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Opinnaytety0 kasittelee television tai videostreamin lahetysgrafiikan tuotantoproses-
sin vaiheita ideoinnista valmiiseen tuotokseen. Tarkoituksena on kartoittaa Iahe-
tysgrafiikan toimintaperiaatteet seka sen kokonaisuuden osat liikkuvan median asian-
tuntijan silmin. Kyseisen sisallon lisaksi pyritaan tuomaan lahetysgrafiikassa kayttoon
tulleita uusia elementteja reaaliaikaisen suoratoistolahetyksen parissa.

Lahetysgrafiikan perustydvaiheet kaydaan lapi aloittaen paatavoitteiden maarittami-
sesta. Lahetysgrafiikan tyostamisessa kaydaan lapi yleiset tuotantomenetelmat ja va-
lineet. Myds visuaalisen sisallon muuntaminen katsojille esitettdvaan muotoon kasi-
tellaan erikseen.

Tyossa syvennytaan lahetysgrafiikan olennaisiin komponentteihin, jotka jaotellaan
kolmeen osaan ja joissa jokaisessa keskitytaan yhteen lahetysgrafiikkaa rakentavaan
visuaaliseen osa-alueeseen. Katsaus on yleismaallista perehdytysta siihen, millaisia
keinoja informaation valittdmiseksi on syntynyt.

Lisaksi kerrotaan opinnaytetyon tuotannollisesta osasta, jonka tarkoituksena oli tuot-
taa lahetysgrafiikkaa naytettavaksi yhdysvaltalaisen Twitchin reaaliaikaisessa suora-
toistopalvelussa. Kyseisessa luvussa avataan projektin elinkaarta ideoinnista valmii-
seen kokonaisuuteen saakka. Kaytettyjen elementtien roolit avataan valintoja perus-
tellen tekijan opinnoista ja toista saamaan kokemukseen perustuen.

Yhteenveto pohjautuu tiedonkeruusta ja tyoskentelysta saamaan informaatioon. Pu-
noutuessaan yhteen kaikki tehdyt havainnot antavat selkeamman kasityksen nykyti-
lanteesta ja tulevaisuuden nakymista.

Toivottavasti lukija |0ytaa ja sisaistaa lahetysgrafiikan luomiseen ja erityisesti sen vie-
miseen liittyvat nakokohdat. Jotta ilmaisu olisi mahdollisen selkeaa, luvassa on kuvia
visuaalisten tehokeinojen havainnoimisen ja kasittelemisen tueksi.
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This final project aims to survey the production of motion graphics from an idea to a
finished product. In addition, the project involved designing and creating a conceptual
brand for live streaming purposes based on the information gathered.

Moreover, the goal of this project is to ensure that the reader can find ways to create
and export motion graphics more efficiently. In order to clarify several points, the
chapters provide many images explaining the challenges in the design progress and
the solutions for them.

In order to understand the importance of visual elements, the basic production
phases are brought up, starting from the determination of end goals. This is followed
by the traditional production phases and necessary tools. The important factors of
legibility and readability for the visual products are included as well.

The essential components on the screen are divided into three areas and each of
them approach a different visual area worthy of attention. The point of this is to
examine the means of delivering information to the viewers.

The practical part of the final project involves explaining and analysing the goals
given to it. The aim of the practical work was to deliver visual compositions into a live
Twitch broadcast. By explaining and validating the used elements and the thoughts
behind them, the design choices will be examined carefully.

Lastly, the conclusions born from the results of research and practical work are
discussed. When brought together, all the findings offered a greater understanding of
live streaming both today and in the future.
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1 Johdanto

Vaikka reaaliaikainen suoratoistaminen on uusi ilmié, se on 2010-luvun varrella
muovannut tydkulttuuria ja vakiinnuttanut itsensa erityisesti viihteellisena me-
diana, etenkin nuoremman yleisén parissa. Striimaus on suosionsa puolesta
houkutellut ihmisia rakentamaan ja tarjoamaan palveluita striimaajien tueksi
seka ilmion edistamiseksi. Naiden palvelumuotojen tunnistaminen ja hyodynta-

minen tarjoaa uudenlaisia tydmahdollisuuksia alalla tydskenteleville.

Opinnaytetyoni tavoitteena on kartoittaa Twitchin lahetysgrafiikoissa korostuvia
arvoja ja sovellettuja keinoja seka selvittaa, millaiset ratkaisut tarjoavat hyvan
katsojakokemuksen. Taman vuoksi esitén runsaasti esimerkkeja livelahettajien
tarjoamista sisalloista. Vaikka paallisin puolin tarjonta on yksil6llista ja laatu voi
vaihdella eri taustoista johtuen, striimausyhteisdissa hyddynnetaan paljon toi-

silta opittuja ja hyviksi havaittuja keinoja.

Tarkastelemani aihe rajautuu vahvasti lahetysgraafiseen sisaltoon ja sen analy-
sointiin Twitchissa ja sita tukevassa StreamElements-suoratoistoalustassa.
Twitchin puolella kayn 1api ulkoasullisia ratkaisuja, joita sisallontuottajat ovat
saaneet aikaiseksi, kun taas suoratoistoalustaan perehtyessani keskityn enem-
man ulkoasujen rakennusosiin. StreamElements on vain yksi monista alati muo-
vautuvista suoratoistoalustoista, joten kayttoliittymien valilla voi olla paljonkin

eroja ja ne voivat tarjota omanlaisia komponenttejaan.

Aiheen tarkastelu ja sisallén kartoitus tapahtuu liikkkuvan grafiikan asiantuntijan
silmin. Lahtdokohtana nakokulmaan on, etta lukija tuntee liikkuvan median ja vi-
suaalisen viestinnan sisaltdoa ja toimintaperiaatteita. Taman vuoksi perustermien
avaaminen jaa toissijaiseksi, ellei niita ole tarvetta tuoda esiin visuaalisten rat-
kaisujen perustelemiseksi. Teen kuitenkin reaaliaikaisen suoratoiston kayttoym-
pariston termit tutuiksi, koska monelle tama tarkastelualue on viela uusi, tunte-

maton ja kysymyksia taynna.



2 Lahetysgrafiikan tuotanto

Lahetysgrafiikalla on useita eri tavoitteita. Ensinnakin sen on tarjottava katso-
jalle informaatiota selkedasti jasenneltyna ja visuaalisesti miellyttavalla tavalla.
Toiseksi informaatiota valittava taho pitaa myos tuoda positiivisesti nakyville.
Kolmantena yleisenad vaatimuksena on erottua muiden tahojen lahetysgrafiikko-

jen kokonaisuuksista ja jaada katsojien mieleen.

MYSTEERI

TAIDE

MUUTOS LIIKE LIIKKUVA GRAFIIKKA GRAAFINEN PYSYVYYS

SUUNNITTELU

VARMUUS

Kuva 1. Uudelleen luotu infograafinen esitys jatkuvuudesta liikkkeen ja grafiikan
seka taiteen ja suunnittelun valilla. Alkuperainen kuva: Austin Shaw, 2016.

Kuvassa 1 Austin Shaw’n infografiikassa esityksessa korostuu, kuinka lahe-
tysgrafiikkaa ja liikkuvaa grafiikkaa ylipaataan tuotetaan monin eri tavoin ja tar-
koituksin. Useimmiten sen on tarkoitus mainostaa tuotetta tai palvelua kertoen
niista ymmarrettavalla tavalla. Mainostaessa yleensa panostetaan viestin sel-

keyteen ja suunnitteluun, mika edesauttaa varmuuden saavuttamista.



Mainoksessa voi esiintya myos taiteellista sisaltoa, joka moniselitteisyytensa
vuoksi tarjoaa varaa tulkinnalle (Shaw 2016, 1). Taiteellinen Iahestymistapa voi
soveltua paremmin abstraktien asioiden kuvaamiseen esittavien kuvien sijaan.
Esimerkiksi tietynlaisen tunnelman valittamiseksi voivat abstrakti varien kayttd

ja kiivaasti vaihtuvat kuvasekvenssit vedota katsojiin paremmin.

Ajankulun havainnoimiseksi likkuvassa mediassa taytyy nakya muutosta (Shaw
2016, 1). Lahetysgrafiikan elementeilla voi olla alku ja loppu, tai ne voivat tois-
tua tietyin aikavalein. Ajan saapuessa mukaan suunnitteluun se mahdollistaa

staattisten painotuotteiden sijaan paljon enemman visuaalista materiaalia.

Havaitsin, etta liike toimii yksittaisia kuvia yhdistavana siltana ja tarjoaa vaihte-
lua nahtavaan sisaltéon. Se mahdollistaa muun muassa asetelmilla, vareilla ja
kontrasteilla leikittelyn, jossa yhdesta nakymasta voidaan siirtya toiseen. Nay-
tettavien kuvien esiintymisaikaa pidentamalla ja lyhentamalla vaikutetaan sii-

hen, mitka asiat koetaan tarkeammiksi ja minka kuvien tehtavana on kuljettaa

tarinaa eteenpain.

Kartoittaessani lahetysgrafiikan monivaiheista tuotantoa huomasin sen vaativan
paljon resursseja. Tyomaarat ja lopulliset esitysalustat vaativat teknillisesti ja si-
sallollisesti huolellisen suunnitelman ja selvitykset taloudellisista menoista,
muun muassa esitysajasta ja -ajankohdasta seka lahetysalustoista. Valmis |a-
hetysasu ei saa sisaltaa mitdan, mika ei palvele lahetysgrafiikan ensisijaista
tehtavaa, informaation valittamista. Kaikki se, mika on viestittamista vastaan,

vie huomiota oleelliselta sisallolta.

Nerokkaan liikegrafiikan luominen riippuu monesta tekijasta niin suunnittelupuo-
lella kuin teosten vastaanottamisessa (Braha & Byrne 2013, 3). Vaikka Yael
Braha ja Bill Byrne keskittyvat elokuvien otsikkokohtauksien tuotantoprosessiin,
nama kohtaukset ovat selkeasti Iahetysgrafiikan kokonaisuuksia. Heidan sa-
noistaan voidaan siis ottaa paljon sellaista oppia, joka patee millaiseen liikkkuvan

grafiikan tuottamiseen tahansa.



2.1 Paamaarien kartoitus

Lahtokohtana on tehdad mahdollisimman selvaksi se, mita halutaan tuottaa ja
miten kyseisella sisallolla yritetdan tavoittaa kohderyhmia. Lopputuotteen muoto
ja julkaisualustan maarittaminen asettavat projektille raamit, jotka vaikuttavat
suoraan sisalldntuotannossa tehtaviin ratkaisuihin. Jokaisessa tyovaiheessa on
muistettava, etta vain asiakkaan ja tekijatiimin yhteisen hyvaksynnan myota ide-

oita kannattaa jatkojalostaa.

Aktiivista tiedon etsintaa ja todentamista suoritetaan koko projektin aikana
(Braha & Byrne 2013, 5). Koska monella asiakkaalla on kanssakilpailijoita, jotka
tavoittelevat usein samoja arvoja, vertailukehittamisella voi 10ytaa virkistavam-
pia keinoja tuoda asiakkaan toiveita esiin (Austin & Doust 2007, 86; Liimatainen
2016). Tutkimustyé ja ideointihetket ryhman jasenten kesken edistavat idean

hahmottamista ja toivottujen arvojen esille tuomista.

Kaytannon toteutuksen kannalta lahtokohtien maarittely koostuu teknisten tieto-
jen merkitsemisesta muistiin. Mittasuhteiden, vari-informaation ja tiedostotyyp-
pien lisaksi harkittujen erikoistehosteiden kayttdtarkoitukset, kuten erityisesti
green screen -teknologian ja alpha-kanavien kohdalla, kannattaa avata huolelli-

sesti muille tuotantoon osallistuville. (Braha & Byrne 2013, 4.)

Referenssikuvien etsiminen ja koostaminen auttaa lahetysgrafiikan tyylin ja tun-
nelman konkretisoinnissa. Naista poimitaan lopullisen ilmeen ja tunnelman kan-
nalta toivottuja ominaisuuksia ja piirteita. Ennen lopullista asiakkaiden hyvak-
syntaa ja prosessityoskentelya moodboardissa esiintyvia tunnelmallisia ja kay-
tanndllisia ominaisuuksia on ajan salliessa syyta testata, jottei toteutusvai-

heessa tule tuotantoa seisauttavia ongelmia vastaan. (Braha & Byrne 2013, 6.)

Kun on kyse liikkuvasta kuvasta, taytyy sisallon muutoksia havainnollistaa kuva-
kokonaisuuksien avulla. Kuvakasikirjoituksella annetaan alustava suunta tari-
nankerronnalle, ja se on yleensa luonnosmainen mutta selkea esitys lopulli-
sesta juonesta. Silla selitetaan auki tilassa ja ajassa esiintyvat elementit ja se,

miten ne kayttaytyvat missakin kohtaa lopullisessa versiossa. Myos kameran



likkeet, leikkauskohdat ja kuvauksen tiedot, kuten kuvasuhde, kohtausten kesto
ja kuvakulmat, maaritellaan kuvakasikirjoitukseen myohempaa produktiota var-
ten (Braha & Byrne 2013, 5).

Styleframe on kuva, joka havainnollistaa ajallisen mediateoksen tyylia, tunnel-
maa ja muotoilua (The Futur LLC 2021). Siina missa kuvakasikirjoitus on viela
tyyliltdan suuntaa antava luonnos, styleframen kuuluu tarjota jo lahes valmis
ilme asiakkaille, jotta heille syntyy selvempi kasitys tavoiteltavasta lopputuot-
teesta. Sitd kannattaa erityisesti soveltaa kohdissa, joissa visuaalisuus ja ase-
telmaratkaisut muuttuvat radikaalisti. (Braha & Byrne 2013, 5.) Styleframen
avulla useamman ihmisen keskindinen ymmarrys visiosta helpottuu, kun loppu-

tuotteesta on konkreettinen esimerkki.

Konseptien kuvakasikirjoituksen, idean tiivistelman seka styleframejen valmis-
tuttua on aika esitella ne asiakkaalle myyntipuheen yhteydessa. Myyntitilaisuu-
den lopuksi asiakkaan odotetaan valitsevan yhden konseptin (Austin & Doust
2007, 86). Joka tapauksessa asiakas saattaa haluta yhden konseptin sijaan va-
lita useammasta konseptista vaikutteita. Braha ja Byrne korostavatkin sita,
kuinka alkutekstien suunnittelijan haasteena on tasapainotella oman vision ja

asiakkaan toiveiden valilla. (Braha & Byrne 2013, 6.)

2.2 Lahetysgrafiikan tuotantoprosessi

Kun asiakas on valinnut idean, on seuraavana askeleena tyostaa kuvakasikirjoi-
tusta eteenpain. Kameran liikkeiden, leikkausten ja hahmojen liikkeet ja vuoro-
puhelut seka muut aanitehosteet ja vinkit lisatdan ja kirjoitetaan muistiin. (Braha
& Byrne 2013, 6.) Myds varimaailman ja valaistuksen alustava miettiminen voi-

daan aloittaa tassa vaiheessa.

Kuvakasikirjoituksen kohtauksista kannattaa rakentaa video, jolla saadaan seka
kohtaukset etta muut edella mainitut tekijat ajoitettua kerronnallisesti oikeisiin

kohtiin. Animatic mahdollistaa kohtauksien tarvittavat kestot ennen varsinaista



kuvausprosessia, minka jalkeen kuvaustilanteen rakentaminen hoituu nopeam-
min. Animaticia varten kannattaa simuloida hahmojen, kirjainten ja muiden ele-

menttien alustavia liikkeita. (Braha & Byrne 2013, 6.)

Mikali projektin tuotanto edellyttaa live action -materiaalia, antaa animatic ohjaa-
jalle tiedot projektin luonteesta, tavoitettavista tilanteista ja siita, milloin ja miten
ne esitetaan. Talldin voidaan valaistuksella, asettelulla, raameilla ja nayttelijoi-
den liikkeilla luoda oikeanlaiset olosuhteet ja tunnelmat. Useamman animaatto-
rin, kuvaajan ja ohjaajan kanssa tyoskenneltdessa rakennetaan yhtenaiset visu-
aaliset ohjenuorat animaatioiden, kuvausten ja kuvitusten varalle. (Braha &
Byrne 2013, 7.)

Kun tarvittava raakamateriaali on saatu tuotettua, on seuraavana askeleena
lahtea luomaan niista visuaalinen ja kerronnallinen esitys. Jalkituotanto alkaa
karkealla hiomisella, jossa tuodaan kuvatut materiaalit videonmuokkausohjel-
maan osoitetuille paikoilleen (Braha & Byrne 2013, 7). Tasta eteenpain kyse on
graafisten elementtien animoimisesta, korjailujen tekemisesta, varimaarittelyista

ja erikoistehosteiden lisdamisesta kokonaisuuteen.

2.3 Saattaminen kayttdoymparistoon

Mikali tarkoituksena on tuottaa videoteos, videoleikkeiden variarvojen yhtenai-
syys vaatii hiotussa leikkausvaiheessa erityishuomiota. Kuvaushetkina valais-
tuksen ja tarkennuksen kohteet muuttuvat niin hienovaraisesti, etta vasta verra-
tessa niita toisiin videoleikkeisiin huomaa niiden varimaailmoissa valtavia eroja.
Tata ongelmaa ratkaistaan esimerkiksi Adoben After Effects -ohjelman varimaa-
rittelytyOkaluilla, joilla voi vaikuttaa muun muassa eri varialueiden kirkkauteen,

savyyn ja kontrastiin.

Materiaalien tuotantoprosessi vaatii huolellista aikataulutusta. Tuotteiden lopulli-
seen muotoon muuntamiseen on myos syyta varata riittavasti aikaa. Esimerkiksi
likkuvan kuvan esityksissa muuntaminen toivottuun videoformaattiin voi koosta

riippuen vieda useita paivia oikolukemisen ja tietojen todentamisen ohella.



Aivan lopuksi asiakas tarkistaa kyseisen materiaalin ja saattaa pyytaa pienia
muutoksia sisaltoon. Sisallon lajista riippuen se saattaa vaatia materiaalien |a-
hettamista myos kolmansille osapuolille kasiteltaviksi. Vasta kun asiakas on ot-
tanut lopputuotteen vastaan ja hyvaksynyt sen, voidaan seuraavaan projektiin
siirtyd. (Braha & Byrne 2013, 7.)

3 Lahetysgrafiikan komponentit

3.1 Lahetysverkon sisaltd

Sanastokeskus TSK maarittelee lahetysverkon tai jakeluverkon viestintaver-
koksi, jolla Iahetetaan tai siirretdan tietoa samanaikaisesti usealle vastaanotta-
jalle. Televisio-ohjelmien lahetykseen I6ytyy kolme tapaa: maanpaallinen
verkko, kaapeliverkko tai satelliittivalitys. Nykyaan lahetysten painotus kasvaa
yha digitaalisemmaksi — esimerkiksi Suomessa maanpaalliset analogiset verkot
poistettiin kaytosta elokuun 31. paivana vuonna 2007. (Sanastokeskus TSK ry
2006, 25.)

Yhdysvaltalainen FitchBurg State Universityn apulaisprofessori Jon Krasner on
listannut lahetysgrafiikassa esitettavia esityskokonaisuuksia amerikkalaisen te-
levisiosisallon pohjalta. Kaikille hanen kayttamilleen termeille ei kuitenkaan
I0ydy selkeaa ja vakiintunutta suomen kielen vastinetta. Eraiden termien kaan-
nokset ovat siksi tulkinnanvaraisia, ja ensisijaisesti on tapana kayttaa vakiintu-
neita englanninkielisia termeja. On otettava huomioon, ettd Krasnerin vuonna
2008 kokoamien termien lisaksi yli 10 vuodessa on syntynyt paljon uusia ter-

meja ja esityskeinoja, jotka myos vaativat avaamista.
3.1.1 Lahetyksen visuaalit

Krasner kuvailee show package -termin videoinformaatiosysteemiksi, joka sisal-

taa kokoelman ohjelmaa tukevia suunnitteluelementteja. Naiden tehtavana on



valittaa visuaalista synergiaa, vaikka ne voivatkin erota toisistaan tahdistuksil-
taan ja vaikutelmiltaan. (Krasner 2008. 40.) Kyseisen ohjelmapaketin osille 16y-
tyy omatkin kayttotarkoituksiinsa perustuvat englanninkieliset terminsa.

Ensisijaiset visuaaliset elementit ovat kanavan ja lahetysverkon tunnukset, joi-
den avulla katsoja tunnistaa lahetyksen tarjoavat tahot. Jotta identiteetti ja sen
korostama sisaltd jaavat katsojan mieleen, identiteetin rakentavia osia tulee
toistaa jatkuvasti lahetyksen aikana. Tunnusomaisten merkkien kuten brandi-

tunnuksen, paavarien ja muotolinjojen rakentamisessa pitaa siksi olla erittain

huolellinen.

m UUTISET  |ER

Kuva 2. Kuvasekvenssi show openerista. Yle Uutiset klo 20.30, 17.4.2021.

Show opener, josta kuva 2 tarjoaa esimerkin, asettaa tulevalle ohjelmalle nayt-
tamon seka pyrkii valittdamaan sen tunnelman katsojalle (Krasner 2008, 34). En-
sivaikutelman uskottavuus ja kiinnostavuus ovat ratkaisevia tekijoita: mita vai-
kuttavampi se on, sita epatodennakdisemmin katsoja vaihtaa kanavaa. Intron
pituus vaikuttaa my0s asiaan, silla katsojan mielenkiinnon yllapitamiseksi hanen
ei saa antaa odottaa varsinaisen sisallon ilmestymista. lhanteellisin pituus

introlle on tdman vuoksi 15-30 sekuntia. (Krasner 2008, 34.)



n m4 ﬁ /MOTIONARRAY

Kuva 3. Esimerkkikuva bumperista. Katseluruudun tayttyessa bumper-animaati-
olla taustavideo voidaan vaihtaa toiseen. Tekija: Smth686, MotionArray.com.

Bumper, jonka suorana suomennoksena on puskuri, on lahetettavan ohjelman
ja mainoskatkon valisena siirtymana toimiva muutaman sekunnin lyhyt esitys.
Otsikon lisaksi se nayttaa ohjelman ja mahdollisesti lahetysverkon tunnukset.
(Krasner 2008, 43.) Bumper auttaa katsojia erottamaan ohjelmaosiot mainos-
katkoista ja on edelleen kaytossa lahetysverkoissa. Taman avulla ohjelman kat-
seluajan ulkopuolella kanavalle saapuneet katsojatkin tunnistavat ohjelman heti
sen jatkuessa. Bumperia voidaan myos kuvan 3 nayttaman animaation tapaan

kayttaa sosiaalisen median linkkien mainostukseen.

Upfront puolestaan on lahetysverkon tulevien ohjelmien promootioesitys mai-
nostajien huomion kiinnittamiseksi tulevalla esityskaudella. Samaan tapaan kuin
kilpailuohjelmissa, upfrontissa esitetaan hyvin usein ohjelmien paatahtia ja kay-

tetdan koomisia metodeja huomion kiinnittamiseksi. (Krasner 2008, 48.)

Lineup eli jono koostuu tulevasta ohjelmakattauksesta. Esitysasultaan lineup on
ruudun tayttava katalogimainen lista tulevista ohjelmista seka niiden esitysaiko-

jen paivamaarista ja kellonajoista. (Krasner 2008, 48.)
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Interstitial on valiohjelma, joka esitetaan ohjelmien tai muiden tapahtumien va-
lilld ja jonka tehtava on korostaa paaaiheita, ihmisia tai tapahtumia kontekstin
korostamiseksi. Uutisissa sen avulla voidaan siirtya kuvauspaikkojen tai uutisai-
heiden valilla. Interstitial voi myds mainostaa lahetysverkon identiteettia luo-

malla yhteyden olemassa olevan ohjelman kanssa. (Krasner 2008, 42, 66.)

Lower third on grafiikan ja tekstin yndessa muodostama elementti, joka nayte-
tdan ruudun alakolmanneksessa. Sen tehtavana on tukea lahetysta esittele-
malla tiedot kanavasta, esiintyjista ja lahetettavasta sisallosta. Lower third voi
olla esitysasultaan staattinen tai sisaltaa liikkuvia osia, kunhan ne eivat vie huo-

mioarvoa varsinaiselta sisallolta. (Krasner 2008, 45.)

Tag eli avainsana tai tunniste auttaa lisdinformaation 16ytamisessa, ja se nayte-
taan ohjelman tai mainoksen lopuksi. Tagin tehtavana on vahvistaa mainostet-
tavan tuotteen ja brandin mieleenpainumista. (Krasner 2008, 48.) Krasner ko-
rostaa avainsanan kayttdymparistéa puhumalla TV:ssa nakyvista puhelinnume-
roista tai URL-osoitteista, mutta nykyaan silla voidaan tarkoittaa myos sosiaali-

sen median linkkeja ja aihetunnisteita.

-t

Kuva 4. Esimerkkikuva mortisesta. Kolmiulotteiset raamit kehystavat kuva- ja vi-
deomateriaaleja. Digital Flodur Inc. 2019.
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Kuvassa 4 esiintyva mortise kaantyy upotukseksi. Mortise on Krasnerin mukaan
koko ruudun graafinen esitys, jonka tarkoituksena on toimia raameina liikkuvalle
kuvalle korostamaan tiettya tapahtumaa. Tunnetuimpia esimerkkeja sen kay-
tosta nakee palkinto-ohjelmissa, joissa korostetaan vuorotellen yksittaisia talent-
teja ja sen takia mortisen sisalla kaytetaan myos edelld mainittuja alakolman-
neksia kyseisten talenttien tietojen esilletuomiseen. (Krasner 2008, 47.) Uuti-
sissa se voi kuitenkin kattaa vahemmankin kuva-alaa, jolloin mortisen rinnalla

voi nayttaa esimerkiksi uutisankkurin selostusta.

Jingle eli tunnussavelma kiinnittda katsojien huomion lahetykseen ja pitaa ylla
heidan mielenkiintoaan tata kohtaan. Aanellisen ulottuvuuden tarjoaminen tar-
joaa assosiaation visuaaliseen sisaltoon, jotta brandi voidaan tunnistaa silloin-
kin, kun sita ei katsota. Tarvittaessa savelman yhteydessa, kuten radiomainok-

sissa on tapana, voidaan myos kuuluttaa mainostettavan brandin iskulause.

Lahetysverkoissa mainokset ovat yksi tehokkaimmista ja toivotuimmista kam-
panjakeinoista muiden brandien esilletuomisessa seka niiden tuotteiden ja pal-
veluiden myymisessa (Krasner 2008, 60). Myds Twitch tarjoaa yrityksille mai-
nospaikkoja palvelunsa suoratoistolahetyksissa. Twitch-lahettajat voivat kuiten-
kin vaikuttaa siihen, missa valissa mainoksia naytetaan, jottei katsomiskokemus
karsi mainosten ilmestyessa esimerkiksi videopeliturnajaisten huippuhetkina.
Kanavan tilausmaksua vastaan katsoja voi valttaa automatisoitujen mainostau-

kojen katselun.

Krasner ei ota huomioon tekstitysten roolia, joiden avulla kohdeyleis6 ymmartaa
toisella kielella puhutun sisallon. Puhutun ja kirjoitetun tekstin kaantaminen vaa-
tii tosin huolellisen tarkastustydn. Siksi kyseiset kohdat esitetdan lahes aina tal-

lenteina, joihin tekstitykset on liitetty mukaan.

Emotet ovat striimin keskusteluikkunassa esiintyvia pikkukuvia, joilla elavoite-
taan kommenttien tekstia hymididen tavoin. Emoteja on niin universaaleja kuin

persoonallisia, ja jokainen ansioitunut striimaaja saa kayttdonsa sita enemman
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emotepaikkoja, mitd suurempia katsojamaaria heilla on. Suosituskoko emotelle
on korkeintaan 1 megatavu neliomittasuhteilla, joissa sivun minimipituus on 28

pikselia. (Twitch Interactive 2021.)

Sellaisten tarinoiden rakentaminen, joissa on mahdotonta kayttaa tosielaman ih-
misia ja lokaatioita, on se, missa animaatio loistaa (Laybourne 1979, 59). Kaik-
kia animoituja tarinoita ei kuitenkaan tarvitse kertoa suuressa mittakaavassa;
pienillakin, yksinkertaisilla symboleilla voi selittdd katsojalle monia asioita. Ta-
man vuoksi animaation mukautuminen pieniin ja suuriin kokoihin auttaa luo-

maan lahetysgrafiikasta monimuotoisempaa.

3.1.2 Tiedonsiirto

Informaation tiivistaminen mahdollisimman pieneksi ja ytimekkaaksi vahentaa
tiedon prosessointiaikaa. Tama ei tarkoita pelkastaan tiedostokooltaan kevyen
paketin luomista vaan merkitsee myos esitysasun yksinkertaistamista. Esimer-
kiksi lower thirdit eivat tayta ruudun koko alakolmannesta vaan kattavat yleensa

vain esiintyjien nimet ja ammattinimikkeet.

Tiedonsiirto vaatii sisallon muuntamisen laitteistoille luettavaan muotoon. En-
kooderi voi olla erillislaite, joka hyddyntaa kameran tai tietokoneen audio- ja vi-
deosignaalia, tai tietokoneohjelmisto, joka poimii videon verkkokamerasta tai

suoraan tietokoneelta. (Pahkala 2020.)

Videokuvan lahettaminen verkossa suorana lahetyksena katsojalle on reaaliai-
kaista suoratoistoa; puhekielessa siita kaytetaan englannista johdettua livestrii-
maus—termia (Casamedia 2020). Kaytanndssa se mahdollistaa videon katselun
aloittamisen ilman, etta kayttajan tarvitsee ensin ladata video kokonaisuudes-

saan koneelle (4k-media 2021).

Muusikko ja tuottaja Aleksi Pahkalan mukaan reaaliaikainen suoratoisto koos-
tuu neljasta osasta; kuva- ja aanilahteesta, strimausohjelmistosta, strimauska-

navasta seka luotettavasta internetyhteydesta. Kuva- ja aanilahteena toimii esi-
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merkiksi videokamera, tietokone tai jopa puhelin, joiden tueksi voi asettaa mik-
rofonin, mikserin tai muita soitettavia aanilahteita. Striimauskanava puolestaan
tarkoittaa palvelua, johon lahetys tulee katsojille nahtavaksi. Lisaksi, jottei kysei-
nen lahetys katkeilisi, jaatyisi tai kaatuisi kesken kaiken, on pidettava alinomaa

ylla luotettavaa nettiyhteytta. (Pahkala 2020.)

Internet koetaan alueena, jossa voi liikkua vapaasti silloin kun huvittaa ja josta
halutaan I6ytaa kaivattua tietoa vaivattomasti (Austin & Doust 2007, 113). Valta-
van tiedon maaran vuoksi tiedonsiirron nopeus on valttia, silla se parantaa ver-
kon kayttokokemusta. Tasta johtuen yritykset panostavat palveluissaan kaytto-
littymien selkeyteen ja tietopakettien keveyteen, mika edesauttaa mahdollisuuk-

sia kaupankaynnissa (Austin & Doust 2007, 113).

Lahetyksista voidaan jattaa tallenteita, joita katsojat voivat kdyda katsomassa
lahetysajan ulkopuolellakin. Talla tavoin sisalldon seuraaminen ei ole sidottu yh-
teen hetkeen vaan katsoja voi maaritella itselleen sopivan ajan uuteen sisaltoon
tutustumiselle. Tallennettavien lahetyksien sailyttamiseen on kuitenkin rajallinen
maara muistia, joten muutaman viikon sisalla vanhat tallenteet vaistyvat uusien
tieltd. (1&1 lonos 2020.)

3.2 Livestrimauksen muodot

Brandi-ilmeiden valittdaminen liikkkuvalla grafiikalla on televisiomaailman kana-
vien kirjossa ollut jatkuvasti kiivasta. Televisioyhtiot investoivat paljon aikaa ja
rahaa oman imagonsa rakentamiseen, ja jatkuvasti kasvava kilpailu katsoja-
maarista pakottaa luomaan lahetyksiin entistakin vaikuttavampaa grafiikkaa.
(Krasner 2008, 33.) Kilpailu muuttaa kuitenkin jatkuvasti muotoaan, ja nyt se

kay kiilvaana myos television ulkopuolella.

Kuten elokuvat ovat toimineet televisiosisallon inspiraation lahteena, televisioka-
naville tuotettu sisaltd on toiminut nettikulttuurin suurimpana vaikuttajana. Alun
perin internet toimi alustana, jolla tv:sta vastaanotettuun tietoon pystyttiin anta-
maan lisatietoja uutisaiheista. Syy-seuraussuhteena internetiin on tuotu vaikut-

teita television maailmasta esitysideoiltaan ja tavoitteiltaan.
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Vaikutteiden mukana tulevat myods asenteelliset [ahtokohdat. Koska informaa-
tiota paivitetaan ja valitetaan alinomaa lisaa, iskostuu katsojiin halu ajan her-
molla pysymiseen. Paivittainen informaation tulva on korostanut ongelmia. Tie-
donjanoa on vaikea tyrehdyttaa, ja jos kasiteltavista aiheista jotain rajataan
pois, johtaa se herkasti negatiivissavytteiseen spekulointiin. Tama asettaa pai-
netta sisallontuottajille ja motivoi heitd rakentamaan keinoja, joilla ulkoasullisia

ratkaisuja voidaan nopeasti liittaa esitettdvaan materiaaliin.

Reaaliaikainen suoratoistolahetys nettiymparistossa tavoittaa katselijoita use-
ammalla eri alustalla. Mobiililaitteiden ja poytakoneiden kautta pystyy langalli-
sesti seuraamaan suoratoistoa matkustaessakin. Eri alustat vaativat vastaa-
maan nayttokokojen erojen luomaan haasteeseen; vastaanotettavasta sisal-

I6sta on saatava selvaa mobiilipuhelinten pienilla naytaillakin.

Livestriimaamisessa kameroiden kaytté on olennainen, vaan ei kuitenkaan yhta
valttamaton osa sisalldnluontia kuin TV-lahetyksissa. Vaikka kyse on julkisesta
toiminnasta, moni haluaa ja onnistuukin sailyttdmaan todellisen henkildllisyy-
tensa salassa. Syita talle on lukuisia: monille kyse on todennakdisesti oman yk-
sityisyyden suojasta. Paasaantoisesti sisalto tulee siita, mita striimaajan tyopoy-
dalla nakyy. Kameran kaytto tuo tosin inhimillisen savayksen, jolla katsojat voi-

vat lahestya striimaajia helpommin.

Oman identiteetin paljastaminen ei ole striimauksessa aina tarpeen. Liikkeen-
tunnistavalla teknologialla pystytaan animoimaan fiktiivisia avatareja striimauk-
sen kayttoon ja rakentamaan niiden ymparille visuaalinen teema. Esimerkkina

kuva 3 korostaa sita, kuinka persoonalliselta striimaaminen voi nayttaa.
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Kuva 5. Kuvankaappaus Twitch-striimaaja-alias Yuniihon mortisesta. Teema on

rakentunut vahvasti hanen digitaalisen avatarinsa ymparille. Otettu 18.3.2021.

Virtuaalisten livelahetysten ja lisatyn todellisuuden vanavedessa on kehittynyt
uudenlaiset markkinat, joissa luodaan persoonia virtuaalimaailmaan ja joista ku-
vassa 5 esiintyva Yuniiho on tasta maailmanlaajuisesta ilmidsta vain yksi esi-
merkki. Fiktiivisia kolmiulotteisia avatareja kutsutaan virtuaalisiksi tubettajiksi.
Tokioon perustettu virtuaaliviihdeyhti® COVER hoitaa virtuaalisten tubettajien
agentuuria ja on johtava tekija VTuberien saattamisessa maailmalle. (PR TI-
MES, Inc. 2020; COVER Corp. 2016.)

Aénitehosteet lahetysilmeen tukena auttavat pitamaan ylla katsojan mielenkiin-
toa ja tekevat esityksista ikimuistoisempia. Tehosteiden ajoittaminen liikkkeiden
kanssa saa visuaaliset ratkaisut vaikuttamaan eloisammilta, mika tempaa katso-
jan helpommin mukaan lahetyksen aareen. Perustellusti sovellettuina aanite-
hosteet tarjoavat monitasoisemman ja fyysisemman tuntuisen audiovisuaalisen
lahetyksen (Austin & Doust 2007, 73).
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3.3 Tilavaikutelman rakennus

Tarkastellessani uutisten lahetysgrafiikkaa huomasin, etta tila on kerronnalli-
sesti merkittava tekija lahetysgrafiikassa. Esimerkiksi uutisintron jalkeen katso-
jalle avautuva uutisstudion nakyma toimii paanayttamona, jossa esitellaan koko
lahetyksen aihesisaltdo. Uutisaiheiden tarkempaa tarkastelua varten studiosta
siirrytaan leikkauksien tai siirtymien avulla antamaan kuvaa aiheille olennaisista
tapahtumapaikoista. Joka kerta, kun yksi uutisaihe on kasitelty loppuun, pala-
taan takaisin studioon. Tallaisesta matkustamisesta syntyy vaikutelma siita, etta

katsoja itse viedaan osaksi tapahtumia.

Laitteistojen ja ohjelmien kehittyminen on automatisoinut tehokkaasti tuotanto-
vaiheita ja lisannyt lahetysgrafiikkaan enemman sisaltdéa. Korostan kuitenkin,
etta tastd huolimatta ihmissilman lasnaolo on ratkaisevin tekija uskottavan koko-
naisuuden rakentamisessa. Laitteisto tekee vain sen, minka sen kasketaan
tehda ja mita sen on maaritetty tehtavan: se ei havaitse itse ongelmia, ellei sita
ole siihen tarkoitukseen luotu. Automatisoinnilla tuotetun sisallén laatu voi vaih-

della radikaalisti riippuen alustasta tai automatisoitavasta sisallosta.

3.3.1 Fyysinen tila

Tilan kaytossa ja suunnittelussa noudatetaan sommittelun peruskeinoja. Tar-
keat tekijat nostetaan suureen rooliin, mika voi tarkoittaa sita, etta ne ottavat
kuva-alan haltuun tai niille suodaan paljon ruutuaikaa. Epaolennaiset tekijat ra-
jataan kuvattavan alueen ulkopuolelle. Ehka kiinnekohdat erottuvat tavallista
enemman vareistaan, muodoistaan tai liikkeistaan johtuen. Elementtien valisilla
kontrasteilla ja hierarkkioilla saadaan luotua mielenkiintoisia esityksia (Shaw
2016, 2).

Samalla tavalla kuin konserteissa kaytetaan valonheittimia korostamaan esiinty-
jien sooloperformanssia, valaistuksella asetetaan huomioarvoa lahetyksen kan-
nalta oleellisiin tekijoihin. Valaistus ei ole ainoastaan tunnelmallinen tehokeino

vaan perustava tekija liikkuvan ja pysahtyneen kuvan luomisessa. llman valais-

tusta tuijottaisimme pimeaa ruutua.
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Valaistuksen ja asetelman lisaksi varien kayttaytyminen fyysisessa tilassa on
syyta huomioida silla kamerat tallentavat kaiken, mita nakevat. Kaikki varivuo-
dot, joissa varit heijastuvat toisiin pintoihin on jalkikasittelyssa vaikeaa kasitella
pois kuvasta. Erittain kirkkaisiin ja kyllaisiin varisavypintoihin kannattaa pitaa
tarpeeksi etaalla muista objekteista ja esiintyjista, etenkin green screen -tekno-

logiaa kaytettaessa.

Esimerkiksi sdatiedotuksissa green screen on ehdoton osa saatietojen esittami-
sessa. Etualalla seisova tiedottaja esittaa taakseen rakennetulle vihrealle kan-
kaalle heijastetusta kuvasta animaatiota saaolosuhteista ja niiden muutoksista.
Digitaalisella diaesityksella meteorologi tuo lahetykseen mukaan paljon enem-

man informaatiota, kun nakyman vaihtaminen onnistuu napin painalluksella.

Sisatilojen sisustamista ajatellen voidaan nykyaan rakentaa suuria nayttoja,
joissa toistetaan lahetysgrafiikkaa. Oli kyse uutisstudioista tai ajanviettopai-
koista, ne tarjoavat tunnelman luontiin ja viestimiseen uuden ulottuvuuden.
Nayttéseinien avulla brandin mielikuvaa voidaan vahvistaa ja vierailijat saavat

niista uusia viihteellisia virikkeita. (Krasner 2008, 106.)

3.3.2 Virtuaalinen tila

Digitaalisten lahetysten suosion kasvu ohjelmien ja laitteistojen tehokkuuden
kehitykseen yhdistettyna tarkoittaa sita, etta lavasteita ja nayttamaoita voidaan
rakentaa myds virtuaalisesti. Teknologian murroksessa fyysisesta ymparistosta
tunnettuja komposition rakennusperiaatteita sovelletaan digitaalisilla alustoilla ja
niiden synergialla saadaan kehitettya ymparistojen, esineiden ja hahmojen us-
kottavuutta ja tyylikeinoja. Nykyaan taysin fiktiivisen ymparistéon luominen on

myos mahdollista.

Virtuaaliseen maailmaan voi simuloida mahdollisia tulevaisuudennakymia reaa-
limaailman tapahtumien perusteella. Tietokonegrafiikan ja -laitteiston tehojen
kehittyessa tiedon valittaminen ja havainnollistaminen edistyi, mika edesauttoi
sen ymmartamista (Austin & Doust 2007, 119). Digitaalisuus antaa evaat taysin

reaalimaailmasta irrallisillekin ajatuksille. Luoville sisallontuottajille se tarkoittaa
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lavasteiden rakentamista tiettyyn teemaan perustuen, joka voi olla esimerkiksi

sarjakuva tai tieteisfantasia, ellei molemmat.

Tarinankerronnassa vakiintuneen ajattelun mukaan tavoitteena on luoda digi-
taalisesti kerronnan kannalta uskottavia nakymia, mika helpottaa katsojan uppo-
tumista lahetykseen. Tallaisen epauskon vaimentamisen ei tarvitse olla taydel-
lista, mutta siihen tahdatessa ruudulla olevien elementtien taytyy kayttaytya hy-

vin pitkalti samoin kuin reaalimaailmassa. (Domonyi 2011.)

Green screen -teknologian ja alpha-kanavien kaytto internetissd mahdollistaa
staattisilla ja liikkuvilla kuvilla leikittelyn ja tarjoaa keinoja rakentaa mielikuvituk-
sellisia asetelmia esityksiin. Tahan kaytantdoon on vakiintunut hahmojen ja ele-
menttien syvaaminen, mikd mahdollistaa asetelmilla leikittelyn parhaiten. La-
pindkyvyytta tukevat tiedostotyypit ovat siksi virtuaalisessa tuotannossa ehdo-

ton edellytys.

Toisin kuin fyysisessa tilassa, virtuaalisen tilan simuloinnissa on valtavasti osia,
jotka rakennetaan erillisissa ohjelmissa eivatka ole suorassa vuorovaikutuk-
sessa keskenaan. Jotta tilavaikutelmat saadaan nayttamaan tarvittaessa uskot-
tavammilta, taytyy elementit yleensa tuoda yhteen kompositio-ohjelmaan, jossa
uskottava valaistus, etaisyydet, kameraliikkeet ja perspektiivit simuloidaan ka-
sin. 3D-mallinnusohjelmissa tuetaan jo entuudestaan todentuntuisuutta muun

muassa tekstuurien ja yhtenaisen valaistuksen avulla.

Jos otetaan huomioon meteorologien saakarttaesitykset, voidaan todeta, etta
paamaarana ei aina ole todentuntuisen tilavaikutelman luominen. Meteorologin
rooli on selventaa kaksiulotteisessa taustassa esiintyvia ilmidita, joiden avaami-
seen hanen analyysinsa ja likkeensa riittavat. Se, millaista lahestymistapaa ti-

lan rakentamisessa lopulta hyddynnetaan, on tuottajien paatantavallassa.

Kilpailullisten pelien striimeissa on korostunut sellaisten miniohjelmien kaytto,
jotka kertovat peleista ja pelaajista teknisia tietoja. Miniohjelmat ilmestyvat strii-
minakymaan omana tasonaan ja niihin on linkitetty tiedot kilpailijoiden pelihisto-

rioista. Kilpailullisten pelien seuraajille tama tarjoaa enemman mahdollisuuksia
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pelien mekaniikkoihin perehtymiseen. Miniohjelmien sisaltd on hyvin yksildllista
ja sisapiireille suunnattua, joten niiden huolellinen suunnittelu seka kaytettavyys

vaativat selkeaa ymmarrysta pelien kohdalla syntyneista tarpeista.

4 Lahetysgrafitkan tuominen Twitchiin

4.1 Projektin esittely

Lahetysgrafiikkaa kartoittaessani tutustuin siihen myos kaytannon tydskentelyn
kautta. Opinnaytetyon tuotannollisessa osassa oli paadmaarana kartoittaa Twit-
chin suoratoistopalvelussa kaytettavia komponentteja, tuottaa omatekoista lahe-
tysgrafiikkaa ja tuoda se nékyvaksi Twitchiin. Tekemani graafinen esityssisaltd
muodostui fiktiivisen brandi-ilmeen konseptiksi, jota voisi soveltaa suoratoisto-

materiaalin visuaaliseen tukemiseen.

Striimaajien eri taustoista johtuen graafisissa kokonaisuuksissa nakyy laadulli-
sesti suuria eroja. Joidenkin kohdalla ne sisaltavat alkuperaisista konteksteis-
taan irrotettuja esittdvia hahmoja ja esineita, kun taas osalla on taysin omape-
raiset brandi-ilmeet. Kokopaivaisille striimaajille tuotetaan usein omat visuaali-
set elementtinsa, mika tarjoaa jatkuvasti tydmahdollisuuksia visuaalisen kulttuu-
rin tydntekijoille. Joillain striimaaijilla nakyy myds fanien heille tuottamaa taidetta,
jota he ovat nostaneet esille. Kallistuin suosiolla omaperaisen sisallon luomi-

seen, mika auttoi minua loytamaan striimauksen kannalta tarkeita nakokohtia.

Kysyntaa vuorovaikutuksesta striimaajan ja katsojien valilla on aina ollut, ja se
on korostunut lahetysilmoitusten muodossa. Striimaajien toiminnan tukeminen
ilmenee seuraamis-, tilaus- ja lahjoitusilmoituksina, joista jokaiseen tarvitaan
omintakeinen ilmoitusanimaatio ja sisaltoteksti. Moninpelien Twitch-linkityksien,
joiden avulla katsojat paasevat vaikuttamaan pelien tapahtumiin, lisaksi on
myos tarjolla katsojapeleja, joissa katsojat kilpailevat toisiaan vastaan. Voittaja
saa striimaajan itsensa maatritteleman palkinnon, joka voi vaihdella kanavapis-

teista lahetyssisallon suoraan vaikuttamiseen.
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Toiminnallinen osa koostuu fiktiivisestda AUER-brandin ilmeesta, joka sopii peli-
ja muuhun striimattavaan sisaltoon. Brandi-ilme koostuu tunnuksesta, kolmesta
ilmoitusanimaatiosta tilauksia, lahjoituksia ja seuraamisilmoituksia varten, nel-
jasta erilaisesta striiminakymasta ja siirtymaanimaatiosta. Brandin paamaarana
on huokua levollista ja orgaanista tunnelmaa, joka rakentuu yksinkertaisten
muotojen varaan. Se tarjoaa erilaisen lahestymistavan striimibrandin luomi-

sessa, yllattaa katsojat tyylillaan ja luo nakymista selkeita ja mielenkiintoisia.

4.2 Graafinen tyyli

Paamaarien asettamisen jalkeen tehtavana oli keksia visuaaliset ratkaisut paa-
maarien tavoittamiseksi. Tavoittelin sellaista rentouden ja arvokkuuden vali-
maastoa, joka on tyylikds mutta pitaa asiat yksinkertaisina. Jotta kokisin taman
yksinkertaisuuden hienouden onnistuvan, pyrin panostamaan elementteihin,
joilla on paljon huomioarvoa, ja tasapainottelemaan asetelmaratkaisuissa naky-

mien samankaltaisuuden ja yksilollisyyden valilla.

Halusin sailyttaa katsojan mielenkiinnon striimia kohtaan joka kdanteessa. Ase-
telmien rakentamisen kannalta koin, etta kaksi- ja kolmiulotteisten elementtien

yhteisty0lla saisin luotua vaikuttavampia nakymia.

Suunnitteluvaiheen suurimmaksi haasteeksi koitui tunnelman ja paamaarien yh-
distaminen visuaalisesti. Minun taytyi maaritella kaikille elementeille ja asetel-
maratkaisuille yhteinen teema ja inspiraation lahde. Meri osoittautui sellaiseksi
aiheeksi, joka taytti parhaiten toiveeni brandin tunnelman suhteen. Meriaiheinen
lahestymistapa auttoi pitamaan kaikki elementit samalla viivalla ja mahdollisti

mielikuvituksen tehokkaamman kayttamisen.

4.3 Graafiset elementit

Nakymien osien kannalta koin olennaiseksi suunnitella elementeille yhtenaisen
asetteluruudukon. Panostaakseni lahetysnakymien selkeisiin asetteluratkaisui-

hin ja niiden valiseen samankaltaisuuteen paatin tuottaa asetteluruudukon esi-
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tysten tueksi. Sen avulla sain aseteltua elementtien osat niin, etteivat ilmoituk-
set kulkisi ilmestyessaan muiden elementtien paalle aiheuttaen liikaa jannitteita
nakymissa ja katsomiskokemuksessa.

Logoalueet B 'moitusalue - Turva-alue /|| Taustalinjat

[ otsikkokohdat Kuvituselementit Somemerkinnat ||l Ruudukkolinjat

Kuva 6. Rautalankapohja AUER-brandin nakymien asetelmaratkaisujen tueksi.

Vasemmassa ylakulmassa nakyy tilaajailmoitukselle suunniteltu laatikko. Sijoi-
tus perustuu haluun antaa mahdollisimman paljon huomioarvoa ensisijaisille
ruututapahtumille ja asiasisalldille. Panostin kuitenkin ilmoituksissa huomiota
herattaviin animaatioihin muun muassa maskauksia ja kolmiulotteisia objekteja

kayttamalla.

Suuret vinolinjat kuvassa 6 ja 7 pohjautuvat kuvan 8 AUER-tunnuksen versaa-
lialkukirjaimen vasemmanpuoleiseen linjaan. Kyseisen linjan avulla sain asetel-

maan etsimaani arvokkuutta, jota pystysuuntaisilla linjoilla kyetaan herattaa.
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Kuva 7. Kuva We'll Be Back -bumperin ulkoasusta ja asettelusta. Asetelman
kayttod toistuu myds muissa nakymissa yhdennakoisyyden saavuttamiseksi.

4.3.1 Tunnus

Tunnuksen luomisessa oli monta erityista haastetta. Ensimmaisena oli brandin
rauhallisuuden ja arvokkuuden visualisointi tunnuksen avulla. Tunnuksen taytyy
pysya yksinkertaisena mutta herattaa samalla huomiota. Pelkkaan logotyyppiin
verrattuna symbolinen tunnuskuvio tuo tunnukseen lisdarvoa ja vaatii tulkinnan

vuoksi useamman kuin yhden vilkaisun.

Toisena oli tunnuksen luettavuuden sailyttdminen kokovaihteluista huolimatta.
AUERIn logotyypin kirjaimet olivat mielestani liian korkeita seka niiden valistys
liian tiukkaa logotyypin esittamiseksi pienessa koossa, kuten kuvassa 8 nakyy.
Tasta syysta ajattelin logotyypin versaali U:sta rakennetun tunnuskuvion ratkai-

sevan ongelman, koska siina on vahemman skaalattavia muotoja.
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Kuva 8. Koristeellinen kuva projektia varten luomastani AUER-tunnuksesta ja
sen eri versioista.

Tunnuksen nimi AUER lahti liikkeelle pyrkimyksesta luoda nimi, joka on helppo
lausua myds muulla kuin suomen kielella. Savelkulultaan AUER kuulostaa ele-
gantilta ja tarjoaa samalla merkityksensa mukaisesti mysteerisen ajatuksen |a-

pinakyvasta kerroksesta, joka tuo lisda mielenkiintoa esiintymisymparistéonsa.

AUERIn kirjaimien kohdalla suunnittelin korkeat ja pystysuorat muodot, jotka
huokuvat juhlallisuutta ja jylhyytta. Toisinaan tuntui silta, etta kirjaimet saattavat
vaikuttaa lukijan mielesta liian paallekayvilta tai raskailta luettaviksi. Versaalit A,
E ja R muotovaihteluineen olivat tunnistettavia ja mukavia lukea korkeinakin. U-
kirjain tuntui tassa saannossa poikkeuksena: ainoa kiinnekohta on sen alareu-
nassa oleva kaari. Luotin kuitenkin siihen ajatukseen, etta versaali U:ta ei kan-
nattanut Iahtea muokkaamaan, silla se voisi menettaa ominaiset piirteensa sen

muotojen liiallisella muokkaamisella.
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4.3.2 Kuvitukset

Kuva 9. Koristeellinen kuva erikoistumisprojektia varten luomistani kolmiulottei-
sista kuvituselementeista. Ne esiintyvat bumper-nakymassa vuoron peraan.

llImeen vahvistaminen ja tunnelman valittaminen vaati usean paivan pohdinnan.
Teema tarjosi ideoita, mutta myds ideoiden toteutustapaa piti miettia tekniikko-
jen ja ohjelmien osalta. Pelkistynyt mutta samalla sitd hennosti rikkova tyyli alkoi

pidemman paalle muovautua osaksi AUERIn iimetta.

Halusin tehda kuvituksistani mielenkiintoisia ja laadukkaita hallitulla detaljien
luomisella. Koin, etta tasaista pintaa rikkovat detaljit tarjoavat enemman katsel-
tavaa etenkin hetkina, jolloin pitda odottaa striimattavan sisallén jatkumista. Or-

gaaniset muodot tuovat myos merellista mielikuvaa enemman esille.

Naiden lisaksi Blender tarjosi hyvat mahdollisuudet kolmiulotteisten objektien
mukaan liittdamiseen. Kaksi- ja kolmiulotteisten sisaltojen yhdistaminen tosin toi
uuden kaanteen. Minun taytyi pukea yhdistettavat elementit mahdollisimman
samaan tyyliin. Kolmiulotteisissa muodoissa oli Iahtotilanteessa liian jyrkka gra-
dientti graafisiin elementteihin nahden, mika vaati varisiirtymien jyrkkyyden ta-

soittamista Blenderissa.
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4.3.3 Animaatiot

Yksityiskohtaisia piirrosanimaatioita esiintyy striimeissa uutislahetyksiin verrat-
tuna enemman, silla niihin annetun aikaikkunan maarittelyssa on lahinna kaksi
osapuolta, striimaajat ja animaattorit. Striimaussisallontuotannossa on uutisla-
hetyksien sisaltdihin verrattuna aikataulutukseltaan enemman vapauksia. Uutis-
lahetysten tuotantoymparistdssa tiukat deadlinet vaativat nopeita tydskentelytai-
toja isojen ihmisryhmien kanssa, ja viestien pelkistaminen antaa siina suurem-

man edun.

Meriaiheiseen teemaan nahden liikkeiden luominen tarjosi oivan haasteen,
jossa piti mukailla aaltojen ja aalloissa kelluvien objektien liikkeita. Piirrosani-
maatiokokeilujen hiominen Adobe Animatessa vei likaa aikaa oman ymmarryk-

sen puutteen vuoksi, joten siirryin simuloimaan liikkeita ja esineita After Effect-

sin ja lllustratorin vektorigrafiikkaa hyodyntaen.

Kuva 10. Koristeellinen kuva lahtolaskentanakyman prosessista. Viiden minuu-
tin kuluessa valkoinen keha kasvaa ja laajenee lopulta ruuturajojen ulkopuolelle.
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Animaatioiden puolesta tein kuvan 9 kuvitusobjektien liikkeistd minimaalisia. Nii-
den roolina on nayttaytya ruudulla vuoron peraan pyorien korkeusakselinsa ym-
pari. Blenderin avulla sain tuotua muotojen Kiiltoja ja varjoja seka viivavarjos-

tusta esiin rikkomalla niiden pelkistettyd muotoa valaistuksella, jotta ne nayttay-

tyisivat aavistuksen orgaanisemmilta.

Kaksiulotteisissa elementeissa simuloin aaltojen liiketta After Effectsin parissa.
Alun perin ellipsinmuotoiset linjat kuvassa 10 saivat uniikkeja vaaristymia, kun
lisasin poluille varindefektin ja muunsin niiden nopeutta rauhallisemmaksi. Sen
jalkeen siirtelin ellipseja sellaisin kohtiin, jossa niiden polut olisivat paallekkain.
Varsinainen linjojen sulautumistehoste syntyi sdatétasojen Gaussian Blur- ja

Simple Choker -tehosteiden yhteistyolla.

Jotta aaltojen joukkoon tulisi lisda variaatiota, animoin niiden lomaan Blende-
rissa kalaparven. Kalaparvi on animoitu Boid-partikkeleita hyddyntamalla, joissa
voi maarittaa niiden kokovaihtelut, nopeusvaihtelut ja tavoitteet. Oma tavoitteeni
kuvassa 10 oli saada ne kulkemaan ruudun laitojen yli, mika vaati objektien
lahto- ja paatepisteiden maarittelemisen kamerarajauksen ulkopuolilla, toisiaan
vastapaata. Animaatiota pystyi mydhemmin skaalaamaan uuteen kokoon ja

kaantamaan toiseen suuntaan.

Mydos ilmoituksissa tuli kaytettya kolmiulotteisia muotoja. Kuvan 4 asetelmarat-
kaisusta nakee, etta sijoitin ilmoituksille alueen striiminakymien vasempaan
ylanurkkaan, missa ne ovat poissa ensisijaisen sisallon tielta. Tassa on tosin

vaarana se, etta ne jaavat katsojilla huomaamatta varien tummuuden johdosta.

Jotta kuvassa 11 nakyvat ilmoitukset korostuisivat paremmin ilmestyessaan,
paatin mallintaa niihin sopivat kolmiulotteiset elementit teemojen vahvista-
miseksi. Kanavatilaajille iimestyy simpukka, lahjoituksesta nakyy kolikko ja seu-
raamisesta saapuu kompassi nakyviin. Blenderin valaistuksen avulla sain luotua

niiden pintoihin ylimaaraista huomioarvoa kiilloilla ja heijastuksilla.
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Kuva 11. Havainnollistava kuva ilmoitusanimaatiopohjista. StreamElementsin
palvelussa pohjien paalle asetellaan ilmoitustekstit.

4.3.4 Typografia

Twitch-lahetyksia pystyy seuraamaan usealla alustalla poytakoneista matkapu-
helimiin, ja laitteiden ja niiden nayttéjen mittasuhteet vaihtelevat keskenaan val-
tavasti. Talldin elementtien suunnittelussa taytyi varmistaa informaation estee-
ton valittyminen katsojille ja tehda siita myos ymmarrettavaa kokovaihteluista
huolimatta. Taman vuoksi valitsin groteskifontin, jonka muodot eivat katoaisi ko-
koa pienennettaessa ja joka myos tarjoaisi leikkauksiltaan tarpeeksi vaihtelua

typografiseen hierarkkiaan.

Typografiassa halusin soveltaa paaasiallisesti fonttiperhetta, josta 16ytyi hyva
maara fonttileikkauksia. Otsikkofontiksi valikoitui Montserrat, josta valikoin kaksi
leikkausta, Blackin ja Regularin. Black -leikkaus tarjosi pienessakin koossa kir-
jainten leveydeltaan selkeasti erottuvia otsikoita, kun taas Regular toi otsikkojen
ja leipatekstien valille kontrastia keveydellaan. Naiden valilla alkoi kuitenkin olla

likaa samankaltaisuutta, joten toin mukaan Mr Eaves XL Mod OT Regin hoita-
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maan valiotsikkofontin virkaa ja rikkomaan Montserrat -leikkauksien toistoa. Ku-
vassa 12 nakyy se, kuinka kirjainten muotokielien selkeyden ja yksinkertaisuu-
den ansiosta niiden kayttaminen mustana ja suuressa pistekoossa toi varipintoi-

hin kaipaamaani kontrastia ja arvokkuutta.

Montserrat Black
Mr Eaves XL Mod OT Reg

Montserrat Regular

Montserrat Black
Mr Eaves XL Mod OT Reg

Montserrat Regular

Kuva 12. Montserrat tarjoaa fonttiperheellaan jykevyytta ja selkeytta otsikkoihin
ja leipateksteihin. Mr Eaves XL Mod OT Reg tuo vaihtelua niiden keskelle.

Digitaaliset nayttonakymat rakentuvat pikseleiden varaan. Verrattuna painole-
vytulostuksen tarkkuuteen — 2540 pistetta tuumalla — se pyoristaa paljon teravia
kohtia ja pienentaa kirjainten silmia entisestaan jopa mahdollisesti tukkien ne
kokonaan. (Itkonen 2012, 70.) Tama aiheuttaa sen, etta esimerkiksi paatteellis-
ten kirjaintyyppien, kuten renessanssiantiikvojen muotokontrastit eivat sopeudu

hyvin lohkomaiseen rajaukseen.

Pienessa koossa niiden viivavaihtelut korostuvat entisestaan ja osa niista mel-
kein katoavat. Vihjeistys ja anti-aliasing-tekniikka mahdollistavat toki pienikokoi-
sen tekstin muotojen selkeyttamisen pikselikohtaisesti (Itkonen 2021, 70). Tosin
mita pienempaan kokoon siirrytaan, sita vaikeampaa on tuoda kokovaihteluja

selkeammin esiin.
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Koin parhaaksi kayttaa paatteettomia groteskifontteja, joissa linjat sailyvat lahes
yhta suurina keskenaan ja aukkojen koko ja kirjainten valistys suo tilaa linjojen
ymparille. Taitto- ja asetelmaratkaisujen laatu ja huomioarvo voivat helposti kar-
sia yksittaisen groteskifontin tasapaksuisuuden johdosta. Ongelman valtta-
miseksi keskityin typografisen hierarkkian monimuotoisuuteen kayttamalla kahta
fonttia, ja valitsin niiden leikkaukset huolella muotokieliensa puolesta, jotta teks-

tiosuuksissa olisi miellyttavasti variaatiota.

Ruudun skaalautuessa pienempaan kokoon kaikki sisaltoé kutistuu toimenpiteen
mukana. Varmistaakseni luettavuuden valitsin fonttien parhaimmaksi piste-
kooksi 14, joka ei isona herattaisi likaa huomiota muttei pienena mydskaan
muuttuisi lukukelvottomaksi. Muiden graafisten elementtien suhteen taas pa-

nostin varisavyjen ja -lampaétilojen kontrastin sailyttamiseen.

4.4 Striimausalusta StreamElements

Striimausalustat toimivat striimaamista tukevana hallinnointipalveluna. Oman
Twitch -tilinsa linkittdminen striimausalustaan mahdollistaa ulkoasujen muok-
kaamisen lisaksi kaiken Iahetysohjelmatietojen listauksen ja tarkkailun. Se aut-
taa taloudellisten toimintojen tarkkailussa oheistuotteiden myyntia, sponsoriso-

pimuksia, lahjoituksia ja mainostuloja listaamalla.

Tutkimustyota tehdessani StreamElementsista 16ytyi muihin striimausalustoihin
verrattuna enemman tietoa ja asiantuntevia osaajia. He ovat panostaneet kom-
munikaatioon luomalla oman Discord-palvelimen apua antaakseen. StreamEle-
ments tarjosi oivat evaat materiaalien tuomiselle, luoville asetelmaratkaisuille

seka selkealle kayttoliittyman hyodyntamiselle.

Valmiiden teemojen hyodyntaminen vaikuttaa striimaamisen persoonallisuus-
aspektin kannalta ristiriitaiselta. Jokainen striimaaja ja striimaajatiimi on luon-
teeltaan omalaatuinen, eika tarkoituksena ole olla suora kopio toisesta striimaa-
jasta. Taman vuoksi valmiiden teemojen suora kaytto ei ole kannattava, mikali
haluaa menestya striimaamisessa, mutta ne voivat toimia hyvina pohjina omien

asetelmien rakentamisessa.
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4.4.1 Vimpaimet

StreamElements-sivusto tarjoaa mahdollisuuden rakentaa omanlaisen overlayn
— "kerroksen”, jonka voi liittdd mukaan livelahetykseen omana nakymanaan.
Kerroksen rakennusosana kaytetaan vimpaimia, joihin voi liittda esimaariteltyja
interaktiivisia toimintoja, kuten viimeisimpia lahjoitustietoja ja kilpailuja. Omien
kuvien, videoiden, tekstien ja koodipohjaisten pienoisohjelmien lisdaminen an-
taa erityisen hyvat mahdollisuudet toteuttaa itseaan tai asiakkaan toiveita. Jo-
kainen vimpain esiintyy omalla tasollaan, jonka kautta paasee suorittamaan esi-

maariteltyja alustavia muokkauksia elementtien sisaltoihin ja niiden kaytoksiin.

Overlay-ajattelussa suositaan lapinakyvyytta tukevia formaatteja, jotka eivat
peita alleen jaavia elementteja enemman kuin on tarpeen. Vimpaimet tukevat
vakiintuneitakin pakattuja videotiedostoja ja kuvia, joita voi tilaratkaisujen sal-
liessa hyodyntaa. Kaytanndssa nakyma voisi koostua yhdesta taustalla pyori-
vasta MP4-videosta, mutta se voi olla liilan raskas pydritettavaksi eika sita voi
erityisemmin muokata strimausalustalla. Nakyman osaset kannattaa taman

vuoksi erotella omille vimpaimilleen muokkaamisen helpottamiseksi.

StreamElementsin vimpainasetuksissa I6ytyy myods runsas nettiin sopivien font-
tien valikoima, johon sisaltyy edella mainitsemani Montserrat. Kirjainten kokoa
ja kaytosta voi muokata joko esimaaritellyin asetuksin tai CSS Editorin puolella

oman mielensa mukaan.

Varttuneen ja kokeneen kommuunin ansiosta myos kayttovalmiita pelikohtaisia
teemoja l0ytyy kaytettavaksi. Siitd huolimatta pyrin tuomaan omatekoisia visu-
aalisia ratkaisuja nakyviin. Otin tosin mallia valmiiden teemojen back end -naky-
masuunnitteluratkaisuista vaikutteita, silla halusin varmistaa mediatiedostojen

toiminnan striimien aikana.

Kayttoliittymassa loytyy tietenkin parantamisen varaa. Vimpaimien esikatse-
lussa olisi kaivannut enemman automatiikkaa. Minun taytyi esimerkiksi painaa
esikatselupainiketta joka kerta, kun halusin nahda tekemiani muutoksia, mika

hidasti tyotahtia.
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Valmiit nakymat tallennetaan omaan StreamElements -tilin henkilokohtaiseen
teemavalikoimaan, josta ne voidaan sitten tuoda striimiin naytettaviksi. Esikat-
selussa avautuu oma nettisivunsa, jossa nakee overlay-ratkaisunsa verk-
koselaimen tyhjalla pohjalla. Tallennuksen jalkeen ne voidaan linkittaa lahe-

tysohjelmaan ja sen alle voidaan liittaa tietokoneen tuottamaa sisaltéa.

4.4.2 Lahetysohjelma OBS.Live

Lahetysohjelmat toimivat paaasiallisena keinona luoda silta katsojien ja Twitch-
striimaajan valille. Ne ovat myos lahetyksen ensisijaisia hallintaelimia ja niiden

avulla pystyy seuraamaan oman lahetyksen katsomistietoja. Lahetysohjelma on
osa striimausalustaa, ja sen kaytto vaatii linkityksen striimausalustan ja Twitchin

valille, mika vaatii lahetystietojen jakamisen striimausalustan palveluun.

OBS.Live on StreamElements-strimausalustapalvelun tarjoama lahetyssovel-
lus. Sovelluksen kayttoliittyma kattaa hyvin tarkeimmat toiveet. Keskusteluosio,
lahetystiedot, toimintasyote, nakymat ja aanimikseri nakyvat selkeasti omina

lohkoinaan ja lahetyksen ohjaimet 16ytyvat helposti oikeasta alakulmasta.

Sovelluksessa striimin nakymat, joita ohjelman sisalla kutsutaan skeneiksi, ra-
kentuvat lahteiden varaan. Lahteina voivat toimia muun muassa kuvat, tekstit,
nettisivut, videokaappauslaitteet, videot ja muut mediatiedostot. Yhden naky-
man sisaan voidaan asettaa useampi lahde, mika mahdollistaa asetelmien

muokkaamisen myos ohjelmassa itsessaan.

Katsojien yhteyksien tehokkuuksissa esiintyy eroja, jotka vaikuttavat suoraan
katsomiskokemukseen lahetyksen viiveen tai katkeamisen muodossa. Tiedosto-
tyyppien ja kokojen lisaksi kannattaa tarkistaa lahetysohjelmassa optimaaliset
asetukset. Ongelman ehkaisemiseksi tuotin 30 fps:n animaatioita ja varmistin
kolmiulotteisten objektien nakyvyyden mahdollisimman pienessa koossa. Var-

mistin, etteivat kaytetyt mediatiedostot rasita lahetyksen puskurointia.

Aiemmin mainitsemani FPS-arvojen pudotuksen lisdksi muunsin animaatiot

Googlen kehittamaan WebM-tiedostomuotoon. Vaikka se ei ole standardeiltaan
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ja levinneisyydeltaan yhta vakiintunut kuin esimerkiksi MP4 -formaatti, se tar-
joaa striimaamisen kannalta kevyemman ja silti hyvalaatuisen jaljen. (1&1 lonos
2020.) Lisaksi se tukee alpha-kanavaa, mika mahdollisti siirtymien kohdalla ylla-

tyksellisempaa ja luovempaa toteutusta lapinakyvyyden avulla.

WebM:n tuen puute nakyy sen kaytdn ongelmallisuudessa. Ensinnakaan sita ei
luontaisesti I0ydy Media Encoder- ja Premiere Pro -ohjelmissa, vaan liitdnnai-
nen, joka mahdollistaa konversion WebM-muotoon, piti erikseen ladata ja asen-
taa ohjelmistoon. Toinen ongelma on se, ettd median toisto-ohjelmat saattavat
nayttaa animaation osittain virheellisesti: StreamElements-alustalla WebM-ani-

maatio nakyi puolestaan sellaisena, kuin sen suunnittelin.

Yleisin ja pitkdan puhutuin pulma on ohjelmapaivitysten aiheuttama virhe
WebM-muuntamisen toiminnassa. Paivityksen myd6ta lapinakyvyyden tuki katosi
tiedoston muuntamisvaiheesta kokonaan. Tutkimusten jalkeen asia korjaantuu,

kun asentaa litannaisen uudestaan joka ohjelmistopaivityksen jalkeen.

Skenet | Lahteet

Kuva 13. Skene vaihtuu, kun striimaaja valitsee toisen skenen. Ylimpana oleva

lahde naytetaan alempaan nahden ensisijaisesti.

Kuten kuva 13 osoittaa, OBS.Livessa sisallon linkittaminen skeneen onnistuu
tuomalla sita Lahteet-osioon skenen sisalle. Tiedoston voi poimia tietokoneesta
tai sen ulkopuolelta ja voi olla muodoltaan mediatiedosto tai nettisivunakyma.
Nettisivunakymien tuonnin avulla StreamElementsissa luodut nakymat voidaan
liittda mukaan striimiin. Yhden lahteen kaytosta muihin nahden voi muokata an-

tamalla sille efektin. Kuvassa 14 on kaynnissa Green Screenin ominaisuuksien
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maarittelya. Kyseiseen nakymaan paasee, kun painaa lahteen paalla hiiren oi-

kealla nappaimella ja valitsee sen jalkeen "Efektisuodattimet”.
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Kuva 14. Kuva OBS.Live-ohjelIman Efektisuodattimet -ikkunasta. Lahteisiin voi

lisata tehosteita elavoéittamaan sisaltéa. Ohessa Green Screenin maarittelya.

Etsiessani tutoriaaleja skenen luomisesta kohtasin erikoisen OBS.Livessa to-
teutettavan siirtymakeinon. Tutoriaalissa yhdysvaltalainen graafinen suunnitte-
lija Sam Woodhall esittelee striimaajalle Pokimane suunnittelemansa transition
(Woodhall 2020). Tama siirtyma perustuu havaintoon, jossa yksi nakyma voi

myos toimia toisen nakyman maskina.
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Tutoriaalin inspiroimana halusin kokeilla tdman kyseisen tekniikan tuomista
osaksi projektia. JPEG-kuvassa 15 nakyy vaiheittainen siirtyminen yhdesta na-

kymasta toiseen. Mustat alueet ovat loppuvaiheessa lapinakyvia, kun taas puh-

taan vihrea varialue on tarkoitettu seuraavalle ndkymalle.

Kuva 15. Nakymien valinen siirtymaanimaatio suunnitteluvaiheessa (ylarivi) ja
kaytannossa (alarivi).

Lisdamalla Variavain-efektisuodattimen paallimmaiseen lahteeseen sain toteu-
tettua Green Screen -teknologiaa hyédyntavia siirtymia. Kuvassa 15 nakyy,

kuinka kaksi eri nakymaa esiintyivat siirtyman pyoriessa samanaikaisesti.

StreamElementsin ja Twitch-tilien linkityksen ansiosta nakymien ollessa valmiita
voi kaynnistaa lahetysnappia ja aloittaa striimaussisallon nayton. Ennen viralli-
sia striimaussessioita kannattaa suorittaa testilahetyksia omaan tahtiin. Talldin
huomaa nopeasti, mitka ratkaisut eivat toimi tiedostokokojen, puskuroinnin ja
yhteyksien yllapitamisen kannalta ja valttyy jalkikateen ikavilta yllatyksilta. Kat-
sojatkin ovat palautteen annossa arvokas lis3, silla riippuen kayttamistaan lait-

teista he voivat havaita erillisia pulmia esimerkiksi mobiili- ja tablettiversioissa.
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AR

Kuva 16. Kartat ovat meriteemaan nahden erittain oleellisia, joten rakensin sen
varaan OFFLINE-tekstimaskin.

Skenesiirtymien hyddyntamisessa on OBS.liven kaytdssa muistisdantoja eten-
kin tekemani siirtyman osalta. Koska siirtyma on rakennettu omaksi nakymak-
seen, se vaatii kaksi skenevaihdosta saumattomuuden eteen. Ensimmaiseksi
vaihdutaan siirtymaskeneen, jonka sisalla on kaksi nakymaa. Naista paallim-
maiseen on lisatty itse siitymaanimaatio tehosteena. Kun siityma on kasitelty
loppuun, pitaa siirtymanakyma vaihtaa siihen lopulliseen nakymaan, jonka siir-
tyma on paljastanut altaan. Tama pitaa toistaa jokaisen nakyman valille, mika

on ratkaisuna haitallisen vaivalloinen.

Sellaisiin tilanteisiin, joissa striimi ei ole kaynnissa, tein viela katkokuvan. Ky-
seessa on kuvan 16 osoittama JPEG-kuva, jossa lukee OFFLINE, mutta tata
elavoittaakseni teemaan sopivammaksi maskasin kyseisen tekstin avulla oma-
tekoista karttakuvitusta. Tarkoituksenani oli luoda assosiaatio, jossa striimaaja

on jossain muualla kuin striimauslaitteistonsa aaressa.

Lopuksi kuvassa 17 nakyy Twitchin kayttoliittyma ja lahetysmateriaalia.

StreamElementsin ja Twitchin valisen linkityksen kautta OBS.Liveen tuotu kuva-
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materiaali toistetaan katsojille, ja striimaaja pystyy hallinnoimaan niiden kay-

tosta koko striimin ajan. Linkityksen ansiosta kanavaa seuraavat katsojat saavat

mya0s ilmoituksen siita, milloin striimi alkaa.

At
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Kuva 17. Tyypillisessa Twitch-kanavan kayttoliittymassa paasee seuraamaan

lahetysta ja samalla keskustelemaan muiden katsojien kanssa.

5 Yhteenveto

Striimien ilmeiden materiaaleissa ja rakennusperiaatteissa korostuvat kaytetta-
vyys ja persoonallisuus. Lapinakyvyyden tukeminen mahdollistaa tekijoiden luo-
vuuden tarkoituksen hakuisista ratkaisuista aina humoristisiin yhden illan kokei-

luihin saakka.

Graafisen suunnittelun tuominen lahetys- ja likkuvaan grafiikkaan on elintar-
keaa kokonaisuuden kannalta. Liikkuvan grafiikan rakentaminen lahtee liikkeelle
staattisista kuvista, joissa on valmiiksi suunnitellut asetelmat ja kiinnekohdat.
Yksittaisten kuvien avulla saadaan luotua lopputuotoksen ominainen tyyli ja sita
tukevat vahvat kompositioratkaisut, joiden pohjalta laaditaan ja rakennetaan siir-

tymaanimaatiot. (Shaw 2016, 2.)
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Lahetysgrafiikassa on animaatioratkaisulla oltava rooli, joka edistaa esilla ole-
van tiedon sisaistamista; animaatiota ei tuoteta pelkastaan animaation itsensa
vuoksi. Animaatiossa liikke valittaa tarinaa, luonnetta ja teemaa ja se tarjoaa
my0s rakenteen ajan kululle (Laybourne 1979, 12-13). Animaatio pystyy ole-
maan itsenainen teoksensa mutta kykenee myds palvelemaan isompaa koko-

naisuutta keraten huomiota itseensa ja sen ymparilla olevia asioita kohtaan.

Kun uusi menestyva ilmio saa tuulta purjeisiinsa, se tarjoaa tilaisuuksia myos
muille toimijoille. WebM -tiedostoformaatti suunniteltiin varta vasten livelahetyk-
sia ajatellen. Mikali sen hyotykayttd korostuu tulevaisuudessa, sen standardointi

levinnee kaikkiin mediantoisto-ohjelmiin.

StreamElements tarjoaa hyvin pitkalle automatisoidut ratkaistut ilmoituksissa ja
muissa visuaalisissa elementeissa sovellettavien koodinpatkien kanssa. Taman
vuoksi niin aloittelijat kuin kokeneemmatkin tekijat voivat yhta lailla hyodyntaa
palvelua. Lahetysohjelmien ominaisuuksien erot vaikuttavat lopullisesti siihen,
mita ohjelmaa kukin lahettaja kayttaa. Joka tapauksessa jokainen niista on aloit-
televalle striimaajalle kayttoliittymaltaan hyvin armollinen. OBS.Livessa on kui-

tenkin toiminnoiltaan runsaasti hiomisen tarpeessa, etenkin siirtymien suhteen.

Jos striimaajalla on vapaus rakentaa sisaltonsa ja nakymansa vapaasti, kannat-
taako valttamatta lainkaan panostaa tilavaikutelman tai aliaksen rakentami-
seen? Pelkka taustalla pyoriva kuva tai animaatio voisi toimia nakymana ja pro-
fiilikuvan voisi liittda sen paalle. Toisaalta sellainen loisi etaisen kuvan henki-

I0sta, joka ei valttamatta halua tulla lainkaan kuulluksi.

Lahetysgrafiikan luomisessa on kyse vuorovaikutuksesta lahettdjien ja katsojien
valilla. Reaaliaikaisessa suoratoistopalvelussa striimaajat ovat uutistiimia enem-
man valittotmassa vuorovaikutuksessa yleisonsa kanssa. Uskoakseni katsojien
on paljon helpompi tutustua striimaajaan, kun he saavat nahda hanen olemuk-
sensa, oli se sitten aito tai fiktiivinen. Kyse on lopulta henkilokohtaisista valin-

noista niin katsojan kuin striimaajankin kohdalla.
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