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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aiheena on informaatiomuotoilu ja animaatio.
Toiminnallisessa osuudessa toteutetaan animaatio, joka kertoo katsojalle, mika
on digital twin eli digitaalinen kaksonen puhuttaessa rakennus- ja
talotekniikasta. Animaatio tehdaan Karelian Digital Twin -hankkeelle ja
toimeksianto tulee Karelialta. Toiminnallisen osuuden tavoitteena on siis
toteuttaa animaatio, jonka katsottuaan katsoja ymmartaa, mika on rakennuksen
digitaalinen kaksonen ja mita sen avulla voi tehda. Kasittelen myos
informaatiomuotoilua seka sen yhdistamista animaatioon, seka kerron
animaation vaatimasta tydskentelyprosessista ja toteutustavasta. Animaation
toteutin paaasiassa kayttaen Adoben After Effectsia ja apuna kaytin Element 3D

-nimista liitAnnaista.

Lyhyesti sanottuna digitaalinen kaksonen on fyysisen kohteen digitaalinen
vastine. Esimerkiksi kerrostalosta luotu malli, jota voidaan tarkkailla
tietokoneelta kasin. Naita malleja on olemassa lukuisia erilaisia ja ne kaikki
valittavat kayttajalleen eri tietoa. Edistyneet kaksoset kykenevat valittamaan
tietoa taysin reaaliaikaisesti esimerkiksi rakennuksessa olevien antureiden
tuottaman datan avulla. Lisaksi digitaalisten kaksosten avulla on mahdollista
toteuttaa erilaisia simulaatioita, esimerkiksi tulevista muutoksista. Digitaalinen
kaksonen mahdollistaa rakennuksesta aiheutuvien kulujen arvioinnin seka sen
avulla on mahdollista tarkkailla laitteistojen seka materiaalien huoltotarpeita.
Lisaksi edistynyt digitaalinen kaksonen kykenee ilmoittamaan kayttajalle, mikali
rakennuksessa havaitaan poikkeavuuksia normaalista. Digitaalisesta
kaksosesta on siis hyotya jo rakennuksen suunnitteluvaiheessa aina sen

elinkaaren loppuun saakka. (IBM 2024.)

Kuten aiemmin mainitsin, tyon tavoitteena on toteuttaa animaatio, jonka
katsottuaan katsoja ymmartaa, mika on digitaalinen kaksonen.
Henkildkohtaisemmalla tasolla tydn tavoitteena on myds se, etta opin
kayttamaan 3D-ominaisuuksia Adoben After Effectsilla. Itseltani 16ytyy

kokemusta After Effectsin kaytosta, mutta oikeiden 3D-mallien kanssa ei ole



tullut juurikaan puuhasteltua. Kaytin Element 3D -nimista lisdosaa, jonka avulla
on mahdollista tuoda After Effectsiin 3D-malleja, seka animoida ja teksturoida
niitd. 3D-mallit, joita paasin kayttdmaan ovat Karelian Wartsilan kampuksen C-
osasta, ja naiden mallien avulla pyrin siis luomaan informatiivisen animaation
digitaalisesta kaksosesta. Mallit sain toimeksiantajan kautta, ja ne ovat oikeita
malleja edella mainitusta rakennuksesta. Malleja oli useita erilaisia, kuten
perusmalli, vesi- ja viemarimalli, talotekniikkamalli seka lampomalli, jossa nakyy
rakennuksessa olevat patterit. Animaation tarkoituksena ei ole kertoa naista
malleista sen tarkemmin, vaan ne ovat apuna havainnoimassa katsojaa siita,

mika on digitaalinen kaksonen.

Pyrin animaatiossani selkeyteen ja yksinkertaisuuteen, eli lahestyn asiaa
informaatiomuotoilun kannalta. Pyrin siihen, etta animaation aikana kerrotaan
koko ajan itse aiheesta, jolloin animaatio ei turhaan veny liian pitkaksi seka
informaatiomuotoilun nakdkulmasta se tuottaa koko ajan tietoa. Ensi kertaa 3D-
mallien kanssa toimiessa tamankaltainen informatiivinen animaatio on myos
helpompi toteuttaa, kuin esimerkiksi jokin graafinen ilotulitus mika on taynna
erilaisia efekteja. Toki tallainen ei mydskaan sopisi laisinkaan animaation ja sen

luonteen vuoksi kaytettavaksi.

Tassa opinnaytetyodn raportissa avaan informaatiomuotoilua ja sen perusteita
seka sitd, kuinka informaatiomuotoilu ja animaatio toimivat keskenaan. Kerron
my0s digitaalisesta kaksosesta samalla tavoin kuin itse animaatiossa, eli asiaa
kasitellaan melko yleisella tasolla menematta sen tarkemmin tarkkoihin
spekseihin. Lisaksi kerron toiminnallisen osuuden, eli animaation
tekoprosessista hyddyntaen Element 3D -lisdosaa After Effectsissa. Mikali
omaa kokemusta tai perustason tietoa After Effectsin kaytosta, se varmasti

helpottaa lukemista ja ymmartamista.



2 Digitaalinen kaksonen

2.1 Digitaalinen kaksonen yleisesti

Aloitetaan opinnaytetydon animaation aiheesta, digitaalisesta kaksosesta. Kuten
johdannossa jo kerroinkin, digitaalinen kaksonen on siis fyysisen,
reaalimaailmassa sijaitsevan kohteen digitaalinen vastine. Rakennuksen
kohdalla voidaan puhua esimerkiksi kerrostalosta luodusta 3D-mallista. Tama
pelkka mallintaminen ei kuitenkaan viela riita siihen, etta voidaan puhua

digitaalisesta kaksosesta (Foss 2022).

Edella mainittu, pelkka 3D-malli kerrostalosta ei ole suinkaan digitaalinen
kaksonen, vaan geometrinen kaksonen. Digitaalisella kaksosella on
geometriseen kaksoseen nahden lisakyky, mika on tiedonvaihto tosimaailman
ja 3D-mallin valilla. llman tiedonvaihdon luomaa linkkia 3D-mallin ja todellisen
maailman valilla ei ole olemassa digitaalista kaksostakaan. (Foss 2022.)
Digitaalinen kaksonen on kaytannossa suuri maara dataa, joka on tehty helposti
silmailtavaan muotoon, kuten esimerkiksi kerrostalon 3D-malli, joka kuitenkin

tarjoaa erilaista tietoa, kuin pelkka 3D-mallinnus ilman mitdan muuta funktiota.

2.2 Digitaalisen kaksosen hyodyt

Digitaalinen kaksonen kykenee tarjoamaan kayttajalleen paljon erilaista tietoa
riippuen kayttotarkoituksesta. Sen avulla voidaan tutkia rakennuksen tai
laitteiston toimivuutta jo ennen rakennusvaihetta, mika voi saastaa suurilta
paanvaivoilta. Sen avulla voidaan testailla erilaisia muutoksia digitaalisessa
maailmassa tekemalla simulaatioita ja vaihdoksia esimerkiksi rakennuksen
materiaaleissa. Tama saastaa mahdollisesti paljon aikaa ja rahaa, mikali
esimerkiksi havaitaan, etta jokin muutos ei tule toimimaan tai se ei ole

kannattava. (Grieves 2016.)



Digitaalinen kaksonen voi olla siis jo olemassa ennen varsinaisen fyysisen
kohteen olemassaoloa. Myo6s sen jalkeen, kun kohde on rakennettu,
digitaalinen kaksonen tarjoaa hyodyllista tietoa kayttajalleen. Rakennukseen
sijoitetut anturit mittaavat ja tuottavat dataa, joka muuttaa digitaalisen kaksosen
nakymaa taysin reaaliaikaisesti. Anturit voivat tuottaa dataa esimerkiksi
rakennuksen lammityksesta, jaahdytyksesta, valaistuksesta, vedenkaytosta ja
iimanvaihdosta. Samalla digitaalinen kaksonen kykenee saatelemaan
esimerkiksi rakennuksen sisdolosuhteita tiettyind ajankohtina. Tama vaatii sen,
ettd kaksonen on linkitetty esimerkiksi kalenteriin, josta nakyy eri tilojen
kayttdajankohdat. (Foss 2022.) Nain voidaan optimoida energiankulutusta ja
digitaalisen kaksosen avulla on mahdollista arvioida rakennuksesta aiheutuvia
kuluja muillakin tavoin, kuten esimerkiksi tekemalla aiemmin mainittuja
simulaatioita ja arvioimalla niista aiheutuvia kuluja. Lisaksi voidaan tarkkailla eri
tilojen tai laitteistojen sahkonkulutusta ja pyrkia optimoimaan energiankulutusta

myos talla tavoin.

Digitaalisen kaksosen sisaltama data voi kertoa kayttajalleen myds
rakennuksen sisaltdman laitteiston tai materiaalien tietoja. Sen avulla voidaan
tarkkailla esimerkiksi sita, minka seinan takana jokin tietty ilmanvaihtokanava
kulkee ja viela tarkemmin sita, mita eri huoneita se palvelee. Laitteisiin liittyvat
tiedot ovat I0ydettavissa helposti yhdella hiiren napsautuksella, silla ne ovat
siirtyneet digitaaliseen kaksoseen jo varhaisessa vaiheessa suoraan laitetiedon
hallinta -ohjelmistosta, joka on pilvipohjainen laiteluettelo-ohjelmisto
talotekniikan laitetiedon hallintaan. (Granlund 2023.) Digitaalinen kaksonen siis
pukee suuren maaran erilaista dataa katevasti silmailtavaan muotoon.
Digitaalinen kaksonen tarjoaa mahdollisuuden tulevaisuuden ennakointiin,
esimerkiksi nayttamalla materiaalien ja laitteistojen uusimistarpeet seka

mahdolliset muut kulut, kuten aiemmin mainittu energiankulutus.

Reaaliaikaisen datan, tulevaisuuden ennakoinnin ja erilaisten simulaatioiden
lisaksi edistynyt kaksonen kykenee ilmoittamaan kayttajalleen rakennuksessa
olevista poikkeavuuksista. Kuvitellaan esimerkki, jossa rakennuksessa oleva
ikkuna on hajonnut. Sensoreiden tuottama data saattaa téssa tapauksessa

poiketa normaalista ja tama viestii siita, ettd sensorin toiminta-alueella on jonkin



sortin poikkeama tavallisesta. Toinen vaihtoehto on, etta henkild huomaa
hajonneen ikkunan ja ilmoittaa siita tai merkitsee sen digitaaliseen kaksoseen,
jolloin huoltofirma nakee kaksosesta suoraan, millainen ikkuna on kyseessa ja
saa tarvittavat tiedot uuden hankkimista varten. (Foss 2022.) Parhaassa
tapauksessa kaksonen huomaa itse, mikali esimerkiksi jossain laitteessa on

vika ja kaksonen huomauttaa kayttajaa tasta poikkeavuudesta.

Lopputiivistelmana digitaalinen kaksonen on siis fyysisen kohteen digitaalinen
vastine, jonka nakyma voi muuttua reaaliaikaisen datan mukaan. Lisaksi sen
avulla on mahdollista ennakoida tulevaa, tehda erilaisia simulaatioita ensin
kaksosessa ja sitten vasta todellisessa maailmassa, seka se voi ilmoittaa
kayttajalleen poikkeavuuksista. Rakennuksen sisaltama data on helposti
silmailtavassa muodossa digitaalisena versiona, aina materiaaleista
nakymattomiin asioihin, kuten esimerkiksi sahkon kulutus, veden kulutus tai

sisaolosuhteet.

3 Informaatiomuotoilu ja animaatio

3.1 Informaatiomuotoilun perusteet

Pyrin animaatiossani simppeliin, mutta samaan aikaan tietoa valittavaan
lopputulokseen. Kaydaan siis seuraavaksi lapi hieman informaatiomuotoilun

perusteita.

Informaatiomuotoilu on lyhyesti selitettyna tiedon esitystavan suunnittelemista
mahdollisimman selkeaksi ja sellaiseksi, jotta se soveltuu mahdollisimman hyvin
ihmisten kaytettavaksi. Kasitteella viitataan ennen kaikkea tiedon visuaalisen
esitysasun muotoiluun. (Koponen, Hildén & Vapaasalo 2016.)
Informaatiomuotoilun keskidssa on siis tiedon tehokas valittdminen erilaisten
visuaalisten elementtien, kuten esimerkiksi kuvioiden ja kuvien avulla.
Informaatiomuotoilun avulla on mahdollista saada joskus tylsahkdkin ja pitka

teksti mielenkiintoiseen ja nopeasti luettavaan muotoon. Ihmisilla on koko ajan
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enemman ja enemman erilaista dataa saatavilla silmiensa eteen, ja tasta syysta
informaatiomuotoilu on kasvanut rajahdysmaisesti, sillda se mahdollistaa

monimutkaistenkin asioiden hahmottamisen nopeasti.

3.2 Informaatiomuotoilun selkeys

Tiedon visualisoinnin sanotaan usein olevan parhaimmillaan, kun sita ei
erikseen huomaa, vaan graafiset valinnat opastavat hienovaraisesti katsojaa
havaitsemaan ja ymmartamaan oleellisen merkityksen (Makela & Joronen
2020). Mikali tilanne on toisinpain, ja suunnittelija massailee turhalla grafiikalla
esimerkiksi pyrkiessaan koristamaan visuaalista ilmetta, voi talloin itse tarkein,
eli tieto jaada katsojalta havaitsematta. Taman takia informaatiomuotoilussa
pyritdan usein minimaaliseen maaraan erilaisia graafisia elementteja, jotka
voivat mahdollisesti toimia hairitsevina tekijéina. Edward R. Tufte menee jopa
niinkin pitkalle, ettd hanen mukaansa kaikki graafiset elementit valittavat tietoa,
ja jos nain ei ole, niin elementit ovat turhia (Tufte 2001). Talla periaatteella siis
kaikki, mika ei valita tietoa, tulee jattaa pois kuvasta. Koska tehokas tiedon
valittdminen on informaatiomuotoilun paatavoite, jaa talldin erilaiset esteettiset

ja visuaaliset valinnat sille alisteiseksi (Koponen ym. 2016).

Esteettisilla valinnoilla on suuri merkitys kokonaisuuden kannalta.
Houkuttelevan ja mielenkiintoisen nakoinen kuva herattaa katsojan
mielenkiinnon ja mikali kuva on sen lisaksi sellainen, mista tieto on helppoa
sisdistaa, voidaan sanoa, etta kuva on onnistunut informaatiomuotoilun
nakokulmasta. Koska tieto taytyy paketoida selkedan muotoon, asettaa tama
my0s rajoitteita erilaisille tyylivalinnoille ja vapaalle itseilmaisulle (Koponen ym.
2016). Erinomaisen informatiivisen kuvan luominen vaatii tasapainoilua tiedon
ja visuaalisen ilmeen valilla, mutta jos noista kahdesta toisesta taytyy karsia,

niin se on aina visuaalinen ilme.

Edward R. Tuften lanseeraama termi “chart junk”, eli roskagrafiikka liittyy edella
mainittuun. Roskagrafiikalla tarkoitetaan grafiikan sisaista koristelua, joka ei

kerro katsojalle mitaan uutta. (Tufte 2001.) Sen voidaan siis katsoa olevan
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sellaista grafiikkaa, joka on esimerkiksi lisatty kuvaan vain graafisista syista
"koristamaan” kuvaa. Roskagrafiikka muun ylimaaraisen grafiikan ohella voi
tehda tiedon sisaistamisesta haastavaa, ja pahimmillaan se voi harhaanjohtaa

antamalla vaaraa tietoa.

Esimerkiksi kolmiulotteiset grafiikat voidaan usein lukea usein kuuluvan
roskagrafiikan piiriin, silld kolmiulotteiset kuvat / kuviot tekevat usein maarien
hahmottamisesta haastavaa. Esimerkiksi piirakka- tai pylvaskuvioissa, joissa
pohjapinta-ala on sama, maarien arviointi onnistuu viela jollain tasolla, mutta
erimuotoisten sarmioiden kohdalla kuvioiden vertailu muuttuu jo hyvin vaikeaksi,
mikali ne ovat kolmiulotteisia. Mikali haluaa kayttaa kolmiulotteisia elementteja,
talle on oltava hyva perustelu ja sen pitaisi tuoda katsojalle jotain uutta tietoa.
Itse kaytan opinnaytetydssani kolmiulotteisia malleja rakennuksista ja
animaation luonteen, aiheen ja esitystavan takia kolmiulotteiset grafiikat ovat
perusteltuja. Lahtokohtaisesti kuitenkin kahden tilaulottuvuuden kayttd on

suotavaa.

Vaikka visuaalista koristelua tulisikin kayttaa varoen, on viitteitd myds siita, etta
joissain tapauksissa visuaalisesti miellyttavat ja koristellut grafiikat toimivat
vahintaankin yhta hyvin kuin pelkistetyt, ellei jopa paremminkin. Aihetta on
tutkittu melko vahan, mutta esimerkiksi vuonna 2010 Saskatchewanin yliopiston
tutkijat Scott Bateman, Regan Mandryk, Carl Gutwin, Aaron Genest, David
Mcdine ja Christopher Brooks kertoivat artikkelissaan siita, etta heidan
koehenkilonsd ymmarsivat koristeltujen grafiikoiden sisallét aivan yhta hyvin
kuin pelkistettyjen versioidenkin, seka he muistivat koristeltujen grafiikoiden
sisallén paremmin muutaman viikon paasta. Lisaksi koehenkildt pitivat
koristeltuja grafiikoita yleisestikin miellyttavimpina. (Bateman ym. 2010.)
Miellyttavyys voi vaikuttaa esimerkiksi siihen, kiinnostuuko katsoja kuvasta

ylipaatansa, ja kuinka kauan han jaksaa kuvaa tutkia.

Edward R. Tufte, roskagrafiikan vihaaja ei siis valttamatta olekaan oikeassa
vaittaessaan, etta minimalistinen ja pelkistetty tyyli olisi aina ja kaikissa
tilanteissa koristeltua vaihtoehtoa parempi vaihtoehto. Toki minimalistisen tyylin

hyva puoli on sen todennakoisen selkeyden lisdksi myds se, etta sita
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soveltaessa on huomattavasti vahemman mahdollisuuksia kompastua virheisiin.
Minimalistisen grafiikan tuottaminen ei myéskaan vaadi niin paljoa ty6ta ja on
talléin helpompi toteuttaa. (Koponen ym. 2016.) Lisaksi pelkistettyja tiedon
visualisointipaketteja pidetaan yleisesti uskottavampina kuin monimutkaisia.
Lahtokohtaisesti "leikkisyys” ja tavallisesta poikkeavat visuaaliset valinnat
vahentavat esimerkiksi tieteellisissa esityksissa uskottavuutta, joka juontaa

juurensa tottumuksista ja standardeista. (Makela & Joronen 2020.)

3.3 Kannattaako tieto visualisoida?

Milloin tieto kannattaa visualisoida ja milloin riittda pelkka teksti? Mikali asian voi
ilmaista sanallisesti yhta selkeasti tai jopa selkeammin, on tiedon visualisointi
turhaa. (Koponen ym. 2016.) Mikali visuaalinen esitys auttaa hahmottamaan
asian pelkkaa tekstia paremmin, esitys on onnistunut, muuten se ei tuo
juurikaan lisaarvoa. Huonosti toteutettuna visualisointi synnyttaa vain

lisakysymyksia ja hammennysta katsojassa.

Toisinaan tiedon visualisointi voi olla aiheesta riippuen todella haastavaa, jopa
mahdotonta. Esimerkiksi erilaisten arvojen, ideologioiden ja abstraktien
kasitteiden avaaminen visualisoimalla todenmukaisesti on mutkikasta. Lisaksi
aihe voi olla liian laaja tai taynna kasitteita, joiden mahduttaminen yhteen
kuvaan on mahdotonta. Tietoa voi olla my0s liikaa, jolloin sita ei voi saada
jarkevasti sovitettua esitettavaan muotoon. Visualisoinnista tulee vaikeasti ja
hitaasti luettava, mikali se on ahdettu tayteen tekstia tai erilaisia graafisia
elementteja. Vastapainona talle, tietoa voi olla my6s lilan vahan, eli aineisto on
todella suppea, jolloin ei ole oikeastaan mitaan tarvetta tehda erikseen

visualisointia.

Palatakseni viela digitaaliseen kaksoseen, voisi sanoa, etta sekin on tietylla
tapaa suoraa informaatiomuotoilua. Digitaalinen kaksonen on suuri maara
erilaista dataa ja tietoa puettuna helposti silmailtavaan muotoon, esimerkiksi

kerrostalon perusmallin muodossa.
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3.4 Animaation vahvuudet ja heikkoudet tiedon visualisoinnissa

Tiedon visualisointi animaation muodossa avaa uusia mahdollisuuksia tiedon
valittamiseen. Paikallaan olevaan kuvaan verrattuna animaation avulla on
mahdollista kuvata muutoksia ja esimerkiksi jonkin esineen tilaa tarkemmin kuin
pelkan likkumattoman kuvan avulla. Animaation avulla on mahdollista kuvata
muun muassa liiketta, varin muutoksia ja kappaleen koon muutoksia silla
tavalla, mihin kuva ei pysty. Joissain tapauksissa animaatio voi olla myds ainut
keino esittda jokin asia. (Finke & Manger 2012.) Animaatioista voi olla suurta

hyotya tiedon valittajana sopivan aiheen seka hyvan toteutuksen myota.

Animaatiosta 10ytyy useita vahvuuksia, kuten myds useita heikkouksia.
Vahvuuksia ovat muun muassa tapahtumasarjat, jotka voidaan kuvata
graafisesti animaation avulla. Sen lisaksi aikaa voidaan esimerkiksi hidastaa
jonkin tietyn asian korostamiseksi tapahtumasarjassa, tai aikaa voidaan myos
nopeuttaa. Animaation avulla voidaan myos kuvailla eri asioiden yhteyksia tai
riippuvuuksia toisiinsa nahden tarkemmin kuin paikallaan olevassa kuvassa.
Katsojaa voidaan myds ohjata faktojen aarelle ennalta maaratyssa
jarjestyksessa, mika vahentaa mahdollisia vaarinymmarryksia, kun asiat
esitetadn suunnitellussa jarjestyksessa. Animaation avulla on myds helpompi
kuvata esimerkiksi jonkin fyysisen laitteen toimintamekanismia, tassa
tapauksessa voi hyodyntaa muun muassa lapileikkauskuvaa tai
rajahdysnakymaa, jossa laitteen osat ovat levallaan. Animaatiossa voi
hyodyntaa myos eri kuvakulmia, jotka antavat mahdollisuuden havainnoida
asioita eri perspektiiveista. Ja viimeisena mainittakoon aanimaailma, joista
suurta roolia nayttelee mahdollinen kertojan aani, joka myds muun animaation

ohella kykenee ohjailemaan katsojaa. (Finke & Manger 2012.)

Heikkouksina animaatiossa on rajallinen aika, jossa katsojalla ei ole
loputtomasti aikaa tuijottaa esille laitettua nakymaa. Eri ihmiset havainnoivat
esitettya tietoa omalla vauhdillaan, ja vaistamatta joillain henkilGilla esitetty tieto
menee ohi. Katsojat eivat voi mydskaan vaikuttaa siihen, missa jarjestyksessa

he esitettya tietoa tutkivat, silla tieto tulee nakyviin animaation ehdoilla.
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Animaatio asettaa my0s rajoitteita sille, kuinka monimutkaisia asioita voidaan
esittda. Jos samassa kohtauksessa on paljon tietoa ja esimerkiksi erilaisia
likkuvia osia, on katsojan vaikea kereta tajuamaan kaikkea esille laitettua
tietoa. Lisaksi katsojan on vaikea kereta tutkimaan esilla olevaa nakymaa
tarkemmin ja yksityiskohtaisemmin animaation liikkkuessa eteenpain, ja tama voi

johtaa vaarinymmarryksiin. (Finke & Manger 2012.)

3.5 Selkean animaation toteutus

Selkean informatiivisen animaation toteutus hyddyntaa tavallisen
informaatiomuotoilun perusteita, mutta esitystavan ollessa animaatio, tuo se
mukaansa omia huomioitavia seikkoja. Animaation tulee olla suoraviivainen ja
siinad taytyy olla selkea jatkuvuus, seka punainen lanka mita seurataan.
Punaisen langan (juonen) seuraamista on usein tukemassa kertojan aani, joka

pitaa itse animaation ohella katsojan kiinni olennaisessa.

Jatkuvuuden ja suoraviivaisuuden tunne luodaan jarkevasti rakennetulla ja
loogisesti etenevalla kerronnalla. Lisaksi animoidut kohtaukset lisataan
editoidessa perakkain sulavalla tyylilla, ilman leikkauksia, jotka saattavat
sekoittaa katsojaa. Esimerkiksi, jos auto ajaa ruudun vasemmasta reunasta
oikealle, tulee sen jatkaa seuraavassa kohtauksessa liiketta jalleen
vasemmalta. Koska animaatiossa esilla olevat asiat ohjaavat katsojaa, selkea
jatkuvuus vahentaa erilaisia tulkintoja ja vaarinymmarryksia. (Finke & Manger
2012.)

Yksi tehokas keino ohjata katsojaa olennaisen tiedon luokse on kameran
likkeet ja zoomaus. Esimerkiksi pitkdssa kohtauksessa, jossa kuvataan jonkin
rakennuksen erilaisia toimintoja, voidaan erilaisilla kameran liikkeilla vieda
katsoja tietyn osa-alueen luokse rakennuksessa, joka on silla hetkella
animaatiossa paakohteena. Lisaksi zoomaamalla voidaan tarkentaa kyseiseen
kohteeseen, jolloin katsojakin varmasti ymmartaa, mista puhutaan. Zoomaus
my0s ikaan kuin poistaa nakyvista tietoa, joka ei ole silla hetkella olennaista, el

katsoja keskittyy oikeaan asiaan varmemmin. Mikali tarvitsee siirtya kohdetta
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lahemmaksi, on zoomaus aina leikkausta parempi vaihtoehto, silla nopea

leikkaus aiheuttaa suurella todennakoisyydellda hammennysta.

Animaatiossa olisi my0Os tarkeaa olla selkea rytmi kohtausten valilla. Mikali
kohtauksia on paljon ja niissa on esilla sama maara tietoa, tulisi naiden olla
toisiinsa nahden pituudeltaan samankaltaisia ja kohtauksissa taytyy antaa
katsojille sama maara aikaa tutkia esitettya tietoa. Otetaan esimerkiksi tilanne,
jossa meilla on useita 20 sekuntia kestavia kohtauksia, mutta valissa on
kuitenkin yksi kymmenen sekunnin kohtaus. Kohtaukset sisaltavat saman
maaran tietoa, ja ensimmaisten kohtausten aikana katsoja on tottunut tutkimaan
nakymaa rauhalliseen tahtiin 20:n sekunnin aikarajassa. Sitten valiin tulee
kymmenen sekunnin kohtaus, ja katsoja ei ole kerennyt tutkimaan kaikkea esilla
olevaa tietoa ja nain ollen, esilla ollut tieto meni katsojalta ohi erikoisen rytmin
muutoksen takia. Kohtausten rytmikkyyden lisaksi tulee myds huomioida se,
etta toistuvat elementit kayttaytyvat samalla tavalla lapi animaation. Esimerkiksi
tekstin ilmestyminen kuvaruutuun, jos teksti tulee nakyviin haivytyksella, tulisi
sen ilmestya nakyviin samalla tavalla joka kerta. Tai mikali teksti liikkuu, tulisi

sen liikkkua samalla nopeudella seka tavalla joka kerta.

Informatiivisissa animaatioissa katsojaa ohjaillaan oleellisen asian pariin eri
keinoin. Vaihtoehtoja tahan on lukuisia, kuten varin muutos, kameran liike,
zoomaus, aani, koon muutos, liike tai esimerkiksi esineen valkkyminen. Olipa
keino mika tahansa, niin selkean animaation vuoksi katsojaa tulee ohjata vain

yksi huomion kohde kerrallaan. (Finke & Manger 2012.)

3.6 Aini animaation apuna

Tietoa valittavissa esityksissa teksti on erittdin suuressa arvossa, silla tekstin
avulla on mahdollista nimeta eri elementteja seka ohjata katsojaa. Tekstilla on
kuitenkin mahdotonta kuvata jonkin monimutkaisen asian toimintaa tietoa
valittavassa animaatiossa, silla katsoja ei millaan ehdi lukemaan kaikkea tekstia

ja havainnoimaan esitettya asiaa.
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Tassa tapauksessa kertojan aani astuu esiin. Kertojan aanen avulla on
mahdollista korvata pitkat tekstin patkat ja joitain avainsanoja voidaan jattaa
tukemaan kertojan aanta. Inminen kykenee kayttamaan kahta havainnoinnin
kannalta tarkeda kanavaa, nakoa seka kuuloa yhtaaikaisesti toisistaan
suhteellisen riippumattomasti (Paavilainen 2020). Tama lienee yksi syy siihen,
miksi erilaisissa tietoa valittavissa animaatioissa on hyvin usein kertojan aani
tukemassa itse animaatiota. Kertoja kykenee myos esittamaan asioita, joita voi
olla vaikea esittaa pelkastaan visuaalisin keinoin, esimerkiksi jonkin tienpatkan
liukkautta. Toki pelkka kertojan aani ei kykene toimimaan yksin, vaan se

tarvitsee myoOs avukseen siihen sopivan visualisoinnin. (Finke & Manger 2012.)

Kertojan avulla on mahdollista vapauttaa tilaa esitykseen, silla se vahentaa
tarvetta kayttaa erilaisia otsikoita tai grafiikoita. Mikali joitain avainsanoja
kaytetaan grafiikoissa, tulee kertojan myos mainita ndma sanat puheessaan,
silla tasta saannosta poikkeaminen voi aiheuttaa hammennysta, kun grafiikat

nayttavat eri asiaa, mita puhutaan.

Aanelld voidaan kuvata myds esimerkiksi esineiden koostumusta, inminen
pystyy havaitsemaan, onko jokin esine tippuessaan maahan kova vai pehmea
aanen perusteella. Adnen avulla voidaan my6s korostaa eri asioita, ja 4anen
avulla voidaan myos tehda ikdan kuin selvaksi, mika jokin esitetty asia on.
Esimerkiksi, jos on jokin elementti, josta ei pelkastdan katsomalla valttamatta
tajua mika se on, niin 4anen avulla tita asiaa voidaan selkeyttda. Adnen
kayttamiseen informaatiomuotoilun nakdkulmasta patevat samat saannoét kuin
muihinkin asioihin, eli aanen taytyy valittaa tietoa asiasta, eika se saa olla lisatty
animaatioon pelkastaan siita syysta, etta se nyt kuulosti kivalta tuossa
kohdassa. Mikali aanta kaytetaan esimerkiksi kuvaamaan jonkin laitteen
olemusta, tulee varmistaa, etta katsojalle on selvaa se, mista aani on peraisin.
Muuten vaarinymmarrykset seka tiedon menettaminen ovat todennakaisia.
(Finke & Manger 2012.)

Vaikka aani on tarkea tyovaline animaatioissa, sitakin tulee kayttaa varoen.

Samalla tavoin kuin grafiikoidenkin kohdalla, niin sanotusti yli ei saa ampua,
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muuten lopputuloksena voi olla sekava esitys, josta heraa enemman

kysymyksia kuin saatuja vastauksia.

3.7 Vari

Varit mahdollistavat paljon. Varien kayttaminen tekee kuvasta elavamman ja
houkuttelevamman, mutta niita taytyy osata kayttaa oikein, jotta viesti mita
halutaan valittaa, menee perille. Vareilla voidaan korostaa asioita, erottaa niita
toisistaan ja niiden avulla voidaan esittaa esimerkiksi muutoksia aineistoissa.
Oikein kaytettyna vareilla voidaan siis esittaa tietoa ja vareja harkiten
kayttamalla esityksesta voidaan saada myos selkeampi, esimerkiksi jakamalla

jotkin asiat omaksi ryhmakseen varia kayttamalla.

Vareja kayttaessa tulee huomioida se, etta eri kulttuureissa eri vareilla on
vahvoja merkityksia. Varit ovat voimakkaita viestimisen keinoja, ja katsoja liittaa
niihin aina merkityksia. Suunnittelijan tehtava on huolehtia siita, ettd nama
merkitykset ovat sellaisia, jotka han on niille suunnitellutkin. (Koponen ym.
2016.) Lisaksi varien kayttamisen tulee olla johdonmukaista. Esimerkiksi jos
kuvassa esitetaan palloja, joista puolet ovat mustia ja puolet valkoisia ilman
mitaan sisallollista syyta, niin katsoja pyrkii etsimaan varierolle jonkin syyn.
Tama voi johtaa vaariin tulkintoihin tai siihen, etta katsojalle tulee tunne siita,

ettd han ei ymmarra kuvassa esitettya asiaa lainkaan.

Varien avustuksella on mahdollista kiinnittda katsojan huomio tehokkaasti. Varin
huomioarvo perustuu paaosin kontrastiin. Taustasta selvasti savyltaan,
vaaleudeltaan ja varikyllaisyydeltaan eroava kohde on helppo havaita.
Varikontrasti onkin suuressa roolissa informaatiomuotoilun kannalta, ja
esimerkiksi animaatiossa varien ja kontrastin oikein kayttaminen on tehokas
keino ohjata katsojan huomio haluttuun kohteeseen. Kontrastin merkitys nousee
my0s silloin, jos esitettavat kohteet ovat pienia, silla pienista kohteista on
vaikeampi havaita vari. Suuremmissa kohteissa kontrastin eron ei tarvitse olla

niin suuri, silla varin pystyy havaitsemaan helpommin naista kohteista. (Finke &
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Manger 2012.) Nain on myods mahdollista valttaa hairitsevia

simultaanikontrasteja, joissa varit ikdan kuin sotkeutuvat tai sekoittuvat toisiinsa.

Mikali kaytetaan useita eri vareja, tiedon valittdamisen kannalta jokaisella varilla
taytyy olla jokin merkitys. Kuten Edward R. Tufte kertoo, jokaisen graafisen
elementin taytyy valittaa tietoa (Tufte 2001). Lisaksi varit eivat saa olla ainoa
keino, jolla tietoa viestitaan, silla inmisilta 10ytyy erilaisia varinadon poikkeamia ja
nama poikkeamat voivat tehda tiedon sisaistamisesta mahdotonta, mikali varin

tukena ei ole muita elementteja kertomassa viestia.

4 Toiminnallisen osuuden tyoskentelyprosessi

4.1 Lahtokohdat toiminnalliselle osuudelle

Aloittaessani toiminnallisen osuuden tekemisen, Adoben After Effectsiin ei ollut
viela mahdollista tuoda 3D-malleja ilman kolmansien osapuolien lisaosia
muuten kuin beta-versiossa. Tata varten hankin Element 3D -lisdosan, jonka
avulla pystyy tuomaan After Effectsiin 3D-malleja. Adobe on kuitenkin ruvennut
panostamaan itsekin 3D-ominaisuuksiin, ja After Effectsin beta-versiossa 23.0
esiteltiin ensimmaista kertaa mahdollisuus tuoda 3D-mallit suoraan After
Effectsiin ilman kolmansien osapuolien lisdosia (Dat 2022). Tama oli kuitenkin
vasta beta-versio, joten tein toiminnallisen osuuden hyédyntéden Element 3D -

lisdosaa.

En ollut aikaisemmin kayttanyt Element 3D -lisdosaa muuten kuin muutamaan
otteeseen huvikseni, kokeillakseni kuinka se toimii. Nain ollen sain oivan
tilaisuuden paasta tekemaan oikean projektin 3D-mallien parissa, kun
toiminnallisen osuuden paatyd, eli animaatio, sita vaati. After Effectsin kaytto

3D-ominaisuuksia lukuun ottamatta oli jo valmiiksi tuttua puuhaa.

Lisaksi itse animaation aihe, eli digitaalinen kaksonen oli taysin vieras kasite,

joten kyseisesta aiheesta piti etsia tietoa, ja toki toimeksiantajan kanssa
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palaveeratessa selviteltiin erilaisia faktoja seka niita asioita, joita animaatiossa
tulee tuoda esiin. Animaatiolle oletuksena oli myods se, etta videon katsoja on
henkilo, joka ei tieda mika on digitaalinen kaksonen, eli asiat tulee esittaa silla

tavoin, jotta se aukeaa my0s asiasta tietamattomalle.

4.2 Kasikirjoitus

Tydskentelyprosessin ensimmainen vaihe oli luoda kasikirjoitus, jonka pohjalta
animaatiota oli helppo lahtea viemaan eteenpain. Kasikirjoituksesta tein todella
yksinkertaisen, silla siita |I0ytyy vain kertojan (voice over) dialogi, seka
sekuntimaara, kuinka kauan kyseisen kappaleen puhumiseen kuluu (kuva 1).
Kun sekuntimaara on valmiiksi tiedossa, se helpottaa animaation tekemista
oikean mittaiseksi. Viela helpompi animaatio olisi toteuttaa, mikali tekisi puheen

valmiiksi jo ennen animaation aloittamista.

Kasikirjoitusta viilattiin kuntoon toimeksiantajan kautta kahden eri henkilon
kanssa minun lisdkseni. He tarkistivat, etta kasikirjoituksessa on faktat
kunnossa ja he lisasivat kasikirjoitukseen asioita, joita heidan mielestaan olisi
hyva kertoa animaatiossa. Varsinaisia faktamuutoksia ei tullut, mutta
sanajarjestyksia hieman muutettiin, jotta esitetty asia saataisiin kerrottua

helpommin ja paremmalla tavalla.

KASIKIRJOITUS

Kertoja (V.0)

1-l4sec

Teknologian kehittyessd erilaista dataa on
saatavilla jatkuvasti yhd enemmdn ja enemmdn.
Nditd suuria datavirtoja hyddynnetddn ympdri
maailmaa lukuisilla eri aloilla. Talo- ja
rakennustekniikka ei ole poikkeus.

14-25sec

Useiden muidenkin alojen tavoin, myds tdllad alalla
hyédynnetddn niin sanottuja digitaalisia kaksosia,
mikd on helposti selitettynd fyysisen kohteen
virtuaalinen vastine, joka kootaan datan ja
saatavilla olevan aineiston perusteella.

Kuva 1. Kuvakaappaus kasikirjoituksen ensimmaiselta sivulta. Kasikirjoitus
pysyi todella yksinkertaisena.
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4.3 Kuvakasikirjoitus

Kasikirjoituksen jalkeen tein kuvakasikirjoituksen, joka havainnollistaa, mita
animaatiossa tulee nakymaan (kuvat 2 & 3). Tekemani kuvakasikirjoitus on
todella yksinkertainen ja se toimii enemmankin itselleni "muistiinpanona” siita,
etta mita animaatiossa esiintyy minkakin esitetyn asian jalkeen. Tekemaani
kuvakasikirjoitusta katsoessa ei valttamatta avaudu juurikaan mitaan, silla kuten

sanoin, se toimi itselleni vain lahinna muistiinpanona.

[z G S 1 5 1

€] '*@‘ B3|
Johdgttely, datavirta Johdattelu maapallo. 3D-perismalli ndkyviin Euronmerkit Ewonjalkeen Vesi- jo viemarimalli
= + ari glojen symbolit . — perusmalliin materioalin yusiminen sii I aly
[ ] & 1 [ 10 ] ] [ ]
2100 | J
Digitaalinen kaksonen Ensimmaisen mallin Tokaisin perusmalliin Putkimallin jalkeen Lopputiivistys + eri =
tulee esiin esittely + kello lopettelu mallit tulevat esiin

Kuvat 2 & 3. Kuvakasikirjoituksen kaksi sivua.

4.4 Grafiikoiden valmistus

Kuvakasikirjoituksen jalkeen tein erilaisia grafiikoita valmiiksi. Valmistin
yksinkertaiset ja pelkistetyt grafiikat Photoshopilla, mutta suurimman osan
grafiikoista tein After Effectsissa samalla kun tein animaatiota (Adobe 2024b).
Eri 3D-mallit tulevat nimittdin kokonaan valkoisina After Effectsin Element 3D -
lisdosaan, kun ne tuodaan ensimmaista kertaa sinne sisdan. Animaationi pyori
paaosin 3D-mallien ymparilla, joten samalla kun tein animaatiota, niin teksturoin

naita 3D-malleja Element 3D -lisdosassa.

Element 3D -lisdosa kykenee vastaanottamaan vain .obj 3D-tiedostoja. Tama
tiedosto on tietomuoto, joka sisaltaa 3D-mallin datan, joka tekee siita
kolmiulotteisen. Obj-tiedostoa tukemaan tarvitaan kuitenkin myos mtl-tiedosto
(material library file), joka "kertoo” obj-tiedostolle sen, misséd kohdissa 3D-mallia

on eri tekstuureita seka materiaaleja. (Schechter 2020.) Esimerkiksi, jos laitan
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Element 3D -lisdosaan pelkan obj-tiedoston, se on kokonaan valkoinen ja
pystyn muuttamaan vain koko mallin varia kerrallaan, en yksittaisia asioita,
kuten putkien, ikkunoiden tai ovien vareja. Mutta, jos mukana on mtl-tiedosto,
pystyn muuttamaan yksittaisten eri asioiden vareja, tekstuureja seka
materiaaleja 3D-mallissa. Lahes kaikissa 3D-ohjelmistoissa on ominaisuus,
jonka avulla saat mtl-tiedoston mukaan, kun tuot obj-tiedoston ulos
ohjelmistosta. (Video Copilot 2024b). Mtl- ja obj-tiedostot tulee tallentaa samaan

kansioon, jotta ne toimivat keskenaan.

g 1MPoRT ownent ¥ exrrune

== reBEe e
Kuva 4. Element 3D -lisaosassa kykenee muuttamaan yksittaisia materiaaleja
seka tekstuureita, kun mtl-tiedosto on mukana tukemassa obj-tiedostoa.

A

2@

Wartsila_perus_ M Wartsila_perus_O
TL B)

Kuva 5. Tassa on mtl- seka obj-tiedosto vierekkain tallennettuna kansioon.

Palatakseni viela grafiikoiden valmistukseen, tein siis samalla suuren osan
grafiikoista tehdessani animaatiota, silla lahes kaikki grafiikat animaatiossa ovat
3D-malleja. Vaihtelin 3D-malleihin erilaisia materiaaleja, kuten tiiliseinat,

puuovet, lasiset ikkunat ja kaikkea muuta, mita nyt rakennus voi sisaltaa.
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Lisaksi vaihdoin talotekniikkamalliin oikeat varit, joita kaytetaan
havainnollistamaan eri putkien tarkoituksia, kuten ilmanvaihdon meno- ja

paluusuunnat. Sain varitaulukon toimeksiantajan kautta.

I- TR f‘\ ENVIRONMENT T =

Preview

GEEER

e

w

Kuva 6. Tassa ovat vierekkain kuvakaappaukset Element 3D -lisaosasta seka
taulukosta, jossa nakyvat eri putkien varit talotekniikkamallissa.

4.5 Animaation tekeminen
4.5.1 Element 3D -lisdosan kaytto

Normaalisti tekisin suurimman osan grafiikoista valmiiksi, mutta nyt animaation
seka grafiikoiden valmistus kulkivat tietylla tapaa kasi kadessa, silla kuten
aiemmin mainitsin, suurin osa grafiikoista oli erilaisia 3D-malleja, joita
muokkasin samalla, kun lisailin niita After Effectsiin. Lisaksi tallaisessa 3D-
animaatiossa taytyy huomioida erilainen tausta (taivas), lattian tekstuuri,
valaistus seka varjot. Naita on vaikea tehda etukateen valmiiksi, joten niitéa on
kateva muokkailla samalla, kun tekee itse animaatiota. Nain voi vertailla eri

vaihtoehtoja ja miettia, mika nayttaa hyvalta ja mika ei.

Itse animaation tekeminen lahti Element 3D -lisdosan eri ominaisuuksien
opettelusta, kuten siita, miten saa eri asiat likkumaan animaatiossa. Element

3D -lisaosan avulla animoiminen ei ole sinansa vaikeaa, mutta se on jokseenkin
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hidasta, silla Element 3D -lisdosan avaaminen aukaisee kokonaan uuden
kayttoliittyman, jossa mallit teksturoidaan seka erilaiset grafiikat asetellaan. Se

on ikaan kuin oma "3D-maailma” After Effectsin sisalla.

Lisdosan kayttoliittymassa eri objektit lisataan ensiksi eri ryhmiin (group). Kun
objekti on lisatty ryhmaan, sen voi lisata eri kanaville (channels). Yksi ryhma
sisaltaa 10 eri kanavaa, ja ryhmia on 5 kappaletta. Eli yhdessa animaatiossa on
mahdollista likkutella 50:ta eri asiaa yhta aikaa. Tama ei kuitenkaan tarkoita
50:ta objektia, silla yhdelle kanavalle voi lisata vaikka 10 eri objektia, jolloin yhta

kanavaa muokkaamalla, likkuvat nama kaikki 10 objektia samalla tavalla.

Kanavia on siis lukuisia viiden eri ryhman sisalla, ja mikali liikuteltavia asioita on
paljon, voi Element 3D -valikon kayttaminen After Effectsin perusnakymassa
olla turhauttavaa (Kuvat 7 & 8). Eri objektit siis lisataan ensiksi ryhmiin ja eri
kanaville Element 3D -lisdosan kayttoliittymassa, ja itse animointi tapahtuu After
Effectsin perusnakymassa kayttaen Element 3D -lisdosan valikkoa. Tama teki

tyoskentelysta aika-ajoin jokseenkin turhauttavaa seka hidasta.

Eri ryhmié on
5 eri kappaletta

Reset Mesh Transform
Reset Aux Animation

Alignment

Duplicate Model
Duplicate All

Reflect Mode
Auxiliary Animation
Channel 1

Channel 2

Save as Model Preset
Open in Explorer Channel 3
Channel 4
Channel 3
Channel 6
Channel 7
Channel 8

N7  VeVi_Ctalo- 3D View_A4 Channel 9
= + Q‘* = = {- g Channel 10
Kuva 7. Kyseinen rakennuksen 3D-malli on lisatty Element 3D -lisdosan
kayttoliittymassa ensiksi rynmaan 1, jonka jalkeen se on lisatty kanavalle 4.
Nain ollen, After Effectsin perusnakymassa muokatessa ryhman 1 kanavaa 4,
likkuu kyseinen 3D-malli.
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Kuva 8. Tassa on avattuna After Effectsin perusnakymassa Element 3D -
lisaosan valikko. Taalta on avattuna ryhma 1 ja kanava 4, johon ylla mainittu
rakennuksen 3D-malli on sijoitettu. Muuttamalla kanavan 4 eri arvoja, liikkuu
kyseinen 3D-malli ja nain ollen sita saa animoitua. Element 3D:ta kayttaessa
mahdollisuudet ovat kuitenkin melko rajalliset.

Animaation tekoa vaikeutti myos se, etta en saanut Element 3D:ssa toimimaan
videotekstuuria. Tein siis sellaisen lyhyen animaation, jossa eurovaluutan
symbolit liikkuvat, ja yritin lisata taman animaation tekstuuriksi rakennuksen
seindan. Tama ei kuitenkaan toiminut, joten ratkaisin ongelman tekemalla

kuvan, jossa oli monta euron merkkia. Asetin tdman kuvan rakennukseen
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tekstuuriksi ja animoin itse kuvan likkumaan seinaa pitkin kayttaen hyodyksi

aiemmin mainittuja kanavia. (Kuva 9.)

Active Camera (Camera 1)

Active

Kuva 9. Rakennuksen pinnalla olevat euron merkit ovat yhta ja samaa kuvaa,
mutta itse tekstuuria on animoitu liikkuvaksi, joten euron merkit liikkuvat
halutulla tavalla.

Liikkuminen animaatiossa tapahtui After Effectsin sisaisen ’kameran”, seka
nakymattoman "null” tason avulla. Null-taso on taso, joka on nakymaton. Siihen
voi liittaa eri objekteja, ja null-tason arvoja saatelemalla liikkkuu myos siihen
liitetty taso arvojen mukaisesti (Surfaced Studio 2014). Liitin After Effectsin
kameran null-tasoon, jolloin sain kameran likkumaan saatelemalla null-tason

arvoja. (Kuva 10.)
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: ‘ ' Kamerataso on liitett "null"-tusoon
Kuva 10 After effectsin kamerataso on liitetty null-tasoon. Kuvassa on
nakyvissa myos aikajanalla null-objektille asetetut eri pisteet, joiden kohdalla
sen eri arvot muuttuvat, kuten sijainti, koko seka rotaatio.

4.5.2 Liikkeen seuranta After Effectsissa

Hyodynsin animaatiossa myos After Effectsin likkeen seuranta (tracking)
ominaisuutta. Sen avulla voi liittaa liikkuvaan kuvaan teksteja, logoja, kuvia ja

oikeastaan mita vain, mita haluaa animaatioon lisata.

Taman ominaisuuden kaytto toimii siten, etta se tarvitsee "valmiin” videon,
johon liikkeen seurannan voi liittda. Tasta syysta tein ensiksi 3D-animaation
osan valmiiksi ja otin sen ulos After Effectsissa valmiina videona. Taman
jalkeen laitoin valmiin videon After Effectsiin ja kaytin siihen 3D-liikkeen
seuranta-ominaisuutta, jonka jalkeen pystyin lisdamaan sinne haluamiani
grafiikoita ja ne nayttivat silta, kuin ne pysyisivat "paikallaan” animaatiossa.
(Kuva 11.)
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Kuva 11. Kuvassa nakyvat viisi mustaa suorakulmiota teksteineen ovat lisatty
valmiiseen animaatioon jalkeenpain hyodyntamalla After Effectsin liikkeen
seuranta-ominaisuutta.

After Effects tarjoaa mahdollisuuden seurata liiketta eri tavoin. Sen avulla pystyt
esimerkiksi seuraamaan jonkin objektin liiketta, esimerkiksi videolla liikkuvaa
autoa. Kun sovellus on paikantanut auton liikkeen, auton liikeradan paikalle
kykenee lisaamaan esimerkiksi tekstia, jolloin se likkuu auton kanssa samaa

likerataa ja samaan aikaan.

Tata ominaisuutta en itse kuitenkaan tarvinnut, vaan hyodynsin 3D-liikkeen
seurantaa, joka etsii videolta lukuisia eri kiintopisteita. Naiden kiintopisteiden
avulla voit luoda ja kiinnittaa videolla "alustan”, johon voit lisilla erilaisia

grafiikoita ja ne pysyvat videolla paikoillaan (Kuva 12.)



28

(2]

Kuva 12. 3D-liikkeen seurannan avulla saat valitaksesi lukuisia eri kiintopisteita.
Kuvassa on valittuna kolme kiintopistetta, ja kuvassa nakyva punainen ympyra
osoittaa, kuinka valittujen kiintopisteiden avulla luotu alusta tulee asettumaan.

Kun valitut kiintopisteet ovat mieluisat, taman jalkeen siihen luodaan "alusta”.
Tahan alustaan voi lisdilla esimerkiksi omia grafiikoitaan, tassa tapauksessa

kuvassa nakyvat viisi tummaa suorakulmiota.

4.5.3 Valmiin animaation kasaaminen

Aiemmin mainittuja After Effectsin apukeinoja hyddyntaen loin valmiin
animaation. Tein animaation useissa eri patkissa, ja taysi animaatio koostuu
useista pienemmista videoista. Tama siita syysta, etta ensinnakin Element 3D -
lisdosan kayttd on aika raskas tietokoneelle, ja liilan suuret projektit voivat olla
tietokoneelle liian raskaita pyorittaa. Itsellanikin tietyissa kohdissa sovellus

kaatui silloin talloin.

Toiseksi, animaatiossa esiintyy useita eri 3D-malleja. Eri aikoihin animaatiossa,
eivat nama kaikki mallit ole kuitenkaan yhta aikaa nakyvilla, joten tehdessani
animaation useissa eri patkissa, pystyin tietyissa kohdissa poistamaan "turhat”
mallit kuormittamasta sovellusta, sekd muutenkin selkeyttamaan tyon
tekemista, silla mita enemman eri asioita on turhaan mukana sotkemassa, sen
vaikeampaa on tekeminen. Varsinkin eri tasoja (layers) oli helpompi kasitella
After Effectsissa, kun niiden pienen maaran vuoksi oli jonkinnakdinen jarjestys

ylla After effectsin tasopaneelissa. Jokainen objekti, mita lisdat After Effectsiin
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on omalla tasollaan. Mikali eri objekteja on yhdessa projektissa paljon, on

tasojakin paljon ja tama voi vaikeuttaa tyon tekemista. (Kuva 13.)

Oploliren

EEEEEEEER

Tasot ndkyvissd

tasopaneelissa

e OF

EEEEN EEEN. €

Kuva 13. Tein animaation pienissa patkissa, nain ollen tasojakaan ei yhden
patkan aikana kerennyt kasaantumaan kovinkaan paljoa. Tasta syysta
tydskentely pysyi suht yksinkertaisena (ainakin verrattuna siihen, mita se olisi
voinut olla).

Lopulta animaatiolle tuli mittaa hieman alle kaksi minuuttia. Se koostui viidesta
eri patkasta, jotka olivat otettu ulos After Effectsista valmiina videoina. Laitoin
nama videot perajalkeen Adoben Premiere Pro -ohjelmistossa, ja tama oli

todella yksinkertainen prosessi (Adobe 2024c).

Patkat olivat tehty siten, etta edellinen loppuu siihen, mista seuraava patka
jatkuu. Esimerkiksi, jos patkassa "A” video loppuu talon seindan, niin patkassa
"B”, se jatkuu samaisesta talon seinasta. Tasta syysta valmiin animaation
kasaaminen Premiere Pro -ohjelmistossa oli koko toiminnallisen osuuden

helpoin ja nopein osuus (Kuva 14.)
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Kuva 14. Premiere Pro -ohjelmiston aikajanapaneeli. Tassa on yksinkertaisesti
laitettu valmiit videopatkat perajalkeen.

Valmiin animaation luominen tapahtui hyddyntaen siis kolmea eri Adoben
ohjelmistoa. Photoshop (joitain grafiikoita tein Photoshopilla), After Effects, seka

Premiere Pro.

4.5.4 Animaation aanet

Viimeisena jaljelle jai adnimaailman luominen. Se koostui taustamusiikista,
jonka valitsin Epidemic Sound -aanikirjastosta (Epidemic Sound 2024). Sen
lisaksi animaatiossa aanena toimi kertojan aani. Kertojan aani kertoo katsojalle

digitaalisesta kaksosesta kasikirjoituksen mukaisesti.

Toimin itse animaatiossa kertojana ja aanitys tapahtui Premiere Pro -
ohjelmistossa sen jalkeen, kun olin kasannut valmiin videon ensiksi kasaan.
Animaation eri kohdat olivat ennalta suunniteltu ja valmistettu oikean
mittaiseksi, jotta puheen patkat sopivat niihin. Tasta huolimatta, joihinkin kohtiin
animaatiossa taytyi lisata sekunti tai kaksi, jotta puheen sai sopimaan
taydellisesti. Tasta syysta olisikin helpointa, jos puheen tekisi aivan

ensimmaisena ja animaation tekisi mukaillen puhetta.

Premiere Pro -ohjelmiston avulla omasta mielestani aanittaminen kay oikein
katevasti, silla nain ollen ei tarvitse hyppia eri ohjelmistojen valilla, kuten

esimerkiksi erilaisten audio-ohjelmistojen valilla. Premiere Pro -ohjelmiston
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avulla kykenee kasaamaan videon, seka siis samalla aanittamaan tarvittavat
kertojan patkat suoraan itse ohjelmistossa. Taman lisaksi Premiere Pro tarjoaa
useita eri efekteja, joiden avulla voi saataa aanta sopivaksi, kuten poistamalla
taustakohinaa, tasapainottamalla aanen korkeita huippuja tai poistamalla ei

toivottuja aania (Kuva 15.)

Clip Fx Editor - DeMoise: Audio 1, Audio 1_67.wav, Effect 3, 00:00:07:20

(Default)

Kuva 15. Kuvassa on nakyvissa Premiere Pro -ohjelmiston "DeNoise” efektin
paneeli ja sen eri saatimet. Eri saadinten avulla on mahdollista poistaa
esimerkiksi danesta ei toivottua taustakohinaa.

"Tow o b st e R

Kuva 16. Premiere Pro tarjoaa suoran aanittamismahdollisuuden. Painamalla
kuvassa nakyvaa ympyroitya mikrofonin kuvaa, aanitys lahtee paalle. Kuvassa
on nakyvissa aanittamiani aaniraitoja.
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Aanittamisen jalkeen animaatio oli kokonaisuudessaan valmis. Ty® koostui siis
karkeasti sanottuna seuraavista vaiheista tassa jarjestyksessa, kasikirjoitus,
kuvakasikirjoitus, grafiikoiden valmistus, animaation tekeminen pienissa
patkissa, animaation kokoon kasaaminen ja viimeisena aanet. Taman jalkeen

otin valmiin videon ulos Premiere Pro -ohjelmistosta ja tyo oli siina.

5 Tyon tavoitteiden toteutuminen

5.1 Tavoitteiden toteutuminen yleisesti

Tyon tavoitteena oli luoda animaatio, joka kertoo katsojalle sen, mika on
digitaalinen kaksonen. Lahestymistapa oli sellainen, etta digitaalista kaksosta
esitellaan aivan perusjuttujen tasolla niin, etta sellainenkin katsoja ymmartaa

asian, joka ei ole aiemmin perehtynyt koko asiaan.

Tyon tavoite toteutui, silla valmiissa animaatiossa kasitellaan digitaalista
kaksosta perustasolla, juuri niin kuin oli suunniteltukin. Animaatiossa
pyoritelldan erilaisia 3D-malleja yhdesta ja samasta rakennuksesta, ja naiden
mallien avulla havainnoidaan digitaalisen kaksosen tarjoamia erilaisia
mahdollisuuksia. Animaatio etenee puheen kanssa synkronoidusti, ja nain ollen
puhe seka itse animaatio tukevat toisiaan kertoessaan katsojalle digitaalisesta
kaksosesta. Esimerkiksi, animaatiossa on kohta, jossa kerrotaan digitaalisen
kaksosen mahdollisuudesta kertoa rakennuksessa sijaitsevasta
poikkeavuudesta. Animaatiossa poikkeavuuden havainnollistajana toimii
vuotava putki, joten myds kertoja mainitsee vuotavan putken samalla, kun

animaatio etenee kohti vuotavaa putkea (Kuva 17).
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Kuva 17. Animaatiossa esiintyva vuotava putki. "Vuoto’-teksti grafiikkoineen
seka virtaava vesi on lisatty valmiiseen videoon jalkikateen kayttamalla After

Effectsin liikkeen seuranta-ominaisuutta.

5.2 Tavoitteiden toteutuminen informaatiomuotoilun niakokulmasta

Informaatiomuotoilun nakdékulmasta sanoisin, etta tyon tavoitteet tayttyivat.
Animaatiossa esiintyvat asiat, kuten erilaiset tekstit, graafiset elementit, 3D-
mallit seka kerronta tukevat toisiaan ja pysyvat aiheessa, eikd animaatiossa
esiinny turhia, hairitsevia tekijoita. Tasta syysta katsojalle jatetaan hyvin pieni
mahdollisuus vaarinymmartaa asioita ja nain ollen, informaatiomuotoilun
nakokulmasta animaatio on onnistunut.

Animaation alussa on intro, jonka visuaaliset elementit eivat sisalla varsinaista
tietoa, mutta tatakin on tukemassa kerronta. Alussa katsojaa vasta johdatellaan
itse paaaiheen, digitaalisen kaksosen tiimoille, ja siind mainitaan suuret
datavirrat, joita hyodynnetaan ympari maailmaa lukuisilla eri aloilla. Kerrontaa
tukemaan tahan kohtaan lisasin visuaalisiksi elementeiksi "datasateen” seka
maapallon, jonka ymparillda on symboleita, jotka kuvaavat eri aloja (Kuvat 18 &
19).
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Kuva 18. Animaation alussa esiintyva datasade. Kuvan puolivalissa on
horisontti, josta alkaa "maa”.

Kuva 19. Animaation alussa esiintyva maapallo seka eri aloja kuvaavat symbolit
teksteineen.

6 Pohdinta

Toimeksiantaja oli lopulliseen animaatioon tyytyvainen. Itsekin olin siihen
tyytyvainen silloin, kun sen tein, mutta nyt jalkeenpain mietittyna tekisin monta
asiaa eri tavalla. Toki taytyy muistaa, etta ensimmaista kertaa 3D-mallien
parissa puuhastellessa lopputulos ei valttamatta olekaan mikaan "mestariteos”.
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Mita sitten tekisin toisin? Lahdetaan liikkeelle ensimmaisena aanesta ja
tarkemmin ottaen kertojan aanesta. Toimin videolla itse siis kertojana, ja jos
tekisin animaation uudestaan, puhuisin animaatiossa aivan eri tavalla. Puhuisin
innokkaammin, seka pyrkisin siihen, etta puhe ei kuulostaisi niin monotoniselta.
Innostavampi puhetyyli ei vaikuttaisi itse informaatioon ja sen valittamiseen,
seka se todennakoisesti innostaisi katsojaa pysymaan animaation parissa

pidempaan.

Toinen asia mita korjaisin, liittyy myds daneen. Kertojan aanessa on kuultavissa
tietyissa kohdissa jonkin verran kaikua ja sita ei ole oikeastaan poistettu millaan
tavalla. Adnesta saisi paljon paremman, seka vahemman kaikua sisaltavan

hyodyntamalla esimerkiksi Premiere Pro -ohjelmistossa olevaa parametrinen

taajuuskorjain -efektia (parametric equalizer, kuva 20).

Kuva 20. Parametrisella taajuuskorjaimella olisi saanut poistettua todella
helposti kertojan puheen aaniraidoissa esiintyvaa kaikua.

Aanen lisaksi muuttaisin varmaankin jonkin verran varimaailmaa, seka miettisin
animaatiossa olevan intron mahdollisesti uusiksi. Lisaksi olisin halunnut esittaa
joitain asioita eri tavalla, kuten 3D-malleissa tapahtuvat erilaiset liikkeet seka
niiden esiin "ilmestyminen”. Element 3D -lisdosassa on kuitenkin melko rajalliset
mahdollisuudet erilaisten asioiden toteuttamiseen, ja tydskennellessa taytyikin

luovia lisaosan tarjoamien mahdollisuuksien varassa.
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Informaatiomuotoilu ja informaation esittaminen hyédyntaen luovia graafisia
ilmaisukeinoja on mielenkiintoinen ja kasvava ala. Asioiden esittaminen
kaksiulotteisessa tilassa on usein yksinkertaisempaa, seka itse tekijalle
todennakoisesti paljon helpompaa. Kolmiulotteisille esitystavoille on toki oma
paikkansa, mutta itse suosin ehdottomasti kaksiulotteista esitystapaa, jos vain

mahdollista.
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Liite 1

Digital Twin — Animaatio

Opinnaytetyon toiminnallisen osuuden tuotos, animaatio digitaalisesta
kaksosesta:
https://youtu.be/KOh48bwVCRw
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