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Opinnaytety6n aiheena oli suunnitella ja toteuttaa Flash-tunnistevideoita Imatra
Express Oy:lle. Tunnistevideoiden tarkoituksena on korvata vanha tunniste ja
taten herattda uusien asiakkaiden mielenkiinto.

Tybn toteutettiin suunnittelemalla ensin kuvakasikirjoitukset tunnistevideoista,
joiden pohjalta jatkettiin ty6ta protoilemalla erilaisia ndkemyksia mahdollisista
tunnistevideoista. Saadun palautteen perusteella tehtiin joko muutoksia edelli-
seen tai kokonaan uusi version.

Toteutus tapahtui Adobe tuoteperheen ohjelmistolla, itse tyd Flash elokuvina ja
materiaalin tuotto Photoshopilla ja lllustratorilla. Testaus suoritettiin julkaisemal-
la elokuvat Flashilla tai lllustratorilla. Koska tunnistevideot eivat sisalla vuoro-
vaikutteisia osia, ei ActionScript-koodausta ole kaytetty.

Opinnaytety6n tuloksena Imatra Express Oy:lle toteutui kaksi tunnistevideota,
ensimmainen pidempi versio ja toinen lyhyempi.

Avainsanat: Tunnistevideo, sisélléntuotanto, Flash, elamysmatkailu



ABSTRACT

Ville Manninen

Flash-identifier video, 33 pages

Saimaa University of Applied Sciences, Lappeenranta

Technology, Information Technology

Communications orientation

Instructors: Lecturer Yrjo Utti, Saimaa University of Applied Sciences, Janne
Hinkkanen, Imatra Express Ltd.

The purpose of this thesis was to create a new identifier video for Imatra Ex-
press Ltd., because their old video did not please them. The purpose of the new
video was to replace the old one and awake interest in new customers.

In designing the new video a storyboard was used and in the implementation as
many prototypes were made as necessary. According to the feedback from the
prototypes, modifications were made to the next one, until the final version was
created.

For implementation Adobe Flash program was used and all vector graphics
were first made with Photoshop and then with lllustrator Live Trace —tool. Trial
versions were published with Flash and Premiere.

As the result of this thesis, two videos were made for the customer. The first
one was a longer one and the second a bit shorter. The customer can now im-
plement these videos into his projects.

Keywords: Flash, identifier video, content making, adventure travel
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KAYTETYT TERMIT JA LYHENTEET

ACTIONSCRIPT Adobe Flashin kayttdma skriptauskieli.

AIKAJANA Flash-video muodostuu aikajanan (Timeline) ympérille,
tybalusta jolla luodaan etenevaa sisaltda.

AVAINKEHYS Avainkehyksella (Keyframe) aloitetaan jokin kohtaus
Flashin aikajanalla.

AVI Tiedostomuoto, joka voi sisaltda kuvaa ja aanta (Audio
Video Interleave).

BANNERI WWW-sivuilla olevie pienia mainoksia, jotka koostuvat
yksittaisista kuvista tai animaatioista.

CMYK Varimalli jota kaytetaan kuvatiedostoissa ja painotuot-
teissa, muodostuu: syaani (Cyan), magenta (Magenta),
keltainen (Yellow) ja musta (Key).

EPS Adobe Systemsin kehittdma tiedostomuoto, joka voi
sisaltda kaksiulotteista vektorigrafiikkaa, bittikarttakuvia
ja textia (Encapsulated PostScript File).

FLA Adobe Flashin oma oletustiedostomuoto.

FLASH Adoben tuottama kehitysymparistd, jolla voidaan luoda
Flash-elokuvia.

FPS Kuvatiheys, eli kehyksien maara sekunnissa (Frames
per second).

GIF Bittikarttagrafiikan haviétén tallennusformaatti (Graphic
Interchange Format).



HSB

HTML

JPG

KEHYS

KEYFRAME

KOHTAUS

KOODEKKI

LIVE TRACE

LOGO

METAMORFOOSI

MOV

Varimalli joka muodostetaan varisavysta (Hue), kyllai-
syydesta (Saturation) ja valoisuudesta (Brightness).

Internet-sivujen rakennus kieli (Hypertext Markup Lan-
guage, hyperteksin merkintakieli).

Tunnetaan myés nimella JPEG. Havibllista pakkausta
kayttava bittikarttagrafiikan tallennusformaatti (Joint
Photographic Experts Group).

Avainkehyksien valit muodostuvat kehyksista (Frames),
maarittelee kohtauksen pituuden.

Katso avainkehys.

Elokuvan tapahtuma, sisaltda yhden kasikirjoituksessa
maaritelty tapahtumista, joista elokuva muodostuu.

Algoritmi joka pakkaa ja purkaa aani- tai kuvasignaalia,
tai muuten muuntaa datavuota tai signaalia.

Adobe lllustratorin —toiminto, jolla voidaan vektoroida
bittikarttakuva.

Yrityksen graafinen tunnus.

Kreikasta peraisin oleva sana, joka tarkoittaa muo-
donmuutosta.

Applen kehittdma tiedostoformaatti, joka voi siséltaa
kuvaa ja aanta (Apple QuickTime Movie).



PDF

PNG

PROTOILU

PS

RESOLUUTIO

RGB

SISALLONTUOTANTO

SWF

TIMELINE

TUNNISTEVIDEO

TWEEN

YOUTUBE

Adoben kehittama tiedostomuoto (Portable Document
Format).

Haviétdn bittikarttagrafiikan tallennusformaatti, kehitet-
tiin korvaamaan GlF-formaatti (Portable Network
Graphics).

Lahestymistapa, jossa luodaan useita vaihtoehtoja
mahdollisesta valmiista tuotoksesta.

Adobe Systemsin kehittdma tiedostomuoto, joka voi
sisaltda kaksiulotteista vektorigrafiikkaa, bittikarttakuvia
ja textia (PostScript File).

Kuvan muodostavien pikselien maara, vaaka ja pysty
rivien maaralla kerrottuna.

Varimalli punainen (Red), vihrea (Green) ja sininen
(Blue).

Digitaalisen materiaalin tuottamista tavoitteiden mukai-
sesti.

ShockWave Flash on Adobe Flash-elokuvan perusjul-
kaisumuoto.

Katso aikajana.

Animoitu yrityksen logo, joka on tehty videomuotoon.

Tween tulee sanasta between (valissa), tarkoitetaan
Flash-ohjelman animaatioita.

Googlen omistama Internetissa toimiva videopalvelu.



1 JOHDANTO

Opinnaytety6n tavoitteena on suunnitella ja toteuttaa tunnistevideo Imatra Ex-
press Oy:lle. Aiheen opinnaytetydhén sain Saimaan ammattikorkeakouluun pro-
jekti-insin66ri Jukka Hilvoselta, joka kyseli, onko minulla vielda mahdollisesti ai-
hetta valittuna. Hanelld oli tiedossa muutamakin eri aihe Imatra Express Oy:n

kautta.

Tunnistevideo on lyhyt video esimerkiksi yrityksesta tai tuotteesta, jossa on kay-
tetty yrityksen tai tuotteen logoa. Videota ei ole tarkoitus kayttaa yksin mainos-
tamaan yritystd tai tuotetta, vaan se sijoitetaan isompaan kokonaisuuteen. Tar-
koitus on tuoda esille yrityksen tai tuotteen nimi mainosvideossa, esimerkiksi

MTV3:n logo eli graafinen tunnus mainoksien alussa ja lopussa.

Tavoitteena olevat tunnistevideot eivat ole vuorovaikutteisia vaan taysin itsenai-
sid Adobe Flash -elokuvia, joten ActionScript-koodausta ei ole kaytetty. Toteu-
tustavaksi valittiin protoilu, eli tehdaan erilaisia mahdollisia vaihtoehtoja videois-

ta, joista valitaan parhaat.



2 ASIAKAS

Asiakkaana opinnaytetyéssa oli Taikuri ja Terasmies Ky, joka muutti myéhem-
min nimensa Imatra Express Oy:ksi (Kuva 2.1). Yritys toimii Imatralla Ita-
Suomessa ja tarjoaa asiakkailleen erilaisia elamyksia, kuten esimerkiksi vaijeri-

liuku Imatrankosken ylitse (Imatra Express Oy).

Referenssit

Etusiva

ral
4’:.,,,”‘%‘ IMATRA Expressply;
L% g EXRRESS

net - 044 016 1096

Yeteystieegyy

(i

Kuva 2.1 Imatra Express Oy Internet-sivut 28.12.2010

Ensimmaéinen tapaaminen pidettiin 12.3.2010, jossa paatettiin opinnaytetydn
sisaltd ja kuinka sita lahdettaisiin toteuttamaan. Tapaamisessa oli paikalla Juk-

ka Hilvonen, Imatra Express Oy:n toiminnanjohtaja Janne Hinkkanen ja mina.



3 SISALLONTUOTANTO

Sisalléntuotanto on digitaalisen audiovisuaalisen materiaalin tuottamista vies-
tinnan suunnittelun menetelmia ja tekniikoita hyvaksikayttden. Tassa opinnayte-
tyéssa oli tarkoituksena tuottaa digitaalista markkinointimateriaalia tunnistevide-
omuodossa asiakkaalle Imatra Express Oy. Sisalléntuotanto katkee sisalleen
monia vaiheita kuten kuvasta 3.1 kay selville.

Sisallonluominen Markkinointi

Kehittaminen ' Jakelu

Paketointi Bl Loppukayttajs

Kuva 3.1 Silléntuotannon perusarvoketju (Lammi, M.).

Tasséa tyéssa taytyi kiinnittdd huomiota joihinkin kohtiin enemman kuin toisiin.
Kuvassa 3.1 esiintyvistd vaiheista tarkeimpind olivat sisallénluominen ja sen
kehittdminen oikein markkinointia ajatellen. Sisallén taytyi olla sellaista, etta se
kiinnittdd katsojan huomion. Kehittaminen tapahtui valitussa ymparistdssa asi-
akkaan toiveiden mukaisesti. Paketointiin ei tarvinnut kiinnittdd huomiota muul-
loin kuin kartoitettaessa kayttdymparistdja, ja tallén paketointi tapahtuu maarit-
telyn mukaisesti. Ty6n jakelu kuuluu asiakkaalle.

10



4 KAYTETYT TEKNIIKAT JA MENETELMAT

Opinnaytety6ssa kaytin seuraavia tekniikoita ja menetelmid saadakseni tydn
kayntiin ja toteutettua. Menetelmien avulla etsittiin 1ahtékohdat tyélle ja toteutet-

tiin tekniikoiden avulla.

4.1 Esitutkimus

Esitutkimuksen tarkoituksena oli kartoittaa opinnaytetyén edellytykset, jotta voi-
daan tehda paatds tyon aloittamisesta tai hylkdadmisesta. Esitutkimuksen avulla
selvitettiin 1ahtétilanteen kuvaus, mahdollisuudet laajempaan kokonaisuuteen,

tavoitteet, riskit ja aikataulu.

4.2 Tekninen maarittely

Teknisessa maarittelyssa videoille asetettiin selkeat raamit, joiden sisaan ne
tehdaan. Valittiin kaytettavat tydkalut, kayttdymparistdjen vaatimat rajoitukset,
videoiden pituus, resoluutio eli kuvan muodostavien pikselien maara ja kuvati-

heys (FPS, Frames Per Second) eli kehyksien maara sekunnissa.

4.3 Kuvakasikirjoitus

Kaytin tunnistevideoiden suunnittelun helpottamiseen kuvakésikirjoitusta (Kuva
4.1). Tarkoituksena oli miettia tunnistevideoiden paalinjat, ennen kuin aloin to-
teuttamaan niitd. Taman pohjalta oli huomattavasti helpompi lahted toteutta-
maan Flash-elokuvia. (Viikari, R. & Raike, A. & Laitinen, K.)
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FLASH-TORMRISTEVIDEST JHATRA ExPRET
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Kuva 4.1 Kuvakasikirjoitusnayte

Kuvakasikirjoitus on kuvallinen ja kirjallinen selvitys siitd, millainen tuotos on
tarkoitus toteuttaa. Kuvassa 4.1 on esitelty osa kuvakasikirjoituksen tarkeimmis-
td komponenteista: kuvakulma, kuvakoko, ja sanallinen selitys tapahtumasta.
Yleisesti vield kerrotaan kohtauksen kesto. Koska tunnistevideo on hyvin lyhyt
pituudeltaan, ei sekunnin osien maarittdminen kuvak&sikirjoituksessa tuntunut
oleelliselta tiedolta. (Viikari, R. & Raike, A. & Laitinen, K.)
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4.4 Vektorigrafiikka

Digitaalisenkuvankasittely jakaantuu kahteen leiriin bittikarttagrafiikkaan ja vek-
torigrafiikkaan, eron ndiden valilla huomaa parhaiten suurentamalla niitd (Kuva
4.2).

VEKTORIGRAFITKKA BITTIKARTTA

Kuva 4.2 Vektorigrafiikka ja bittikartta

Bittikarttagrafiikka muodostuu rinnakkaisista pisteista, joille on maaritelty oma
variarvo. Bittikarttagrafiikalla tuotetut kuvat huononevat skaalatessaan, joten

tydssa kaytettiin vektorigrafiikkaa paremman laadun saamiseksi. (HéItt6, A.)

Vektorigrafiikka muodostuu bittikarttagrafiikan pisteiden sijaan matemaattisista
lausekkeista. Esimerkkind ympyra, josta muistiin tallennetaan seuraavat tiedot:
paikka, keskipiste, séde ja vari. Kuvaa voidaan talléin suurentaa rajattomasti
kuvanlaadun karsimatta. Myds kuvan tallennuskoko on yleisesti pienempi. (Holt-
t6, A.)
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4.5 RGB-varimalli

Ty6ssa kaytin suurimmaksi osaksi Adoben ohjelmistoa, joissa kaytetyimmat
varimallit ovat RGB (punainen, vihrea ja sininen), CMYK (syaani, magenta, kel-
tainen ja musta) ja HSB, joista jokainen on erilainen tapa kuvata vareja (Kuva
4.3). (Web-Colors-Explained.com.)

. a ’
Jw.” " \ -
[
. . [

RGB CMYK HSB

Kuva 4.3 Varimallit RGB, CMYK ja HSB

Digitaalikuvissa nahdaan ja kasitellaan vareja varimallin mukaan. Tassa tyéssa
ei tarvinnut erityisesti kiinnittdd huomiota kaytettdvédan varimalliin, koska varit

toimitettiin asiakkaan toimesta RGB-varein&. (Web-Colors-Explained.com.)

4.6 Yleista Flashista

Seuraavaksi kasittelen tydssa kaytettyja Flashin tydkaluja ja kayttdliittyman
osia: aikajana, kehys, avainkehys ja animoinnit. Aikajana on Flashin tarkein
elementti, jonka ymparille koko elokuva rakennetaan. Elokuva muodostuu koh-
tauksista, jotka aloitetaan avainkehyksilla ja niiden valiin ja&vistd kehyksista.
Kohtaukset siséltavat yleisesti joko interaktiivista sisaltéa tai liikke- tai muoto-

animaatioita.
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Aikajana

Muihin graafisiin ohjelmiin verrattuna Flash esittelee uuden elementin: aikaja-
nan (Timeline). Sen avulla voidaan tehdd joko halutulla tavalla etenevaa tai na-
vigoitavaa siséaltéa. Flash-elokuva muodostuu aina paaaikajanan ymparille (Ku-
va 4.4). (Paananen 2008.)

[ TIMELINE | MOTION EDITOR |
= a D 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
a 7 4
Taso (Layer) Aikajana (Timeline)

Kuva 4.4 Flashin aikajana

Uusi dokumentti koostuu aina alussa yhdesta tasosta (Layer), jossa on yksi tyh-
ja avainkehys (Keyframe). Videota tehdesséa voidaan tasoja seka kehyksia lisa-
td rajoituksetta. Kehyksien maard méaarittelee videon pituuden. (Paananen
2008.)

Kehys ja avainkehys

Aikajanan tasot muodostuvat avainkehyksista ja niiden valiin jaavista kehysta
(Frames). Avainkehyksella aloitetaan aina videossa kohtaus, jossa halutaan
tapahtuvan jotain olennaista: esimerkiksi tuodaan nakyviin tai haivytetaan jokin
objekti, aloitetaan ja lopetetaan liike- tai muotoanimaatio (Motion- tai Shape
Tween). Avainkehyksien valiin jaavat kehykset ovat tavallisia kehyksia ja edelli-
sessad avainkehyksessa nakynyt nakyma nakyy myds niissa (Kuva 4.5). (Paa-
nanen 2008.)

15
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Avainkehys Avainkehys Kehys

Kuva 4.5 Kehys seké avainkehys

Avainkehyksia lisatddn dokumenttiin, sitd mukaa kun sitd rakennetaan. Doku-
mentissa sisaltdéa voi olla vain kehysten ja avainkehysten muodostamalla yhte-
naisella alueella, joka alkaa kehyksesta 1. Kun tasolle luodaan uusi kehys tai
avainkehys, muuttuu uuden ja viimeisimman kehyksen véliin jaava alue kehyk-
siksi. (Paananen 2008.)

Avainkehyksen tunnistaa pienesté pallukasta kehysta kuvaavassa osassa tasoa
(Kuva 4.5). Mikali avainkehyksen pallukka on ontto, on piirtoalue tyhja ja taas
musta pallukka kuvaa piirtoaluetta, jolla on yksi objekti tai useita objekteja.
(Paananen 2008.)

Animoinnit

Flash-elokuvissa animaatiot toteutetaan joko liikeanimaatioina (Motion Tween)
tai muodonmuutosanimaatioina (Spape Tween). Tween tulee sanasta between,
valissa. Naille kerrotaan aina alku- ja loppupisteet, joiden valiin jaaviin kehyksiin
ohjelma laskee sisédllébn automaattisesti. Tweenin alussa ja lopussa pitda aina
olla avainkehys. (Paananen 2008.)

mveue [ MGTONE ORI .
C

= & DH 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
= Layer 3 « « @O D|. d
al - O |:||. .l
Motion Tween Shape Tween

Kuva 4.6 Liikeanimaatiot
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Liikeanimaation avulla voidaan animoida symbolimuotoisen tai ryhmitellyn ob-
jektin: siirtym& koordinaatistolla, koon muutos, kallistuskulma, 1&pinékyvyys tai
varin vaihtuminen. Movie clip -tyyppiselle symbolille voidaan liséksi animoida
suodatintyyppisia tehosteita (Filters), esimerkiksi varjo objektille (Shadow). Lii-
keanimaation tunnistaa vaaleansinisestd taustasta (Kuva 4.6). (Paananen
2008.)

Muodonmuutosanimaation avulla voidaan vektorimuoto muuttaa toiseksi vekto-
rimuodoksi (metamorfoosi-periaatteella) portaattomasti. Flashin piirtotydkalut
tuottavat oletuksena vektorigrafiikkaa, joka soveltuu muotoanimaatioihin. Sita
voidaan myds luoda esimerkiksi Adobe lllustratorilla ja tuoda Flashiin. Muoto-
animaatiota kuvastaa aikajanalla vaaleanvihrealla pohjalla oleva nuoliviiva (Ku-
va 4.6). (Paananen 2008.)
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4.7 Protoilu

Tunnistevideot toteutetaan tekemalla kustakin toteutettavasta videosta mahdol-
lisimman monta erilaista ndkemysta, kokeilemalla erilaisia mahdollisia tekniikoi-
ta ja toteutus vaihtoehtoja. Naiden perusteella maaritelldédn, suunnitellaan ja
toteutetaan lopullinen versio (Kuva 4.7).

Maarittely

Suunnittelu

Testaus &
Palaute

Julkaisu

Kuva 4.7 Proton elinkaari

Tekniikan avulla voidaan selvittdad epaselvat asiakasvaatimukset. Asiakkaalta
saatujen tietojen pohjalta tehdaan prototyyppi, joka esitelldédn asiakkaalle. Asia-
kas antaa palautteen osista, jotka olivat onnistuneet ja mitka eivat, ja ndiden
perusteella tehddan seuraavaan prototyyppiin muutokset (Kuva 4.7). Hyvaksy-
tyn asiakaspalautteen perusteella voidaan toteuttaa julkaisuversio (Kuva 4.7).
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5 TYOVALINEET

Seuraavassa esitelladn tarkeimmat tydvalineet opinnaytetydssa: animaatiot
Adobe Flash, vektorigrafiikat Adobe lllustrator, kuvankasittely Adobe Photos-
hop, videonkasittely Adobe Premiere ja dokumentointi MS Office.

5.1 Adobe Flash

Flash on alun perin Macromedian kehittdma ohjelma, joka mahdollistaa vektori-
grafiikan, animaatioiden, &anen ja videon julkaisemisen Internetissd. My6hem-

min Adobe osti Macromedian ja sisallytti Flashin omaan tuoteperheeseensa.

5.2 Adobe lllustrator

lllustratoria kaytetdan vektorigrafiikan tuottamiseen ja muokkaamiseen. Se on
Adoben kehittdma, alun perin vain Mac-kayttéjarjestelmalle suunniteltu ohjelma.
Yleisimméat tiedostomuodot, joita lllustratorilla kasitellaan, ovat PS- (PostScript
File), EPS- (Encapsulated PostScript File) ja PDF-tiedostot (Portable Document
Format), sekd vdhemman tunnetut PostScript-sivunkuvauskieleen perustuvat
tiedostot. (Korkeila, S.)

5.3 Adobe Photoshop

Digitaalisten kuvien kasittelyyn opinnaytetydssa kaytin Adobe Photoshop -
ohjelmaa, jossa on tehokkaat tyokalut kuvien muokkaamiseen. Kaytin sita
tyéssa valmistelemaan kuvia lllustratorille, jotta ne olisivat helpommin muutetta-

vissa vektorigrafiikaksi.
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5.4 Adobe Premiere

Videoeditointiohjelmana ké&ytin Adoben tarjoamaa Premiered. Koska Adobe
Flash ei sisdlla kunnollisia koodekkeja danen- ja kuvasignaalin pakkaamiseen,
taytyi se tehda erillisella ohjelmalla. Hyvana puolena I6ytyi mahdollisuus vas-
taanottaa SWF-tiedostoja, jolloin se helpottaa tydén julkaisemista.

5.5 MS Office

Opinnaytetydbn dokumentointiin kaytin Microsoftin Office -ohjelmistopakettia.
Wordilla tapahtui raportin ja muistion kirjoitus, Excelilla tyétuntien seuranta seka

PowerPointilla kuvien ja esitelmien teko ja naytto.
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6 FLASH-ELOKUVA

Flash-elokuva on multimediaformaatti joka voidaan koostaa kuvista, teksteista,
aanista, videoleikkeistd ja komennoista. Flash-elokuvia kaytetdédn animaatioelo-
kuvina, Internet-sivujen mainosbannereina, alustana videoiden julkaisuun, josta
esimerkkind on Youtube-videopalvelu. Lisaksi Flash-elokuvia voidaan kayttada
www-sivujen kayttliittymind ja esityksina, jotka vastaavat MS PowerPointilla
tehtyja.

6.1 Flash-dokumentti

Flash kayttdd oletustiedostomuotona FLA-paatteisia tiedostoja. Naiden tallen-
nus tapahtuu Save- tai Save as -komennoilla (Tallenna, Tallenna nimella). Tie-
dostoon on sisallytetty kaikki elokuvaan luotu ja tuotu materiaali, myds kirjas-
tossa kayttamatta olevat elementit tallentuvat. Kaikki materiaali on tiedostossa

alkuperaisend ja muokattavissa. (Paananen 2008.)

6.2 SWF-tiedostot

SWF-tiedostot (ShockWave Flash) ovat Flash-elokuvien perusjulkaisuja. Ne
sisaltavat kaikki elokuvassa tarvittavat materiaalit, kuten esimerkiksi kuvat, teks-
tit, ohjelmoinnit, symbolikirjaston kaytetyt symbolit, &anet, videot ja fontit. Sisaltd
pakataan haluttuun julkaisukokoon ja -laatuun. Julkaisu voidaan tehda kahdella
eri tallennusmetodilla. Ensimmainen tuottaa yhden SWF-tiedoston, ja se tapah-
tuu kayttdamalld Export Movie -komentoa. Mikéli halutaan julkaista useampaan
eri muotoon yhdella kertaa, kaytetdan Publish-tydkalua, jonka yksi julkaisumuo-
doista on SWF. (Paananen 2008.)
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6.3 Muut tiedostomuodot

Flash mahdollistaa myds muita muotoja, johon elokuva voidaan julkaista. Mikali
halutaan julkaista staattinen kuva valittuna olevasta kehyksestd, tapahtuu se
kayttamalla Export Image -komentoa. Yleisimpind formaatteina Flash tarjoaa
yksittdisen kuvan julkaisuun GIF- (Graphic Interchange Format), JPG- (Joint
Photographic Experts Group) ja PNG-tiedostomuodot (Portable Network
Graphics). (Paananen 2008.)

Muina kaytannéllising liikkuvan kuvan tiedostomuotoina Flash tarjoaa muun
muassa AVI- (Audio Video Interleave) ja MOV-tiedostot (Apple QuickTime Mo-
vie). Talldin joudutaan kuitenkin luopumaan useista Flash-elokuvan ominai-
suuksista, silla elokuva joudutaan tallentamaan tietyin valiajoin toisiaan seuraa-
vista pikselimuotoisista kuvista. Tiedostoista tulee yleensa hyvin suuria, ja ne on

suositeltavaa pakata videonkasittelyohjelmalla uudestaan. (Paananen 2008).

Mahdollisuutena on myds julkaista projektoritiedosto, jolloin mukaan tallenne-
taan elokuvan esittamiseen tarvittava ohjelma. Tama helpottaa elokuvien tois-
tamista sellaisissa koneissa, joissa ei ole tarvittavaa FlashPlayer-ohjelmaa.
(Paananen 2008.)

Internet-sivuja varten Flashilla voidaan tallentaa elokuva HTML-tiedoston (Hy-
pertext Markup Language) sisélle, josta se voidaan esittda. (Paananen 2008.)

6.4 Animoitu logo

Animoitu logo on yrityksen tai muun yhteisén tavaramerkki, jolle on luotu sarja
erilaisia liikeratoja tai muodonmuutoksia, jolloin logosta saadaan elava. Naita
voidaan nahda esimerkiksi tv-kanavien lahetyksissa, kuten MTV3-kanavalla
pollo.
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7 TOTEUTUS

Tarkoituksena oli maaritella, toteuttaa ja julkaista Imatra Express Oy:lle Flash-
tunnistevideoita. Seuraavissa kappaleissa kerrotaan tarkemmin, kuinka opin-
naytetyd eteni. Maarittelyssa selvitettiin tydn lahtékohdat ja tekniset tiedot. Tydn
vaiheissa kaydaan lapi tarkeimmat kohdat tyén etenemisessa.

7.1 Maarittely

Uusien Flash-tunnistevideoiden tarkoituksena oli tulla korvaamaan nykyinen
tunniste (Kuva 7.1), johon asiakas ei ollut enaé tyytyvainen. Tekniikoiden kehit-

tyessa oli mahdollista toteuttaa tunnistevideosta nykypaivaa vastaava.

Kuva 7.1 Imatra Express -yrityksen vanha tunnistevideo

Mé&arittely aloitettiin rajaamalla tunnistevideoiden vaihtoehdot ja lukumaara, jot-
ka tyon rajoissa olisi mahdollista toteuttaa. Maarittely aloitettiin tekemalla esitut-
kimus, jossa selvidisi mahdolliset ongelmat, rajaukset, tavoitteet ja vaatimukset.
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Mahdollisia tulevia ongelmia |6ytyi: tyévalineen oppimisen kynnykset, |6ydetty-
jen ideoiden toimivuus ja niiden mahdolliset erilaiset vaihtoehdot. Onelmien rat-

kaisuina kaytettiin eliminointia, testausta laajalla joukolla ja protoilua.

Tunnisteita toteuttaessa taytyy tehda selvaksi, missa kaikkialla sita tullaan
mahdollisesti kdyttdamaan, jotta pystytdan julkaisemaan ne oikeassa formaatis-
sa. Maarittelyvaiheessa otettiin huomioon kayttékohteina Youtube-videopalvelu,
yrityksen Internet-sivut ja TV-mainonta.

Opinnaytety6 rajattiin aluksi muutaman tunnistevideoiden toteuttamiseen. Mah-
dollisuutena oli kuitenkin toteuttaa Imatra Express Oy:lle muitakin Flash-
elokuvia. Tydn aikataulutuksessa taytyi kuitenkin ottaa huomioon uusien tydka-
lujen opettelu ja protoilun kesto, joten aika ei valttamatta riitd usean elokuvan
toteutukseen.

7.2 Tyobn vaiheita

Tyd alkoi suunnittelemalla kaksi erilaista kuvakasikirjoitusta. Kuvakasirkirjoituk-
sista saadun palautteen perusteella tein toisesta kuvakasikirjoituksesta paran-
nellun version, jonka pohjalta aloin tekemaan ensimmaista tunnistevideota. Tar-
keimpia tydn vaiheita olivat seuraavat: logon muuttaminen vektoreiksi, Flash-

dokumentin aloittaminen, animaatioiden luominen, testaus ja julkaisu.

Logo vektoreiksi

Ensimmaisena taytyi asiakkaalta saatu bittikarttalogo muuttaa Flashilla parem-
min hallittavaan vektorigrafiikkamuotoon. Helpoiten tdma onnistui Adobe lllu-
stratorilla, josta 16ytyy tarkoitukseen Live Trace —toiminto (vektorointi). Live Tra-
ce vektoroi kuvan automaattisesti asennettujen asetusten mukaan. Vaihtoehto-
na oli myds piirtda itse logon paalle vektorit, Live Trace teki tydstd huomattavas-
ti helpompaa.
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Kuva 7.2 Tracing-asetukset (Options)

Ennenkuin logolle voi ajaa Live Tracen, taytyi Tracing-asetuksista muuttaa kay-
tettdvaksi varillinen kuva (Kuva 7.2). Kun kuva on muutettu vektoreiksi, se voi-

daan helposti siirtdd Adobe Flash -ohjelmaan.

Flash-dokumentin aloittaminen

Tunnistevideota aloittaessani taytyi Flashilla luoda uusi dokumentti ja méaaritella
sen asetukset. Uuden dokumentin loin komennolla File/New ja valitsin kaytetta-
vaksi ActionScript 3.0 -yhteensopivuuden. Taman jalkeen taytyi viela maaritella
dokumentin resoluutio ja kuvatiheys (FPS, Frames Per Second), nama asetuk-
set l6ytyivat kayttéliittyman oikeasta reunasta Properties-paneelista (Kuva 7.3).
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Kuva 7.3 Flash dokumentin asetukset

Dokumentin asetuksien jalkeen taytyi vektoroitu logo tuoda Flash-ohjelmaan
Import to Library -toimintoa kayttden. Toiminnon asetuksissa on valittavissa ha-

lutut lllustratorin tasot, jotka tuodaan Flash-ohjelman kirjastoon.

Kun logon osat olivat siirtyneet kirjastoon (Kuva 7.4), voitiin niita siirtda halutuille
tasoille paaaikajanalla. Sijoittaminen tapahtuu vetamalla valittu symboli kirjas-

tosta omalle tasolleen.
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Kuva 7.4 Dokumentin kirjasto

Tunnistevideon jokaiselle elementille tuli oma taso, sekéd selkeasti toisiinsa liitty-
vat elementit sijoitin omiin kansioihin, tarkoituksena helpottaa myéhempaa tyos-
kentelya (Kuva 7.5).
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Kuva 7.5 Paaaikajanan tasot
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Kun tyé oli alustettu, oli mahdollista aloittaa ensimmaisen prototyypin toteutta-

minen.

Animaatiot

Tydssa kaytin Flashin molempia animaatiotyyppeja Motion sekd Shape Tween.
Kaikille logon osille on tehty Motion Tween, jolloin ne on saatu likkumaan ku-
vassa halutulla tavalla. Kuvassa 7.6 esimerkki logon “Imatra”-tekstin a-kirjaimen
Motion Tweenin toteutuksesta.

Kuva 7.6 Motion Tween

Kuvassa 7.7 on esimerkki Shape Tweenista, jota kaytin tunnistevideossa. Aluksi
X-kirjain saapuu paikalle Motion Tweenilla ja myéhemmin elokuvan loppupuolel-

la Shape Tween muodostaa siitd logon vetta kuvaavan elementin.
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Tyb6ssd ei muotoanimaatioita tarvinnut kovinkaan montaa tehda, vaan suurin

osa animaatioista tapahtuu liikeanimaatioiden

Testaus

muodossa.

Julkaisin jokaisen proton AVI-tiedostona, jonka pakkasin joko Flashin omilla

koodekeilla (Kuva 7.8) tai Premierella. Kaytin

protoissa pienempéaa resoluutiota

ja pakkausta, pienemman tiedostokoon ja nopeamman siirron mahdollistami-

seksi.
Export Windows AV
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Kuva 7.8 Export AVI
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Protoja ty6stin ensin laheisiltd saadun palautteen perusteella. Myéhemmin, kun
kokonaisuus alkoi hahmottua paremmin, otin yhteytta asiakkaaseen, jolta saa-
dun palautteen perusteella jatkettiin protojen tekemista. Useiden kehitysaske-
leiden jalkeen p&adyttiin haluttuun lopputulokseen

Hylatyt versiot

Tybn edetessa eteen tuli kohtia, joissa jouduin tekemaan isompia muutoksia
seuraavaan prototyyppiin. Yksi naista oli elokuvan lyhentaminen noin kuudella
sekunnilla, toinen oli elementtien varjojen muuttaminen huomattavasti tum-

memmiksi (Kuva 7.9) ja kolmas kuvassa 7.10 esiintyvat nuolet.

Vanhat varjot Uudet varjot

Kuva 7.9 Varjojen muutos

Koska Flash ei mahdollistanut jokaisen elementin varjon muuttamista yhdella
kertaa, taytyi se tehda jokaiselle elementille vuorollaan. Elementteja lopullisessa
versiossa on noin 200 kappaletta, joten tyéna varjojen muuttaminen kahteen

kertaan oli iso.
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Kuva 7.10 Hylatyt sisdantulonuolet

Kuvan 7.10 nuolien tarkoituksena oli aloittaa elokuva, toimia introna. Ne eivat
kuitenkaan olleet asiakkaan mielesta tarpeeksi dynaamiset, joten nuolet poistet-
tiin kokonaan elokuvasta ja jatettiin hautumaan mahdollisia jatkokehitysversiota

varten.

Julkaisu

Julkaisin Flash -tunnistevideot SWF- ja AVI-tiedostoina sellaisella kuvanlaadul-

la, ettd asiakas voi niitd jalkikasitella ja lisata haluamiinsa julkaisuihin.
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8 YHTEENVETO JA POHDINTA

Taman opinnaytetydn tuloksena saatiin toteutettua kaksi tunnistevideota Adobe
Flash -ohjelmalla Imatra Express Oy:lle.

Tunnistevideoiden toteutuksen lahtékohtana oli oma oppiminen ja asiakkaan
toiveiden toteuttaminen. Nama tavoitteet sain omasta mielesta toteutettua hy-
vin, vaikka oman oppimisen kynnys korkea ja motivaatio olivat valilla kadoksis-
sa.

Tunnistevideot toteutettiin Adobe Flash, lllustrator ja Premiere-ohjelmilla ja jul-
kaistin SWF- ja AVI-tiedoistoina. Tunnistevideoiden elementeistd osa tuotin
lllustratorilla vektorigrafiikkana ja Flashilla toteutin animaatiot seka julkaisin
SWF-tiedostot. Premierella pakkasin SWF-tiedostot AVI-tiedostoiksi ja testasin
protoiluvaiheessa tyén tuloksia.

En ollut aikaisemmin tydskennellyt Adobe Flash -ohjelmalla, ja tasta syysta koin
tehdyn tyén mielenkiintoiseksi ja haastavaksi. Paasin oppimaan paljon uutta, ja
vaikka asiat eivat aina menneet halutulla tavalla, paasin haluttuun lopputulok-
seen onnistuneesti. Pidan Flashillda tuotettuja animaatioita varteenotettavana

vaihtoehtona animaationteko-ohjelmana.
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