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Opinnaytetyon aiheena on "Mika on Metropolia” infograafinen animaatio. Animaation ta-
voitteena on kertoa katsojalleen visuaalisen suunnittelun, animaation ja infograafien vali-
tyksella Metropoliasta ja sen toiminnasta.

Opinnaytetyon toiminnallinen osuus on itse animaatio ja projektin eri vaiheet. Projekti
koostuu seuraavista vaiheista: ideointi, kuvakasikirjoitus, visuaalinen suunnittelu, animaa-
tion suunnittelu, animaation toteutus, koostaminen ja julkaisu seka jalkihoito. Samalla viit-
taan useisiin lahteisiin infograafien suunnittelun osalta ja kayn 1api visuaalisen suunnittelun
perusteita seka animaation suunnittelun perusteita. Miten kaikki edelld mainitut asiat nivou-
tuvat animaatiossa yhteen luoden lopullisen esityksen.

Tyon tarkoitus on antaa kuva siitd, miten monitahoista osaamista ja perehtymistd animoitu
infograafinen esitys vaati tekijaltdan. Opinnaytetydon lopussa pohdin kokemuksen ja lah-
demateriaalien valityksella, miten animaatio herattamalla ja yllapitdmalla katsojan mielen-
kiintoa antaa lisdarvoa infograafiselle esitykselle.
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My final project involved creating an an animated infographic presentation for the
Communication Unit of the Metropolia University of Applied Sciences. The presenta-
tion, entitled “What is Metropolia?”, introduces Metropolia and its functions and key
figures. It aims to convey this information to the viewer by using visual design, anima-
tion and infographic techniques.

This project consists of two parts. The creation process of the actual presentation in-
cluding brainstorming, storyboard creation and graphic design, animation design and
creation, compositing, publishing and maintenance support. The second part covers
the theory of animation, visual and infographics design techniques. | have cross-
referenced these two parts, in other words, | refer to several sources throughout the
text. All this aims at providing the reader with an understanding of how these tech-
niques will come together in the final presentation itself and which competencies are
required to produce a presentation that is as complex as this one.

At the end of this report, | reflect on what | have learned through the creation process
and by studying the source materials. My conclusion is that animation adds value to a
presentation by engaging the viewer’s attention.
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1 Johdanto

Tama opinnaytetyd kasittelee informaatiografiikkaa, sen visuaalista suunnittelua

ja animointia seka sita, miten animaation keinoin voidaan yksinkertaiset

kuvaajat saada pitamaan katselijan mielenkiinto ylla. Lopputydssani tutkin visuaalisen
suunnittelun ja animaation lisdarvoa infografiikalle reflektoimalla omia havaintojani 1ah-
demateriaalin avulla. Paasaantdisesti tydssani infografiikkaa edustavat tilastograafiset
kuvaajat ja niiden muunnelmat. Animaation tarkoitus esityksessa on herattaa ja yllapi-
tdd mielenkiintoa, luoda esityksen eri kohtauksien valille luontevia siirtymia ja luoda
esitykselle mielekas jatkumo. Tydn tavoitteena oli siis luoda yleisesitys "Mika on Metro-

polia” kayttaen edella mainittuja keinoja viestimaan naita asioita kohdeyleisolle.

"Infografiikka on kuvallinen esitys, jonka tarkoitus on yleensa joko valittaa tietoa, va-
kuuttaa lukijansa jostain, tai viihdyttaa. Infografiikkaan kuuluu tiedon visualisointia ku-
ten diagrammeja seka kuvitusta ja tekstia” (Wikipedia 2014b.) Mielestani Wikipediassa
esitetty maaritelma infografiikasta on suhteellisien hyva. Itse lisaisin listaan myos ani-
maation, tiedon visualisoinnin, kuvituksen ja tekstin lisdksi. Vaikka maaritelma onkin
aika laaja, se samalla kuvastaa niitd moninaisia keinoja, joiden valityksella grafiikka voi
valittda informaatiota. Infografiikan ehka merkittavin tunnusmerkki mielestani on se,
ettd se visuaalisin keinoin pyrkii valittdamaan tietoa katsojalleen. Infografiikkaa julkais-

taan nykyaan niin printti- kuin sahkoisissdkin medioissa.

Kevaalla 2014 kavin esittdmassa idean Metropolia Ammattikorkeakoulun viestintayksi-
kélle yhteistydprojektista koskien infografiikkaa ja sen animointia. Heidan kanssaan
kartoitimme mahdollisia alueita, joissa voitaisiin kayttda animoitua infografiikkaa tuke-
maan Metropolian markkinointiviestintdd. Paadyimme lopulta rakentamaan animoidun
infografiikkaesityksen Metropolian avainlukujen ymparille, kuten oppilasmaarat, tyollis-
tyminen, kokonaisbujdetti. Kohdeyleisdksi valitsimme tydelaman edustajat ja Metropo-
lian yhteistydkumppanit. Tama tarkoitti sita, etta lopullisesta esityksesta tuli hyvin yleis-
luontoinen. Esitys antaa sisalléltdan kaikille jotakin, ja informaatiota ei ole raataloity

vastamaan tietyn rajallisen kohderyhman tarpeita.

Esitykseen ei tarvittu interaktiivisuutta, koska siita tuli esittelyvideon tapainen ja se jul-
kaistiin verkossa. Paakanavaksi esityksen levitykseen valittiin Youtube.com. Esitysta

on mahdollista, kuten muitakin YouTubessa olevia videoita, hallita tarpeen vaatiessa



ohjauspainikkeilla. Tama on tarpeen jos esitystd kaytetddn kokoustilanteessa tai jos
loppukayttdja haluaa pysayttdd esityksen tai palata aiempaan kohtaan. YouTube-
version lisaksi esityksestd on olemassa HD-tasoinen 1920 x 1080 pikselin resoluution
laajakuvaversio, jota voi nayttda tietokoneen naytoélta, nayttda suuren erillisen naytén
kautta tai heijastaa videotykilld kankaalle (Wikipedia 2014a). YouTube-version resoluu-
tioksi valitsin 1280 x 720 pikselia. Se oli mielestani riittdvan suuri useimmille naytéille ja
taulutietokoneilta katseltavaksi mutta samalla kevyempi ja nopeammin latautuva kuin
vastaava 1920 x 1080 pikselin resoluutiolla oleva laajakuvaversio. Kyseista 1280 x 720
pikselin resoluutiota suositellaan laajakuvavideoille YouTuben tukisivustolla (YouTube
Help 2014).

Mielenkiintoisen ja samalla haastavan tasta animoidusta infografiikkaesityksesta teki
se, etta sen toteuttamiseen tarvittiin osaamista useammalta alueelta. Jotta animoidusta
infografiikkaesityksesta tulisi toimiva kokonaisuus, tuli hallita samanaikaisesti visuaali-
sen suunnitelun perusteet, infografiikan perusteet seka animaation perusteet ja sub-
stanssitietdmys. Edward Tufte kiteyttdakin hyvin, mitéd graafinen erinomaisuus infogra-
fiikassa tarkoittaa. Graafinen erinomaisuus koostuu hyvin suunnitellusta esityksesta,
mielenkiintoisesta informaatiosta, tilastoista ja hyvin toteutetusta graafisesta suunnitte-
lusta. Se sisaltéd monimutkaisia ideoita, jotka on kommunikoitu selkeasti, tarkasti ja
tehokkaasti. Graafinen erinomaisuus on sitd, joka antaa katselijalle suurimman maaran
ideoita mahdollisimman lyhyessd ajassa kayttden mahdollisimman vahan mustetta
pienimmassa mahdollisessa tilassa. Se on yleensa moniulotteinen ja se vaatii, etta
informaatiosta kerrotaan totuus. (Tufte 2001.51.) Tahan kun lisattiin animaatio lisaulot-
tuvuutena, kokonaisuuden hallitseminen oli haastavaa. Laybournen(1998.2) sanoin

animaatio on liikkeen taidetta.

Lahteiden l16ytdminen tuntui aluksi tyolaalta. Infografiikasta 16ytyy jonkin verran teoksia,
mutta suurin osa niista, joihin itse tutustuin keskittyi jo toteutettuihin projekteihin, ei nii-
den suunnittelussa kaytettyihin periaatteisiin. Hyva perusteos infografiikkaan ja varsin-
kin diagrammien suunnitteluun on Vesa Kuuselan vuonna 2000 julkaistu Tilastografii-
kan perusteet. Tasta teoksesta 16ysin viittauksia esimerkiksi Edward Tuften teokseen
"The Visual Display of Quantative Information”, jota suosittelen kaikille infografiikasta
kiinnostuneille. Samoin Alberto Cairon teos "The Functional Art” on erittain suositeltava
teos luettavaksi. Vesa Kuuselan teokseen paneuduin kuitenkin eniten. Paras lahde
animaation suunnittelun osalta kannaltani oli John Krasnerin "Motion Graphic Design,

Applied History and Aesthetics”.



Taman lopputydn luvussa kaksi kdyn lapi projektin eri vaiheet ja rakenteen. Tulen myds
sivuamaan ulkoasun visuaalisen suunnittelun periaatteita, infografiikkan suunnittelun
periaatteita. Animaation seka liikegrafiikan periaatteita ja miten ne toteutuivat projektis-
sa. Vaikka esitykseni koostuu enemmankin liikegrafiikasta, kdytan lopputydssani paa-
saantdisesti animaatio-termia sen tuttuuden takia. En tule kdymaan tydssani lapi juoni-

rakennetta tai siihen liittyvaa teoriaa.

2 Projektin aikataulu, rakenne, suunnittelu ja toteutus

Projekti aloitettiin maaliskuussa 2014, ja se saatettiin paatdkseen tammikuussa 2015.
Esitys oli jo valmis marraskuussa 2014, mutta siihen haluttiin vield pienid muutoksia,
jotka lykkasivat varsinaisen julkaisemisen tammikuuhun 2015. En asettanut itselleni
tiukkoja aikatauluja, mikd nakyy siina, ettd vasta loppuvuodesta esitys oli valmis. Toi-
saalta esityksen toteuttaminen vaati minulta uuden ohjelman Adobe After Effectsin
opettelua, jolla toteutin animaatiot esityksessa. Adobe After Effects on ohjelma, jolla
voidaan animoida grafiikkaa, valokuvia ja luoda erikoistehosteita. Sitd kaytetdan myoés

usein yhdistdmaan animoitua grafiikkaa ja videokuvaa. (Wikipedia 2014c.)

Projekti koostui neljasta vaiheesta:
1: Ideointi, miten animoitua infografiikkaa voitaisiin hyddyntaa Metropolian viestin-

nassa.
2: Kuvakasikirjoituksen tekeminen ja visuaalinen suunnittelu
3: Animaation toteutus.

4: Animaation hienosaato, julkaiseminen ja jalkihoito

2.1 Ideointi, miten animoitua infografiikkaa voitaisiin hyodyntdd Metropolian viestin-
nassa

Projekti aloitettiin maaliskuussa 2014. Aivan ensimmaiseksi aloimme Metropolian vies-
tintayksikdn kanssa miettimaan, mihin animoitua infografiikkaa voisi kayttaa. Tarkoitus
oli kayttaa jo olemassa olevaa sisaltdéa pohjana infograafiselle esitykselle. Alun perin oli

kaksi aihe-ehdokasta, joista lopulta valittiin Metropolian avainluvut, kuten oppilasmaa-



rat, tyollistyminen, kokonaisbudjetti. Animoidun infografiikan perustana oli myds Metro-

polian brandiviesti: Metropolialueen energisoiva kumppani.

Aihe-ehdokkaan valinnan jalkeen keskityttiin siihen, mitd animaation tulisi sisaltéa. Si-
salldksi valittiin Metropolia avainluvut, kuten aiemmin jo mainittiin, ja sen lisaksi haluttiin
tuoda esille Metropoliasta seuraavia asioita: Strategia, osaamisalueet, tutkintonimik-

keet ja esimerkkeja erilaisista projekteista tydelamakumppaneiden kanssa.

Sisalléon valinnan jalkeen valittiin toteuttamismuoto. Olisiko kyseessa interaktiivinen
animaatio vai ei? Paadyttiin siihen, ettei interaktiivisuutta tarvita ja esitys voidaan to-
teuttaa kerronnallisesti. Nain animaatiolla olisi alku ja loppu, vaikka esimerkiksi eloku-
vakerronnalle tyypillisia piirteitd ei olisikaan. Esimerkiksi esityksessa ei voi sanoa ole-
van kaannekohtia, kuten Syd Fieldin kolmen naytdksen mallissa (Wikipedia 2014d).
Alun ja lopun valissa oleva informaatio voitaisiin my0s periaatteessa esittaa mielivaltai-
sessa jarjestyksessa. Eli alun ja lopun valissa olevan materiaalin esitysjarjestys on kei-
notekoinen ja tukeutuu enemmankin siihen, miten animaation kohtauksesta toiseen

voidaan siirtyd luontevasti kuin varsinaiseen juonikehykseen tai aikajarjestykseen.

Toteuttamismuodon valinta vaikutti myds siihen, mitd sovelluksia toteutukseen voitai-
siin kayttda. Koska toteutus ei tulisi olemaan interaktiivinen, voitaisiin animaatioissa niin
usein kaytetyn Adoben Flash-ohjelman sijaan kayttda Adoben After Effects -ohjelmaa,
jossa on mielestani kehittyneemmat animaatiotydkalut muttei interaktiivisuuden luomi-
sen mahdollisuutta. Minulla ei ollut aiempaa kokemusta Adoben After Effects -
ohjelmasta projektin alkaessa, joten opiskelin projektin kuluessa uuden sovelluksen
kayton. After Effects -ohjelman valitsin internetissa olevien opetusvideoiden perusteel-
la. Vertaamalla miten animaatiota voidaan tehda Adoben Flashilld ja After Effectsilla
tulin siihen tulokseen, etta jalkimmainen on helpompi ja soveltuu paremmin projektin

luonteeseen.

Tyon kulku ohjelmistonakdkulmasta oli seuraava. ldeoinnin ja alustavan suunnittelun
tein Microsoftin PowerPointilla, minka jalkeen siirryin kasikirjoituksen tekoon. Kasikirjoi-
tusvaiheessa siirryin Adoben lllustrator-ohjelmaan. K&sikirjoitusvaiheessa aloitin nimit-
tain myos graafisen suunnittelun. lllustrator-tiedostot saa katevasti tuotua Adoben After
Effects -ohjelmaan. Adoben lllustrator-ohjelmassa luodut vektorielementit pystyin siis

animoimaan sellaisenaan Adoben After Effects -ohjemalla. Tama saasti aikaa ja vai-



vaa. Jos olisin tehnyt asian toisin, olisin joutunut luomaan vektorielementit uudestaan

Adoben After Effects-ohjelmassa.

Adoben After Effectsissa tein jokaisen kohtauksen omana erillisena tiedostonaan. Ta-
ma helpotti animaation hallintaa. On paljon helpompaa tehdd muutoksia yhteen pie-
neen osaan esitystd. Samalla se myds kevensi tietokoneen laskentataakkaa. Tietokone

laskee nopeammin muutokset kevyempaan tiedostoon.

Kun kaikki kohtaukset oli tehty Adoben After Effectsilla, niista tehtiin videotiedostoja.
Videotiedostot kasattiin yhdeksi esitykseksi Adoben Premiere -videoeditointiohjelmalla.

Samalla siihen lisattiin taustamusiikki.

2.2 Kuvakasikirjoituksen tekeminen ja visuaalinen suunnittelu animaatioon

Aiheen sisallon ja toteutustavan valinnan jalkeen projekti siirtyi seuraavaan vaihee-
seensa, eli kuvakasikirjoituksen tekemiseen ja alustavaan animaation visuaaliseen

suunnitteluun.

Kuvakasikirjoituksessa ja visuaalisessa suunnittelussa tuli ottaa huomioon Metropolian
brandiviesti: Metropolialueen energisoiva kumppani. Kyseinen brandi-viesti tulee ole-
maan kantava voima niin graafisen suunnittelun kuin animaation suunnittelun ja toteu-
tuksen kannalta. Kaikki tahtda tdman viestin viemiseen loppukayttgjalle. Visuaalisen
ulkoasun ja animaation suunnittelussa, johon paneudumme tarkemmin animaation to-
teusvaiheessa, pyrin seuramaan neljaa paamaaraa, jotka on kuvattu Tapani Huovilan
"Look — Visuaalista viestisi” kirjassa. Ensinnakin animaation ulkoasun ja animaation oli
tuettava lahettavaa viestia ja sen arvoa. Toiseksi ulkoasun tehtdvana oli antaa animaa-
tiolle tunnistettava identiteetti. Kolmanneksi sen tarkoitus oli antaa esitetylle informaati-
olle jarjestys, joka helpottaa loppukayttdjan informaation lapikaymista. Tama toteutettiin
visuaalisia ja animaation keinoja kayttden. Neljnneksi ulkoasun ja animaation tuli he-
rattda ja yllapitaa loppukayttajan mielenkiintoa. (Huovila 2006. 12-13.) Ohessa kuva-

kaappaus Metropolian arvoista vuoden 2013 verkkovuosikertomuksesta.



Asiantuntijuus, joka on meille
intohimo

Korkea laatu, johon tahtaamme
kaikessa toiminnassamme

Yhteisollisyys, joka on voimamme

Avoimuus, joka on
toimintatapamme

Kuvio 1. Metropolian arvot (Metropolia 2013).

Mielestani saavutin tavoitteeni. Animaation ulkoasu tuki lahetettavaa viestia, sen suo-
ranaista sisaltdéa ja arvoa, silla animaatio oli palautteen mukaan ammattimaisesti toteu-
tettu. Samalla se oli energinen ja jopa hauska. Tama loi mielikuvan Metropolian am-
mattimaisuudesta, merkittavyydesta tydelamakumppanina ja energisyydesta. Raitio-
vaunu ja kaupunkindkymat animaatiossa taas tukivat pddkaupunkimaisuutta. Epdam-
mattimainen, kdmpel6 ja puiseva esitys olisi vastaavasti luonut painvastaisen kuvan
Metropoliasta. Animaation ulkoasu seurasi Metropolian graafista ohjeistusta ja nain
varmisti sen, ettd animaatio on tunnistettavissa Metropolia-tuotannoksi. Animaation
ulkoasun suunnittelussa pyrittin myds jasentelemaan animaatiosta 16ytyva informaatio
siten, ettd loppukayttajan olisi mahdollisimman helppo sisaistdd nakemansa informaa-
tio. Animaation ja visuaalisen ulkoasun tarkoitus oli houkutella ja yllapitaa loppukaytta-

jien kiinnostusta. Naissa tavoitteissa onnistuttiinkin mielestani hyvin.

Kasikirjoituksen tuli ilmentaa Metropolian brandiviestia: metropolialueen energisoiva
kumppani. Tasta syysta tarkea elementti animaatiossa on raitiovaunu, koska se toimii
Suomessa ainoastaan Helsingissa. Tarina alkaa siita, ettd henkild nousee raitiovaunun
kyytiin, lahtee “kiertoajelulle” Metropoliaan liittyvan informaation maailmaan ja loppu-

ruudussa hyppaa pois raitiovaunusta kaytyaan lapi "kiertoajelun”. Seuraten lansimaista



tulkintatapaa tarinan alussa, kun matka alkaa, raitiovaunu kulkee vasemmalta oikealle.
Tarinan paattyessa raitiovaunu saapuu ruutuun oikealta, jattdd matkustajan pois kyy-

dista ja poistuu vasemmalle. (Huovila 2006. 53.)
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Kuvio 2. Esityksen alku- ja loppukohtaus: Kuvakerronta seuraa lansimaista perinnettd, jossa

matkan alkaessa saavutaan ruutuun vasemmalta ja tarinan paattyessa poistutaan oikealle.

Vaikka tarinalla ei sinansa ole varsinaista juonta, on silla kuitenkin selkea alku, keski-
kohta ja loppu, kuten kolmen naytdksen struktuurissa. Tosin siita puuttuvat kaanne-
kohdat, jotka ovat tunnusomaisia tarinaan pohjatuville elokuville, videoille ja animaatiol-
le. (Wikipedia 2014d.) Animaation keskivaiheessa oli animaation keskeisin osa koskien

lopputyétani: Animoidut infograafit ja niiden visuaalinen suunnittelu.

2.2.1 Infograafien visuaalisen suunnittelun periaatteet

Patevyys toteutettaessa infograafeja vaatii osaamista kolmelta varsin erilaiselta alueel-
ta: Sisallon tuntemusta, visuaalisen suunnittelun osaamista ja tilastotieteellistd osaa-

mista (Tufte 2001.87). Opinnaytetydssani patevyys vaatii myds animaation hallintaa.

Infograafien suunnittelu eroaa jonkin verran tavallisesta visuaalisesta suunnittelusta.
Edward Tuften lista onnistuneesta infograafista on hyva lahtékohta suunnittelulle. Ha-
nen mukaansa hyvin onnistunut tilastollinen infograafi viestii monimutkaisia asioita sel-
keasti, tarkasti ja tehokkaasti.

Tilastollisen infograafin pitaisi esittda seuraavat asiat (Tufte 2001.13.):

1. Nayttaa informaatio
Houkutella katsoja ajattelemaan sisaltdd, ei sitd milld menetelmall3,
graafisella teknologialla tai miten se on suunniteltu

3. Valttaa vaaristamasta sitd mita informaatio esittaa

4. Nayttda suuren maaran lukuja pienessa tilassa

5. Tekee suuresta informaatiomaarasta ymmarrettavan



6. Rohkaisee katsojaa tekemaan vertailuja kuvion eri osien valilla

7. Esittda informaation useilla eri tasoilla.

8. Palvelee kohtuullisesti selkeaa paamaaraa: Kuvailee, tutkailee, taulukoi
tai koristaa

9. On laheisesti kytkoksissa muun taulukoissa ja tekstissa olevan aineiston
kanssa

Omissa kuvaajissani saavutin suurelta osin edella mainittuja paamaaria. Kuvaajat valit-
tivat informaatiota vaaristelematta ja houkuttelivat katsojia tekemaan vertailuja kuvaa-
jan eri osien valilla. Ne myds nayttivat paljon informaatiota pienessa tilassa. Kuvaaijilla
oli myds selkea paamaara. Niiden tuli nayttaa helposti omaksuttavassa muodossa Met-
ropolian avainlukuja ja samalla sisallyttdad myoés Metropolia visuaalinen ilme. Ne myo6s

olivat kytkdksissa animaation kerrontaan.

Kaikkien naiden kriteerien saavuttaminen voi olla haastavaa, tai siihen ei aina edes ole
mahdollisuutta. Infograafinen kuvio ja se media ja tilanne, missa se esitetdan luo omia
rajoituksiaan. Naiden tavoitteleminen on kuitenkin hyva lahtdkohta. (Kuusela 2000.24.)
Tasta esimerkkina voisin ottaa esille sen, ettd kuvaajat, joita kaytin olivat aika yksinker-
taisia. Useimmissa oli vain kaksi muuttujaa. Syy siihen, miksi en kayttanyt monitasoisia
kuvaajia on selkea. Animaation tulee edeta jouhevasti, joten yhden kuvaajan informaa-
tion omaksumisen pitda tapahtua nopeasti. Toki loppukayttajallda on mahdollisuus py-

sayttaa animaatio silloin kun haluaa, mutta tama ei ole tarkoituksenmukaista.

Cairon (2013, 36) mielesta yksi tarkeimmistd infografiikkaan ja visualisoinnin periaat-
teista liittyvista saannoista on se, etta infograafin muodon tulisi olla rajoitettu esityksen
tarkoituksen mukaan. Infografiikan tulisi olla kayttéénsa tarkoituksenmukainen siihen
kulloiseenkin tilanteeseen, mediaan ja kohdeyleisolle. Infograafin visuaalista muotoa ei
tulisi siis valita vain henkildkohtaisten mieltymyksien perusteella. Olen hyvin paljon sa-
maa mieltd Cairon kanssa edelld mainituista periaatteista. Taman takia animaatiossa

nakyvat kuvaajat ovat selkeita ja yksinkertaisia, kuten jo aiemmin mainitsin.

Cairon (2013, 26-27) lista ominaisuuksista, joita infografiikan tulisi tayttaa on lyhyempi.
Kuvaajan tulisi tayttaa nelja toimintoa. Sen tulisi esittdd useita muuttujia, nayttaa infor-
maatio, mahdollistaa helppo vertailu, auttaa organisoimaan informaatiota ja nayttaa syy
ja seuraus suhteet. (Cairo 2013, 26-27.) Tama listaus on mielestani selkedmpi ja hel-
pompi muistaa kuin Tuften lista vaadituista ominaisuuksista tilastografiikalle. Se kiteyt-

taa aika pitkalle saman sanoman.



Infograafien toteutuksessa on tarkeaa, ettd ei vaarista informaatiota tahallisesti tai ta-
hattomasti. Infograafien valekertoimen ollessa yksi voidaan puhua totuudenmukaisesta
graafista. Yksinkertainen yhtalé kuvaa valekerrointa. Valekerroin on graafissa nakyvan

efektin suurus jaettuna datassa olevan efektin suuruudella. (Tufte 2001.57.)

8 —
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Kuvio 3. Pystypylvaskuvaajassa valekerroin ei ole yksi, kun maaraasteikkoa typistetdan. Ylla
olevassa kuvaajassa yhden yksikdn ero nayttdd 100 %:n suuruiselta, vaikka todellisuudes-
sa sen pitaisi olla noin 20 %:n luokkaa. Visuaalisen efektin suuruuden tulisi olla sama kuin

informaatiossa oleva suuruuden ero.

Eli jos pystypylvaskuvaajassa toinen pylvas on toista pylvastad puolta korkeampi, niin
myds sen luvun, jota korkeampi pylvas esittada, tulee olla puolta suurempi. Tyypillinen
esimerkki valekertoimen syntymisesta pystypylvaskuvaajassa on sen maaraasteikon
typistaminen. (Kuusela 2000. 24.) Omissa kuvaajissani voin rohkeasti sanoa, etta vale-
kerroin on yksi. Typistin asteikkoa ainoastaan viivakuvaajissa. Tdma onkin erikoistapa-
us jossa voi niin tehda, koska kuvaajien tuli nayttaa trendi ja vaihtelu pelkastaan sellai-
senaan. (Kuusela 2000.89.)

Edward Tufte korostaa myds sita, ettd data-mustesuhde tai omassa tydssani data-
pikselisuhde tulisi optimoida. Tama tarkoittaa sita, etta graafista tulisi poistaa kohtuu-
den rajoissa mustetta tai pikseleita, jotka eivat valita tietoa. Samalla tulisi poistaa tar-

peetonta data-mustetta kohtuuden rajoissa. (Tufte 2001. 96-100.) Edward Tufte esittaa
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useita esimerkkejd kirjassaan ndaistd optimoiduista graafeista, ja mielestani useissa
niissd mennaan jo liiallisuuksiin optimoinnin kanssa. Esimerkiksi pystypylvasgraafista
jaa jaljelle pylvaitd kuvaamaan ainoastaan viivat (Tufte 2001. 100-101). Mielestani tulisi

I6ytaa tasapaino optimoinnin ja visuaalisuuden valille.

Omissa kuvaajissani optimoin data-pikselisuhdetta aika vahan. Jatin kuvaajistani ylei-
sesti ottaen pois ainoastaan akseliviivat, jotka koin turhina. Muuten kuvaajissani, esi-
merkiksi pylvaskuvaajissa jatin pylvaisiin "massaa”. Tama siita syysta, ettd kuvaajat
olivat animaatiossa vain tietyn aikaa nakyvissa. Selkeat ja suuret elementit ovat nope-
ampia hahmottaa. Tulisi myos valttaa turhaa itsetarkoituksellista koristelua, kuvaroinaa
ja ruudukkoa graafeja suunnitellessa. Tufte myds lisaa listaan Moire-efektin valttami-
sen, mutta tdma ongelma esiintyy useimmiten rasteroiduissa mustavalkopainotuotteis-
sa, joissa kaytetaan erilaisia viivoituksia ja ruudutuksia erottamaan esimerkiksi piirak-
kakuviosta eri aloja toisistaan. (Tufte 2001. 96-100.)

2.2.2 Infograafiset kuvaajatyypit, joita kdytan animaatiossani

Vesa Kuuselan vuonna 2000 julkaistu Tilastografiikan perusteet antaa selkeitd ohjeita
eri kuvaajatyypeista ja varsinkin siitd, miten niita tulisi kayttada. Tama tieto antaa hyvan
pohjan ymmartaa eri kuvaajia ja niiden ominaisuuksia. Kun ymmartaa kuvaajien

kayttotarkoituksen, samalla luo selkean ja turvallisen pohjan kuvaajien visuaaliselle

suunnittelulle.

Viivakuvaajat

Viivakuvion keskeinen tietoa valittava osa on viiva ja sen suunta. Tama tekee viivaku-
viosta hyvan valinnan, kun pitda esittaa vaihtelua ja kehityssuuntaa eli trendia. Koska
animaatiossa kayttadmieni viivakuvioiden pddsanoma oli vain vaihtelu ja trendi sellaise-
naan, ei viivan alla olevalla tyhjalla tilalla ollut juurikaan mitdan merkitysta ja nadin ollen
typistin maaraasteikkoa. (Kuusela 2000.89.) Maaraasteikon typistdminen toi samalla
kuvaajiin napakkuutta, ja ndin ne mahtuivat pienempaan tilaan ruudulla. Viivakuviossa
tulee kuitenkin kummankin asteikon olla tasavalinen. Ainoa yleisesti hyvaksyttava poik-
keus tasta saannosta on logaritminen maaraasteikko. (Kuusela 2000.89.) Viivakuvaajil-
le on tyypillistd myds aspektisuhde. Jos muutos on tasaista, muutosta pitdisi kuvata 45
asteen kulmassa kulkevalla viivalla. Tama antaa mielikuvan muutoksen luonteesta.

(Kuusela 2000.91.) Animaatiossa esiintyvissa viivakuvaajissani noudatinkin naita peri-
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aatteita. Nain kuvaajat eivat johda harhaan, koska kysymyksessa totuttu tapa viivaku-

vaajien kaytossa.
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Kuvio 4. Viivakuvaajassa merkityksellisempaa on viiva ja sen suunta kuin viivan alla oleva
tyhja tila. Tasta syysta tata kuviotyyppia kaytettdessa on mahdollista typistdad maaraasteik-

koa.

Pystypylvaskuvaajat

Pystypylvaskuvaaja on useissa tapauksissa selkea vaihtoehto viivakuvaajalle. Tasta
johtuukin se, ettd myds pystypylvaskuvaajassa kummankin asteikon tulisi olla tasavali-
nen. (Kuusela 2000.109.) Yleensa pystypylvaskuvaajan vaaka-akselilla kuvataan kulu-
vaa aikaa niin, ettd vasemmalla on aikaisin hetki. Pystyakselilla on nain ollen yleensa
maaraasteikko, joka on myods tasavalinen. Pystypylvaskuvaajalla on siis kaksi jatkuva-
arvoista asteikkoa. Suurin ero viivakuvion ja pystypylvaskuvion valilla on se, etta pysty-
pylvaskuvion maaraasteikkoa ei saa typistaa. Tama siitd syysta, ettd pylvaskuvaajissa
pinta-ala valittdd maaratiedon. Jos maaraasteikkoa typistaa, kuvaajan valekerroin kas-
vaa. Pylvaiden suhde tulee olla sama kuin niitéd vastaavien lukujen suhde. Jos luku on
toista puolta suurempi, tulee sitd kuvaavan pylvaankin olla puolta suurempi. (Kuusela
2000.113.) Taman takia valitsinkin pystypylvaskuvaajan animaatiossani esittdmaan
Metropolian vetovoimalukuja, eli kuinka monta hakijaa keskimaarin aloituspaikkaa koh-
den eri vuosina on ollut. Halusin nayttda tadsmalleen eri vuosien vetovoimaluvut, jolloin

pystypylvaskuvaaja sopi tilanteeseen paremmin kuin viivakuvio. Viivakuvio olisi ollut
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parempi vaihtoehto silloin, jos olisin halunnut katsojan keskittdvan huomionsa pelkkaan

trendiin.

Kuvio 5. Oikein tehty pystypylvaskuvaaja, jossa valekerroin on yksi.

Vaakapylvaskuvaajat eli palkkikuvaajat

Palkkikuvaajalla kuten pystypylvaskuvaajalla maaraasteikon tulisi olla sama. Tosin pys-
typylvaskuvaajasta poiketen toisen asteikon ei tarvitse olla jatkuva-arvoinen tai edes
jarjestava. Ominaisuus, joka ei ole jatkuva-arvoinen tulisi sijoittaa pystyakselille ja jat-
kuva-arvoinen ominaisuus vaaka-akselille. (Kuusela 2000.122-123.) Vaakapylvasku-
vaajissa on hyddyksi, jos pylvaat voi jarjestaa siten, etta pisin on ylimpana ja lyhin pyl-
vas alimpana. Kuvaajasta tulee nain informatiivisempi, ja eri lukujen eroa on helpompi
tulkita. Nain ei tule kuitenkaan tehda, jos luokittavalla ominaisuudella eli ei jatkuva-
arvoisella ominaisuudella on jokin luontainen jarjestys. Yleensa nain ei kuitenkaan ole.
(Kuusela 2000.126.) Esimerkiksi verrattaessa eri opinto-ohjelmien oppilasmaaria, kuten
ne animaatiossani ne esitin, aakkosjarjestysta seuraava sopimukseen perustuva jarjes-
tely ei olisi synnyttanyt parasta mahdollista lopputulosta. Paras tulos syntyi, kun palkit
laitettiin ylhaaltd alas suuruusjarjestykseen. Ylimpana suurin luku ja alimpana pienin.

Yhdistin tdhan palkkikuvaajaan myos yksikkdsymbolien kayton.

Yksikkdsymbolien kaytéssé on huomattava muutamia seikkoja (Kuusela
2000.187.):
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1. Symbolien tulee olla yksiselitteisia ja helposti tulkittavissa. Niiden tulee
myds liittya esitettdvaan asiaan

2. Jokaisen symbolin on esitettdva tiettya maaraa. Symbolien tulee olla
samankokoisia. Niitd kokoamalla tuodaan esille vaihtelu

3. Kuvio tulee tehda niin yksinkertaiseksi kuin mahdollista, jotta kuvioroinan
maara pysyy mahdollisimman pienena

4. Symbolikuviolla annetaan vain ylimalkainen kuva. Yksityiskohtaiseen lu-
kujen esittdmiseen se ei sovellu

5. Kuvion tulisi tuoda esille vain yleinen vertailu

6. On paljon asioita joihin yksikkdsymbolien kayttd ei sovellu. Harkintaa ja
hyvaa makua tarvitaan, kun paatetdan mitka kuviot esitetdan talla tavalla

Itse lisaisin listaan, ettd yksikkdsymbolin tulee olla siten suunniteltu, etta sen pystyy
tulkitsemaan myos pienessa koossa. Aika usein kuvaajan nayttamiseen on vain rajoi-

tettu tila.

Tekniikka
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Kuvio 6. vaakapylvaskuvaaja jossa on kaytetty myds yksikkbésymboleita.

Piirakkakuvaaja
Piirakkakuvaaja on yksi yleisimmista kuvaajamalleista. Syy mahdollisesti johtuu siita,

etta silla on muita kuvaajia sympaattisempi ulkoasu. (Kuusela 2000.145.)

Piirakkakuvaajan rakenne on seuraava. Ympyra jaetaan erikokoisiin lohkoihin. Kunkin
lohkon pinta-ala kuvaa sen osuutta kokonaismaarasta. Lohko siis kuvaa prosent-

tiosuutta kokonaisuudesta. Piirakkakuviota voi kayttdd ainoastaan kuvaamaan jonkin
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tietyn asian suuruutta kokonaisuudesta. Muuhun kayttéén se ei kelpaa. (Kuusela
2000.146.)

Lohkojen sijoittelussa on kaytdssa kaksi tapaa. Vanhan kaytannén mukaan lohko alka-
vat kello 12:sta ja kiertavat myoétapaivaan. Uudemman tavan mukaan lohkot alkavat klo
15:sta ja kiertavat vastapaivaan. ltse kaytin animaatiossani uudempaa tapaa. Kayttaa
sitten kumpaa tahansa tapaa, niin tarkeinta on kuitenkin se, etta lohkot ovat suuruusjar-
jestyksessa isoimmasta pienimpaan. (Kuusela 2000.146.) ltse olen térmannyt useinkin
sellaisiin piirakkakuvioihin, joissa lohkot ovat satunnaisessa jarjestyksessa tai vaikka
jossain keinotekoisessa jarjestyksessa, kuten esimerkiksi aakkosjarjestyksessa. Jos
lohkoja ei jarjestele koon mukaan, on niiden valisia suhteita paljon vaikeampaa arvioi-
da. Niin kuin muissakin kuvaajissa, on myos piirakkakuvaajissa hyva sijoittaa nimiot
mahdollisimman l|8helle sitd ilmaisevaa kuvaajan elementtia. Piirakkakuvion ollessa
kyseessa nimid tulisi sijoittaa mahdollisimman lahelle lohkoa tai jopa sen sisélle. (Kuu-
sela 2000.147.)

Kuvio 7. Piirakkakuvaaja, jossa lohkot alkavat kello 15:sta ja kiertavat vastapaivaan. Nimiot on

hyva sijoittaa mahdollisimman lahelle kyseessa olevaa lohkoa.

Piirakkakuvaajia on myos kritisoitu voimakkaasti. Esimerkiksi Tuften (2001) mielesta
taulukko on aina parempi kuin tyhma piirakkakuvio. Piirakkakuvaajaa huonompi vaihto-
ehto on vain se, ettd niitd on useita. (Tufte 2001.178) Suurinta arvostelua piirakkakuvi-

ossa aiheuttaa sen vahainen tietotiheys ja heikko visuaalinen vertailtavuus. Suoraan
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sanottuna ne eivat ole kauhean tarkkoja. Piirakkakuvaajien kohdalla on hyva muistaa,
ettd ei ole suositeltavaa laittaa kuutta lohkoa enempaa, koska silloin lohkojen vélinen
vertailu vaikeutuu. (Kuusela 2000.150.) Animaatiossani nakyvassa piirakkakuvaajassa
on vain kaksi lohkoa, ja ne ovat selkeasti erikokoisia. Niistd saa mielestani helposti
yleiskuvan miten suuriin osuuksiin kokonaisuus jakautuu. Kuten Kuusela (2000) toteaa,
silloin kuin esteettisyys, vetoavampi muoto ja nayttavyys ovat tarkeita, niin piirakkaku-

vaaja on hyva vaihtoehto.

Teemakartta

Eras animaatiossani kayttamistani kuvaajatyypeista poikkesi suuresti muista. Tama
kuvaajatyyppi on teemakartta. Tarkemmin sanottuna kuvaaja, jota kaytin oli tilastollinen
teemakartta, johon lisasin koropleettikartalle tyypillisia piirteitd tehokeinona. Tilastolli-
nen teemakartta on kateva tyokalu silloin, kun pitaa esittaa tietoa alueellisesti. "Tilastol-
linen teemakartta esittdd symbolisin keinoin maastokarttapohjalla tilastotietoa, joka
voidaan kohdentaa maantieteellisesti” (Kuusela 2000.154). Kuvaajassani, jossa naytin
Metropolia omistajakunnat oli pohjalla paakaupunkiseudun yksinkertaistettu kuntakart-
ta. Lisasin siihen koropleettikarttamaisesti saman varin eri tummuusasteilla suurimmas-
ta pienimpaan omistajakunnat. Tyypillisesti koropleettikarttaan liittyva tieto luokitellaan
ja luokittelun perusteella kullekin alueelle maaritellddan tummuusaste (Kuusela
2000.157). Itse kaytin tatd vain ylimalkaisesti osoittamaan, milld kunnalla on suurin
omistajuus: tummin savy kartalla. Toisaalta vaalein savy kertoi milld kunnalla on pienin
omistajuus. Tarkentamaan tata tietoa lisdsin karttaan omistajuuden prosenttimaarat
kullekin kunnalle. Koropleettikartassa voidaan kayttaa vain yhta varia ja sen eri tum-
muusasteita (Kuusela, Vesa 2000.159). Tata periaatetta noudatinkin omassa koro-

pleetti- ja tilastollisen teemakarttaan pohjautuvassa ratkaisussani.
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Kuvio 8. Teemakartta, johon on lisatty koropleettikartan ominaisuuksia tehokeinona. Tum-
muuserot eri kuntien valilla kertovat omistajuussuhteiden erosta, kuten koropleettikartassa

yleensakin.

2.2.3 Visuaalinen suunnittelu

Aiemmin tassa opinnaytetydssa on kayty lapi hyvia infografiikan suunnittelun periaattei-
ta, kuten data-mustesuhde. Siis mahdollisimman pienella maaralla mustetta tai pikse-
leitd olisi hyva kohtuuden rajoissa esittdd kuvaajat. Kuvaajan tulee soveltua myos sii-
hen tarkoitukseen, mihin sitad kdytetdan ja minkd median kautta sita naytetaan. Kuvaa-
jan tulisi esittaa tieto vaaristelematta, selkeasti ja rohkaista katsoja tekemaan vertailuja
eri kuvaajan osien valilla. Naiden hyvien periaatteiden lisdksi oli myds muita arvoja,

joihin pohjautuen tein esityksen visuaalisen suunnittelun.

Tarkein ja yleisluontoisin ohjenuora, jota kaytin visuaalisessa suunnittelussa ovat jo
aiemmin mainitsemani nelja paamaaraa, jotka on kuvattu Tapani Huovilan "Look — Vi-
suaalista viestisi”, kirjassa. Ensinnakin animaation ulkoasun oli tuettava lahetettavaa
viestia ja sen arvoa. Toiseksi ulkoasun tehtdvana oli antaa animaatiolle tunnistettava
identiteetti. Kolmanneksi sen tarkoitus oli antaa esitetylle informaatiolle jarjestys, joka
helpottaa loppukayttdjan informaation lapikaymista visuaalisia keinoja kayttden. Nel-
janneksi animaation ulkoasun tuli herattad ja yllapitda loppukayttajan mielenkiintoa.
(Huovila 2006. 12—-13.)
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Ensimmainen ja ulkoasullisesti tarkea valinta graafista suunnittelua ajatellen oli ku-
vasuhteen valinta. Kayttaisinké suunnittelun pohjana tyypillista 4:3-kuvasuhdetta, joka
on kaytossa yleisesti TV-tuotannoissa vai kayttaisink6 laajakuvan 16:9-kuvasuhdetta ja
1920 x 1080 resoluutiota, jota kaytetdan HDTV-tuotannoissa. (Wikipedia 2014a.) Valit-
sin 16:9, koska se antoi ensinnakin mahdollisuuden tehda HDTV-tasoisen animaation.
16:9-kuvasuhde antoi myds mielestani paremman, eli vaakatasossa suuremman suun-
nittelualueen. Suunnittelualueen suurempi leveys mahdollisti valjemman elementtien

asettelun ruudulle.

Taman lisaksi sijoitin kaikki elementit tekstiturva-alueen sisapuolelle. Kyseinen turva-
alue on tarkoitettu tv-lahetyksiin. Sen tarkoitus on varmistaa, etta tekstitys nakyy milla
tahansa naytdlla leikkaantumatta pois ja on erittain tarkea varsinkin jos esitysta katsot-
taisiin vanhalta putkinaytolta. Uudet LCD-, LED- ja plasmanayt6t pystyvat nayttamaan
suurimman osan kuvasta myds turva-alueiden ulkopuolella. Laajakuvan kanssa nakyy
kaikki, mika on suunniteltu ruudulle ja varsinaista nakyméatonta aluetta ei ole, kuten 4:3-
kuvasuhteen tuotannoissa. (Wikipedia 2014e.) Omassa esityksessani sijoitin kaikki
animoidut elementit tekstisuoja-alueen sisalle sen takia, ettad se loi ilmavan marginaalin
animoitujen elementtien ymparille. Samalla se keskitti katsojan huomion pienemmalle
kuva-alueelle ja mielestani nopeutti havainnointia ja informaation tulkintaa. Esteettises-
td nakokulmasta tyhja tila luo ilmavuutta esitykseen, samalla kun se tekee ruudusta
vahemman tihean ja sekavan, eika katsoja muserru elementtien paljouteen. (Krasner
2008. 215.)

Toinen pohdintaa vaativa kohta graafista suunnittelua aloitettaessa oli se, ettd onko
visuaalisesti kysymyksessa kertakayttdinen tuote vai kestokulutustuote. Koska kysy-
myksessa oli kertaluonteinen esitys, pystyin panostamaan vapaammin nayttavyyteen ja
samalla muusta aiemmin julkaistuista esityksista ja materiaaleista poikkeavaan ulko-
asuun. Tama antoi minulle enemman vapauksia esityksen tekemiseen, eika tarvinnut
tehda erillistéd graafista ohjeistusta tulevia tuotantoja ajatellen. Jos esitys olisi ollut kes-
tokulutustuote, niin kyseista animaatiota tultaisiin kayttamaan pohjana kokonaiselle
sarjalle uusia animaatio-esityksia, niin silloin graafinen ohjeistus olisi ollut valttamatto-
myys. Kestokulutuksessa visuaalinen ulkoasu on yleensa paljon hillitympi. Kummassa-
kin tapauksessa pyritaan kuitenkin tyylikkdaseen lopputulokseen. (Huovila 2006. 27-
28.)
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Erittain tarkeda graafisen suunnittelun kannalta oli esityksen tunnistettavuus Metropo-
lia-tuotannoksi. Tunnistettavuuden varmistamiseksi kaytin esityksen alussa oikeassa
alareunassa Metropolian tunnusta. Samaa tapaa yhtenadisyyden luomiseksi kaytetaan
esimerkiksi televisiossa kanavatunnuksia kayttamalla (Huovila 2006. 127). Tunnistetta-
vuuden lisaksi koin, ettd yhtenevaisyys muiden Metropolia-tuotantojen kanssa on tar-
kedd. Tama siitd syysta, ettd Metropolialla on selked brandi ja sita tukeva graafinen
ohjeistus. Tasta syysta animaatiossa kaytetyt varit eri elementeissa valittiin Metropolian
brandikirjan varioppaan mukaan. Nain varmistettiin elementtien yhtenevaisyys kohta-
uksesta toiseen. Jos esitys on yhtenevainen Metropolian brandikirjan ohjeistuksen
kanssa, niin samalla se vahvisti myds esityksen tunnistettavuutta (Huovila 2006. 17-
19). Yhtenaisyyden tavoittelu ulottui myds typografiaan. Animaation typografisissa ele-
menteissd seurattiin Metropolian brandikirjan ohjeita. Otsikkotekstit luotiin kayttamalla
Soho-kirjaisinperhettd, leipatekstitasoisessa tekstissa ja graafien mittayksikodissa kay-
tettiin taas Univers-kirjaisinperhetta. Typografia on ulkoasun yhtenevaisyyden perusta
(Huovila 2006. 19).

Vareilla oli tarkea rooli suunnitellessani esitystd. Kuten olen aiemmin todennut, seura-
sin Metropolian brandikirjan variohjeistusta. Varit olivat monella tapaa kantavana voi-
mana esityksessa. Ne loivat yhtendisyyden ja samalla tunnistettavuuden muiden Met-
ropolia-tuotantojen kanssa. Kayttamalla brandikirjan variohjeita varmistin sen, etta lop-
putulos oli mahdollisimman harmoninen ja samalla Metropolian identiteettia ja viestia
tukeva (Huovila 2006. 126). Esityksessa ovat voimakkaimmin esilla oranssit varit, jotka
ovat nakyvasti esilld niin Metropolian tunnuksessa kuin muissakin julkaisuissa. Muut
varit, jotka nakyvat esityksessa ovat padsaantdisesti vain erottamamassa eri element-
teja toisistaan ja luomassa jarjestysta ruudulla nakyvaan informaatioon. Varin viestin

tulee olla yhtenainen lapi koko julkaisun (Huovila 2006. 126).
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Kuvio 9. Metropolian paavarit (Metropolia 2014).

2.3 Animaation suunnittelu ja toteutus

Kavin lapi useitakin animaatio-oppaita lapi, mutta paasaantdisesti ne keskittyivat hah-
moanimaation tekemiseen. Niistd ei juuri ollut hyotya esityksessa, jossa suurin osa
animoiduista elementeista ei ole hahmoja vaan animoitua grafiikkaa. Paras lahteeni oli
vuonna 2008 julkaistu John Krasnerin "Motion Graphic Design, Applied History and

Aesthetics”.

Animaation suunnittelun Kkivijalka itsellani oli, ettd animaatio on liikkeen taidetta
(Laybourne 1998.2). Keskityin animaatiossani paljon liikkeiden suunnitteluun. Liikkei-
den suunnittelu on voimallinen tiedon valittaja. Silld voidaan ilmaista tietoa, valittaa
tunteita ja ilmaista esteettista kauneutta. (Krasner 2008. 130.) Liike itsessdan voi olla
viesti. Esimerkiksi jos elementti pomppaa tai viuhahtaa vauhdikkaasti ruudulle, se voi
valittaa viestin leikkisyydesta, kiireesta tai jopa epavakaudesta. Jos taas elementti liik-
kuu hitaasti ruudulla, se taas valittda viestin rauhallisuudesta, kiireettémyydesta tai
vaikka raskaudesta. (Krasner 2008. 131.) Kaytin naita keinoja antaakseni animaatiossa
nakyville eri elementeille omia vivahteita. Esimerkiksi mekaanisesti toimivat esineet,
kuten heiluri ovat ennakoitavissa, mutta taas luonnon ilmi6t ovat usein vaikeammin
ennustettavissa ja ovat epasaanndllisia, kuten esimerkiksi tuulessa heiluvat lehdet.
(Krasner 2008. 137.) Yhdistelin naitd kumpiakin esityksessa. Esimerkiksi alussa naky-
va raitiovaunu ei voi liikkua epasaanndllisesti. Jos raitiovaunu animoidaan liikkkumaan
epasaannollisesti, se antaisi mahdollisesti kuvan siita, etta raitiovaunu on rikkoontunut

eika toimi, kuten sen on suunniteltu toimivan.
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Sen lisdksi, etta esineitd animoidaan, voidaan animoida myds kameraa. N&in voidaan
simuloida videoista ja elokuvista tuttuja kamera-ajoja, kuten ajoja eteenpain ja taakse-
pain seka panorointeja (Krasner 2008. 139). ltse hyddynsin tata esimerkiksi kohdassa
jossa on nakyvissd maailmankartta ja siitd piti siirtyd Suomen paakaupunkiseudulle.
Animoimalla Adoben After Effectsissa virtuaalisen kameran ajamaan eteenpain pystyin
luomaan illuusion vastaavasta kamera-ajosta, ja maailmankartasta "sukellettiin” Suo-

men paakaupunkiseudulle.

Animaatiossa on myos tarkeaa tarkastella animaatiossa esiintyvien eri elementtien
kiihntyvyytta. Harva asia liikkuu tavallisessa arkimaailmassa lineaarisesti. Useimmiten
esineet kiihtyvat ja hidastuvat epalineaarisesti. Tahan tietenkin vaikuttavat fysiikan lait.
(Krasner 2008. 146.) Esimerkkina on jalleen animaatiossa nahtava raitiovaunu. Raitio-
vaunu ei voi pysahtyd kuin seindan, mutta se ei voi mydskaan siirtyd pysahdyksista
suoraan huippunopeuteensa. Liikkeen kiihtyvyyttd suunnitellessa on hyodyllista tark-
kailla ymparist6dan ja havainnoida, miten eri esineet, eldinten ja ihmisten liikkeet kiih-
tyvat ja hidastuvat. Taman lisdksi tarvitaan taitoa luoda havaittu ilmié animaatioon.
(Krasner 2008. 147.) Hyva esimerkki tastd on useissa animaatio-oppaissakin malliksi
nostettu pallon pomppiminen. Pallohan pudotessaan kiihtyy, kunnes osuu vaikka latti-
aan. Taman jalkeen pallo taas kiihtyy tiettyyn pisteeseen saakka, kunnes alkaa taas
hidastua ja on hetken pysahdyksissd saavuttaessaan kaarensa lakipisteen. Taman
jalkeen liike taas kiihtyy pallon liikkuessa lattiaa kohden. Pallon liikkeen kiihtyvyys vaih-

telee siis koko ajan.

Animaatiossa harvoin vain yksi elementti likkuu kerrallaan. On siis tarkeaa tarkastella,
miten eri liikkeetkin ruudulla toimivat yhteen ja millaisen yhteisvaikutuksen ne tekevat.
(Krasner 2008. 156.) Omassa esityksessani eri elementit eivat liikku ruudulla samanai-
kaisesti hyvin suurilla nopeuseroilla. Liian suuret nopeuserot eri elementtien valilla loi-
sivat mielestani kaoottisen vaikutelman, joka vaikeuttaisi katsojan keskittymista infor-
maation havainnointiin. Koordinoidessa liikettda on myds tarkeaa miettia, miten liikkeet
alkavat ja minne ne paattyvat. Elementit voivat ilmestya ja poistua ruudulta kaikilta nel-
jalta eri sivulta. Ne voivat kasvaa kokoa tai pienentya. Ne voivat haipya tai tulla naky-
viin vaiheittain, rakentua pala kerrallaan tai tulla esille muiden elementtien toimesta.
(Krasner 2008. 158.) Omassa esityksessani kaytin usein elementtien saapumiseen
niiden pudottamista ruudulle sen ylareunasta. Elementit taasen poistuivat putoamalla

ruudun alareunasta pois. Seuraavassa ruudussa elementit putosivat taas ylareunasta



21

nakyviin. Nain saatiin aikaan jatkumo eri kohtauksien valille, vaikka niilla ei varsinaises-

ti juonellista tai sisalldllistad jatkumoa muutoin ollutkaan.

Graafinen jatkuvuus ottaa huomioon viivan, muodon, tummuusasteen, varin ja tekstuu-
rin. Sen sijaan, ettd ristiinhaivyttaisi kahden kohtauksen valilla, voi esimerkiksi ajaa
sisdan sellaiseen elementtiin, joka vastaa muodollisesti seuraavassa kohtauksessa
nakyvaa elementtia. (Krasner 2008. 251.) Kaytin tatd sisddnajomenetelmaa siirryttaes-
sa yhteistybammattikorkeakouluverkostosta omistajakunnatkohtaukseen. Liikkeellinen
jatkuvuus saadaan aikaiseksi, jos leikkaa kohtauksesta toiseen kesken liikkeen. Se
saadaan aikaiseksi myds, jos leikataan kahden erilaisen liikkeen ja elementin valilla
kohtauksesta toiseen kunhan liikkeiden suunta on sama. Jos leikataan kohtauksesta
toiseen kesken kamera-ajon, jatkuvuus saadaan aikaan jatkamalla kamera-ajoa myds
seuraavassa kohtauksessa. (Krasner 2008. 254.) Esityksessani kaytin hyvakseni liik-
keellistd jatkuvuutta useinkin pudottamalla ruudulla olevat elementit kohtauksen lopuksi
ruudun alareunasta pois, ja tuomalla uudet elementit seuraavaan kohtaukseen pudot-

tamalla ne ruudun yldosasta ruudulle.
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Kuvio 10. Esimerkki liikkeellisestd jatkuvuudesta. Tarkeimmat elementit ilmaantuvat ruudulle

ylhaalta ja poistuvat alas. Sama toistuu seuraavassa kohtauksessa.
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Kuten visuaalisessa viestinndssa, niin myds animaation suunnittelussa tarkea paamaa-
ra on yhtenaisyyden luominen. Animaatiossa talla tarkoitetaan sita, etta kaikki elementit
luovat yhdessd harmonisen ja tasapainoisen lopputuloksen. (Krasner 2008. 209.) Ku-
vallinen yhtendisyys voidaan saavuttaa kayttamalld johdonmukaisesti elementtien
tummuutta, vareja ja tekstuureja. Taman liséksi on otettava huomioon elementtien suh-
teellinen koko, sijoittelu, suunta ja niiden laheisyys ruudun reunaan. (Krasner 2008.
210.) Nama seikat otin huomioon kayttamalla Metropolian brandikirjassa maariteltyja
vareja, kayttamalla tekstisuoja-aluetta marginaalina elementtien sijoittumiselle ruudulla

ja kayttamalla eri otoksissa suhteellisesti samankokoisia elementteja.

Samoin hierarkian suunnittelu animaatiossa on yhta tarkeaa kuin vaikka printtimedian
graafisessa suunnittelussa. Printissa nama hierarkian luovat elementit ovat yleensa
otsikko, alaotsikko, kuvat, varit, eri kirjasimien kayttaminen, koko, paragrafit . Animaati-
ossa hierarkia rakennettaan tietyssd mielessd samalla tavalla. Katselija tulisi saada
kiinnittdmaan huomionsa tarkeimpdan elementtiin ruudulla ja sen jalkeen johdattaa
muuhun sommitteluun ruudulla. Samalla katselijalle tulisi valittyd ruudulta sen tarkein
informaatio, luoda tunnelmaa tai herattdd tunnepohjainen reaktio riippuen siitd, mita
halutaan viestia. Taman jalkeen katselija tulisi saada kiinnittdmaan toissijaisiin element-
teihin huomio, minka tarkoitus on vahvistaa kokonaisvaltaisesti viestia ja lisata visuaa-
lista vaikuttavuutta. Naiden lisdksi muiden ruudulla nakyvien elementtien tulisi tukea
ensisijaisia ja toissijaisia elementteja ja tukea kokonaisvaltaista viestia. (Krasner 2008.
223.)

Omassa esityksessani loin hierarkiaa esimerkiksi elementtien koon valityksella, varilla,
ryhmittelemalla elementteja ja tuomalla niitd nakyviin ruudulle vaiheittain. Paaelementti
oli yleensa ruudulla 1ahella keskipistetta, joka on myds huomiopiste televisioruudulla
(Huovila 2006. 159). Toinen tapa, jota kaytin esityksessa oli kolmanneksien kaytto.
Yritin hyddyntaa tietyissa kohtauksissa myos kultaista leikkausta, joka on hyvin lahella
kolmanneksia. Kolmanneksia, eli ruudun jakamista kolmeen osaan kaytetaan valoku-
vauksessa ja videoinneissa (Huovila 2006. 31). Niissa kohtauksissa joissa ruudun kes-
kelle sijoittaminen, tai kolmanneksien hyddyntaminen ei mielestani olisi ollut toimiva
ratkaisu, ohjasin katsojaa elementtien ruudulle ilmaantumisen avulla huomaamaan

tarkeimmat asiat.

Kuvakoot eivat naytelleet suurta osaa esityksessani. Ihmisid kuvatessa tai tehdessa

hahmoanimaatiota samat saannét patevat kuin videokuvauksessa. Kuvatessa muuta
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kuin ihmista yleisimmat kuvakoot ovat yleiskuva, puolikuva ja Iahikuva. Omassa esityk-
sessani voisin sanoa kayttaneeni useasti yleiskuvaa.(DV Wiki 2007.) Yleiskuvan liséksi
kaytin kohtauksissa useasti myds laajaa kokokuvaa tai kokokuvaa. Yleiskuvan ja laajan
kokokuvan ero ei ole huikea. Kohde on laajassa kokokuvassa, jonkin verran suurem-
pana naytolla kuin yleiskuvassa. Samoin kokokuvan ja laajan kokokuvan ero on suh-
teellisen pieni (Yle 2014.) En kaikkia kohtauksia suunnitellessa miettinyt, ettd mika ku-
vakoko olisi siihen sopiva. Tarkeampaa oli, miten elementit asettuvat muuten ruudulle,

ja miten eri kohtaukset sopivat kokonaisuutena toisiinsa.

2.4 Esityksen koostaminen, hienosaato, julkaiseminen ja jalkihoito

Esityksen koostaminen sujui helposti. TAma johtui siita, ettd olen aiemmin tehnyt useita
videotuotantoja, joissa olen hoitanut niin kuvauksen kuin editoinninkin. Koska olin jo
Adoben After Effectsissa tehnyt animaatioklipit niin, ettd yksi klippi vastasi aina yhta
kohtausta  esityksessd, oli klipit helppo sijoittaa Adoben Premiere -
videoeditointiohjelmassa suoraan aikajanalle oikeaan jarjestykseen. Nain ollen projek-
tin loppuvaiheessa, kun tarvitsi tehdad muutoksia tiettyihin kohtauksiin, oli helppoa lisata
uudet muokatut klipit aikajanalle vanhojen paikalle. Tama |dhestymistapa teki muokka-
usten tekemisen esitykseen helpommaksi. Myés mahdollinen paivittdminen tulevaisuu-
dessa on helpompaa, koska muokkauksia tehdaan aina vain tarvittaviin kohtauksiin,

joista kaikista I16ytyy oma tiedosto.

Koostamisvaiheessa esitykseen lisattiin lopputekstit ja taustamusiikki. Musiikilla ja aa-
nilld on yleensa suuri merkitys niin videoelokuvissa kuin animaatioissakin. Olen tahan
saakka tekemissani videoissa kayttanyt kahta eri lahestymistapaa koskien videoiden
musiikkia. Joko olen jo kasikirjoitusvaiheessa valinnut musiikin, jota tulen kayttdmaan
tai sitten vasta koostamisvaiheessa etsinyt sopivan musiikin esitykseen. Ensimmaisen
tapa toimii hyvin silloin, jos halutaan esityksen rytmityksen ja tunnelman ohjaavan tie-
tyssa maarin koko esityksen suunnittelua ja toteutusta. Jalkimmainen tapa taas enem-
minkin tukee jo luotua esitystd ddnimaailmallaan, mutta ei vaikuta esimerkiksi leikkaus-
ten ajastukseen. Tassa animoidussa Metropoliayleisesityksessa kaytin jalkimmaista
tapaa. Musiikin valitsin sellaisten teosten joukosta, joita on mahdollista kayttdd myds

kaupallisesti.

Vaikka Metropolia onkin oppilaitos niin koulun kayttaessa esitystd mahdollisesti mark-
kinoinnissaan, on aina varmempaa valita teos, jota voidaan kayttdd myos kaupallisesti.

Valitsin esitykseeni Zest-nimisen kappaleen, jonka on tehnyt Basematic-nimimerkilla
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toimiva henkild. Kyseinen teos kuuluu Creative Commons 3.0 attribution-lisenssin pii-
riin, mikd mahdollistaa myds kaytdn kaupallisessa tarkoituksessa (CreativeCommons
2014). Tekija piti kuitenkin mainita esityksessa. Esityksen loppuun laitonkin tiedot mu-

siikin tekijasta ja myos tiedot, minka lisenssin alla kyseista kappaletta kaytetaan.

Valittu musiikki sopi mielestani hyvin esitykseen, koska se sopi tunnelmaltaan Metropo-
lian brandiviestiin: Metropolialueen energisoiva kumppani. Vaikka aiemmin totesin, etta
valitsin musiikin vasta projektin loppuvaiheessa, ja yleensa loppuvaiheessa valittu mu-
siikki toimii ainoastaan taustamusiikkina ja sen ei ole tarkoitus esimerkiksi rytmittaa
esitysta, niin siitd huolimatta rytmitin ensimmaisen rummunkumahduksen kuulumaan
samaan aikaan kuin alkukohtauksessa ” Metropolia Ammattikorkeakoulu — Osaamista
ja oivallusta tulevaisuuden tekemiseen!”, teksti rajahtaa ruudulla. Tama antaa mieles-
tani hyvan ja rytmikkdan alun esitykselle ja antaa mahdollisesti katsojalle sellaisen tun-
teen, ettd musiikki ja esitys ovat enemman yhteydessa toisiinsa kuin ovatkaan. Tun-
nelman lisaksi musiikkia kaytetaan yhdistamaan kohtauksia toisiinsa (Huovila 2006.
194).

Koostamisvaiheessa ei juurikaan tarvinnut tehda leikkauksia eri kohtauksien valille,
koska jatkuvuus kohtauksesta toiseen oli jo padsaantdisesti hoidettu jo aiemmin.
Suunnittelin jatkuvuuden tai ehka tarkemmin jatkuvuusleikkauksen osaksi suurinta
osaa kohtauksista. Jatkuvuus saavutettiin yleisesti liikkeelld. Adoben After Effetcsissa
toteuttamani kohtaukset siis paattyivat yleensa liikkeeseen, joka jatkui seuraavassa

kohtauksessa.

Leikkauksella on nelja perustyyppia. Liikkeen jatkuvuus tarkoittaa sita, etta liike jatkuu
samankaltaisen leikkauskohdan yli. Toinen tapa on pitda huomiopiste samana leikka-
uskohdan molemmin puolin. Kolmas tapa on hyddyntaa muotoa, joka toistuu leikkauk-
sen jalkeen. Neljas tapa on ajatuksellinen yhteys. Tama voi myds tarkoittaa vertausku-
vaa. (Huovila 2006. 193.) Jatkuvuusleikkauksen lisaksi kaytan leikkauksissa myos aja-
tuksellista yhteytta. Valtin esityksessani mahdollisimman paljon erilaisten siirtymaefek-
tien kayttoa, kuten esimerkiksi ristikuvan kayttda. Niiden kayttdminen ei olisi ollut tarkoi-
tuksenmukaista, koska jatkuvuus kohtauksesta toiseen oli jo muuten turvattu. Liiallinen
lisdefektien kaytto olisi voinut vain luoda enemman halinda kohtauksien valille, ja vieda
osan katsojan huomiosta tarkedmpien elementtien kustannuksella. Huomiopisteen sai-

lyttdminen oli tarkedd esityksessani, koska sekin varmistaa jatkuvuuden kohtausten
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valilld (Elokuvantaju 2014). Taman varmistin siten, etta tarkein elementti oli usein koh-

tauksesta toiseen asteltu ruudulle samaan kohtaan.

Koostamisen aikana varmistin myos sen, ettd kohtauksien animaatiot ovat sopivan
nopeita. Varmistin sen, ettd katsojalla on riittdvasti aikaa omaksua ruudulla nakyva

informaatio, ja ettei informaatio ole lilan kauan nakyvissa ja ala puuduttamaan katsojaa.

Animaatioiden nopeuden saatd oli myods helpompaa Adoben Premiere -
videoeditointiohjelmalla kuin Adoben After Effects — ohjelmalla. Se osa klipista, jota
haluttiin nopeuttaa tai hidastaa onnistui maarittamalla prosentuaalisesti avainkuvien eli
keyframejen valilla oleva osa klipistd. Nain pystyi hidastamaan tai nopeuttamaan vain
tarvittavan osan klipista. Adoben After Effects —ohjelmassa olisin joutunut maarittele-
maan elementtien liikenopeudet uudestaan. Jos kyseisessd kohtaa otosta useampi
elementti liikkuu, niin muutos olisi pitanyt tehda kaikille elementeille. Tekemalla klippien
sisdlld tarvittavat nopeuden muutokset koostamisen yhteydessa saastin paljon aikaa.
Kaikkia ajastuksia ei pystynyt tekemaan nain helposti, jolloin ajastus tehtiin itse ani-

maatiotiedoston sisalla tarvittaviin elementteihin.

Koostamisen jalkeen valmis esitys ladattiin YouTube-palveluun ja siellda Metropolian
omalla YouTube-kanavalle. YouTuben kayttd varmistaa myos sen, ettd animaatio on
katsottavissa myds mobiililaitteilla. Animaation toteutuksen puolivalissa tein myds testi-
version siihen saakka valmiista materiaalista mobiililaitteille. Taméa sen takia, ettd halu-

sin varmistaa animaation kayttokelpoisuuden myo6s pienemmilla naytailla.

Jalkihoito taman esityksen julkaisun jalkeen on ollut varsin pienta. Jalkihoidolliseksi
toimenpiteeksi voi kuitenkin lukea sen, etta toimitin Metropolian viestintayksikdlle kaikki
alkuperaistiedostot ja lyhyen ohjeen, kuinka animaatiota voi paivittda ja miten korvata

vanha klippi paivitettylla Kilpilla videoeditointiohjelmassa.

3 Animaation lisaarvo infografiikalle

Tassa lopputydssa on aiemmin tuotu esille animaation suunnittelun periaatteita, mutta
mita lisdarvoa ne antavat esitykselle? Tama on varmasti se merkittavin ja tarkein ydin-
kohta. Jos animaation suunnittelulla ei olisi mitdan lisdarvoa, niin miksi ndhda vaivaa ja
animoida esitys. Hyvalla visuaalisella suunnittelulla, eli kuvien kaytolla, typografialla,

sommittelulla ja varien kaytolla voitaisiin paasta jo aika pitkalle siina, etta loppukaytta-
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jan kiinnostus sisadltéd kohtaan herda ja sailyy. Visuaalisuus tukisi viestin sisdltéa ja
sen arvoa. Informaatio on jarjestelty visuaalisen suunnittelun keinoin helposti omaksut-
tavaksi. (Huovila 2006. 12-13.) Naiden periaatteiden pohjalta voitaisiin suunnitella vaik-

ka PowerPoint-esitys ja julkaista se internet-sivuilla.

Lahtokohdaksi ottaisin sen, ettd animaatio on aina kiinnostanut ihmisia. Se luo illuusi-
on, jossa eloton herda henkiin. Animaatiossa on aina kysymys elottoman kohteen he-
raamisesta eloon animaattorin kasissa. On tyokaluna sitten tietokone, kamera tai kyna
ja paperi. (Lehtinen 2013.6.) Voisi siis sanoa, ettd animaatio tuottaa lisdarvoa infogra-

fiikalle ainakin puhaltamalla likkumattomiin kuvaajiin eloa herattamalla ne henkiin.

Animaation keinoin naille infograafisille kuvaaijille on mahdollista antaa myds luonnetta.
Miten kuvaajat ilmestyvat naytodlle, ovatko ne raskaan vai kevyen tuntuisia, onko niihin
liittyva liike vilkasta vai rauhallista? Minkalaisia tuntemuksia animaatio katsojassa siis
herattdd. Animaatiossa oleellisempaa on antaa liikkeelle tyyli kuin saada esineet vain
likkumaan (Laybourne 1998.58). Animaation tarkoitus on siis herattaa erilaisia tunte-
muksia ja kokemuksia katsojassa, joita olisi vaikea herattdd muulla tavoin kuin anta-
malla elottomalle liike ja liikkeelle ominaispiirteita. Liike on myds tarkein elementti myos
elokuvassa (Huovila 2006. 79).

Voitaisiin jopa sanoa, ettd elokuvaa ei ole olemassa. Elokuvahan koostuu peréattaisista
liikkumattomista kuvista. Animaatio niin kuin elokuvakin syntyy siis katsojan mielessa,
kun liikkumattomia kuvia naytettdan nopeaa tahtia perakanaa. (Lehtinen 2013.8.) Tasta
paastaan siihen, etta elokuvalla ja animaatiolla on todella paljon yhteista ja ne heratta-
vat samaan mekaniikkaan perustuen kiinnostusta katsojissa. Elokuva ja animaatio on

siina mielessa ainutlaatuisia, ettd ne yhdistavat visuaalisen ja aanellisen stimulaation.

Kognitiivisen neurotieteen tutkimusten perusteella, elokuvalla ja nain myos animaatiolla
on myds voimallinen kyky ohjailla aivojen aktiviteettia ja silmien liikkeitd (Wikipedia
2014f). Taman perusteella voisi melkein sanoa, ettd hyva animaatio kaappaa katsojan-
sa aivot. Psykologisissa tutkimuksissa on todettu, etta liike kiinnittdd huomiomme (Wi-
kipedia 2014f). Toisaalta katsojan huomio on hyva rikkoa valilla animaatiossa. Tama
siitd syysta, ettd saadaan katsoja kiinnittdmaan huomio seuraaviin tarkeisiin kohteisiin
ruudulla. Tahan tarkoitukseen voidaan kayttda mita tahansa liikettd, kunhan se siirtaa
katsojan huomion. Animaation vetovoima on kuin pieni lapsi, joka hyppaa yl6s alas ja

huutaa saadakseen huomiosi (Sanders 2015).
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Animaatio on myds hyva tyévaline brandiviestinnassa. Sen avulla on helpompi esittda
konsepteja ja ideoita kuin pelkastdan tekstilld ja kuvituksella. Sen valityksella on myds

nopeaa laukaista positiivinen tunnereaktio ja liittda se brandiin. (Begeron 2012.)

Eraalla internet-sivustolla oli hyva seitseman kohdan lista miksi yritysten tulisi kayttaa
3D -animaatiota. Mielestani lista sopii suurelta osin my6s animoituun 2D -
infografiikkaan.

Miksi siis kayttda infografiikkaesityksissad animaatiota (Efford 2014.) :

1. Animaatio nayttda nopeasti visuaalisen yhteenvedon

2. Animaatio on dynaaminen ja aikajaksollinen media

3. Animaatio kiinnittda helposti huomion

4. Animaation valityksella voi nayttda sen mita ei voi valokuvata tai videokuvata.
5. Animaation valitykselld voi myds nayttaa sellaista mita ei ole vield tehty tai mi-
ta ei ole tapahtunut

6. Animaatio antaa yrityksesta hienostuneen kuvan

7. Animaation valityksella voidaan korostaa tyylia ja loistoa

Tietysti monet edelld mainituista kohdista ovat riippuvaisia siitd, kuinka laadukkaasti
animaatio on toteutettu. Jos animaatio ei ole ammattimaisesti toteutettu, voi lopputulos
olla taysin painvastainen kuin ylla olevassa listassa. Eraalla toisella sivustolla oli vas-
taavanlainen viiden kohdan lista, mutta mielenkiintoisin vaite sivulla oli se, etta animaa-
tion valityksella viestitty informaatio jaa 58 prosenttia paremmin mieleen kuin esimer-
kiksi tavallisesta lehdesta luettuna. Tama siitd syysta, ettd animaatio stimuloi kumpaa-
kin aivopuoliskoa. Oikea aivopuolisko pitdd animaatiosta, koska se synnyttaa tunteita ja
tuntemuksia. Vasen aivopuolisko muuttaa ajatuksia kuviksi mahdollistaen viestinnan
vasenta aivolohkoa kayttaville tavalla, jota ei voitaisi saavuttaa pelkastdan sanoailla.
(Three motion 2013.)

Ylla kaytyjen hyotyjen lisaksi video ja tata kautta myos animaatiot ovat lydneet rytinalla
lapi sosiaalisessa mediassa (some). Animaatioklippi on siis helppo jakaa ja markkinoi-
da eri some-kanavien kautta ja se on tehokas viestintavaline. Talla hetkella videosisal-
I6n jakaminen somessa on kasvussa. Vuonna 2014 selkeasti suurin osa 40-60-
vuotiaista suomalaisista on lopulta some-kanavien ulottuvissa. Nyt myds keski-ikaiset

jakavat sisaltoa ko. kanavien kautta. (Kurio 2014.)

4 Yhteenveto ja pohdinta
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"Mika on Metropolia?”, animoitu infograafinen yleisesitys oli aarimmaisen mielenkiintoi-
nen ja opettavainen projekti. Olen aiemmin tydskennellyt vastaavien videotuotantojen
parissa mutta en ole koskaan aiemmin tehnyt yhta laajaa animaatiota taikka perehtynyt

infografilkkaan nain syvallisesti. Kummassakin osa-alueessa oli paljon opittavaa.

Projekti koostui useasta vaiheesta. Niihin kuuluivat seuraavat: ideointi, kuvakasikirjoitus
ja graafinen suunnittelu, animaation suunnittelu ja toteutus, esityksen koostaminen,
hienosaato ja julkaisu. Jokaisessa vaiheessa oli omat haasteensa mutta niiden kautta

myds oppinsa.

Ideointi oli tarkea Iahtokohta tietenkin koko toteutukselle. Tassa vaiheessa maaritettiin
esityksen sisallon laajuus ja toteutustapa. Ideoinnin vaiheessa haasteita loi muun mu-
assa se, ettd en omannut sisalldllista asiantuntijuutta aiheesta. Se tietenkin rajoitti
omalta osaltaan ideointia. Miten I&hestya aihetta, mitkd aihealueen esittdmisen haas-
teet yleensa ovat kohdeyleisén kannalta? Naihin asioihin tuli selkeytta tietysti vaiheit-

tain ideoinnin edetessa.

Avoin keskustelu Metropolian viestintayksikon kanssa oli avainasemassa. Heilla oli
asiantuntijuus liittyen esitettavaan sisaltoon ja kohdeyleis6on. Oppina tasta voisin nos-
taa esille sen, ettd kannattaa tutustua kaikenlaisiin saatavilla oleviin materiaaleihin niin
syvallisesti kuin mahdollista ja aina, kun materiaaleja 1api kdydessa herad kysymys niin
kirjoittaa se ylds. "Ei ole olemassa tyhmia kysymyksia”, patee myds tdhan. Kannattaa
kysya sisaltdasiantuntijalta kaikki, mitd mieleen vaan juolahtaa, koska koskaan ei tieda,
miten merkityksellinen vastaus tulee olemaan toteutuksen kannalta. Vaikka asiakas
olisikin asiantuntija sisallon suhteen, han ei ole valttamatta ajatellut asiaa samasta na-
kokulmasta aikaisemmin. Kysyminen ja avoin keskustelu kannattavat aina. Tahankin
vaiheeseen kuului aika paljon iteraatiota, ja toteutuksen sisalldn maara ja rajaus muut-
tuivat. Itse olisin ennemmin keskittynyt pelkastaan avainlukujen infograafien animoin-
tiin. Olisin rajannut esityksesta pois niin strategian kuin osaamisalueet, tutkintonimik-

keet ja esimerkkiprojektit.

Kuvakasikirjoitus ja graafinen suunnittelu oli seuraava vaihe projektissa. Tassa vai-
heessa alkoi hahmottumaan visuaalisesti toteutuksen ulkoasu ja alustavasti animaation
eteneminen. Eli ideoinnin tuotokset saivat konkreettisemman muodon ja rakenne alkoi

hahmottua. Taman vaiheen merkittavin haaste, jonka nostaisin esille, oli yhteisen ter-
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minologian I6ytaminen. Kaikenlaisen ns. ammattislangin kaytto voi aiheuttaa vaa-

rinymmarryksia.

Téasta syysta koitin kuvailla mahdollisimman selkeasti ilman jargonia kuvakasikirjoituk-
sen jokaisen eri kohtauksien sisallén, ja miksi olin paatynyt visuaalisessa suunnitteluis-
sa mihinkin ratkaisuun. Ammattislangin kayttdminen johtaa auttamatta vaarinkasityksiin

silloin, kun tydskennellddn muiden kuin oman alan asiantuntijoiden kanssa.

Hyva esimerkki terminologian vaarin ymmartamisesta on aiemmista projekteista, joita
olen tehnyt. Sana dynaaminen on aika usein viestinnan kanssa tydskennellessani tar-
koittanut liikkuvaa kuvaa internet-sivulla, kun taas itse olen ymmartanyt termin siten,
etta kyseessa on toiminnallisuus, jonka valityksella jokin sisaltd paivittyy automaattises-
ti internet-sivulle toisesta lahteesta. Animaatiossa ja visuaalisessa suunnittelussa on
myo6s paljon termeja, jotka ovat hyvinkin kuvaavia ja yksiselitteisia samalla alalla tyds-

kenteleville, mutta eivat avaudu ilman selittamista muille.

Animaation suunnittelu- ja toteutusvaiheessa siirryttiin kuvakasikirjoituksesta tekemaan
varsinaista esitysta. Koska aiempi kokemukseni animaation tekemisesta oli kohtalaisen
vahaista, tein kasi kddessa suunnittelua ja toteutusta. Talla tarkoitan sita, ettéd koska en
tiennyt, mika kaikki olisi kohtalaisessa ajassa mahdollista toteuttaa esityksessa, niin
suunnittelu tapahtui samalla, kun kokeilin, miten saisin toteutettua kuvakasikirjoitusvai-
heessa ideoituja kohtauksia mahdollisimman Iahelle alkuperaista ideaa. Suurin haaste
oli uuden tyokalun Adobe After Effects -ohjelman opettelu. Ohjelmankaytdn opiskelu
tapahtui opetusvideoiden valityksella, joita 16ytyy esimerkiksi Adoben internet-sivuilta.
Toinen hyva lahde opetusvideoiden suhteen on lynda.com. Itse en tassa projektissa
kayttanyt ko. lahdetta, koska Idysin kaiken tarvitsemani muualta internetista.

Tahan vaiheeseen liittyi my0s, jonkin verran iteraatiota. Se osittain kertoo siita, etta
mahdollisesti en onnistunut taydellisesti kuvailemaan Metropolian viestintayksikdlle
esityksen etenemista. Toisaalta on myds mahdollista, ettd ensimmainen versio animaa-

tiosta heratti uusia ideoita, miten asiat voisi taman median valityksella esittaa.

Esityksen koostamisvaihe sujui ilman suurempia haasteita, koska olen kayttanyt samaa
Adobe Premiere-videoeditointiohjelmaa aiemminkin. Ainoastaan uuden CS 6-version
kayttoliittyman opettelu vaati totuttelua. Esityksen tekeminen sovittuihin video-
formaatteihin ei ollut haasteellista. YouTube-version formaatin tiedot hankin YouTuben

tukisivustolta.
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Esityksen julkaisemisesta YouTubessa vastasi Metropolian viestintayksikko. Jalkihoi-
dollisena toimenpiteena toimitin alkuperaistiedostot ja ohjeet, kuinka niitad voi kayttaa, ja
miten ja missa koostaa, jos esitykseen halutaan jatkossa tehda muutoksia. Itse oletin,
ettd kysymyksessa olisi ollut kertakayttdinen esitys, jota hydédynnetaan tietyn aikaa.
Jokainen kohtaus esityksessa on oma tiedostonsa, joten on kohtalaisen helppoa tehda
aina vain tarvittavaan kohtaukseen muutoksia ja korvata kyseinen kohtaus uudelleen

koostettaessa.

Tietyssa mielessa animaation tyodlays yllatti suuresti. Rinnastin tiedostamatta projektin
vastaavaan videotuotantoon, mika oli virhe. Kummankinlaisessa projektissa on paljon
samankaltaisuuksia mutta tyon painotus on erilainen. Videotuotannossa itse olen pai-
nottanut hyvaan kasikirjoitukseen, suunnitteluun ja kuvaukseen. Jos nama ovat hallin-
nassa, lopputuloksesta tulee hyva. Editointiohjelmaa kaytetdan vain otoksien yhdista-
miseen, koska hyvin kuvattu materiaali on jo kuvausvaiheessa leikattu. Animaatiossa
painotus on toki myds hyvassa suunnittelussa ja kasikirjoituksessa, mutta toteutuspuoli
tapahtui tassa tapauksessa sovelluksessa ja suuri painoarvo tulee liikkeille, niiden

suunnittelulle ja hiomiselle.

Animaation osalta suurimpia oppimisia oli tietenkin uuden ohjelman Adobe After Effect-
sin oppiminen, mutta myds ihan teoriapuolelta jai monia tarkeitad asioita mieleen. Ani-
maatio vaatii paljon suunnitelmallisuutta varsinkin liikkeiden osalta, missa jarjestykses-
sd, nopeudella, mihin suuntaan ja mihin elementtien liikkeet lopulta paatyvat ruudulla
vai poistuvatko ne kokonaan ruudulta? Kaiken tdman tarkoitus on tietenkin ohjailla kat-
sojaa nakemaan asiat oikeassa jarjestyksessa, antaa ruudulla nakyvalle informaatiolle
hierarkia ja pitaa katsojan mielenkiintoa ylla. Animaation ja sen tyylin on tarkoitus myos
herattaa tuntemuksia katsojassa. Ei ole ihan sama, millaisia ratkaisuja tekee kunkin
elementin animoinnin suhteen. Liikkuuko elementti nopeasti vai hitaasti, epamaaraises-
ti, suoraviivaisesti jne? Kaikki antavat oman mausteensa ruudulla nakyvaan kokonai-

suuteen.

Kannattaako sitten animoitua infografiikkaa kayttaa viestinnassa tyolayden ja mahdolli-
sesti videotuotantoa korkeampien kustannusten takia? Mielestani kylla, koska animaa-
tio vaikka onkin jo kauan aikaa sitten kayttoon otettu media, on edelleenkin hyvin voi-

mallinen. Tdman ovat myos yritykset huomanneet. Esimerkiksi VR on tuottanut animoi-

tua infografiikkaa ja levittanyt sitd omassa YouTube-kanavassaan. Esimerkkina voisin
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nostaa vapaamatkustaja kampanjaan liittyvan infograafisen animaation. Linkki ko. esi-
tykseen 16ytyy l1ahdeluettelosta. VR:n Vapaamatkustaja markkinointikamppanjan ani-
moitu infograafinen esitys on konstailematon, yksinkertainen mutta samalla viihdyttava.
Naen heidan toteutuksessaan paljon samoja piirteita, joita koitin saada nakymaan
omassa esityksessani. Muualta YouTubesta |6ytyy myos aiempia VR:n kayttamia ani-

moituja infograafisia esityksia.

€ i a https://fwww.youtube.com/watch?v=RUsVYL-1ECw ¢ c-?wyoutube
Fl =
Yougilif: vr infografiikka ®m Q

VAPAA
TESTAUS
1080 kpl

VETURI-
LAINEN

Vapaamatkustajaksi halusi lahes 6 000 innokastal
TheVRChannel

e 2599
=} Lisda soittolistaan & Jaa  eee Lisaa s P

Kuvio 11. VR:n YouTube -kanavasta I6ytyy esimerkki animoidun infografilkan kaytostd markki-
nointi kampanjassa (TheVRChannel 2014).

Animaation vetovoima yhdistettyna infografiikan selkeyteen ja nopeaan omaksuttavuu-
teen kertoo katsojalle paljon ja mielenkiintoisesti lyhyessa ajassa. Tama tietenkin vaati
hyvaa ja ammattimaista suunnittelua ja toteutusta. Vaikka animaation tekeminen on
tydlasta, hidasta ja nain ollen kallista, ei monikameratuotannotkaan esittelyvideoissa
ole ilmaisia. Mielestani animaatio antaa hyvaa vastinetta rahalle, jos kyseista tuotosta
on tarkoitus kayttaa viestinnassa tai markkinoinnissa suhteellisen pitkan ajan. Nopeasti

paivittyvaa informaatiota sen sijaan en julkaisisi animaation valityksella.
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Omasta mielestani onnistuin hyvin tekemassani animoidussa infograafisessa yleisesi-
tyksessa "Mika on Metropolia?”. Se kertoo infograafein, kuvin, tekstein ja animaation
keinoin ydinasiat Metropoliasta ja tukee tyylillaan Metropolian brandiviestia. Sain esi-
tyksestani hyvaa palautetta niin Metropolian viestintdyksikdlta kuin muiltakin, joille olen
esitysta nayttanyt. Olen tyytyvainen lopputulokseen, vaikka projektin toteutus venahti-
kin paljon siita, mita alun perin ajattelin sen kestavan. Projekti oli erittain opettavainen

ja arvokas kokemus mahdollisia tulevaisuuden tyotehtavia ajatellen.
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Insinoori (AMK)
Rakennusmestari (AMK)
Bachelor of Engineering
Master of Engineering
Insinoori (ylempi AMK)

Terveyspalvelut

Apuvalineteknikko (AMK)
Bioanalyytikko (AMK)
Ensihoitaja (AMK)
Fysioterapeutti (AMK)
Hammasteknikko (AMK)

Laboratorioanalyytikko (AMK)

Jalkaterapeutti (AMK)
Katilo (AMK)
Optometristi (AMK)
Osteopaatti (AMK)
Rontgenhoitaja (AMK)
Sairaanhoitaja (AMK)
Sosionomi (AMK)
Suuhygienisti (AMK)
Terveydenhoitaja (AMK)
Toimintaterapeutti (AMK)
Geronomi (AMK)





Tyoelamaa hyodyttavaa tutkimus-, kehitys- ja
iInnovaatiotoimintaa

Avoimessa yhteistyossa

erl alojen korkeatasoisten asiantuntijoidemme voimin
rikastamme ideoita ja

viemme ne kaytantoon

vastaamaan kayttajien tarpeita

elinvoimaisen metropolialueen hyvaksi.

Kokonais volyymi olil 3,8 miljoonaa euroa vuonna 2012





Esimerkkeja Metropolian monialaisista
hankkeista tyoelamakumppaneiden kanssa





Metropolia ja UPM testaavat uusiutu-
vien biomateriaalien kayttoa autoteol-
lisuudessa rakentamalla Biofore-konsep-

tlauton.






VYYHTI - valmiuksia luovien alojen

korkeakouluopiskelijoiden yrittajyyteen

Hanke kehittaa kulttuurin ja luovan alan korkeakou-
luopiskelijoiden valmiuksia yrittajyyteen.






KAMU - Kaveriohjausta maahanmuuttajille

Projektissa luodaan kaveripareja so-
siaallalan ammattikorkeakoulu-opiskelijan
ja erityisammatti-oppilaitoksessa opiskele-
van maahanmuuttajan valille






Uusiutuvalla energialla toimiva oppimisymparisto
rakentuu aurinkopaneelin ja yksinkertaisen lukulait-
teen ymparille.






Luomme elinvoimaista
metropolialuetta

Tapaamme toimia ohjaavat:

aslantuntijuus
korkea laatu
yhteisollisyys ja

avoimuus
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