa.

Infograafinen animaatio on passiivista liikkuvaa kuvaa, eli se on ennalta maa-
ratty lineaarinen ajanjakso, johon katsojalla ei ole mahdollista vaikuttaa. Ani-
maatio tarjoaa infografiikassa mahdollisuuksia, joihin staattinen kuva ei pysty.

Se asettaa kuitenkin myds omat edellytyksensa ja rajoituksensa infografiikan
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suunnitteluun. Ennen kuin animoitua infografiikkaa lahtee tekemaéan, on suun-
nittelijan tarkeda tietad animaation rajoituksista ja mahdollisuuksista infografii-
kassa. Suunnittelijan on myos oltava perilla siitéa, mitka suunnitteluvaihtoehdot
tukevat viestia ja mitka heikentavat sitd. Ymmarrys auttaa suunnittelijaa ohjaa-
maan katsojan huomiota haluttuihin asioihin, jolloin informaatio saadaan pe-

rille mahdollisimman tehokkaasti. (Finke ym. 2012, 23.)

2.2.1 Animaation hyvat ja huonot puolet infografiikassa

Animaatio tarjoaa informaatiografiikkaan useita mahdollisuuksia, joita ei muilla
keinoin olisi yht& helppoa tai valttaméatta edes mahdollista esittdd. Samalla se
kuitenkin asettaa omat rajoituksensa informaation esittamiseen. Animaatiossa
voidaan helposti kuvata liiketta tai ajallista muutosta asioiden tiloissa. Sen
avulla voidaan visualisoida muutoksia esimerkiksi ajassa, paikassa, varissa,
muodossa tai maarissa. Tahan tarkoitukseen animaatio véalineené soveltuukin
huomattavasti paremmin kuin muut valineet. Joissakin tapauksissa animaatio
Voi jopa olla ainut keino selittdd naitd muutoksia ymmarrettavasti. Mikali samat
asiat olisi kuvattu staattisin kuvin tai sanoin, katsoja joutuisi visualisoimaan ta-
pahtumat mielessdén. Kun visualisointi jatetddn katsojan mielen varaan, on

aina olemassa vaarinymmarryksen mahdollisuus. (Finke ym. 2012, 155.)

Animaation avulla voidaan myos tehokkaasti ohjata katsojan huomiota halut-
tuihin asioihin, jolloin pystytdan vahentamaan vaarinymmarryksen mahdolli-
suutta. Katsojan huomio voidaan kiinnittéa eri elementteihin esimerkiksi ani-
maation avulla, tai korostamalla niitéd erinéisin visuaalisin keinoin. Aikaa voi-
daan hidastaa tai kiihdyttaa esimerkiksi esitettavien prosessien korostamiseen

tai nopeuttamiseen.

Animaatio soveltuu myds erinomaisesti asioiden vuorovaikutussuhteiden seka
objektien fyysisten ominaisuuksien ja likkeen kuvaamiseen. Tdma voi olla
hyodyllistéa esimerkiksi kayttbohjeissa, kytkentékaavioissa tai koneiden ja lait-

teiden toiminnan selittamisessa.

Liikkuva kuva mahdollistaa my6s &anikanavan kayton, jolloin nakdaistin liséksi

voidaan hyodyntaa kuuloaistia. Adniraita tarjoaa useita mahdollisuuksia, kuten
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esimerkiksi puheen, &anten ja musiikin kdyton animaatiossa. Nailla voidaan
lisata, korostaa tai korvata informaatiota. Korvatessa visuaalista informaatiota
aanelld voidaan vapauttaa tilaa visuaalisista elementeista. (Finke ym. 2012,
171-172.)

Animaatio sopii mainiosti tarinan kerrontaan, johon se mahdollistaa leikkauk-
sen ja kameran kayton kerronnan keinoina. Kamera tarjoaa mahdollisuuden
tarkastella asioita useista perspektiiveistda muuttuvien kamerakulmien avulla.
Leikkauksen avulla taas voidaan hallita kerronnan jatkuvuutta ja rytmia. Li-
saksi animaatiossa voidaan kayttaa ja yhdistella useita eri informaatiografii-
kassa kaytettyja tekniikoita saman ajanjakson sisalla, jolloin kerronnalliset

mahdollisuudet kasvavat entisestaan. (Finke ym. 2012, 24-25.)

Naiden hyotyjen ja mahdollisuuksien liséksi animaatiossa on useita rajoitteita,
jotka suunnittelijan on otettava huomioon. Merkittdvimpana rajoitteena on ra-
jallinen aika ja tila. Lineaarisen rakenteensa vuoksi animaatiossa on kaytetta-
vissa vain tietty aika asioiden esittdmiseen. Ihmisten havainnoinnissa on yksi-
I6llisia eroja, ja he ottavat informaatiota vastaan eri tahdilla. Katsojalla ei
myo6skaan ole mahdollisuutta vaikuttaa aikaan, jonka han kayttaa animaation
katsomiseen. Taman vuoksi on erityisen tarkead, etta asiat on animaatiossa
esitetty niin selkeasti kuin mahdollista. Suunnittelijan on myés otettava koh-
deyleisdnsa huomioon; sama informaatio taytyy esittaa toisenlaisella painotuk-
sella asiantuntijaryhmalle, kuin asiasta tietamattomalle kohdeyleisdlle, silla eri-
koistuneempi yleiso ottaa enemman asioita itsestaanselvyyksina. (Cairo 2013,
59.)

Rajoitettu aika saa aikaan myos sen, etta monimutkaisten asioiden esittami-
nen on animaatiossa vaikeampaa. Kaikkea animaation sisaltdmaa informaa-
tiota ei voida nayttaa kerralla, vaan se on hajautettava osiin ajanjakson sisélle,

mika tekee suunnittelusta haasteellisempaa. (Finke ym. 2012, 128.)

Koska animaatiota katsellessa katsojan ei ole mahdollista tutustua tarkemmin
sen esittamiin vaitteisiin, ei katsoja myodskaan pysty yhta helposti kyseenalais-
tamaan sita. Rajoitettua aikaa voidaankin tasta johtuen kayttaa hyvaksi katso-

jan manipuloimiseen ja vaaran tiedon valittdmiseen. (Finke ym. 2012, 23-25.)
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2.2.2 Animoidun infografiikan erot muuhun infografiikkaan

Toisin kuin staattinen kuva, liikkuva kuva ei koostu yhdesta kuvasta vaan sar-
jasta kuvia, jotka luovat liikkeen illuusion, animaation. Lisaksi toisin kuin printti-
grafiikassa tai interaktiivisissa websovelluksissa, infografiilkka passiivisessa
likkuvassa kuvassa on aina sidottu lineaariseen jaksoon, jota kahlitsevat ajal-
liset rajoitteet. Katsojan huomiota ohjataan haluttuihin asioihin ennalta maari-

tetyssa ajallisessa jaksossa. (Finke ym. 2012, 141.)

Staattista infografilkkaa luodaan yleensa vektorigrafiikkana, mika kaytannossa
tarkoittaa, etté sita voidaan skaalata isommaksi ilman ettéa kuvanlaatu karsii.
Liikkuva kuva ja animaatio sen sijaan koostuvat aina pikseleista, jolloin kuvan
suuremmaksi skaalaaminen heikentéé sen laatua. Taméan takia mikali animaa-
tion lopullinen formaatti ei ole selvilla, on syyta tehda se suurikokoisella reso-
luutiolla. Kuvan pienentaminen ei heikenna laatua samalla tavalla kuin toisin-

pain, joskin siihen voi liittyd omat ongelmansa.

Printtigrafiikassa resoluutio eli kuvapisteiden tiheys voi olla huomattavasti suu-
rempi kuin naytolla. Taméan ansiosta kuvat ovat tarkempia ja niissa on enem-
man tilaa kerrallaan informaation esittdmiseen. Nayton pienempi resoluutio ra-
joittaa kokoa ja yksityiskohtaisuutta, mika voidaan esittaa. Printtimediassa
usein kaytetyt hienot linjat ja kuviot eivat toimi samalla tavalla, koska pikselin
koko rajoittaa niita. Animaatiossa ruudukot ja viivastot voivat myos saada ai-

kaan ei-toivottuja kuvioita likkuessaan limittain. (Finke ym. 2012, 119.)

Liikkuva kuva asettaa liikkeen ja menetetyn tarkkuuden vuoksi myds typografi-
aan rajoitteita printtimediaan verrattuna. Esimerkiksi paatteellisten kirjaintyyp-
pien yksityiskohdat voivat aiheuttaa pienikokoisina ongelmia. Koska kaikkia
animoidussa infografiikassa kaytettyja keinoja taytyy miettia silta kannalta, voi-
daanko ne havainnoida kaytettavissa olevassa ajassa, myos kaytettavien va-

risavyjen maara kannattaa pitad minimissa.

Toisena erona on jo mainittu animaation asettama aikarajoite, minka takia ani-
maation katseluun ei voi kayttaa kuin ennalta maaréatyn ajan. Siksi informaa-
tion tiheys ei voi animaatiossa olla kerrallaan yhta suuri kuin printtigrafiikassa.
Kaytossa olevan ajan méaara on suoraan verrannollinen siihen, kuinka paljon

informaatiota animaatiossa voidaan esittaa. Rajoitetusta ajasta johtuen myos
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katsojan huomion ohjaamisen merkitys korostuu. Kerronnan on oltava etuk&-

teen tarkkaan mietittya.

Liikkuvan kuvan lait eroavat merkittavasti staattisen kuvan laeista. Vaikka liikke
lisda vain yhden ylimaaraisen muuttujan, tdmé& muuttuja dominoi havainnointia
niin paljon, etta se rajoittaa huomattavasti katsojan huomiota muihin asioihin.
(Finke ym. 2012, 126-129.)

3 TOIMIVAN SUUNNITTELUN PERIAATTEET

Tarkoituksenmukaiseen suunnitteluun pyrkiessdan suunnittelijan on hyva ym-
martaa miten ihmiset omaksuvat ja havaitsevat informaatiota. Hyodyntamalla
naité tietoja voidaan luoda animoitua infografiikkaa, joka tukee katsojien ha-
vainnointia ja joka ymmarretadn oikein. Tassa luvussa tutustun animoidun in-
fografiikan suunnittelun kannalta hyodylliseen teorioihin ja periaatteisiin. Aluksi
perehdyn ihmisen havainnoinnin psykologian taustalla oleviin periaatteisiin ja

teorioihin ja sen jalkeen toimivan kerronnan periaatteisiin.

3.1 Havainnoinnin teoriat

Ymmarrys siitd miten ihmisen havainnointi ja aivot toimivat keratessaan ais-
tein tietoa voi olla infografiikan suunnittelijalle erittdin hyodyllinen tydkalu. Kun
ymmarretaan miten aivot ottavat tehokkaimmin vastaan visuaalista informaa-
tiota, voidaan suunnitella grafilkkkaa, joka on helposti ja nopeasti omaksutta-
vissa aistiemme rajoituksista huolimatta. (Cairo 2013, 111.) Tieto havainnoin-
nin periaatteista auttaa myds ennakoimaan, miten katsojat grafiikkaa tulkitse-
vat. Havainnoinnin periaatteiden tietoinen ja aktiivinen soveltaminen ty6ssa

varmistaa, ettd suunnittelu on mahdollisimman tarkoituksenmukaista.

Havainnointi ja sen psykologia ovat aihepiireina sen verran laajoja, etta niista
varmasti riittaisi vaikka kokonaisen opinnaytetyon aiheeksi. Tarkoitukseni ei
olekaan syventya aiheeseen perinpohjaisesti, vaan pyrin tassa kappaleessa
lahinna esittelemaan lyhyesti niitd perusteita, jotka ovat animoidun infografii-

kan suunnittelun kannalta oleellisimpia.
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Yleisesti havaitsemisella tarkoitetaan aistillista tietoisuutta olennon ulkopuoli-
sesta maailmasta tulevista fyysisista arsykkeista. Se pitaa sisallaan seka tie-
toisen etta alitajuisen tiedonkeruun aistien avulla. Aistien valityksella saatu in-
formaatio muuttuu havainnoiksi. Asioita ei kuitenkaan koskaan vain pelkas-
taan havaita aistin avulla, vaan havainnointiin vaikuttavat esimerkiksi yksilon
ymparisto, aika, paikka ja mielentila. Kerattya informaatiota verrataan jatku-

vasti yksilon sisaiseen informaatioon ja malleihin. (Finke ym. 2012, 103.)

Havainnoinnin psykologiassa on viime vuosisadalla kehittynyt useita havain-
noinnin teorioita visuaalisen kommunikaation kayttoon. Naiden teorioiden peri-
aatteita sovelletaan yha tana paivana luovassa suunnittelussa. Kasittelen
tassa luvussa kahta animoidun infografilkan kannalta hyodyllisinta teoriaa:

odotusten teoriaa ja gestalt-teoriaa eli hahmolakeja.

3.1.1 Odotusten teoria

Odotuksen teorian mukaan havainnointi valikoi ymparistda erilaisten olemassa
olevien odotusten mukaisesti. Sen mukaan ihmiset havaitsevat ensisijaisesti
vain sellaisia asioita, mitd he ovat halukkaita havaitsemaan. He eivét tietoi-
sesti huomioi muunlaisia arsykkeita. Toisin sanoen ihmiset nakevat vain sen,
mit& haluavat ja odottavat ndkevansa. Talldin mielipiteiden muuttuessa myos

heiddn havainnointinsa muuttuu niiden mukaisesti.

Teoriaa voidaan havainnollistaa esimerkin kautta; jos henkilé6 menee kaup-
paan pelkastaan ostaakseen tomaatteja, han pyrkii kiinnittdmaan huomionsa
ainoastaan punaisiin tomaatteihin. Han on valinpitamaton kaiken muun suh-
teen, ellei toinen voimakkaampi arsyke vie hanen huomiotaan padmaéaaras-

taan.

Odotusten teoriaa voidaan soveltaa animoidussa infografilkkassa ottamalla sel-
vaa yleison mahdollisista odotuksista ja ottamalla ne suunnittelussa huomi-
oon. Naita odotuksia voidaan kayttaa hyodyksi esimerkiksi erilaisten suunnit-
teluelementtien esitysmuodon valinnassa. Katsojien huomiota voidaan myos
pyrkia ohjaamaan heidén odotustensa mukaisesti. Suunnittelijan onkin syytéa
kehittdd ymmarrys kohdeyleisbnsa aiheen tuntemuksesta seka yleisesta tieta-
mystasosta. (Finke ym. 2012, 104.)



14

3.1.2 Hahmolait

Gestaltin lait, joista voidaan suomeksi puhua my6s hahmolakeina, kehittivat
gestalt-koulukunnan psykologit 1900-luvun alussa Saksassa. Hahmolakien
paaperiaate on, etta aivot eivat havaitse vareja ja muotoja itsenaisina ele-
mentteind, vaan kokonaisuuksina. Sana gestalt (suom. hahmo tai muoto) viit-
taakin ryhmaan elementteja, jotka yhdessa ovat enemman kuin osiensa
summa. Toisin sanoen ne muodostavat kokonaisuuden eli hahmon. Hah-
mossa erilliset elementit liittyvét toisiinsa ja niiden yhteistarkoitus ylittaa alku-
peraisen informaation. Hahmolait pohjautuvat siihen, etta ihmisen aivot ovat
kehittyneet havaitsemaan kuvioita ymparistostaan seka ryhmittelemaan ja
erottelemaan asioita. (Cairo 2013, 114.) Infografiikan haasteena on esittaa in-
formaatio tavalla joka on mahdollisimman selkeasti havaittavissa ja ymmarret-
tavissd. Animaatiossa helpon havaittavuuden merkitys korostuu entisestaéan,
kun katsojalla on vahemman aikaa tulkita esitettyja asioita. Hahmolait auttavat

taméan saavuttamisessa.

Yksi gestaltin perusperiaatteista on yksinkertaisuuden periaate. Inmisen ha-
vainnointi suosii yksinkertaisia ja selkeitd muotoja, silla ne nadhdaan turvalli-
sempina ja aivot prosessoivat niitd nopeammin. Ne ovat mieleenpainuvampia
ja eristaytyvéat paremmin optisesti. Aivot pyrkivatkin usein uudelleenjarjestele-
maan monimutkaiset muodot yksinkertaisempiin muotoihin. (Kuva 1.) (Bradley
2014.)

Kuva 1. Yksinkertaisuuden periaate (Bradley 2014.)
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Kun katsotaan mita tahansa, yksi ensimmaisista aivojen tekemisté asioista on
eron tekeminen etualan ja taustan valille. Molempia on mahdotonta nahda
yhta aikaa. (Kuva 2.) Toisin sanoen aivot hahmottavat nakokentassa olevien
asioiden rajat. Nama rajat havaitaan eroina valon kirkkaudessa ja varissa.
Mita suurempi kontrasti elementtien valilla on, sen varmemmin ne havaitaan
erillisind. Mikali ero etualan ja taustan valilla ei ole riittdva, objektien ymmarta-
minen heikentyy ja aivojen taytyy tehda enemman toita erottaakseen ne.
(Cairo 2013, 111-112.) Infografiikassa tata periaatetta voidaan hyddyntéaa
erottamalla etuala taustasta esimerkiksi varien, savyjen ja liikkkeen avulla.

Kuva 2. Havainnollisen erottelun periaate (Bradley 2014.)

Laheisyyden periaatteen mukaan lahella toisiaan sijaitsevat objektit nahdaan
yhteenkuuluvina. Tata periaatetta voidaan infografiikkassa kayttaa hyvaksi si-
joittamalla toisiinsa liittyvat tai samaan ryhmé&éan kuuluvat objektit |&helle toisi-
aan ja esimerkiksi samaan linjaan. Nain eri elementteja voi ryhmitella yksi-
koiksi niiden sijainnin mukaan. (Cairo 2013, 114.) Laheisyyden periaatetta voi-
daan myds soveltaa kuvateksteissa ja nimimerkinndissa; kuvan alla sijaitseva
teksti yhdistetadn kuvaan ja elementin lahelld sijaitseva nimike yhdistetaan ky-
seiseen elementtiin. On kuitenkin huomioitava, etta variltddn tai muodoltaan
huomattavasti erilaiset objektit voidaan ymmartaa toisiinsa kuulumattomina

vaikka ne sijaitsisivat vierekkain. (Finke ym. 2012, 106.)
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Kuva 3. Laheisyyden periaate (Bradley 2014.)

Samankaltaisuuden periaatteella tarkoitetaan sita, ettd samankaltaiset objektit
nahdaan yhteenkuuluvina. Samankaltaisuus dominoi havaintoa enemman
kuin [&heisyys, eli samankaltaiset objektit nAhdd&n enemman yhteenkuuluvina
kuin l&hella toisiaan olevat. Elementteja voidaan samankaltaistaa suunnitte-
lussa monin keinoin, esimerkiksi varin, muodon, kirkkauden, koon tai suunnan

avulla. Naista keinoista vari on tehokkain. (Finke ym. 2012, 107.)

Kuva 4. Samankaltaisuuden periaate. (Bradley 2014.)

Jatkuvuuden periaatetta voidaan tulkita kahdella tavalla. Elementit jotka seu-
raavat samaa linjaa tai kayraa nahdaan yhteenkuuluvina. Jatkuvuuden periaa-
tetta voidaan soveltaa niin tilassa kuin ajallisestikin. Toisen tulkinnan mukaan
jatkuvuuden periaatteella tarkoitetaan sita, ettd havainnointimme jatkaa muo-

toja niiden paatepisteen ohi. (Bradley 2014.)
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Kuva 5. Jatkuvuuden periaate. (Bradley 2014.)

Sulkeutuvuuden periaate viittaa siihen, etta aivot etsivat erillisista osista kuvi-
oita ja tdydentavat ne mielessaan vaikka niista puuttuisi osia. Avain sulkeutu-
vuuden periaatteen hyédyntamiseen grafiikassa on tarjota tarpeeksi informaa-
tiota, jotta aivot voivat tdydentaa puuttuvat osat. Jos kuviosta puuttuu liikaa
tietoa, sitd ei ndhda vaan elementit nahdaan erillisind osina. Toisaalta jos lii-

kaa tietoa tarjotaan, on periaatteen hyddyntaminen turhaa. (Bradley 2014.)

Kuva 6. Sulkeutuvuuden periaate. (Bradley 2014.)

3.2 Kerronnan keinot ja periaatteet

Perinteisen elokuvan tavoin animoidun infografiikan katsoja seuraa annettua
juonta ja kuten elokuvan ohjaajan, suunnittelijan on osattava pitda katsojan
huomio vangittuna koko animaation ajanjakson ajan. Infograafiseen animaati-
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oon voidaan soveltaa samoja kerronnan saantoja kuin muunlaisessakin ani-
maatiossa ja elokuvissa. Hyva kerronta mahdollistaa katsojan huomion pysy-

misen halutuissa asioissa.

Kerronnalla tarkoitetaan kerrotun juonen ajallista ja tilallista jarjestysta jak-
sossa. Sita maarittaa alku ja loppu, tai alkuasetelma seka vahintaan yhden
ominaisuuden muutos siing, joka saa aikaan lopputilanteen. Tallainen mini-
maalinen rakenne voidaan summata esimerkiksi nain: Ongelman esittely — rat-
kaisun keksiminen — ratkaisu. Kerronnalla ei kuitenkaan tarkoiteta pelkéstaan
tarinan kerronnallista rakennetta, vaan myos niita keinoja, joilla se luodaan.
Animoidun infografiikan kontekstissa tamé voi kasittda seka kuvan etta aanen.
Naiden liséksi voidaan kayttdd samoja kerronnan keinoja kuin elokuvissa, ku-
ten leikkausta ja kamerakulmia. Kaikki elokuvissa kaytetyt kerronnan tekniikat
eivat kuitenkaan sovellu infografiikan tarkoituksiin. Tama johtuu siita, etta esi-
merkiksi elokuvissa usein katsojalle jatetdan nayttamattd asioita jannitteen
luomiseksi tai katsojaa halutaan hAmmentaa nopeilla leikkauksilla. Infografii-
kassa sen sijaan pyritdan valittamaan tietoa mahdollisimman nopeasti, selke-
asti ja yksiselitteisesti. (Finke ym. 2012, 141-143.)

Leikkauksella tarkoitetaan tapaa jarjestaa eri kohtaukset yhdeksi kokonaisuu-
deksi. Leikkauksen avulla voidaan luoda otoksiin yhteyksia ja siirtymia, jotka
muodostavat jatkuvuuden vaikutelman. Jatkuvuudella tarkoitetaan otosten va-
listd sulavaa ja loogista siirtymista. Jatkuvuus on animoidussa infografiikassa
erityisen tarkead, jotta katsoja pysyisi koko ajan perilla tapahtumista, eika in-
formaatiota menisi ohi. Mikali katsoja putoaa karryiltd tapahtumien kulusta,
han voi pahimmillaan ymmartaa teoksen siséallon vaarin. (Pirila & Kivi 2008,
82.) Animoidun infografiikan leikkauksessa pitaisikin pyrkid ohjaamaan katso-
jaa ja minimoimaan tulkinnanvaraisuutta. Hyva esimerkki jatkuvuudesta on,
ettd jos auto kulkee ruudun vasemmasta reunasta oikeaan, seuraavassa koh-
tauksessa sen pitaisi myos liikkua samansuuntaisesti ja ilmestya vasemmasta

reunasta.
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Kuva 7. Liikkeen jatkuvuus

Ajoituksella tarkoitetaan animaatiossa aikaa, joka kaytetd&dn ensin katsojan
valmistelemiseen liiketta varten, sitten itse likkeeseen ja sen jalkeen siita seu-
raaviin reaktioihin. Jos naihin kaytetaan liikaa aikaa, ajoitus on liian hidas ja
katsojan huomio alkaa harhailla. Jos taas liian vahan aikaa kaytetaan, liike
saattaa olla ohi ennen kuin yleis6 huomaa sen, jolloin idea menee hukkaan.
Luodakseen oikeanlaisen ajoituksen animaatioon suunnittelijan on hyva ym-
martaa miten katsojien mieli toimii, kuinka nopeasti he omaksuvat ideoita ja
kuinka nopeasti he kyllastyvat. Oikeanlaisen ajoituksen valitseminen riippuu
my06s kohdeyleisosta, silla eri yleisot reagoivat eri tavoilla. Ajoitus on hailyva
kasite, jolle on vaikea antaa tarkkaa muotoa tai méaritelméaéa. Ainoana nyrkki-
saantona onkin, etté jos jokin toimii ruudulla, se on hyva. Jos se taas ei toimi,
se ei ole. (Whitaker & Halas 2009, 1-2.)

Rytmi kuvaa erillisten otosten pituutta ja suhdetta toisiinsa. Samalla se kasit-
t&& myos otosten sisdisten elementtien animaation nopeuden ja keskindisen
suhteen. Rytmi syntyy staattisen ja dynaamisen vuorottelusta. (Pirila & Kivi
2008, 73.) Animaatiossa voidaan vauhtia eli tempoa hidastaa ja nopeuttaa tar-
peen mukaan. Toimivan rytmin saavuttamiseksi animaatioiden pituuksissa ja
tyyleissa tulisi noudattaa johdonmukaisuutta. Esimerkiksi toistuvien element-
tien, kuten ilmestyvien tekstien, tulisi aina esiintyd samalla tavalla. Jokainen
animoitu infograafi on kuitenkin omanlainen systeeminsa ja toimii omien s&an-
t6jensd mukaan, eik& rytmin luomiseen siksi ole olemassa yleismaailmallisia
saantdja. Omat animaation sisaiset saannot tulisi kuitenkin laatia tietoisesti ja
niita tulisi noudattaa koko animaation keston ajan. Tama auttaa katsojaa ym-
martamaan ja seuraamaan animaatiota ja keskittyméa&an taysin sen sisaltoon.
(Finke ym. 2012, 148.)
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Animaatio tarjoaa mahdollisuuden my6s kamerakulmien kayttoon. Kamerakul-
mien avulla asioita voidaan tarkastella useista eri perspektiiveistd. Kamera toi-
mii katsojan silminé ja sen avulla voidaan tarkentaa katsojan huomio haluttui-
hin asioihin. Animaatiossa voidaan myos yhdistella useita eri kamerakulmia.
Kuten leikkausta, myds kamerakulmia tulisi animoidussa infografiilkassa kayt-
taa tavalla, joka edistaé sisallon ymmartamista. Radikaalit kamerakulmat ku-
ten matala kamerakulma vaaristavat asioiden mittasuhteita ja voivat nain sa-
malla vaaristaa niiden siséltamaa informaatiota tai asioiden valisia suhteita.
Infografiilkassa tamé& saattaa johtaa informaation virheelliseen tulkintaan,
mink& vuoksi tallaisia kamerakulmia tulisi kayttaa harkitusti. (Finke ym. 2012,
150-152.)

3.3 Katsojan huomion ohjaaminen

Jotta animaation rajoitettu aika voitaisiin kayttda mahdollisimman tehokkaasti,
tulisi katsojan huomion olla aina kiinnittynyt grafiikan merkittavaan osaan. Kat-
sojan huomion kiinnittAmiseen ja ohjaamiseen on useita keinoja, jotka suunnit-
telijan on hyva tietaa. Keinoja ohjata huomiota ovat esimerkiksi liike, vari,
muoto, kameran kayttd seka aani ja puhe. Monissa tapauksissa nama keinot
toimivat tehokkaimmin, kun niitd kaytetaan yhdessé jonkin toisen keinon

kanssa.

Liikkuvat elementit kiinnittdvat huomiomme automaattisesti ja tehokkaasti. Jos
liikettd kuitenkin kaytetaan lilkaa tai se on itsedén toistavaa, katsoja menettaa
mielenkiintonsa ja katsoo lopulta muualle, silla ihmisen huomio ei ole koskaan
sidottu vain yhteen kohteeseen vaan se on aina valmiina kaantymaan muihin
huomiopisteisiin. Pitkdaikainen toistuvuus animaatiossa usein arsyttaa katso-
jaa ja vie huomion oleelliselta informaatiolta. Animaation kaytto ei siis itses-
saan viela riitd onnistuneesti vangitsemaan katsojan huomiota, vaan sita tulee
kayttaa kohdistetusti haluttuihin elementteihin. Sama periaate patee myos
muihinkin keinoihin ohjata huomiota. (Finke ym. 2012, 183-184.) Yhtena tek-
niikkana katseen vangitsemiseen liikkkeen avulla on animoida liikutettavaa ob-
jektia jo hieman ennen varsinaista liiketta, jolloin saadaan katsojan katse kiin-
nitettya kohteeseen hyvissa ajoin. Silloin he osaavat odottaa liiketta ja se voi-

daan nayttdd nopeammin. (Whitaker & Halas 2009, 56.)
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Vareja voidaan infografilkassa kayttaa useilla eri tavoilla merkittavien element-
tien korostamiseen; animaatiossa elementin varia tai savya voidaan muuttaa,
jolloin katsojan huomio hakeutuu siihen. Toinen tapa on haalistaa elementtia
ympardivien osien varit tai savyt, jolloin se muuttuu huomion keskipisteeksi.
Kaikkia tekniikoita kayttadessa on otettava huomioon tekstin luettavuus ja tek-
niikoiden sovellettavuus kuhunkin tilanteeseen. Muotoja voidaan kayttaa hy-
vaksi katsojan ohjaamiseen esimerkiksi muuttamalla elementin kokoa tai ym-
pardimalla se aariviivoin. Myos esimerkiksi kartan osan merkitseminen selke-
alla geometrisella muodolla, kuten pallolla tai neli6lla siirtd& katsojan huomion
haluttuun kohtaan. (Finke ym. 2012, 186-188.)

Animaatiossani on kohta, olen kayttanyt hyddykseni naita tekniikoita. Katsojan
huomio kiinnittyy hahmon kéateen ilmestyvaan tunnistusrannekkeeseen varin,

muodon ja animaation avulla. (Kuva 8.)

Kuva 8. Huomion kiinnittdminen varin, muodon ja animaation avulla

Kameran kaytto tarjoaa myds tehokkaita vaihtoehtoja huomion ohjaamiseen.
Zoomaamalla haluttuun kohteeseen voidaan tarkentaa katsojan huomio sii-
hen. Zoomauksen etuna on, etta grafilkan osat, jotka eivat ole silla hetkella
tarkeitd rajautuvat pois kuvasta ja katsoja voi keskittya taysin haluttuun osaan.
Samoin kamera-ajoilla voidaan siirtdd katsojan huomiota grafiikan oleellisiin
osiin. Syvateravyyden muuttamisella voidaan vaikuttaa siihen, mitka osat na-

kyvat tarkkoina ja mitka epatarkkoina. Nain huomio voidaan kiinnittaa tarken-
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nettuun kohtaan. (Finke ym. 2012, 192.) Kameran kaytolla voidaan luoda dy-
namiikkaa muuten staattiseen kohtaukseen ja antaa katsojalle tunne muka-
naolosta. (Taylor 2011, 164.)

Visuaalisten keinojen lisdksi voidaan katsojan huomiota animaatiossa ohjata
aanen avulla, jolloin kaytetaan hyddyksi nakoaistin lisaksi kuuloaistia. Aanta
voidaan hyodyntaa kayttamalla joko daniefekteja tai selostavaa puhetta. Toi-
sin kuin visuaalisten keinojen ja puheen avulla, katsojan huomiota ei ole mah-
dollista ohjata tiettyyn grafilkkan osaan pelkéastaan aaniefektin avulla. Aanet toi-
mivatkin tehokkaimmin, kun niita kaytetaan yhdessa muiden keinojen kanssa.
Aaniefekti voidaan yhdistaa visuaaliseen huomiokeinoon, kun ne on sovitettu
ajallisesti yhteen. On kuitenkin syyta olla tarkkana, ettd naiden kahden ajoitus
on oikea, silla virheellinen ajoitus johtaa helposti sekaannukseen tai vaarinym-
marrykseen, jolloin informaatio ei vality halutulla tavalla. Puheen avulla voi-
daan sen sijaan esimerkiksi mainita grafiikan osia, jolloin katsoja kiinnittaa
huomionsa niihin. Aanten tavoin puhekin toimii tehokkaimmin, kun sita kayte-
taan yhdessa visuaalisten huomiokeinojen kanssa. (Finke ym. 2012, 190—-
191.)

4 INFORMATIIVISEN 2D-ANIMAATION SUUNNITTELU JA TOTEUTUS

Opinnaytetyoni produktiivisena osuutena suunnittelin Carealle eli Kymenlaak-
son sairaanhoito- ja sosiaalipalvelujen kuntayhtymalle informatiivisen 2D-ani-
maation, jonka tarkoituksena on kertoa potilaille heidan omista mahdollisuuk-
sistaan vaikuttaa hoitonsa turvallisuuteen. Videosta on tarkoitus toteuttaa
kaksi eri versiota, joista toinen, &anetdn versio tulee nakymaan Kymenlaakson
keskussairaalassa sijaitsevista naytoista ja toinen, selostavan &aniraidan ja
musiikin sisaltava versio tulee katseltavaksi internetiin. Kontaktihenkilonani
Carean taholta toimi johtajaylihoitaja Arja Narinen, joka esitteli minulle idean ja
toimitti minulle tarvittavat tiedot projektin aloittamiseen.

Otin projektin vastaan, koska se tuntui suhteellisen kiinnostavalta ja tarvitsin
kipeasti opinnaytetyolleni aihetta. Minulla oli myds jo jonkin verran aiempaa
kokemusta After Effectsin kaytosta, mutta ei vastaavanlaisesta animaatiosta,
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joten otin projektin mahdollisuutena oppia uusia asioita ja syventaa taitojani
After Effectsin ja animaation saralla.

4.1 Projektin lahtokohdat

Projekti alkoi asiakkaan tapaamisesta yhdessa opettajan kanssa. Kavimme
l&pi animaation idean, tyylin ja alustavan kasikirjoituksen. Tapaamisen jalkeen
sain aiheeseen tarkemmin perehdyttadvaa materiaalia saéhkopostitse. Mukana
oli muun muassa Carean visuaalisen ilmeen graafinen ohjeisto, kasikirjoitus,
linkkeja aiheeseen liittyviin sivuihin seka linkki vastaavaan animaatioon, joka

oli toiminut inspiraationa idealle.

Ennen suunnittelun aloittamista kavin myos vierailulla Kymenlaakson keskus-
sairaalassa, jossa minulle esiteltiin paikkoja ja hoidon kaytantoja. Paikan
paalla minulla oli mahdollisuus kuvata animaation kannalta oleellisia kohteita,
kuten esimerkiksi ilmoittautumisautomaattia ja opastaulua. Sain myés mu-
kaani mallikappaleet ladkelistasta ja sairaalassa kaytettavasta tunnistusran-
nekkeesta. Materiaali toimi visuaalisena referenssina tuotannon mydéhem-

missa vaiheissa.

En vaikuttanut itse kasikirjoituksen sisaltdon, vaan se tuli suoraan asiakkaalta.
Niinp& minun osaltani suunnittelu alkoi alustavan kuvakasikirjoituksen tekemi-

sesta kasikirjoituksen pohjalta.

4.2 Animaation suunnittelu

Suunnittelu on valttamaton osa animaation tuotantoprosessia, ja osa niin sa-
nottua esituotantovaihetta. Esituotantovaihe pitaa sisallaan kasikirjoituksen,
kuvakasikirjoituksen, tutkimustydn, konseptisuunnittelun ja aikatauluihin liitty-
van suunnittelun. (Wyatt 2010, 13.) Hyvalla etukateissuunnittelulla helpotetaan
tyoskentelya ja valtetaan turha tyd mydhemmissa tuotannon vaiheissa. Suun-
nitteluvaihe luo perustan, jonka varaan koko tuotanto rakentuu. Tasta syysta
yksinkertainenkin animaatio on syyta suunnitella huolellisesti. (Animaatiokli-
nikka 2010.) Tassa kappaleessa kerron animaationi suunnitteluprosessista ja

varsinaista animointia edeltaneista tydvaiheista.
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4.2.1 Kuvakasikirjoitus ja animatic

Kuvakasikirjoitus tai storyboard on olennainen osa animaation tuotantoproses-
sia. Sen tarkoituksena on kaantaa kasikirjoituksen juoni konkreettisiksi kuviksi
ja visualisoida kohtaukset sellaisina kuin ne nakyvat kamerasta. Kuvakasikir-
joitus onkin sarja luonnoksia joissa jokaisen kohtauksen siséltdé on kuvitettu.
(Hart 2008, 3.) Kuvakasikirjoituksessa kuvat voivat olla hyvinkin nopeasti piir-
rettyja. Tarkeinta on, ettd niiden sisaltamat ideat valittyvat. Mahdollisille asiak-
kaille naytettavien kuvakasikirjoitusten ulkoasuun panostetaan yleensa enem-

man, jotta idea saadaan myytya. (Aaltonen 2002, 138-139.)

Kuvakasikirjoitus antaa seka ohjaajalle — tai infografiikan tapauksessa konsep-
tisuunnittelijalle — ettd mahdolliselle tiimille ja asiakkaalle yleiskuvan koko tari-
nasta ja sen sisallosta. Koska animaatiossa tydmaara voi olla suuri, on tar-
keda varmistua kuten liikkeesta, siirtymista, rajauksista ja leikkauksista mah-
dollisimman varhaisessa vaiheessa. Monet ongelmat voidaan ratkaista kuva-
kasikirjoituksen avulla jo hyvissa ajoin. N&ain minimoidaan tarvetta muuttaa
animaatiota myohemmin ja kevennetaan tyttaakkaa animointivaiheessa. Tii-
min kanssa tyoskennellessa kuvakasikirjoituksen merkitys korostuu, silla sen
avulla voidaan antaa kaikille osallistujille selkeé kuva lopputuloksesta. Nain
mahdolliset erimielisyydet voidaan ratkaista hyvissa ajoin. Liiketta ja siirtymia
voidaan kuvakasikirjoituksessa ilmaista nuolin ja tekstiselostuksilla. Kuvan li-
saksi ilmaista aanta voidaan ilmaista tekstin avulla. Infografiikassa suunnitteli-
jan on tassa vaiheessa mahdollista hyddyntaa tekniikoita vahentaa visuaalista
monimutkaisuutta jakamalla osa esitettdvasta informaatiosta aaniraidalle.
(Finke ym. 2012, 133.)

Tein kuvakasikirjoituksesta aluksi hyvin karkean paperille piirretyn version,
jossa oli kasikirjoituksen perusideat kdannetty kuviksi. T&mé&n ensimmaisen
kuvakasikirjoituksen tarkoituksena oli Iahinna vain hahmottaa paremmin kasi-
kirjoituksen sisaltéa ja toimia pohjana tarkemmalle suunnittelulle. My6hemmin
tein tietokoneella tarkemman kuvakasikirjoituksen, johon olin yksityiskohtai-
semman ja kattavamman sisallonkuvauksen liséksi suunnitellut animaation
alustavaa ilmetta seka graafisia elementteja. Tama kuvakasikirjoitus on opin-

naytetyon liitteena.
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Kuvakasikirjoituksesta seuraava vaihe on animaticin tekeminen. Animaticilla
tarkoitetaan askeleen pidemmalle vietyd kuvakasikirjoitusta, jossa kohtaukset
on editoitu yhteen ja mahdollisesti karkeasti animoitu. Animaticin tarkoituk-
sena on antaa parempi kuva animaation liikkeesta ja ajoituksista, jolloin néh-
daan hyvissa ajoin mika toimii ja mika ei. Animaticia voidaan animoida esimer-
kiksi zoomauksilla ja kamera-ajoilla kameran liikkeiden simuloimiseksi. Yksin-
kertaisimmillaan animatic voi kuitenkin olla vain sarja yhteen editoituja kuvia
kuvakasikirjoituksesta. Mahdollinen daniraita tai taustaselostus lisataan
yleensa tdssa vaiheessa, jos se vain on suinkin mahdollista. Talldin saadaan
kasitys kuvan ja &&nen yhteensovituksesta seka siirtymien ajoituksista jo en-

nen kuin varsinaista animointia on aloitettu. (Taylor 2011, 72-73.)

Kuvakasikirjoitusta voidaan viela tassa vaiheessa muuttaa, mikéali siihen on
tarvetta. Varsinainen animointiprosessi kannattaa aloittaa vasta taman jal-
keen. Animointivaiheessa muutosten tekeminen on jo paljon monimutkaisem-

paa ja vaatii enemman resursseja. (Finke ym. 2012, 134.)

Tein animaticin viemalla tarkempaa kuvakasikirjoitusta varten Photoshopissa
luomiani valiaikaisia graafiikoita After Effectsiin ja animoimalla niiden liikkeen
karkeasti. Kaytin tassa vaiheessa myos kameran siirtymia ja zoomeja. Myo-
hemmin rakensin lopullisen animaation suoraan taméan animaticin paalle, eli

animatic toimi animaatiossani lopullisen animaation esivaiheena.

4.2.2 Visuaalinen ilme

Halusin pita&a animaation visuaalisessa ilmeessa kiinni Carean jo olemassa
olevasta graafisesta ohjeistosta niin paljon kuin koin tarkoituksenmukaiseksi
animaation kannalta. Graafisessa ohjeistossa on mééaritelty muun muassa Kkir-
jaintyypit ja varisavyt, joita Carean visuaalisessa ilmeessa kaytetaan. Pyrin
hyodyntamaan néaita elementteja infografiikan periaatteiden puitteissa, jotta

animaatio nayttaisi mahdollisimman yhtenaiseltd visuaalisen ilmeen kanssa.

Carean kirjaintyypiksi on graafisessa ohjeistossa maaritelty Phoenica Std. Se
on helppolukuinen ja selkea péaatteetdn kirjasintyyppi, joka on oleellinen osa
Carean visuaalista ilmettd. Huomasin kuitenkin, etta se on kuitenkin maksulli-

nen kirjaintyyppi. Sain ladattua sen ilmaisen nayteversion MyFonts-sivustolta
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(www.myfonts.com), mutta en ole vield varma, onko minulla lupaa kayttaa
fonttia animaatiossa. Mikali Phoenican kaytto ei ole mahdollista, on graafi-
sessa ohjeistossa kuitenkin maaritelty korvaavaksi kirjaintyypiksi Verdana,
joka on Microsoftin kehittama kirjaintyyppi naytdlle. Ainakin toistaiseksi joudun

siis tyytymaan siihen.

Typografian lisaksi on mietittava vareja. Vaikka varit tekevatkin grafiikasta
eloisampaa, niihin katkeytyy myos erilaisia merkityksid. Nama merkitykset voi-
vat vaihdella paitsi kulttuurillisesti, myds yksil6ittain. Siksi suunnittelijan olisi
hyva olla perilla erilaisten varien vaikutuksista ja niiden kayton tulisi olla harkit-
tua. (Taylor 2011, 230.)

En lahtenyt suunnittelemaan animaatiolle omaa varimaailmaansa, vaan pyrin
hyodyntamaan graafisessa ohjeistossa maariteltyja vareja. Paavarit koostuvat
valkoisesta seka sinisen ja harmaan eri savyista. Lisavareja ovat syaani, vih-
red ja oranssi. Rauhalliset sinisen savyt soveltuvat mielestani hyvin animaa-
tion tarkoitukseen, joten en nahnyt tarvetta kayttaa toisenlaista varimaailmaa.
liImeeseen kuuluu myoés taustana usein kaytetty kahden sinisen savyn sateit-
tainen liukuvari. Koin kuitenkin liukuvarin kayton taustalla vievan liikaa huo-
miota esitettavilta asioilta ja paatin ainakin toistaiseksi pitaa kiinni tasaisista
taustavareista animaatiossa. Ainoana liukuvarind tasavaristen elementtien
joukossa se olisi mielestani saattanut hairitd myos animaation sisaista visuaa-
lista yhtenaisyytta. Kaytin liukuvaritaustaa kuitenkin aivan videon lopuksi yh-

desséa Carean logon kanssa.

Varien avulla voidaan esimerkiksi ryhmitella elementteja eri kategorioihin. Va-
rikoodaus onkin yksi infografiikassa kaytetyista perustekniikoista. Jotta katsoja
pystyy tunnistamaan kaikki kategoriat saman tien, on syyta kayttaa selkeasti
toisistaan eroavia varejd. Samasta syysta infografilkkassa kannattaa myo6s
merkittavissé elementeissa kayttaa ainoastaan muutamia eri vareja. Asiantun-
tijat ovat yhta mielta siitd, ettd animoidussa infografiikassa ei ole jarkevaé
kayttda kuin enintdéan neljaé eri varia oleellisille elementeille. (Finke ym. 2012,
159.) Oma animaationi ei juurikaan sisaltanyt kategorisoitua informaatiota, jo-
ten kokenut tarvetta kayttaa siina elementtien tarkkaa varikoodausta. Siitéa
huolimatta pyrin johdonmukaisuuteen ja selkeyteen valitsemieni véarien kay-

tossa.
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Koska Carealle ei ole aiemmin toteutettu vastaavanlaisia projekteja, ei heilla
ollut ennestaan olemassa minkaanlaista valmista graafista ilmetta animaationi
kaltaisille piirrosgrafiikoille. Minulla oli siis melko vapaat kadet niiden suunnit-
teluun. Koin ilmeen suunnittelussa tarkeana pysya uskollisena paitsi Carean
siistille ja asialliselle ilmeelle, myds infografiikassa yleisesti vallitsevalle yksin-
kertaiselle ja pelkistetylle minimalismille. Yksinkertaisen ilmeen sujuva ani-
mointi on myo6s paljon helpompaa. Kun animaation visuaalinen tyyli on pelkis-
tetty ja yksinkertainen, yleis6 on myds suvaitsevaisempi liikkeen yksinkertai-
suudelle kuin jos tyyli olisi realistinen mutta liike liian yksinkertaista. (Whitaker
& Halas 2009, 14.)

4.2.3 Grafiikkan luominen lllustratorissa

Animoitava grafiikka voidaan luoda joko vektorigrafiikkana tai bittikarttagrafiik-
kana. Vektorigrafiikka tallentaa kuvat ja muodot matemaattisena tietona,
minka ansiosta silla on kaksi merkittdvaa etua bittikarttagrafiikkaan nahden.
Ensinnakin vektorigrafiikkakuvat voivat varastoida enemman véreja ja muotoja
pieneen tilaan, minka ansiosta tiedostot pysyvat huomattavasti kevyempina ja
tiedostokooltaan pienempina. Toiseksi vektorigrafiikkkaa voidaan skaalata
minka kokoiseksi tahansa laadun heikkenematta; linjat, kayrat ja tayttovarit py-
syvat aina teravin, silla tietokone laskee ne aina uudelleen skaalauksen yh-
teydessa. (Sanders 2013.) Bittikarttagrafiikassa sama aiheuttaisi kuvien pikse-
|6itymisen. Vektorigrafiikan avulla voidaan helposti ja nopeasti luoda grafiik-
kaa, joka koostuu selkeistd muodoista ja tasaisista vareista. (Taylor 2011,
343-344.) Taman ansiosta se soveltuukin erinomaisesti esimerkiksi kaksiulot-
teisen infografiikan tarkoituksiin. Infografiikalle ominaisesti halusin pitaa ani-
maation visuaalisen tyylin mahdollisimman pelkistettyna ja selkeana, minka

takia tuntui luontevalta ratkaisulta toteuttaa grafiikat vektorigrafiikkana.

Kaikki animaatiossa kaytetyt graafiset elementit on luotu Adobe lllustrator-oh-
jelmalla, joka tarjoaa monipuoliset tyokalut vektorigrafilkan luomiseen. Yhteen-
sopivuutensa ansiosta After Effects myos tukee lllustrator-tiedostoja ja mah-
dollistaa niiden tuomisen ohjelmaan sailyttaen kaikki niiden sisaltdmat tasot.
Lisaksi se mahdollistaa tiedostojen nopean paivittamisen, kun ne on jo ker-

taalleen tuotu projektitiedostoon. (IndieWhip 2015.)
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Loin kaikki animaatiossa kaytetyt graafiset elementit samassa lllustrator-doku-
mentissa ennen niiden tallennusta erillisiksi tiedostoikseen. Koin taméan kay-
tannolliseksi tyoskentelytavaksi, silla sen ansiosta oli mahdollista tarkastella
kaikkia graafisia elementteja yhtaaikaisesti kokonaisuutena ja nain pitaa hel-
pommin kiinni niiden visuaalisesta yhtenaisyydesta. Varien ja muotojen kopi-
ointi oli helppoa saman dokumentin sisalla, mik& osaltaan nopeutti tydskente-
lya, ja samalla muodot pysyivat samankaltaisina toisiinsa nahden edistaen niin

ikdan visuaalista yhtenaisyytta.
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Kuva 9. Grafiikat lllustrator-dokumentissa

4.3 Animointi After Effectsissa

Toteutin animaationi Adobe After Effectsilla, silla se on minulle entuudestaan
tuttu ohjelma. Se on myds suosituin ohjelma liikkkuvaan grafiikkaan ja animoi-
tuun infografiikkaan graafisten suunnittelijoiden keskuudessa. (Tomislav
2013.) Ohjelma on my6s yhteensopiva muiden Adoben ohjelmien, kuten Pho-
toshopin ja lllustratorin kanssa, miké helpottaa tyoskentelya. After Effectsin
kayttd projektin tydymparistona olikin minulle alusta asti selvaa. Tassa kappa-
leessa esittelen aluksi After Effectsin perusteita ja sen jalkeen kayn lapi pro-

jektissa kayttamiani tyoskentelytekniikoita.



29

4.3.1 After Effectsin perusteet ja keyframe-animaatio

After Effectsissa tydskentely tapahtuu projektitiedoston (.aep) sisélla. After Ef-
fectsin perusnékyma koostuu muun muassa projektipaneelista, josta l10ytyy
kaikki projektiin tuotu ja luotu materiaali, tydkalupaneelista, aikajanapaneelista
ja kompositiopaneelista. Kompositiot ovat eraanlaisia rakennuspalikoita, joi-
den sisélle kaikki luodaan. Kaikkia komposition sisélle tuotuja tai luotuja ele-
mentteja kutsutaan tasoiksi. Tasot ovat usein projektiin tuotuja materiaaleja,
mutta After Effectsilla on myds omia tasotyyppeja. Komposition siséalla olevat
tasot loytyvat allekkain aikajanapaneelista, jossa niiden hierarkkista jarjestysta
voidaan muuttaa ja jossa suuri osa animaatiosta tapahtuu. Aikajanapaneelissa
on myos aikajana, jolla tasoja voidaan liikuttaa ajallisesti. Kompositiopaneeli
sen sijaan on ruutu, jolla tasot nakyvat visuaalisesti ja niitéa voidaan liikutella.
Kaytanndssa videon esikatselu tapahtuu kompositiopaneelista. (Meyer &
Meyer 2010, 2-3.)

Itse animointi After Effectsissa tapahtuu avainkehyksilla (keyframe). Avainke-
hys tarkoittaa kohtaa aikajanalla misséa tapahtuu muutos valitussa ominaisuu-
dessa. (Taylor 2011, 147.) After Effectsissa avainkehys maarittd& tason omi-
naisuuksien arvoja tietyssa pisteessé ajallisesti. Tasojen perusominaisuuksia
ovat niiden sijainti (position), koko (scale), kierto (rotation), peittéavyys (opacity)
ja ankkuripiste (anchor point). Kun jollekin naista ominaisuuksista annetaan
kaksi avainkehysta joissa sille on méaaritetty erilaiset arvot ja jotka sijaitsevat
ajallisesti eri kohdissa, syntyy animaatio. Toisin sanoen animaatio on muutos
kahden avainkehyksen vélilla. Jos esimerkiksi tason sijainnille annetaan aika-
janan alussa avainkehys jossa sen arvo on A, ja lopussa toinen jossa sen
arvo on B, syntyy animaatio jossa taso liikkuu paikasta A paikkaan B. Suurin
osa animaatiosta After Effectsissa tapahtuukin tavalla tai toisella avainkehys-
ten avulla. (Meyer & Meyer 2010, 42.)

Tallaista yksinkertaista avainkehysanimaatiota kaytin animaatiossani esimer-
kiksi tekstien haivytyksissa seka kohdissa, joissa kuvaan ilmestyy kuvasymbo-
leita kuplien sisalla. Tekstien ilmestyminen ja haivytys tapahtuu tekemalla peit-
tavyysarvolle avainkehykset, joista toisen arvo on 0 % ja toisen 100 %. Kup-
lien iimestyminen tapahtuu samalla periaatteella silla erolla etta nama avain-

kehykset annetaan niiden koolle.
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4.3.2 Liikeradat ja avainkehystyypit

Kun tasojen sijaintia animoidaan, syntyy liikkeratoja. Tama johtuu siita, etta si-
jainnin avainkehykset ovat olemassa seka tilassa etta ajassa. Nopeus jolla
taso kulkee liikerataa pitkin, riippuu paitsi siita kuinka kaukana toisistaan
avainkehykset sijaitsevat myds siitd kuinka pitka ajallinen vali niiden valilla on.
Liikeratoja voidaan kompositiopaneelissa muokata bezier-kahvoja kaanta-
malla muokkaamatta samalla avainkehyksia. Avainkehyksia on olemassa mo-
nenlaisia. Niiden erot riippuvat tavasta, jolla liikeradat kulkevat avainkehysten
valilla. Bezier-avainkehyksiksi kutsutaan avainkehyksia, joiden kautta liikerata
kulkee sulavana kaarena. Lineaarinen avainkehys taas saa tason liikkumaan

taysin suoraa liikerataa pitkin. (Meyer & Meyer 2010, 43-47.)

Kuva 10. Lineaarinen ja bezier-avainkehys seka liikeradat (Meyer & Meyer 2010, 45, 47.)

Avainkehysten lilkeratojen nopeuksiin voidaan myds helposti vaikuttaa Easy
Ease-tyokaluilla, jotka muokkaavat automaattisesti niiden kiintyvyytta. Easy
Ease In-toiminto hidastaa liikerataa juuri ennen avainkehysta, jolloin tuloksena
on sulavampi animaatio. Easy Ease Out vastaavasti kiihdyttaa nopeutta avain-
kehyksen jalkeen. Easy Ease saa aikaan molemmat vaikutukset. (Meyer &
Meyer 2010, 70.) Nama toiminnot ovat aarimmaisen katevia, silla niiden avulla
voi saada nopeasti aikaan sulavaa animaatiota. Kaytinkin niita lahes kaikissa
avainkehyksissa, joissa sulava liike oli tarpeen. Lahinna kohdissa, joissa halu-
sin kameran likkkuvan juuri tietylla tavalla, oli tarvetta muokata liikeratoja ma-

nuaalisesti.
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4.3.3 Hahmoanimaatio

Animaatiossa seikkailevan paahenkilon oli suoritettava paljon erilaisia aska-
reita ja nain ollen se oli saatava likkumaan mahdollisimman monipuolisesti.
Koska hahmot ovat staattisia objekteja monimutkaisempia kokonaisuuksia, nii-
den animointi vaatii hieman vaativampaa tekniikkaa. Hahmojen animointiin Af-
ter Effects tarjoaa mahdollisuuden joko perinteisella hahmoanimaatioteknii-
kalla tai Puppet Toolin avulla. Jalkimmainen on After Effectsin CS3-versiossa
ensi kertaa esiintynyt animaatiotytkalu, joka rakentaa hahmon péaéalle erdéanlai-
sen verkon. Tahan verkkoon lisdtdén pisteita, joita liikuttelemalla saadaan
hahmo liikkumaan. (Byrne 2009, 279-281.) Puppet Tool on oikein kaytettyna
voimakas tydkalu, mutta pahimmillaan se voi myos helposti saada asiat veny-

maan luonnottomasti.

Paatin toteuttaa hahmoni perinteiselld tekniikalla, silla siitd minulla on aiempaa
kokemusta ja vaikka se on hiukan tyélaampi tekniikka, koin sen varmemmaksi
ja luotettavammaksi valinnaksi. Minulla ei ole juurikaan aiempaa kokemusta
Puppet Toolin kaytdstd, enka tiukan aikataulun takia halunnut ottaa riskia ja

lahted opettelemaan uutta tytkalua olematta taysin varma tuloksen laadusta.

Perinteisessa hahmoanimaatiossa hahmo jaetaan jo grafilkkan luontivaiheessa
osiin, jotka erotellaan omille tasoilleen. Tall6in on alusta alkaen mietittava,
milla tavalla hahmoa halutaan animoida, kuinka moniin osiin se on jaettu ja
miten osat kiinnittyvat toisiinsa. Osien erillisille tasoille erottelu onnistuu hel-
posti Adoben ohjelmissa, kuten Photoshopissa ja lllustratorissa. Tiedosto on
tallennettava ohjelmien omiin tiedostomuotoihin, jotta niiden siséltamét tasot
sailyvat. Yhteensopivuutensa ansiosta Photoshop- (.psd) tai Illustrator-tie-
dosto (.ai) voidaan tuoda After Effectsiin niin, etta siita tehdaan automaatti-

sesti tiedoston tasot sisdltava kompositio.

Ennen hahmon animointia komposition sisalla osille voidaan maarittaa parent-
objekti, eli osa sidotaan toiseen osaan, josta tulee sille ikaan kuin vanhempi.
Talloin parent-objektia liikuttaessa myds sen alainen objekti likkuu. Kuitenkin
alaobjektia voidaan liikuttaa itsenéisesti. Parent-objektien maarittelyn avulla
hahmon osille voidaan néin luoda hierarkia, joka maarittaa miten ne lilkkkuvat

suhteessa toisiinsa.
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Osat voidaan myos tassa vaiheessa konkreettisesti kiinnittda toisiinsa halu-
tulla tavalla. Mikali osia on aikomus pyorittaa, on kullekin osalle saadettava
ankkuripiste. Ankkuripiste maarittda tason akselin, jonka mukaan se kaantyy
kdannettaessa. Parent-objektien ja ankkuripisteiden maarittely ovat keskeisim-
pid vaiheita hahmon animointikuntoon saattamisessa. Hahmon liikkkuvuuden ja
osien hierarkian suunnittelu jo grafiikan luontivaiheessa helpottaa tyota huo-
mattavasti ja varmistaa onnistuneen animoinnin. Kun tarvittavat esivalmistelut
on tehty, hahmon animointi tapahtuu avainkehysten avulla. (Byrne 2009, 281—
283.)
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Kuva 11. Hahmo tasoineen tasopaneelissa (vas.) ja kompositiopaneelissa (oik.)

Tarkoitukseni oli pitda hahmo infografiikalle ominaisesti selkeana ja yksinker-
taisena, mutta samalla kuitenkin tarpeeksi moniosaisena, jotta sita voisi ani-
moida mahdollisimman monipuolisesti. Halusin myds pitaa animoinnin yksin-
kertaisena; mitd useampiin osiin hahmo on jaettu, sen ty6ladmpaa sen ani-
mointi on, koska usein kaikki osat on otettava huomioon. Samalla on yha vai-

keampaa pitdd hahmon liikkeet sulavan nakéisina.

Hahmoni on jaettu p&&héan, ylavartaloon, lantioon, kasiin ja jalkoihin. Lis&ksi
kadet ja jalat on jaettu kahteen osaan, ylempaéan ja alempaan. Koin tallaisen
jaottelun parhaaksi ratkaisuksi tarkoitustani varten, silla se mahdollisti luonte-
van raajojen liikehdinnan pitaen kuitenkin hahmon sopivan pelkistettyna ja ani-
moinnin suhteellisen helppona. Alun perin en suunnitellut hahmolle silmia
enka suuta, vaan ajattelin kasvottomuuden kuvastavan sita, etta kyseessa voi
olla kuka tahansa. Keskusteltuani asiasta opinnaytety6n ohjaajani Jori Polkin

kanssa paadyin kuitenkin lisadmaan hahmolle silmat jalkikateen. Lisasin myds
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suun sellaisiin kohtiin, joissa hahmolla oli tarve ilmehtia. Silmat ja suu tuovat

hahmoon eloa ja tekevét siita samaistuttavamman.

4.3.4 Kamera ja siirtymat

Yksi After Effectsin omista tasotyypeistd on kamera. Kamera oli animaatios-
sani tarkeassa roolissa, silla juonen eteenpdin kuljettaminen, perspektiivista
toiseen siirtyminen ja siirtymat kohtausten valilla riippuivat siita. After Effect-
sissa kamerat nayttavat ainoastaan 3D-tasoja, joten tein kaikista kayttamistani
grafiikoista sellaisia. Tama onnistuu helposti yhden napin painalluksella. 3D-
tasot mahdollistavat tasojen liikuttamisen pituus- ja leveysakselin lisaksi sy-
vyyssuunnassa. (Meyer & Meyer 2010, 242.) En kuitenkaan juurikaan kaytta-
nyt syvyysvaikutelmaa hyddykseni animaatiossa, silla koin sen yksinkertaisen
iImeen toimivan paremmin mahdollisimman kaksiulotteisesti. Muutin siis grafii-

kat 3D-tasoiksi vain, jotta voisin kayttaa kameraa kohtauksissa.

Kameran animointi tapahtuu muiden tasojen tapaan avainkehysten avulla.
Suoraan kameran arvojen muuttaminen saattaa kuitenkin tuottaa ei-toivottuja
tuloksia. Yleisesti kaytetty tekniikka kameran liikuttelun yksinkertaistamiseen
on luoda tyhja objekti, sitoa kamera siihen parenting-ominaisuuden avulla ja
sen jalkeen animoida ainoastaan tata tyhjaa objektia. Kamera seuraa tata "ka-
meraohjainta” ja nain valtytaan hankaluuksilta joita kameran kayttd voisi muu-
ten aiheuttaa ja tyoskentely on siistimpaa ja yksinkertaisempaa. (Burton
2012.) Itse olen animaatiossani antanut avainkehyksia ainoastaan kameraoh-
jaimen sijainnille, silla kameran k&éantely ei nayttaisi hyvalta taysin kaksiulot-

teisten grafiikoiden kanssa.

4.4 Aani ja musiikki

Lopullisen animaation internetversiossa on tarkoitus olla selostava aaniraita
seka taustamusiikkia. Aaniefekien kayttoa naiden lisaksi en kokenut tarpeel-
liseksi enka tarkoituksenmukaiseksi. Selostava daniraita korvaa aanettomassa
versiossa kaytettavat tekstit. Taustaselostuksen hydtyna animoidussa infogra-

filkassa on, etta silla voidaan korvata liiallista visuaalista informaatiota kuten
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otsikoita toiselle havaintokanavalle, kuuloaistille. Nain vapautetaan arvokasta
tilaa naytolla, jota animaatiossa on muutenkin rajoitetusti. Viestit jotka sisalta-
vat sanoja ja kuvia jaavat myos paremmin mieleen kuin pelkat visuaaliset
muodot. Lisdksi taustaselostuksella voidaan antaa joistain asioista tarkempaa
informaatiota kuin mité visuaalisin keinoin pystyisi selittamaan. Jotta kuitenkin
taustaselostukset toimisivat, on ne ajoitettava oikein. Visuaalisten elementtien
on esiinnyttdva samaan aikaan, kun ne mainitaan selostuksessa. Jos ajoitusta
ei toteuteta oikein, katsoja saattaa hammentya ja arsyyntya, mika johtaa infor-

maation hukkaan menoon. (Finke ym. 2012, 171-172.)

On myds otettava huomioon kuvien ja puheen suhde. Ideaalisessa suhteessa
ne taydentavat toisiaan niin, ettd kumpaakin tarvitaan yhdessa viestin ymmar-
tamiseen. Toinen mahdollisuus on ilmaista taysin sama informaatio seka ku-
vissa etta puheessa. Tama saa viestin tehokkaammin perille, mutta saattaa
tuntua katsojasta monotoniselta. Dominoivassa suhteessa taas joko puhe tai
kuva on hallitsevassa roolissa toiseen néhden ja siséaltaa kaiken oleellisen in-
formaation, jolloin toisen roolina on vain toimia havainnollistavana koristeena.
(Finke ym. 2012, 176.) Animaatiossani kuvalle jaa lahinna havainnollistava
rooli, koska selostus pohjautuu valmiiseen kasikirjoitukseen jota ei ole suunni-
teltu jakaen informaatiota eri aisteille. Pyrin kuitenkin suunnittelemaan ani-
maation niin, etta sen sisaltamat viestit voisi ymmartaa ilman aania ja teksteja-
Kin.

Musiikki luo animaatiolle sen tunnelman. Musiikki ja tunnelma kulkevat kasi
k&dessa niinkin saumattomasti, etta jos musiikin ja muun sisallon valilla on
suuri ero, musiikin tunnelma vallitsee. Siksi on tarkeaa valita musiikki, joka so-
pii hyvin yhteen animaation kanssa. Esimerkiksi iloinen animaatio vaatii mu-
siikkia. (Besen 2008, 104.) Musiikki voi myds huomattavasti piristaa videota,
joka muuten saattaisi vaikuttaa tylsaltéa ja puuduttavalta, seka pitaa tehok-
kaammin yll& katsojan mielenkiintoa. Koska infografiikassa viestin valittdminen
on aina ensimmainen prioriteetti, on tarkeda, ettei musiikki vie likaa huomiota
itse animaatiolta ja taustaselostuksilta. Sen tehtavana on toimia kuin huomaa-
matta taustalla, kuitenkin elavaittaen ja piristden animaation tunnelmaa. Etsin
videoon musiikkia, joka olisi positiivista, rauhallista ja neutraalia olematta kui-

tenkaan tylsaa.
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Kymenlaakson ammattikorkeakoululla on oikeudet Universalin tuotantomusiik-
kikirjastoon (www.unippm.se), joten etsin musiikkia animaatiooni sielté. Loysin
alustavasti Home Improvements-nimisen kappaleen, joka toimisi mielestani
erinomaisesti animaation taustamusiikkina. Kappaleen ovat saveltaneet Bob
Bradley, Matt Sanchez ja Steve Dymond ja sen on julkaissut Bruton Music Ltd
PRS. Koska kuitenkaan kyseessé ole koulun sisainen projekti, vaan asiakas-
tyo ulkopuoliselle taholle, taytyy kyseisen kappaleen kayttdmisesta animaati-
ossa neuvotella erikseen Universalin kanssa. Tasta syysta en voi ainakaan
toistaiseksi kayttaa kyseista kappaletta animaatiossa. On myds valmistaudut-
tava siihen, etta joudun etsimaan uuden kappaleen jostakin ilmaisesta musiik-

kikirjastosta.

4.5 Jalkity6t ja renderdinti

Ennen kuin animaatio vieddan sen lopulliseen muotoon, vaatii se runsaasti
hiomista ja jalkity6ta. Animaatio sovitetaan mahdollisimman hyvin yhteen lo-
pullisten taustaselostusraitojen kanssa ja sita tiivistetaan karsimalla kaikki
turha tyhjakaynti pois. Samalla korjataan kaikki mahdolliset animaatioon ja&-

neet pienet virheet ja epakohdat.

Videon vienti sen lopulliseen esitysformaattiin tapahtuu renderdimalla. Rende-
rointi After Effectsissé tarkoittaa videotiedoston tai kuvasarjan luomista halu-
tusta kompositiosta. Kun kompositio halutaan renderdida, se viedaan rende-
réintijonoon, jossa on mahdollista paattdd muun muassa videon pakkauksesta
ja tiedostoformaatista. After Effects tarjoaa runsaasti erilaisia vaihtoehtoja ja
saatdmahdollisuuksia, jotta video saadaan renderditya mihin tahansa halut-
tuun muotoon. (Meyer & Meyer 2010, 688.)

Koska animaationi ei ole opinnaytetydn palautushetkell& vield taysin valmis,

en ole ehtinyt viela tehda tarvittavia jalkitoita. Lopullisen videon teknisista yksi-
tyiskohdista, kuten sairaalan naytoilla pyorivan version videoformaatista ei ole
viela tassa vaiheessa keskusteltu asiakkaan kanssa. Nain ollen en mydskaan

viela osaa sanoa varmasti, millaisia renderdintiasetuksia tulen kayttamaan.
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5 YHTEENVETO

Animoitua infografiikkaa tehdaan Suomessa viela suhteellisen vahan. Sitéa na-
kee kuitenkin kaytettavan internetissa yna enemman ja useampiin kayttétar-
koituksiin. Myds mobiililaitteiden lisaantyminen ja videoiden yleistyminen me-
diassa on luonut uudenlaisen kysynnan taman kaltaisille animaatioille. Ani-
maatio tarjoaa infografiikkaan monenlaisia mahdollisuuksia, joita hyddynta-
malla voidaan valittaa tietoa huomattavasti helpommin ja tehokkaammin kuin
aiemmin. Uskon, ettd animoidun infografiikan kaikkia soveltamismahdollisuuk-
sia ei ole viela edes hoksattu eivatka ne ole vielad saavuttaneet taytta potenti-
aaliaan viestinndssa. Kehittyvien tydkalujen ansiosta niiden tekeminen on Kkui-
tenkin yha helpompaa ja uskonkin, ettd myts Suomessa tullaan tekeméan tu-
levaisuudessa vastaavanlaisia animaatioita kuin se, jonka itse tdssa opinnay-

tetydssé toteutin. Mahdollisuudet ovat laajat.

Infograafista animaatiota luodessa on osattava ottaa useita asioita huomioon
niin infografiikan kuin animaationkin osalta. Seka infografiikka etta animaatio
valineind asettavat tyoskentelylle omat rajoitteensa, joista suunnittelijan on ol-
tava perilla. Kaikkeen informatiiviseen viestintaan animaatio ei valineeksi so-
vellu, ja siksi onkin tarkeaa valita esitystapa sen mukaan, mika palvelee halut-

tua tarkoitusta parhaiten.

Vaikka animaationi ei viela opinnaytetyon palautushetkella olekaan taysin val-
mis, voin jo kuitenkin ainakin itse sanoa onnistuneeni tavoitteissani. Video
nayttad hyvin pitkalti siltd mita hainkin ja olen melko tyytyvainen animaation
laatuun ja rakenteeseen. Myos asiakas vaikuttaa tassa vaiheessa tyytyvai-
seltd tyon laatuun. Toivon, etta lopullinen animaatio tayttaa tarkoituksensa ja

ettd siitd on hyotya seka Carealle ja sen henkilokunnalle ja potilaille.

Uskon etta infografiikan ja animaation periaatteisiin sekd havaintopsykologisiin
teorioihin tutustuminen on auttanut minua tekemaan tassa projektissa tarkoi-
tuksenmukaisempaa suunnitteluty6ta, ja etta tama tietdmys tulee pysymaan

suunnittelutyéni pohjalla myos tulevaisuudessa.

Sanotaan, etta hyvin suunniteltu tyé on jo puoliksi tehty. Sanonta pitad mieles-
tani erityisen hyvin paikkansa animaatiossa. Hyva ja tarkka suunnittelu nimit-

tain vahentaa tydmaaraa huomattavasti animointivaineessa. Projektin my6téa
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olen oppinut ymmartamaan paremmin animaation tuotantoprosessia kokonai-
suutena ja sen eri tydvaiheiden merkitysta. Olen huomannut esimerkiksi aliar-

vioineeni tarkan kuvakasikirjoituksen ja ennakkosuunnittelun merkitysta.

Projektin suurin haaste aiheutui sen myodhaisesta alkamisajankohdasta johtu-
neesta tiukasta aikataulusta; sain tydskentelyn kunnolla alkuun vasta helmi-
kuussa, jolloin minulla oli alle kaksi kuukautta aikaa sek& opinnaytetyon pro-
duktiivisen tyon etta kirjallisen osuuden tekemiseen. Animaation tekeminen on
aina aikaa ja resursseja vaativaa tyota, jolle kannattaisi varata niin paljon ai-
kaa kuin mahdollista. Kun tydskentelylle asetetaan tiukka deadline, aikataulu-
tuksen, ennakkosuunnittelun ja ajanhallinnan merkitys korostuu. Olen huo-

mannut, ettd ndissa asioissa minulla on huomattavasti parantamisen varaa.

Kiireen takia sorruin omassa tyoskentelysséani epajarjestelmallisyyteen, mista
johtuen projekti ei sovellukaan mallikelpoiseksi esimerkiksi ammattimaisesta
animaation tuotantoprosessista. En esimerkiksi suunnitellut kuvakasikirjoitusta
niin tarkkaan kuin yleisesti suositellaan, vaan kiirehdin animointivaiheeseen
kuvitellen saavani tydn nain nopeammin valmiiksi. Saantona usein pidetaan,
etta animaation tuotannossa ei edeta seuraavaan vaiheeseen, ennen kuin ku-
vakasikirjoitus on taysin loppuun asti mietitty. Epajarjestelmallisyydestani joh-
tuen minun oli animointivaiheessa tehtava kohtauksiin muutoksia ja osittain
improvisoitava kohtia, joita en ollut miettinyt taysin loppuun asti. Voisin kuvi-
tella, ettd tydmaara olisi lopulta ollut kuitenkin pienempi, jos olisin suunnitellut
esimerkiksi siirtymat ja kameran liikehdinnan loppuun asti jo kuvakasikirjoitus-
vaiheessa. Toiseksi lopullisessa videossa kaytettava taustaselostus olisi kan-
nattanut &anittaa paljon varhaisemmassa tuotannon vaiheessa. Mahdollisten
selostusten ja aaniraitojen lisddmista suositellaan yleensa jo animatic-vai-
heessa. Myothdaisesta dénitysajankohdasta johtuen opinnéytetydn produktiivi-
nen palautus ei sisalla daniraitoja. Lopullisten raitojen lisdédminen vasta tassa

vaiheessa tulee todennékdisesti aiheuttamaan paljon jalkity6ta ja korjailua.

Ty6ryhman puuttuminen lisasi seka vastuutani etta ty6taakkaani, ja projektin
kulkua olisi varmasti sulavoittanut, jos esimerkiksi aanipuolesta olisi alusta asti
huolehtinut joku toinen osaavampi henkild. Nyt taustaselostusten aanittami-
seen liittyi pitkd&n epavarmuutta. Toisaalta yksin tyoskentely antoi ehka pa-
remman kokonaiskuvan animaation tuotantoprosessista kuin huomion kiinnit-

taminen vain yhteen projektin osa-alueeseen.
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Kokonaisuudessaan projekti on ollut mielestani hyédyllinen ja koen sen kas-
vattaneen ammatillisia valmiuksiani. Animaatiolla ja sen sovelluksilla on useita
kayttomahdollisuuksia digitaalisen median alalla. On paljon mahdollista, etta
tulen tulevaisuudessakin tydskentelemaan vastaavanlaisten projektien pa-
rissa, joten uskon projektista saadun kokemuksen ja taitojen hyddyttavan mi-
nua myos jatkossa. Oppimieni asioiden ansiosta pystyn seuraavassa animaa-

tioprojektissani harppaamaan taas askeleen pidemmalle.
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