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TIIVISTELMA

Opinnaytetydn kaytannodn osuutena suunnittelin ja toteutin logoanimaa-
tion ja kolme mainosanimaatiota Klikinsaastaja Oy:lle.

Opinnaytetydn kirjallisessa osuudessa perehdyin liikegrafiikkaan ja sen
perusperiaatteisiin pyrkien valottamaan, miksi sita kannattaa hyddyntaa
yrityksen markkinoinnissa. Koska asiakkaalle tuotettua materiaalia on tar-
koitus jakaa lahinna verkossa ja erityisesti sosiaalisessa mediassa, kerron
kirjallisessa osuudessa myos sosiaalisesta mediasta mainonnan kanava-
na ja mitd mainosten suunnittelussa on talldin syyta ottaa huomioon. Kir-
jallisessa osuudessa avataan myds Klikinsaastgjalle tehtyjen animaatioi-
den tuotantoprosessia ja niissa kaytettyja tekniikoita.
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ABSTRACT

The objective of this thesis was to create logoanimation and three animat-
ed commercials for Klikinséastaja Oy.

The written part of the thesis concentrates in explaining what are motion
graphics and what are the benefits in using them as a part of marketing
and communication. Hence the material produced for the customer is
mainly to be shared on internet and social media, | will also go over social
media as a marketing channel and what should be considered when plan-
ning commercials for this platform. | will also go through the production
process of the animations made for Klikinséastéja Oy.
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JOHDANTO

Opinnaytetydni kaytanndn osuutena olen suunnitellut ja toteuttanut lo-
goanimaation ja kolme lyhyttd mainosanimaatiota Klikinsaastaja Oy:lle.
Animaatioiden on tarkoitus toimia markkinointimateriaalina uudelle Klikin-
saastaja-uutissovellukselle.

Liikegrafilkka on jatkuvasti suosiotaan kasvattava viestinnan keino. Ai-
heesta 10ytyy kuitenkin vahan tutkimustietoa, etenkin suomen kielellg, ja
siksi sitd on mielestani tarkeaa kasitella. Opinnaytetydn kirjallisen osion
tavoitteena on kertoa tarkemmin likegrafilkkasta ja sen perusperiaatteista,
seka selventad miksi sitd kannattaa hyddyntaa markkinoinnissa.

Koska asiakkaalle tuottamaani materiaalia on tarkoitus jakaa lahinna ver-
kossa ja sosiaalisessa mediassa, kerron kirjallisessa osiossa myds so-
siaalisesta mediasta markkinoinnin kanavana ja mitd markkinoinnin
suunnittelussa on talldin otettava huomioon. Sosiaalinen media markki-
nointikanavana asettaa omat haasteensa mainonnan suunnittelulle.

Lopuksi avaan tekemieni animaatioiden tuotantoprosessia ja niissa kayt-
tamiani tekniikoita.



2 LIIKEGRAFIIKKA JA SEN
KAYTTO MARKKINOINNISSA

2.1 Mita on liikegrafiikka?

Liikegrafiikka eli likkuva grafiilkka on viestintaa, jossa yhdistetadan animaa-
tio ja graafinen suunnittelu. Liikegrafiikka on viestinnan keino, jolla valite-
taan jokin spesifi viesti kayttamalla kuvaa, tekstia, animaatiota ja danta. Lii-
kegrafikkaa hyddynnetdan usein asian tai yrityksen viestin kertomisessa
kohdeyleisdlle, esimerkiksi silloin kun mainostetaan jotakin tuotetta. Juuri
tamantyylinen viestinnallisyys erottaa likegrafilkkan perinteisesta animaa-
tiosta, jossa paino on tarinankerronnassa. (Garrott, verkkoartikkeli). Ter-
mien raja on kuitenkin hailyva, ja siksi ne sekoittuvat usein toisiinsa.

Liikegrafiikan tarkkaa syntymisajankohtaa on vaikea maarittaa, mutta yk-
si uranuurtaja sen kehittdmisessa oli Saul Bass, joka toi likegrafiikan elo-
kuvien alkutunnuksiin, kehittden likkuvasta grafikasta kokonaan oman
elementtinséd elokuvatuotannossa. Tana paivana liikegrafiikkkaa voidaan
nahda myds muun muassa televisiomainoksissa ja animoituna infografiik-
kana. Lisaksi likegrafiikka on myos suuri osa applikaatioiden ja kayttoliit-
tymien suunnittelua. (Garrott, verkkoartikkeli).

Onnistuneen liikegrafiilkan tuottaminen vaatii seka graafisen suunnittelun
ettd animaation eri tekniikoiden hallintaa. Tekijalta vaaditaan myos kykya
esittaa asiat selkedasti ja oikeassa jarjestyksessa, jotta viesti menee tehok-
kaasti perille. Jotta lopputuloksesta tulee laadukkaan nakdinen, likkeen
taytyy olla sulavaa ja hallittua. (Boyd, verkkoartikkeli) Liikegrafiikassa kat-
se Kkiinnittyy yleensa suoraan itse likkeeseen ja pienetkin yksityiskohdat
merkitsevat, kun taas esimerkiksi animaatioelokuvassa liikkeen pienim-
mat yksityiskohdat eivat kiinnitd huomiota yhté paljon, kun katsoja on sy-
ventynyt tarinaan, ne vain tukevat kokonaisuutta.

Liilkkuvaa grafikkaa tehdessa like toimii itsessaan tyyli- ja ilmaisukeinona.
Liike voi olla esimerkiksi stop motion- animaatiota tai sulavaa ja liukuvaa ja
tukea nain osaltaan viestia (Boyd, verkkoartikkel).



2.2 Liikegrafiikka markkinoinnin
valineena

Median kehityksen myo6ta markkinoinnin luonne on muuttunut siten, etta
viesti pitda tuoda esille ynd nopeammin ja loputtoman mainosvirran jou-
kosta erottuminen voi olla haastavaa. Katsoja on oppinut tunnistamaan ja
suodattamaan mainontaa paremmin. Jatkuvan teknologian kehittymisen
myo6ta markkinoinnin eri keinot lisdantyvat ja muuntuvat jatkuvasti. Kos-
ka viestinta siirtyy ynd enemman digitaalisille pinnaoille, on likkuvan kuvan
kayttd usein mahdollista, ja néin ollen sitd kannattaa myos hyddyntaa te-
hokkaassa markkinoinnissa. Staattiseenkin kuvaan voidaan tuoda lisévi-
vahdetta pienelld animaatiolla.

Liikegrafilkkkaa voidaan kayttaa videokuvan ohella viestin tukemiseksi,
tai mainoksen voi toteuttaa kokonaan animaationa. Animoidun grafiikan
kayttd on usein myos kustannustehokas ratkaisu verrattuna kuvattuun
materiaaliin, koska animaation toteuttamiseen ei tarvitse kallita kuvauska-
lusteita tai kuvausrynmaa, vaan se on mahdollista toteuttaa hyvinkin pie-
nilla resursseilla. Animaatio on ilmaisukeinona trendik&s, huomiota herat-
tava ja persoonallinen ja sen avulla voidaan kehittdd mainokselle millainen
ymparisto tahansa. (Sharma, 3900)

Hyodyntamalla liikegrafiikkaa ja animaatiota saadaan mainostettavaan
tuotteeseen lisda dynamiikkaa ja elavyytta yksinkertaisilla seka persoo-
nallisilla visualisointikeinailla, jotka taas auttavat pitdmaan katsojan huo-
miota paremmin ylla. Animaation avulla voidaan tehostaa viestin hahmo-
tusta ja siséistamista. (Sharma, 3898)

Liikegrafilkkka on hyva tapa tuoda yrityksen brandia esille mainonnan yh-
teydessa. Yksi selkeimpia likegrafiikan kayttdpaikkoja on logoanimaation
tuominen markkinointiin. Logoanimaatio voidaan esittaa esimerkiksi mai-
nosvideon alussa tai lopussa.



2.2.1 Viestin ja brandin tukeminen
logoanimaation avulla

Logo on yrityksen yksildllinen symboli, joka osaltaan auttaa muodosta-
maan yrityksen identiteettid. Logon avulla yritys voi erottua kilpailijoistaan
ja valittaa viestia katsojalle. (Adams, Morioka, Lee Stone, 15-16) Logon
suunnittelussa tavoitteena on luoda mieleenpainuva viestintavaline ja tun-
niste yritykselle.

Logon animoimisella logosuunnittelu voidaan vieda seuraavalle tasolle.
Logoanimaatiota voidaan kayttaa vain yksinkertaisena tapana tuoda logo
likkuvan kuvan yhteyteen, tai sita voidaan myos kayttaa lisékeinona yri-
tyksen imagon esille tuomiseen ja sanoman tehostamiseen. Onnistunut
logoanimaatio auttaa brandin mieleenpainuvuudessa.

S. A. Braselin ja H. Hagtvedtin tutkimus osoittaa, etté logoanimaatiolla voi-
daan vaikuttaa kuluttajien asenteisiin mainostettavaa tuotetta tai yritysta
kohtaan. Erityisen hyvin logoanimaatio auttaa brandin sanoman kuljetta-
misessa silloin, kun se on yhtendinen muun brandin viestinnan (esimerkik-
si yrityksen sloganin) kanssa. (Brasel ja Hagtvedt, 642)

Logoanimaation viesti saavuttaa kuluttajan tehokkaimmin silloin, kun ani-
maatioon on yhdistetty ennalta arvaamatonta, elollistavaa animaatiota
(vrt. lineaarinen, ennustettava like, jossa logo esimerkiksi liukuu tai skaa-
lautuu suoraan paikalleen). Esimerkkind tamantyyppisesta animaatiosta
voidaan mainita Pixarin logoanimaatio, jossa lamppu on heratetty henkiin.
Logossa ei tarvitse olla selkeasti tunnistettavaa hahmoa taméantyyppisen
animaation saavuttamiseksi, vaan myos abstaktin muodon tai tekstin voi
elollistaa likehtim&an animaation keinoin. (Brasel ja Hagtvedt, 641, 643)

Brasel ja Hagtvedt selvittivat myods, ettd logoanimaation hyddyntaminen
markkinoinnissa ylipaataan on viela harvinaista, ja logot tuodaan usein
mainoksiin staattisina elementteina. Nain ollen logoanimoinnissa saattaa
piilld markkinoinnin keino, jonka taytta potentiaalia ei ole viela nahty. (Bra-
sel ja Hagtvedt , 641-650)

Onnistunut logoanimaatio vaatii siis muutakin kuin yksinkertaisen lineaa-
risen toiminnon, jossa se tuodaan kuvaan esimerkiksi liu’uttamalla, skaa-
laamalla tai opasiteetilla. Tamankaltainen yksinkertainenkin liike auttaa



kylla huomion kiinnittdmisessa paremmin kuin staattinen kuva, mutta
mieleenpainuvuus on talldin myds suuresti logon designin varassa. Per-
soonallisella logoanimaatiolla taas tavanomaisestakin logosta voi tehda
mielenkiintoa herattava, ja nain ollen todennakdisyys yrityksen mieleen-
painumiseen kasvaa. Koska likkuvaa kuvaa sisaltavia mainoksia voidaan
nykypaivana esittaa esimerkiksi sosiaalisen median kautta vaatimattomal-
lakin budijetilla, on pientenkin yritysten jarkevaa ottaa logoanimaatio mah-
dollisuutena huomioon.



3 MAINOSTAMINEN SOSIAALISEN
MEDIAN YMPARISTOISSA

Sosiaalisesta mediasta on kasvanut muutaman vuoden aikana erittain
varteenotettava markkinointikanava. Erilaisia sivustoja ja sovelluksia on
valtava maara ja hyvin suunnitellun markkinoinnin avulla niiden kautta voi
tavoittaa suuren yleisomaaran pienellakin budjetilla. Sosiaalisesta medi-
asta voi joko ostaa markkinointipaikkoja, jolloin tavoitettavuus on yleenséa
parempi, tai hyddyntaa omaa kayttajatilia tiedon jakamisessa seuraajille.
Sosiaalinen media on kehittynyt vuosien saatossa yha visuaalisemmak-
si. Esimerkiksi Facebook aloitti tekstipainotteisena kanavana, mutta nyt
sisaltd on huomattavasti monipuolisempaa ja tdynna varikasta kuva- ja
videosisaltda. Suuria tekijoita visuaalisuuden kehittdmisesséa ovat olleet
myos muut sosiaalisen median kanavat, kuten Instagram, Pinterest ja Vi-
ne, joiden siséltd painottuu nimenomaan kuva- ja videomateriaaliin. (Wal-
ter ja Gioglio, 10-11). Mainostajan on kyettava erottumaan muun uutisvir-
ran joukosta.

Sosiaalisessa mediassa markkinoinnille ovatkin muotoutuneet uudet,
omanlaiset pelisdannot. Viestinnan on oltava nopeaa, katsojan huomio
on vangittava parin sekunnin sisalla ja &ani on usein pois kaytosta. Nama
ja monet muut seikat luovat mainonnan suunnittelulle haasteita. Toisaalta
naiden haasteiden avulla mainonnalle voidaan méaarittaa selkeat ohjenuo-
rat ja nain ollen mainonta kehittyy jatkuvasti tehokkaammaksi ja dynaami-
semmaksi.

Yksi sosiaalisen median valttikortteja on yhteisollisyys. Markkinointi te-
hostuu entisestaan, kun aiheesta kiinnostuneet saadaan tuotua yhteen.
Téallainen tilanne voi syntya esimerkiksi Facebook-ryhméassa. Verkkoyhtei-
sGistd on apua kun tietoa halutaan jakaa tehokkaasti. Verkkoviestinnalla
voidaan auttaa yhteisdllisyyden syntymista ja kehittda samalla brandin si-
saista identiteettia (Isohookana, 286).
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3.1 Liikkuva kuva ja grafiikka
somemarkkinoinnissa

Yksi tapa erottua loputtomasta sosiaalisen median uutisvirrasta on lisata
markkinointiin ammattimaisesti tuotettua likkuvaa kuvaa ja grafiikkaa. Lii-
ke ja selkeadt muodot auttavat katseen kiinnittamisessa. Liilkkuvaa kuvaa
markkinointiin tuotettaessa on huomioitava valitun kanavan rajoitteet esi-
merkiksi koon ja keston puolesta seka kayttdjien toimintatavat.

Videon merkitys sosiaalisessa mediassa kasvaa jatkuvasti. Vuosien ajan
videomainoksia katsottiin paasaantdisesti television valityksella. Nyt niita
katsotaan enemméan mobiililaitteiden kautta. Facebookin sisdisen datan
mukaan vuonna 2015 pelkastaan Facebookin kautta videoita katsottiin yli
sata miljoonaa tuntia paivassa. (Syrjaaho, 2-5). Video kiinnittada sosiaali-
sessa mediassa katsojan huomion huomattavasti paremmin kuin staatti-
nen sisaltd. Kantar Median suorittaman tutkimuksen mukaan katsoja py-
syy liikkuvan kuvan parissa jopa viisi kertaa pidempaan kuin staattisen
kuvan kohdalla. (Syrjgaho, 7)

Sosiaalisen median uutisvirtaa selatessaan kayttaja viettaa yksittaisen si-
sallén kohdalla keskiméaéarin vain noin kaksi sekuntia, ja puhelimella sela-
tessa tama aika on hieman lyhyempi kuin tietokoneella. Puhelimella sela-
tessa aanet ovat usein pois kaytdsta. Siksi mainonta kannattaa suunnitella
siten, etté tarkeat asiat esitellaan heti alkuun ja materiaali toimii myos aa-
nettdmana. (Syrjaaho, 8-11) Usein kaikkea informaatiota ei kuitenkaan ole
mahdollista tiivistad pariin sekuntiin, joten silloin on hyvéa koukuttaa katso-
ja laittamalla heti videon alkuun jotain mill& katsojan kiinnostus saadaan
heraamaan.

Jotta mainonta sosiaalisessa mediassa olisi mahdollisimman toimivaa ja
brandi painuisi katsojan mieleen, pitaa tuote esitella luovalla, dynaamisel-
la tavalla. Brandi kannattaa integroida syvemmin tarinaan sen sijaan, etta
liséisi vain logon kuvamateriaalin peraan. Mainokseen kannattaa lisaksi si-
joittaa brandiin viittaavia elementteja, kuten vareja. Oikeita ihmisia kannat-
taa kayttaa silloin kuin se on tarkoituksenmukaista, silla oikeiden ihnmisten
kaytto voi lisata ajankohtaisuutta ja uskottavuutta.

Tarinankerronta kannattaa pitaa yksinkertaisena, jotta optimaalinen kes-
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to ja tehokkuus toteutuvat (Syrjaaho, 18). Sosiaalisessa mediassa on sen
luonteen vuoksi suhteellisen vapautunut ilmapiiri, ja huumori voi sopia mo-
neen tilanteeseen. Markkinoinnin yhteydessa kannattaa kuitenkin harkita
sen toimivuus huolellisesti. Nopeita leikkauksia ja erikoisefekteja voidaan
hyddyntaa tarinan oikaisemiseksi. Grafiikan ja tekstin avulla voidaan hel-
pottaa viestin ymmartamisté ja sisaistamista (Walter ja Gioglio, 44)

Kun pohditaan edellamainittuja tutkimustuloksia ja johtopaatoksia sosi-
saalisen median markkinoinnista ja verrataan niité liikegrafilkkan luontee-
seen ja perusominaisuuksiin, voidaan niiss& huomata monia yhtalaisyyk-
sia. Liikegrafiikka auttaa parhaimmillaan esittamaan viestin nopeasti ja
helposti ymmarrettavasti. Monet sosiaalisen median vaatimukset, kuten
nopea viestiminen ja uutisvirrasta erottuminen, voidaan tayttaa likegrafii-
kan avulla ja nain ollen liikegrafiikka sopii hyvin viestinnan vélineeksi sosi-
aalisessa mediassa.

12



4 ASIAKAS JA TOIMEKSIANTO

Tasséa kappaleessa esittelen asiakkaan ja toimeksiannon.

4.1 Asiakas

Klikinsaastaja on alun perin sosiaalisessa mediassa kasvanut brandi, jon-
ka pohjalle tekijat perustivat startup-yrityksen. Yrityksen toiminta lahti liik-
keelle Lauri Skénin vuonna 2015 perustamasta Facebook-sivusta, jonka
ideana on keraté yhteen klikkiuutisia ja kertoa niiden jakamisen yhteydes-
s& muutamalla sanalla, mité uutinen todellisuudessa sisaltaa. Sivustolla on
yli 170 000 seuraajaa, ja viikoittain sivun julkaisut tavoittavat jopa 600 000
lukijaa. (Klikinsaastéja Oy, verkkosivut)

Nyt Klikinsaastaja on kehittdmassé uutissovellusta, jonka tarkoituksena
on kasata eri uutislahteet ynden applikaation alle ilman klikkiotsikoita (Kli-
kinsaastaja Oy, verkkosivut). Seka Klikinsaastajan Facebook-sivun etta
sovelluksen kohderyhmana ovat 25-35-vuotiaat nuoret aikuiset. Sovel-
luksen kohdeyleisoksi voidaan viela kohdennetummin maarittaa yliopis-
to-opiskelijat ja muut ajankohtaisesta uutisoinnista kiinnostuneet ihmiset.
(Kaya, 2017)
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4.2 Toimeksianto ja tavoitteet

Ty6skentelin Valve Media Oy:n palveluksessa motion graafikko-harjoitte-
lijana, kun minulle tarjottiin yrityksen kautta opinnaytetydn aiheeksi liikku-
van grafiikan tekemista Klikinsaastajan markkinointia varten.
Jarjestimme asiakastapaamisen, jossa kartoitimme asiakkaan tarpeita ja
sovimme, ettd suunnittelisin ja toteuttaisin yrityksen logolle animaation.
Logoanimaatiota yritys voisi hyddyntda markkinointimateriaalinsa yhtey-
dessa ja asiakastapaamisissa presentaatiomateriaaleissaan.
Logoanimaation liséksi sovimme, etta tekisin yrityksen uudelle mobiiliapp-
likaatiolle esittelyanimaation, johon mahdollisesti yhdistéisin yritykselle jo
aiemmin kuvattua materiaalia. Sovelluksen kayttoliittymasuunnittelu ei
kuitenkaan ollut riittavan pitkalla siinéd vaiheessa, kun minun olisi pitanyt
aloittaa esittelyanimaation tekeminen, joten paatimme lopulta luopua siita.
Sovimme, etta tekisin sen sijaan applikaatiolle valmiiksi kolme lyhytta mai-
nosanimaatiota, joita yritys voisi kayttaa siina vaiheessa kun sovellus olisi
valmis julkaistavaksi. Asiakas toivoi, etta toteuttaisin mainokset kokonaan
animaation ja likkuvan grafilkan keinoin.
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5 LOGOANIMAATION SUUNNITTELU
JA TUOTANTO

Téassa osiossa esittelen Klikinsaastajalle tekemani logoanimaation suun-
nittelun ja tuotannon vaiheet, seka kayttamani tyovalineet.

5.1 Logoanimaation suunnitteluprosessi

Logoanimaation tavoitteena oli luoda Klikinsaastaja- brandia tukeva ani-
maatio, joka toisi esille Klikinsaastajan persoonaa ja toimisi tyylikkaana
lopetuksena asiakkaan likkuvalle kuvamateriaalille.

Asiakkaalla ei ollut logoanimaation suhteen muita erityistoivomuksia, kuin
ettd logon taustamosaiikille tekisi rakentumisanimaation, josta voisi tarvit-
taessa tehda jatkuvan loopin Klikinsaastéjan esittelymateriaalien taustalle.

Klikinsaastaja.

Klikinsdésétéjéan logot, paadsaéntoisesti kdytdsséd oikean-
puoleinen, jossa ndkyy nimi kokonaisuudessaan.
(Klikinsaéstédja Oy 2016)
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5.1.1 Logoanimaation visuaalisen ilmeen
hahmottaminen moodboardin avulla

Koska asiakkaalla ei ollut logoanimaation suhteen etukéteen tarkkaa na-
kemysta, paatimme, etta aloitan suunnittelun moodboardin rakentami-
sesta, josta iimenisi hieman millaista tyylia voisin lahte& animaatiolle ha-
kemaan.

Moodboard, eli tunnelmataulu, on suunnittelun véline, johon kootaan eri-
laisia referenssimateriaaleja, kuten esimerkiksi kuvia, vareja ja muotoja ha-
vainnoillistamaan millaista iimetta tuotteelle ollaan suunnittelemassa (Sa-
volainen, 4). Moodboard on hyva lahtékohta suunnittelulle, silld sen avulla
voi suhteellisen pienella vaivannadlla visualisoida asiakkaalle suunnittelijan
nakemyksia jo projektin alkuvaiheessa. Moodboard on myds hyvé tapa
kerata yhteen inspiraation lahteita projektia varten.

Moodboardin avulla paadyin siihen ratkaisuun, etta haluaisin toteuttaa lo-
goanimaation 2D-animaationa, yhdistaen siihen mahdollisuuksien mu-
kaan myos 3D-animointitekniikkaa lisamausteena. Pitaisin iimeen kuiten-
kin ehdottomasti kaksiulotteisen nakdisena, koska sellainen tyyli istuisi
mielestani hyvin yrityksen ilmeeseen.

Kuva 1-3 : Moofboardissa kaytettyja referenssi-
kuvia tyylin hahmottamiseksi

Logoanimaation varimaailma maaraytyi Klikinsaastajan brandin varien
mukaan. Varsinaista graafista ohjeistoa yrityksella ei viela ollut, mutta so-
velluksen uudelle kayttoliittymalle kehitettiin uudistunut varipaletti samaan
aikaan kun aloitin logon suunnittelun. Klikinsaastajan paavarina toimii si-
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Klikinsaastajan varit

ninen ja aksenttivarind oranssi, mutta
brandille on myds maaritelty laaja skaa-

Primary #144565 - Ulkomaa la muita véareja, joita hyddynnetaan esi-
#1B74AF - Kotimaa merkiksi sovelluksen eri kategorioiden
Positive #5BBA47 erottelemisessa. Brandin tunnistetta-
_ vuuden kannalta on tarkeaa rakentaa
Sporty #01A282 - Urheilu
. #05B4B8 logoanimaation varimaailma yrityksen
Negative #EF4257 paavarien ymparille.
#F26C81
Cheerful #961E5E - Viihde
I #B02070
Action #D96527
. #F27D24
Vasemmalla asiakkaalta saatu Klikinsdéstéjan
véripaletti. Pdavaarind kdytetdan sinistd ja ak-
#1C2045 - Tekniikka senttivdrind oranssia.\/areisséd eroteltu myds
#94A3A6 - Talous mm. eri uutiskategorioiden vérit.
#000000 - Mainos (Klikinsééstéja Oy 2016)

5.1.2 Logoanimaation synopsis

Moodboardin esittelyn yhteyssa esittelin myods asiakkaalle ajatukse-
ni logoanimaation tarinaksi. Jotta logoanimaatio toimisi markkinoinnissa
mahdollisimman tehokkaasti, halusin sen olevan muutakin kuin liikkuva
elementti markkinointimateriaalin ohessa. Asetin tavoitteekseni tuoda yri-
tyksen brandia ja sanomaa esille logoanimaation muodossa.

|deani oli ottaa logossa esiintyva oranssi piste omaksi elementikseen ja
animoida se kursorinomaisesti klikkailemaan logon taustamosaiikissakin
esiintyvia nelidita. Nelidita olisi aluksi vain yksi, mutta niita ilmestyisi jo-
kaisen klikkauksen myoté lisda. Lopulta klikkailtavia nelidita olisi kaootti-
sen paljon, jolloin kursori karkaa niiden lomasta tyhjaan nakymaan, jossa
se vain yhdelld klikkauksella paljastaa Klikinsdastaja-logon. Nain logoani-
maatio kuvaisi Klikinsaastajan periaatetta, jossa lukija valttyy turhalta klik-
kailulta ja uutiskaaokselta, silla Klikinsaastaja tuo uutiset yhden klikkauk-
sen alle. Yhden klikkaamisen voi myos tulkita yrityksen mainostamana
klikinsaastona; Klikinsaastaja on jo tehnyt klikkaukset puolestasi. Asiakas
oli tyytyvainen suunnitelmaan ja sain edetad sen kanssa.
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5.1.3 Kuvakasikirjoitus logoanimaation
suunnittelussa

Kuvakasikirjoitus on tarkea osa suunnitteluprosessia. Kuvakasikirjoituk-
seen luetteloidaan kuvat siina jarjestyksessa, kuin ne tulevat kameran
kautta nakymaan. Kuvakasikirjoitus auttaa ongelmien ratkomisessa jo
suunnittelun alkuvaiheessa ja se toimii hyvana visualisointikeinona tyoryh-
malle ja asiakkaalle, jotta kaikki saavat selkean kuvan siita, milta videon tai
animaation tulisi nayttaa. (Finke, Manger ja Fichtel, 133)

Tein asiakkaalle viela tassa vaiheessa kolme erilaista kuvakasikirjoitusta,
eli storyboardia, joissa jokaisessa oli samat elementit; nelio ja pallokursori,
mutta tarinan rakentuminen oli jokaisessa hieman erilainen. Olimme sopi-
neet animaation sisalldsta vasta alustavasti ja mielestani oli jarkevaa visu-
alisoida pari eri vaihtoehtoa parhaan lopputuloksen |&ytamiseksi. Ensim-
maisessa storyboardissa tarina oli tasmalleen sellainen kuin olin

asiakkaalle kuvaillut, mutta halusin tarjota myds kaksi hieman erilaista vari-
aatiota vertailukohteeksi. Asiakas paatyi hyvaksymaan ensimmaisen sto-

ryboardin.

Otteita storyboardeista. 1. story-
boardissa (ylld) kursori toimii aktiivise-
na tekijand, 2. versiossa nelict olisivat
monistuneet itsekseen ja kursori olisi
- iimestynyt vasta lopussa tekstin mu-

kana.




Suunnittelin kdsikirjoituksen siten, etté logoanimaatio on mahdollista jakaa
eri pituisiin versioihin. Useimmissa tilanteissa pelkka animaation loppuo-
sio, eli logon lopullisen muodon ilmestyminen kuvaan riittad, mutta myos
pidempi versio oli hyva tehda sellaisiin tilanteisiin, joissa brandin identiteet-
tia halutaan esitella syvemmin. Lyhyt versio tulisi toimimaan hyvin esimer-
kiksi sosiaalisessa mediassa, jossa viesti taytyy esittaa katsojalle nopeasti.
Pitka versio sopii taas muun muassa presentaatiotilaisuuksiin.

5.1.4 Animatic ja sen perusteella tehdyt
ratkaisut

Seuraavana tyévaiheenani oli animaticin tekeminen. Animatic on animoitu
versio kuvakasikirjoituksesta, jonka avulla voidaan havainnoillistaa lopul-
lisen animaation toimivuutta. Kuvat voidaan joko vain asettaa perakkain
arvioitujen kestojen mukaan, tai niinin voidaan lisata pienta animaatiota
ja kameraliiketta. Animatic auttaa hahmottamaan kokonaisuuden kestoa
pienella vaivalla, silla kuvat asetellaan siind perakkain aikajanalle arvioitu-
jen pituuksien mukaan. (Finke, Manger ja Fichtel, 136)

Tehtyani ensimmaisen version animaticista, huomasin, etta tarina venyy
turhan pitkaksi logoanimaatiolle ja nain ollen sité olisi syyta pelkistaa, jot-
ta animaatio pysyy dynaamisena ja ytimekkaana. Paadyin yksinkertais-
tamaan kursorin roolia. Paatin aloittaa animaation suoraan ensimmaisen
nelion ilmestymiselld ja ratkaisin animaation loppuvaiheen tyhjaan tilaan
siirtymisen nopealla kameraliikkeella. Mielestani yksinkertaistamisella tari-
na vain selkiytyi, eikd mitdan oleellista jaanyt pois.

llIman tata tydvaihetta olisin paatynyt tekemaan paljon turhaa tyéta ja ani-
maation selkiyttaminen loppuvaiheessa olisi ollut hankalaa.
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5.1.5 Testianimaatiot logoanimaation
suunnittelun apukeinona

Ennen lopullisen animaation rakentamista paadyin ensin tekemaan lyhyi-
ta animaatiokokeiluja, joiden avulla selvitin miten projektin toteuttamiseen
suunnitellut tekniikat toimivat kaytanndssa. Tassa tydvaiheessa tarkoituk-
senani oli myos kokeilla erilaisia tekniikoita parhaimman lopputuloksen
saavuttamiseksi. Tama tydvaihe oli mielestani oleellinen juuri logoanimaa-
ton suunnittelussa, silla lopputuote on niin lyhyt ja yksinkertainen, etta jo-
kainen liike ja visuaalinen ratkaisu on merkittava.

Valitsin tyévalineikseni projektin toteuttamisessa Adoben After Effectsin ja
Maxonin Cinema 4D:n. Molemmat ohjelmat olivat minulle ennestaan tut-
tuja ja erinomaisia likegrafiikan tuottamiseen. After Effects soveltuu hyvin
erityisesti 2D- animaation toteuttamiseen ja Cinema 4D taas 3D- animoin-
tiin.

Kokeilin erilaisia animointitekniikoita seka After Effectsilla etta Cinema
4D:114, ja esittelin tuloksia myds asiakkaalle. Olin alun perin suunnitellut te-
kevani nelidihin ja tilaan hieman kolmiulotteista vaikutelmaa Cinema 4D:s-
sa. Olin alunperin ajatellut, etta saisin esimerkiksi Cinema 4D:n cell sha-
der-tydkalulla aikaan yrityksen ilmeeseen sopivaa materiaalia. Kokeilujen
avulla paadyin siihen lopputulokseen, ettei kolmiulotteisuus tassa tapauk-
sessa tuonut lisdarvoa animaatiolle, ja mitéa pelkistetympi ilme olisi, sen
selkeammin viesti valittyisi. Siirryin siis lopulta tekemaan koko logoani-
maation After Effectsissa lukuunottamatta kuvamosaiikkia, jonka animoin
Cinema 4D:lla.

Testianimaatio Cinema 4D.ssé
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5.2 Logoanimaation toteutus

L&ydettyani testianimaatioiden kautta animaatiolle sopivan ulkoasun, aloi-
tin animoinnin rytmittamalla klikkausten tahdin kestoon nahden sopivak-
si kiinnittamatta viela tassa vaiheessa suuremmin huomiota siihen, mihin
kohtaan kuvaa klikkaus tulee. Nain sain heti alkuun sopivan rytmin tapah-
tumille ja minun oli helpompi 1&htea ajoittamaan lopullista likerataa. Kaytin
myds aanté hyvakseni rytmitysta suunnitellessani; lisésin kuvaan alusta-
van klikkausaanen ja kuuntelin tuleeko siitd halutunlainen stressaantunut
vaikutelma.

Kun tiesin milla aikataululla klikkausten tulee tapahtua, aloitin nelididen
animoinnin ja sijoittelun sopiviin iimestymiskohtiin. Tassa vaiheessa kokei-
lin vield muutamaa eri iimestymistapaa nelidille, ennen kuin sain sen toimi-
maan optimaalisesti. Halusin koko prosessin lapi pitdd animaation mah-
dollisimman selkeana ja yksinkertaisena.
Kun elementteja on paljon, kannattaa lii-
ke pitaa yksinkertaisena epéaselvan vai-
kutelman valttamiseksi.

Kun olin tyytyvainen nelién animaatioon,
monistin sen ja sijoittelin kappaleet oi-
keille paikoilleen. lImestymispaikat pi-
ti suunnitella huolellisesti, silla vaikutel-
masta tuli muuten helposti suttuinen, ja
tata en ollut esimerkiksi storyboard-vai-
heessa osannut ottaa huomioon. Paa-
dyin lopulta asettelemaan nelidt saman-
laiseen mosaiikkiasetelmaan kuin logon
loppuvaiheessakin, mutta poistin niis-
ta suuren osan ja animoin nelidt iimes-
tymaan sekalaisessa jarjestyksessa, jot-
ta sain aikaan hallitun kaaoksen. Lisasin
kameraliikkeen tukemaan tarinaa ja aut-
tamaan loppuosan siirtymassa.

Seuraavaksi animoin pallokursorin. Olin
tdhan mennessa ainoastaan leikannut
sen eri kohtiin oikeaan aikaan, nahdak-
seni, minne sen kannattaa ilmestya. Kun Logoanimaation alkua. Pallokursorissa
kyseessa kuitenkin oli pallo, niin jouduin nékyy force motion blur- efektin vaikutus.
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jonkin verran kokeilemaan ennen kuin sain sen likkumaan kursorinomai-
sesti. Yritin miettid oikeakatisen liikerataa ja testailin miten kursori liikkuu
omassa kaytdssani ruudulla. Kun olin tyytyvainen kursorin liikkeeseen, li-
sasin siihen animaatiota tukevia efekteja. Kokeilin jalkivivan animoimista
particular -pluginilla, jonka avulla After Effectsiin voi tuoda partikkeliani-
maatiota, ja force motion blurria, joka luo kappaleeseen liike-epéateravyyt-
ta. Paadyin lopulta valitsemaan force motion blur -efektin, silla se tuki mie-
lestani paremmin animaatiota. Naytin myos testimielessa animaatiota
muutamille ihmisille selvittddkseni kumpi efekti toimii paremmin ja kaikki
joille animaatiota naytin olivat sitd mieltd, etta force motion blur -versio toi-
mii parhaiten ja tuo tarinaa esille, joten paadyin kayttamaan sita.

Animoin Klikinsaastgja -logon kirjaimet
kayttaen efektivarina logon oranssia.
Loin vaikutelman kirjainten rakentumi-
sesta animoimalla ensin kasvavan po-
lun, jonka sitten peitin kirjaimen muodol-
la kayttaen track matte- toimintoa. Nain
sain rajattua kasvavan animaation tarkal-
leen kirjaimen muotoiseksi. Animoin jo-
kaisen kirjaimen talla tekniikalla yksi ker-
rallaan. Alkukirjaimen animointiin otin
myds vaikutteita asiakkaalla jo aiemmin K kinsiastya,
kaytossa olleesta K-animaatiosta, jos-
sa kirjain oli rakennettu viiva-animaation
avulla, ja yhdistin tata tekniikkaa muissa
kirjaimissa kayttamaani tyyliin. Suunnit-
telen Klikinsaastaja-sanan animaation si-
ten, etta siitd on mahdollista irrottaa pel-
kén K-kirjaimen animaatio, silla asiakas Klikinsaastaja.
kayttad myos pelkkaad K-logoa joissakin
yhteyksissa. Animaatiossa K-kirjain il-
mestyy kursorin klikkauksella ensimmai-
sena ja likkuu sitten pois muiden kirjain-
ten tielta, jotka liukuvat paikalleen. Logon esiin animoituminen

Lopuksi animoin taustan kuvamosaiikin Cinema 4D:ss4, silla siella pystyin
nopeasti luomaan mielenkiintoisen animaation yhdistamalla plain ja ran-
dom effector -tydkaluja. Naiden tydkalujen avulla rikoin ensin mosaiikin
muodostelman ja sen jalkeen animoin effectoreiden vaikutuksen nollaan,
jolloin mosaiikki kasautui taas alkuperéiseen muotoonsa. Vein tekemani
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animaation After Effectsiin ja lisdsin asiakkaan ohjeistuksen mukaan kuvi-
en paélle sinisen varin pienella lapinakyvyydelld. Lopuksi hienos&adin ani-
maation nopeutta time remap -toiminnolla. Time remapin avulla animaati-
on nopeutta voi helposti sdataa uudestaan ja sen rytmin voi muotoilla
uudestaan esimerkiksi alkamaan hitaasti ja sitten nopeutumaan. Hieno-
saadin talla tekniikalla myos alkuosion ja tekstianimaation nopeuksia saa-
dakseni aikaan sulavan lopputuloksen

o = e

| TR

Mat3 = Mat4 Mats Maté Mat7 Mat8 Mat8  Mat9

Vi s Vo Yad TR0

Kuvakaappaus Cinema 4D:st4
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6 MAINOSANIMAATIOIDEN SUUNNITTELU
JA TUOTANTO

Tassa kappaleessa esittelen Klikinsaastajalle tekemieni mainosanimaati-
oiden suunnittelu- ja tuotantoprosessia.

6.1 Mainosten suunnitteluprosessi

Mainosanimaatioiden tavoitteena oli tuottaa markkinointimateriaalia erityi-
sesti sosiaalisessa mediassa toteutettavaa markkinointia varten. Mainok-
sia voitaisiin hyddyntaa myos muualla, kuten messuilla ja tapahtumissa,
mutta suunnittelun lahtokohtana olisi kuitenkin niiden toimivuus sosiaali-
sessa mediassa.

Markkinoinnin suunnittelussa on tarkeda huomioida kohderyhma ja mark-
kinointipaikka (Karjaluoto, 41). Sosiaalisen median luonne markkinointi-
paikkana maarasi jo itsessaan selkeat vaatimukset mainoksen sisallolle
ja kestolle. Myds viestin huolellinen suunnittelu on tarkeaa. Karjaluodon
mukaan tehokas mainonta saa vastaanottajan tuntemaan, etta mainos-
tettavasta tuotteesta on hanelle hyotya. lliman tata kokemusta mainonta ei
toimi. Mainonnan suunnittelussa pitaisi I&htea liikkeelle kohderyhman tar-
peista ja siitd miten niihin voidaan vastata. (Karjaluoto, 41)

Yksi tarkea lahtokohta mainosten suunnittelussa oli huomion kiinnittami-
sen liséksi reaktion synnyttaminen katsojassa. Oli tarkedd saada katsoja
pohtimaan uutisoinnin tarkoituksenmukaisuutta ja ongelmakohtia, joihon
sitten voisi tarjota ratkaisuksi uuden uutissovelluksen. Mainoksen on saa-
tava aikaan tapahtumaketju, jossa viesti huomataan, siihen reagoidaan ja
se ostetaan (Isohookana, 86).

Klikinsdastajan kohderyhma on melko tarkkaan rajautunut uutisia seuraa-
viin ja niista kiinnostuneisiin inmisiin, joten n&in ollen oli mahdollista 1&h-
ted liikkeelle siita oletuksesta, etta yleisd paasaantoisesti tunnistaa suu-
rimmat, ajankohtaiset uutisilmiot. Paatimme asiakkaan kanssa hyddyntaa
Klikinsaastajien aiemmmin Slush -tapahtumaa varten tehdyssa markkinoin-
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timateriaalissa k&yttamaa mainoslausetta. Slushissa esitetyssé videos-
sa nostettiin esille argumentti "Trump and Brexit happened because of
clickbaits”, eli klikkiuutiset ovat syy Trumpin valtaannousuun ja Britannian
eroon EU:sta. Naista vaittamista saatiin teemat mainoksille. Jotta tydomaa-
ra pysyisi kohtuullisena, paadyttiin siihen, ettd animaatiossa olisi ns. kiin-
ted loppuosa, joka pidettaisiin jokaisessa mainoksessa samanlaisena, ja
vain alkuosan muutoksilla tuotaisiin vaihtelua mainoksiin.

Kokonaisuudessaan mainosten paaviestin ja copyn paatti vime kadessa
asiakas, mutta sain myods kertoa oman mielipiteeni. Asiakkaan toivomuk-
sesta mainoksessa tulisi olla puhelin ja maininta uudesta Klikinsaastéja-
uutissovelluksesta ja "vaihtoehto klikkiuutisille” -teksti.

Tuotteen mainostaminen nayttamatta varsinaista tuotetta toi projektille
omat haasteensa. Trumpista ja Brexitista saisi hyvan koukun mainoksen
alkuun ja ne toimisivat lisdsyyna kiinnostua mista sovelluksessa on kyse.
Sovimme myds, ettd mainokset voisivat olla ihannekestoltaan noin 15 se-
kuntia. Nopeat mainokset toimisivat seka sosiaalisessa mediassa etta ta-
pahtumissa esittelykaytdssa ja niin edelleen. Varimaailma rakentuisi Klikin-
saastgjan sinisen ymparille, kuten logoanimaatiossakin.
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6.1.1 Storyboard ja mainoskuvien suunnittelu

Koska olin jo pohjustanut yrityksen iimetta ja tyylid logoanimaatiota var-
ten, ei moodboard ollut enda valttamaton mainosanimaatioiden kohdalla
ja néin ollen ryhdyin suoraan tekemaan storyboardia asiakkaalle. Asiakas
toivoi erityisesti puhelimen nayttamista animaatiossa. Tein asiakkaalle en-
sin storyboardin animaatioiden yhtendisesta loppuosiosta. Saatuani sille
hyvaksynnan, keskustelimme ideoistani aloituskuvien visualisoinnin suh-
teen. Brexitin lippuidea syntyi nopeasti ja koska minulla oli koko tyén suh-
teen vapaat kadet, niin sain suunnitella Trump -aloituskuvaa rauhassa.
Kolmannessa versiossa voisi olla esimerkiksi jokin muu klikkiuutisesimerk-
ki animoituna, mutta paatimme viela miettia mité siihen olisi jarkevaa si-
joittaa.

Aloitin loppuosion tydstamisen ja sovimme, etta jatkan alkukuvien suun-
nittelua tekemisen ohella.

Puhelin tulee rajahtavasti ruutuun Puhelin siirtyy sivuun ja teksti nakyviin

Puhelin kiepsahtaa toiselle puolelie ja seuraava teksti, Puhelimen kautta seuraava siirlyrma,

55 logoanimaatio

Storyboard animaation loppuosasta
aloituskuvan jélkeen
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6.1.2 Mainosten animatic

Tein mainoksestakin animaticin, jossa sain tarkennusta tapahtumien kes-
toon ja jotta nakisin toimivatko suunnittelemani kuvat. Animatic auttoi n&-
kemaan, etta puhelimen liikerataa olisi syyta miettia uudestaan, mutta
suurempia muutoksia ei ollut tarpeellista tehda tarinankerronnan suhteen.

6.2 Mainoksen rungon animointi

Kéaytin mainosten tekemiseen jalleen Cinema 4D:t& ja After Effectsia. Mal-
linsin puhelimen Cinema 4:ssé ja kaytin aluksi cell shader -tekniikkaa,
jonka avulla objektille luodaan tasainen ja heijastamaton, piirrosanimaa-
tiomainen pinta. Lopulta otin tekstuurin kuitenkin pois ja vaihdoin tilalle
heijastavan materiaalin, vaikken pyrkinytkaan taysin realistiseen lopputu-
lokseen. Nain sain vahan vaihtelua animaation ilmeeseen. Animoin puhe-
limen Cinema 4D:lla ja vein sen After Effectsiin ja hienosaadin jélleen aikaa
time remappingilla.

Animoin After Effectsissa tekstit pyr-
kien visuaalisesti mielenkiintoiseen
lopputulokseen ja dynaamisuuteen.
Kaytin tekstianimaatioissa samoja Uusi
track matte- ja polkuanimaatiotek- Iﬁhksg)igﬁfst a
niikoita kuin logoanimaatiossakin,

mutta lisdsin position muutoksen
alkuun, jolloin tekstit tulevat kauem-
paa kameran ulkopuolelta kasau-
tuen paikoilleen. Harkitsin erilaisia
transitioita kuvien valille, ja paadyin
lopulta ratkaisuun, jossa edellinen

. L . Vaihtoehto
kuva nousee aina pois toisen tielta. klikkiotsikoille

Lis&sin taustalle nopeasti liikkuvia
suorakaiteita valahdyksenomaisiksi
efekteiksi. Lisasin loppuun aiemmin
tekemani logoanimaation.

Otteita animaatiosta
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6.3 Mainoksen alkuosioiden suunnittelu
ja toteutus

Kun olin saanut mainosten yhtenaisen rungon valmiiksi, ryhdyin alkuosioi-
den tydstamiseen. Tein aluksi asiakkaan kanssa lopulliset paatokset kuvi-
en sisalldista. Kuvat kestaisivat noin viisi sekuntia, silla mainoksen loppu-
osaan logoanimaation kanssa menisi 10 sekuntia. Tama rytmitys tarjoaa
mielestani informaation sopivalla tahdilla katsojalle. Suunnittelin animaati-
ot niin, ettd ensimmaiset tekstiplanssit olisivat nakyvilla kahden sekunnin
kuluessa animaation alkamisesta. Nain kiinnittaisin katsojan huomion en-
sin liikkeen avulla ja tekstiplanssi yndesséa kuvan kanssa heréattaisi lopulli-
sen mielenkiinnon ja uteliaisuuden.

Halusin visualisoida aloitusten vaittdmat mahdollisimman pelkistetysti, jot-
ta niistd ymmartaisi mahdollisimman nopeasti mista on kysymys. Kun in-
formaatiota halutaan esittaa mahdollisimman yksinkertaisesti, kannattaa
graafista suunnittelua tehdessa riisua pois kaikki elementit, jotka eivat ole
valttamattémia kuvan tunnistettavuuden kannalta. Suunnittelijan on tas-
sé& vaiheessa pyrittava katsomaan kuvitettavaa elementtia mahdollisim-
man objektiivisesta ndkdkulmasta, silla hanelld on jo valmiiksi tiedossa,
mita kuva esittaa, toisin kuin mainoksen vastaanottajalla. (Finke, Manger
ja Fichtel, 163) Suunnitellessani kuvia naytin niita valilla myos muille ihmi-
sille tarkistaakseni, etta tunnistettavuus uutisiimidoon sailyy.

Britannian eroaminen EU:sta eli Brexit oli monimutkainen ilmio visualisoita-
vaksi. Paatin jattaa tapahtumien yksityiskohdat ja selittdmisen kokonaan
pois, koska viesti piti valittaa ytimekkaasti. Valitsin siis kuvaan melko ylei-
sen ja nain ollen tunnistettavan tavan tilanteen kuvaamiseksi eli Iso-Britan-
nian lipun EU:n lipun vieressa. Animaatiossa ne erkaantuisivat toisistaan.
Mielestani esitystapa toimii hyvin, silla kun aikaa on vain viisi sekuntia ja
siihen pitdd mahduttaa samanaikaisesti myos tekstia, esitystavat on syy-
ta pitaa pelkistettyind. Mainoksen paaviestina on kuitenkin uutissovellus,
enka halunnut vieda painoa likaa itse uutiseen, jotta se sailyisi vain tarkoi-
tuksenmukaisesti huomionkiinnittjana.

Piirsin liput ensin Adobe lllustratorissa, koska se oli valineena minulle luon-
teva, ja toin ne sitten After Effectsiin. After Effectsissa kaytin toimintoa jolla
lllustratorista tuodut vektorikuvat saa muutettua After Effectsissa muokat-
taviksi muodoiksi. Nain niita olisi helpompi animoida ja muuttaa.
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Animoin liput halkeamaan hyddyntamalla track matte -tekniikkaa, jossa
piirsin halkeaman muodon erikseen ja kaytin sitd sapluunana poistamaan
osan lipusta. Tein tdméan vierekkain asetetuille lipuille saaden nain aikai-
seksi halkeaman muodon. Animoin myos liput likkumaan kauemmas toi-
sistaan. Tehostaakseni halkeamista lisasin tarinafektin (wiggle) lippuihin
ennen halkeamista. Animoin aiemmin asiakkaan kanssa sovitun tekstin il-
mestymaan kuvan paalle. Lopuksi lisasin viela valonsateen liikkumaan lip-
pujen yli ja animoin tahdille pienta liiketta.

Yksi syy Brexitiin oli harhaanjohtava

: klikkijournalismi

Kuvankaappaus valmiista aloituskuvasta

Yhdistin aloituskuvan loppuosioon ja animoin niiden vélille samanlaisen
siirtyman kuin animaation loppuosiossa, eli edellinen kuva poistuu ylos-
pain.

Brexit- aloituksen jalkeen siirryin tekemaan animaatiota seuraavalle vait-
tamalle. Vaite siis oli, etta Donald Trump ei olisi Yhdysvaltain presidentti il-
man klikkiuutisointia. Kansainvélisen kauppakamarin ICC:n mukaan edes
julkisuuden henkildiden kuvaa tai nimea ei kuitenkaan saa hyddyntaa lu-
vatta markkinoinnissa (Valtanen, P., 1), joten ilmaisutapa oli mietittava hie-
novaraisesti. Paadyin kayttamaan tyyliteltya siluettikuvaa, jonka piirsin jal-

Klikkijournalismilla

vaikutetaan aanestystuloksiin

Kuvankaappaus valmiista aloituskuvasta
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leen ensin lllustratorilla ja ké&sittelin sitten After Effectsisséa. Siluetin taustalle
piirsin tyylitellyn Yhdysvaltojen lipun.

Animoin hahmon rakentumaan kuvaan pala kerrallaan ja lis&sin kasvoi-
hin ilmetta sen ollessa liikkeessa. Animoin lipun ilmestymaan pyorahtaen
kayttaen jalleen apuna matte -tekniikkaa. Seuraavaksi piirsin ja animoin
vaaleansinisen linnun lentamaan siluetin takaa symboloidakseni presiden-
tin ahkeraa Twitterin kayttoa. Piirsin linnun liikkeen ruutu kerrallaan, jotta
sen lento olisi mahdollisimman sulava.

Tahan kuvaan animoin tekstit kahdessa osassa mattea hyddyntaen, silla
se sopi kuvan muotoon paremmin. Yhdistin aloituksen loppuanimaatioon
ja lisasin siirtyman samalla kaavalla kuin aiemmin.

Kolmanteen versioon ei lopulta 16ytynyt jarkevaa klikkiuutisointiesimerk-
kid, joten paaddyimme tekemaan mainokselle ns. yleisversion, joka ei olisi
samalla tavalla ajankohtaisiin tapahtumiin sidoksissa kuin muut versiot ja
toimisi nain ollen kaytdssa pidemmankin aikaa. Mainoksen alkuun tuli Kli-
kinsaastaja -sovelluksen markkinoinnissa muutenkin kaytdssa ollut isku-
lause "Facebook-ilmidsta uutisapplikaatioksi”.

Tahan versioon ei alkuun tulisi muuta kuin teksti, joten halusin kehittaa sille
mielenkiintoisen animaation. Hyddynsin aikaisemmin kayttamiani keino-
ja ja piirsin kirjaimet rakentumaan osa kerrallaan, mutta lisasin myos aal-
tomaisen esilletulon track matten avulla ja oranssin jalkilikkeen kopioimal-
la animaation varsinaisen tekstin alle ja muuttamalla sen varin oranssiksi,

Facebook-ilmiosta

uutisapplikaatioksi

Kuvankaappaus valmiista aloituskuvasta

samaan tapaan kuin olin logoanimaatiossakin tehnyt. Lisasin taustavariin
my0Os muutoksen animaatiolla lisamausteeksi.

Asiakas oli kaikkiin mainosanimaatioihin tyytyvainen, ja niitd hyodynnettiin
heti messuilla, jossa ne kiinnittivat asiakkaan mukaan hyvin inmisten huo-
miota.
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7 YHTEENVETO

Liikegrafiikka on viestinnan keino, joka tuo yhteen animaation ja graafisen
suunnittelun tekniikat muodostaen ndin mahdollisuuden tehokkaaseen
sanoman valittamiseen. Liikegrafikka kasvattaa suosiotaan jatkuvasti ja
sitd nakyy yha enemman markkinointimateriaaleissa sen kustannuste-
hokkuuden ja selkeyden vuoksi. Liikegrafikasta on yritykselle hyotya, silla
se antaa muun muassa mahdollisuuden erottua persoonallisella iimeella
muusta markkinoinnista. Esimerkiksi hyvin tehdylla logoanimaatiolla yritys
voi kasvattaa brandin mieleenpainuvuutta.

Katsojat kiinnittavat enemman huomiota liikkuvaan kuvaan ja siksi sita
kannattaa kayttaa markkinointimateriaalissa. Liikkuvan grafiikkan avulla
viestia voidaan tehostaa.

Omassa tyosséani Klikinsaastajalle huomioin sosiaalisen median markki-
nointialustana asettamia vaatimuksia, kuten sen, etta katsojan huomio
on kiinnitettava sekunneissa ja etta viesti on kerrottava tiiviissa paketissa.
Monipuoliset suunnittelun tyévalineet auttoivat ratkomaan ongelmia jo te-
kemisen alkuvaiheessa.

7.1 Itsearviointi

Asetin projektin alussa henkilbkohtaiseksi tavoitteekseni, etta sen lisaksi,
ettad hyoddyntaisin jo osaamiani taitoja, kokeilisin myos uusia tekniikoita op-
piakseni prosessin aikana mahdollisimman paljon. Halusin myds haastaa
itseani likkumaan oman mukavuusalueeni ulkopuolelle. Nama tavoitteet
toteutuivat opinnaytetydprosessin aikana todella hyvin. Osaamiseni sy-
ventyi huomattavasti esimerkiksi After Effectsin kanssa.

Suurena haasteena opinnaytetta tehdessa oli se, ettd minun piti saman-
aikaisesti suorittaa muita tydprojekteja paivatyona ja tehda opinnayte
suurimmaksi osaksi naiden projektien jalkeen. Se vaati tydon huolellista
suunnittelua tehokkaan toteutuksen takaamiseksi. Valilla unohdin suun-
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nitelmallisuuden ja tein turhaa ty6ta, vaikka olinkin pyrkinyt sen valttami-
seen. Lisdhaastetta syntyi myds siitd, etta toimeksianto muuttui projektin
puolessa valissa esittelyanimaatiosta mainosanimaatioksi, mutta uuden
suunnitelman nopea kehittaminen oli myds opettavainen kokemus.

Mielestani onnistuin tyon toteutuksessa huomioimaan monipuolisesti eri-
laisia lahtOkohtia joita hyvaan mainosgrafilkkkaan tarvitaan. Logoanimaa-
tio ilment&a asiakasyrityksen persoonaa ja mainokset vastaavat niille ase-
tettuja tavoitteita. Lopputulos on mielestani selkea ja toimiva ja asiakas oli
siihen tyytyvainen.
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