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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni toimeksiantaja on N2 Helsinki Oy (my6hemmin N2), joka on
myos tyonantajani. N2 on strateginen luova toimisto, jossa eri osastot mahdol-
listavat kullekin asiakkaalle yksildidyn palvelukokonaisuuden aina identiteetin
ja strategian luonnista viestintaan ja markkinointiin (N2 2017). N2 Marketing
Oy:ssa tyoskentely tapahtuu tiimeissa, joihin perinteisesti kuuluu Art Director
eli AD, Copywriter, asiakkuusjohtaja seka projektipaallikko. Lisaksi projekteis-
sa on mukana yleensa yksi tai useampi graafinen suunnittelija seka tarvittaes-
sa strategi tai ohjelmoija. AD ja Copywriter toimivat suunnitteluparina, jossa

AD vastaa projektien visuaalisuudesta ja Copywriter tekstisisalloista.

Posti Group Oyj on ollut N2:n asiakas vuodesta 2014 lahtien. Postin tiimiin
kuului projektin tyoston aikana Jarno Luotonen (AD), Kari Puumalainen (co-
pywriter), Oskari Liimatainen (asiakkuusjohtaja) ja Riitta Aunio (projektipaallik-
ko). Itse olen toiminut graafisena suunnittelijana useissa Postin projekteissa,
ja kun saimme Postilta toimeksiannon lokakuussa 2016 suunnitella ja toteut-
taa heille sahkoisen joulukortin, sain tehtavakseni edistaa AD:n ja Copywrite-
rin alustavaa idealuonnosta (kuva 1) asiakkaalle Iahetettavaan muotoon.

Kuva 1. Ensimmainen idealuonnos (Luotonen & Puumalainen 2016)

Ensimmainen idea oli toiminnallinen peli, jossa joulupukki ja poro ajavat Postin

rekalla tieta pitkin ja jakavat joululahjoja ihmisten postilaatikoihin. Pelaajan
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tehtava on ajoittaa poron heitto oikein, jotta paketti osuisi postilaatikkoon. Jos
ajoitus ei onnistu, pomppaa paketti takaisin porolle. Tehtavani oli visualisoida
tama idea pidemmalle ja pohtia samalla joulukortin teknista toteutusta. Tyylire-
ferenssiksi AD antoi minulle Superfictionin Hanwha:lle toteuttamat 3D kuvituk-
set (kuva 2) niiden pelkistetyn viehattavan visuaalisuuden takia.

Kuva 2. Summer (Hanwha X Superfiction 2016)

Tyylireferenssi toimi hyvana suunnannayttajana yksinkertaistettua muotokielta
ja selkeita varipintoja hydodyntavalle visuaalisuudelle. Linkki joulukorttiin tuli
olla helposti jaettavissa Postin sahkdisten kanavien kautta eri selaimille ja
paatelaitteille, joten suunnitelmassa oli otettava huomioon, etta interaktiivisuus
ja pelillisyys on toteutettavissa HTMLS5-merkintakielen mahdollistamilla teknii-

koilla.
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Tama tehtavananto ja projektille valitut toteutustavat maarittivat opinnaytetyoni
aiheeksi Postin séhkbinen joulukortti: Isometrisen vektorigrafiikan piirtdminen
Ja animointi. Seuraavassa kappaleessa esitellaan tutkimuskysymykset, projek-
tin viitekehys ja tutkimusmenetelmat, jotka osaltaan ovat vaikuttaneet aiheen
rajaukseen. Kappaleessa 3 kerrotaan ratkaisujen taustalla vaikuttavista teki-
jOista, kuten Posti graafisen ohjeiston ja interaktiivisen toteutuksen asettamis-
ta raameista. Kappaleessa 4 eritellaan ja perustellaan projektille valitut toteu-
tustavat, ja myos syvennytaan niiden tieteellisiin maaritelmiin. Projektin kulku
on dokumentoitu kappaleisiin 5 ja 6. Kappaleessa 5 keskitytaan tyovaiheisiin,
jotka toteutettiin Adobe lllustratorissa ja kappaleessa 6 puolestaan niihin tyo-
vaiheisiin, jotka toteutettiin Adobe Animatessa. Lopuksi kappaleessa 7 peila-

taan koko projektin onnistumista ja siita heranneita pohdintoja.

Minun lisakseni projektin parissa tyoskenteli tiiviisti N2:sen web-suunnittelija
Eero Leppanen, joka vastasi osasta animoinneista seka erillisten grafiikoiden,
animaatioiden ja pelillisten toiminnallisuuksien kasaamisesta selaimessa toi-
mivaksi kokonaisuudeksi. Projektipaallikkd vastasi yhteydenpidosta asiakkaa-
seen koko projektin ajan. Tyon edetessa vaiheittain eri osiot hyvaksytettiin
ensin Art Directorilla ja Copywriterilla, jonka jalkeen projektipaallikkd hyvaksyt-
ti ne viela asiakkaalla. Joulukortista tehtiin seitseman kieliversiota: suomi,

ruotsi, englanti, venaja, viro, latvia ja liettua. Valmis joulukortti luovutettiin Pos-

tille vuoden 2016 joulukuun alussa, jonka jalkeen he saivat jakaa sita ha-
luamissaan kanavissa (N2 2016).

2 TUTKIMUS JA TIEDONHAKU

Projektin alkuvaiheessa tarkeinta oli selvittaa, milla keinoin Postin sahkoinen
joulukortti tulee toteuttaa, jotta siina toteutuu halutut toiminnallisuudet ja Postin
visuaalinen ilme. Eri toteutustavoilla on omat hyvat ja huonot puolensa, joten
oli pystyttava perustelemaan, mitka tekijat vaikuttivat toteutustavan valintaan.
Eli tassa tapauksessa taytyi selventaa, mita etuja ja haasteita isometrisella
vektorigrafiikalla on muihin grafiikan tuottamistapoihin nahden. Projektin ede-
tessa myOs grafiikan tyostamiseen liittyvat tekniikat nousivat tarkemman tar-

kastelun kohteeksi. Kaikki tekniikat eivat olleet ennestaan tuttuja, joten oli otet-


https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/
https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/?lang=se
https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/?lang=en
https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/?lang=ru
https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/?lang=ee
https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/?lang=lv
https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/?lang=lt
https://n2campaigns.fi/hosted/posti/2016/joulutervehdys/
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tava selvaa, miten isometrista vektorigrafiikkaa piirretaan Adobe lllustratorissa
ja miten naita grafiikoita animoidaan Adobe Animatessa.

2.1 Viitekehys

Viitekehyksessa (kuva 3) tiivistyy Postin sahkoisen joulukortin suunnittelun
lahtokohdat, jotka ovat idea, visuaalisuus ja kaytettavissa olevat resurssit.

Kuva 3. Viitekehys (lkonen 2016)

Postin graafinen ohjeisto ja muut tyylireferenssit auttoivat joulukortin visuaali-
sen tyylin I6ytamisessa. Joulukortin idea eli se, mita elementteja ja toiminnalli-
suuksia toteutus sisaltaa, vaikuttivat grafiikoiden toteutustapaan. Projektille oli
valittava sellaiset toteutustavat, jotka mahdollistivat seka haluttujen toiminnal-
lisuuksien, etta visuaalisen tyylin toteutumisen. Tassa tapauksessa toteutus-
tavaksi valikoitui siis Adobe lllustratorilla piirretty ja Adobe Animatella animoitu
isometrinen vektorigrafiikka.
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Kaytettavissa olevat resurssit eli aika, tyontekijoiden maara, heidan tietotai-
tonsa seka kaytettavissa olevat tyokalut vaikuttivat toteutuksen laajuuteen el
kuinka paljon erilaisia visuaalisia kokonaisuuksia joulukorttiin pystyttiin sisallyt-

tamaan.

Idean toteutumiseksi tietyt interaktiiviset toiminnot olivat valttamattomia, mutta
viihdyttavan joulukortin aikaansaamiseksi muutkin lisatoiminnot voivat tuoda
toteutukseen lisaarvoa. Resurssit maarittivat, kuinka paljon tallaisia lisatoimin-

toja voitiin lisata ja kuinka monimutkaisia niista tuli.

2.2 Tutkimusmenetelmat

Luonnollisin tapa kerata ja analysoida produktiivisen tyon aineistoja on portfo-
lio, johon on hyva sisallyttaa kaikenlaista aineistoa projektin eri vaiheista. Port-
folio toimii tydskentelyn tukena ja valmiiden tuotosten lisaksi se voi sisaltaa
erilaisia kokeiluja, oman oppimisprosessin kuvailua ja tyosta saatuja kom-
mentteja. Tutkijalle portfolio toimii arvokkaana lisamuistina, joka tuo esiin paa-
tosten taustat. Portfolioon keratty materiaali on esitelty tassa kirjallisessa osi-
ossa. (Ekatuo 2014.)

Tyoni kannalta oli tarked ymmartaa isometrisen projektion erityispiirteita el
sita, mika tekee kuvasta isometrisen. Jotta kasitteen tieteellistd maaritysta
pystyi ymmartaa paremmin, taytyi tehda selvaksi isometrisyyden ero muihin
projisointimenetelmiin. Tasta syysta valitsin toiseksi tutkimusmenetelmakseni
kasitekartan, joka on miellekarttaa tarkempi tapa tuoda esiin kasitteiden merki-
tykset ja niiden valiset suhteet (Aaltola & Valli 2001, 59-67).

3 SUUNNITTELUN LAHTOKOHDAT

Ennen Postin sahkoisen joulukortin toteutustapojen valintaa taytyi maarittaa
suunnittelun lahtokohdat. Postin graafinen ohjeisto antoi raamit visuaaliselle
lahestymiselle ja joulukorttiin halutut toiminnallisuudet puolestaan tekniselle
toteutukselle. Lopulta valitut toteutustavat olivat kompromisseja Postin graafis-
ten ohjeiden, haluttujen toiminnallisuuksien seka toteutukseen kaytettavissa

olevan ajan valilta.
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3.1 Graafinen ohjeisto

Graafinen ohjeisto (engl. brand guidelines) sisaltaa ohjeet ja standardit, joiden
avulla brandi-identiteetti sailyy johdonmukaisena ja yhtenaisena kaikkialla. Se
sisaltaa vahintaan ohjeistukset vareista, fonteista ja logon kaytosta. Lisaksi

brandista riippuen graafinen ohjeisto voi sisaltdéa muun muassa ohjeita erilais-

ten taittojen, pakkausten tai kuvien tuotantoon. (Wheeler 2013, 202—-205.)

Postin graafinen ohjeisto on kaytossa kaikilla niilla tahoilla, jotka tuottavat si-
saltoja Postille. Kun samat visuaaliset elementit esiintyvat kaikkialla yh-
tenevasti, Postin brandi pysyy erottuvana ja tunnistettavana. Seuraavissa ala-
luvuissa on nostettu esille ne graafisen ohjeiston kohdat, jotka tuli ottaa huo-
mioon Postin sahkdisen joulukortin toteutuksessa.

3.1.1 Varit

Vareja kaytetdan herattdmaan tunteita ja luomaan persoonallisuutta. Ihmisen
visuaalinen havaintokyky lukee varin ennen tekstisisaltoa ja monet brandit
ovatkin tunnistettavia jo pelkista brandivareistaan. (Wheeler 2013, 150-151.)
Esimerkkeina mainittakoon Fazerin sininen ja Coca-Colan punainen. Postin

tunnistaa sen oranssista paabrandivarista, jonka lisaksi sillda on kuusi muuta

R 218 R 203 R 52
G 215 15 GO G 178
B 203 07 B 68 B 51

Kuva 4. Postin brandivarit ja niiden RGB-arvot (lkonen 2017)

tukevaa brandivaria (kuva 4).

R 255
G 255
B 255

Koska Postin joulukortti toteutettiin sahkoisessa muodossa, kaytettiin aineis-
toissa RGB-varitilaa. Joulukortissa hyddynnettiin brandivarien lisaksi niista
hieman tummempia ja vaaleampia savyja, joita kaytettiin tarvittaessa varjos-
tuksiin ja korostuksiin. Lisaksi jouduttiin lisdamaan muutamia ruskean, keltai-
sen, turkoosin ja vaaleanpunaisen savyja, jotta kaikki piirretyt elementit saivat

uskottavat variarvot.
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3.1.2 Fontit

Fontti (engl. font) eli kirjasintyyppi maarittaa painetun ja digitaalisen tekstin
ulkonaon. Usein graafisessa ohjeistossa brandille on maaritetty yksi paafontti-
perhe ja mahdollisesti muita tukevia tai vaihtoehtoisia fonttiperheita. Fontin
valinta kuuluu typografiaan, joka on tarkea osa brandi-identiteettia. (Wheeler
2013, 154-155.)

Postin paakirjaisintyyppi on Posti Sans, johon kuuluu seitseman eri leikkausta
(kuva 5). Posti Sansia kaytetaan ensisijaisesti kaikissa Postin materiaaleissa.
Silloin kun Posti Sansin kaytto digitaalisissa materiaaleissa, kuten PowerPoin-
tissa, ei ole mahdollista, kaytetaan Arialia.

Posti Sans - Thin

Posti Sans - Light

Posti Sans - Book
Posti Sans - Book Italic
Posti Sans - Regular
Posti Sans - Medium
Posti Sans - Bold

Kuva 5. Posti Sans -fonttiperheen eri leikkaukset (Ikonen 2017)

Postin sahkoisessa joulukortissa tekstisisallot esiintyvat aloitusnakymassa,
pistelaskurissa ja valikossa, joka ilmestyy lahjaa valittaessa. Lisaksi mukana
on kahden saation tunnukset: Joulupukkisaation tunnus rekassa ja WWF:n
tunnus aloitusnakymassa. Naiden tunnusten tekstien ulkoasut maaraytyvat

saatididen omien ohjeistusten mukaan.

3.1.3 Kuvitukset

Graafinen ohjeisto antaa ohjeet Postin kuvitustyylista. Ohjeiston mukaan kuvi-
tusten tulisi olla litteita ja yhdesta suunnasta nahtavia. Niiden tulisi koostua
tasaisista varipinnoista niin, etta valkoiset aariviivat erottavat alueita ja selkeyt-

tavat kuvan rakennetta (kuva 6).
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Kuva 6. Esimerkkeja Postin kuvituksista (Postin graafinen ohjeisto 2015)

Alina Wheeler painottaa kirjassaan Designin Brand Identity, etta brandi-
identiteetin ohjenuorien tulisi rohkaista luovuutta samalla kun brandi pidetaan
tunnistettavana. Tarkasti suunniteltu tasapaino kontrollin ja luovuuden valilla
mahdollista identiteetti standardien noudattamisen samalla, kun yritetdan saa-
vuttaa tiettyja paamaaria markkinoinnilla (Wheeler 2013). Koska Postin sah-
koisessa joulukortissa ei ollut kyse vain kuvituksista vaan interaktiivisesta, pe-
lillisesta toteutuksesta, otimme vapaudeksemme poiketa kuvituksia koskevista
ohjeista. Yhdesta suunnasta nahtavat grafiikat eivat myoskaan olisi mahdollis-
taneet sahkodiseen joulukorttiin haluttujen pelillisten toiminnallisuuksien toteut-
tamista parhaalla mahdollisella tavalla. Valkoisia aariviivoja harkittiin lisatta-
vaksi joulukortin grafiikkaan, mutta niiden katsottiin vain sekavoittavan ulko-

asua ja hankaloittavan animointia myohemmin.

3.2 Interaktiivisuus ja HTMLS

Interaktiivisuus (engl. interactivity) tarkoittaa Suomen mediaoppaan maaritel-
man mukaan vuorovaikutteista viestintaa, jossa viestin vastaanottaja voi vai-
kuttaa viestintatapahtumaan esimerkiksi ohjaamalla sisaltoa haluamaansa

suuntaan. (Suomen mediaopas 2017.)

Postin sahkdisessa joulukortissa interaktiiviset toiminnot haluttiin pitaa yksin-
kertaisina. Toimintojen tuli olla niin helppokayttdisia, etta jokainen pystyy niita
kayttamaan riippumatta siita, kuinka paljon on kokemusta esimerkiksi peleista
tai muista interaktiivisista sovelluksista. Joulukortin tuli toimia verkkoselaimis-
sa ilman erillisten ohjelmien asentamista, joten varteenotettavin tekniikka to-
teutukselle oli HTMLS5.
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HTMLS on web-teknologian merkintakieli, joka mahdollistaa nykyaikaisten,
jarjestelmariippumattomien sovellusten ja pelien toteuttamisen. Kaikki ylei-
simmat verkkoselaimet tukevat HTMLS:sta. (Scolastici & Nolte 2013, 119—
122.)

Joulukortti olisi ollut mahdollista toteuttaa myos 3D:na erillisen HTMLS-
pelimoottorin ja WebGL-tekniikan avulla. 3D toteutuksessa on se etu, etta jo-
kainen hahmo mallinnetaan vain kerran, jonka jalkeen sita on helppo katsella
mista vain kulmasta. Posti sahkoisessa joulukortissa idea oli kuitenkin suhteel-
lisen yksinkertainen ja helposti toteutettavissa niin, etta nakyma pysyy koko
ajan samassa kuvakulmassa. Talloin hahmojakaan ei tarvinnut piirtdéd mones-
ta kuvakulmasta ja 2D-toteutus oli 3D:ta tehokkaammin toteutettavissa anne-
tussa ajassa.

4 VALITUT TOTEUTUSTAVAT

Tassa luvussa eritellaan tarkemmin projektille valittujen toteutustapojen maari-
telmia ja ominaisuuksia. Alaluvussa 4.1 kaydaan isometrisen projektion lisaksi
l&api muidenkin projektiomenetelmien maaritelmia. Kasitteiden valisten suhtei-
den ymmartamista helpottaakseni litteeseen 1 on koostettu pyramidimallinen
kasitekartta eri projektiomenetelmista.

4.1 Isometrinen projektio

Projektio (engl. graphical projection) syntyy, kun kolmiulotteisen objektin koor-
dinaatit kuvannetaan kaksiulotteiselle kuvatasolle. Projektiot jaetaan yhden-
suuntaisprojektioihin ja keskusprojektioihin. Yhdensuuntaisprojektio (engl. pa-
rallel projection) tarkoittaa kolmiulotteisen kappaleen projisoimista kaksiulot-
teiselle kuvatasolle niin, ettd kuvaussateet ovat keskenaan yhdensuuntaisia ja
ne leikkaavat kuvatason jokaisessa pisteessa samassa kiinteassa kulmassa.
Viivat, jotka ovat luonnossa yhdensuuntaisia, projisoituvat myos kuvatasolle
yhdensuuntaisina eli kuvaan ei synny vaikutelmaa perspektiivista. Taten myos
saman kokoiset kappaleet projisoituvat kuvatasolle saman kokoisina, vaikka
niiden etaisyys kuvatasoon olisikin eri. Keskusprojektiossa (engl. perspective

projection) puolestaan kuvaussateet kohtaavat projektiokeskuksessa, mika luo
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vaikutelman perspektiivista. Yhdensuuntaisprojektion ja keskusprojektion eroa
havainnollistetaan kuvassa 7. (Hearn & Baker 1996, 438—439; Brannan, Es-
plen & Gray 2012, 74—-84; Rosenberg 1996, 83-85.)

Kuvataso Kuvataso

TSR R = Projektio-
N keskus

Kuva 7. Yhdensuuntaisprojektio (vas.) ja keskusprojektio (oik.) (lkonen 2017)

Yhdensuuntaisprojektiossa objektien suhteelliset mitat sailyvat, joten sita kay-
tetdan paljon esimerkiksi teknillisissa piirustuksissa. Keskusprojektiossa muo-
dostuva kuva vastaa paremmin silmin havaittua nakymaa, mutta siina objekti-
en suhteelliset mitat eivat saily, kun objekti kuvataan sita pienemmaksi, mita
kauempana se on kuvatasosta. Keskusprojektiolla projisoiduissa kuvissa voi-
daan kayttaa yhden-, kahden- tai kolmen pakopisteen perspektiivia.

Yhdensuuntaisprojektiot jaetaan edelleen ortografiseen projektioon ja vinoon
yhdensuuntaisprojektioon. Ortografisessa projektiossa (engl. orthographic pro-
jection) kuvaussateet tulevat kuvatasoon kohtisuorasti 90° kulmassa ja vinos-
sa yhdensuuntaisprojektiossa (engl. oblique projection) vinosti missa tahansa
muussa kulmassa (kuva 8). Tunnetuimmat vinot yhdensuuntaisprojektiot ovat
kavaljeeri- ja sotilasprojektio. (Hearn & Baker 1996, 439—440; Rosenberg
1996, 228-237; Harjulehto 2007.)

Kuvataso Kuvataso

U . . A

- mm—————— — — —
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Kuva 8. Ortografinen projektio (vas.) ja vino yhdensuuntaisprojektio (oik.) (lkonen 2017)

Ortografinen projektio jakautuu viela yhdensuuntaiseen tasoprojektioon ja ak-
sonometriseen projektioon, jota myos isometrinen projektio edustaa. Yhden-
suuntainen tasoprojektio (engl. multiview orthographic projection) koostuu sar-
jasta kaksiulotteisia kuvia, jotka kuvaavat kolmiulotteisen kappaleen eri sivuja.
Yhdensuuntainen tasoprojektio on teknillisissa piirustuksissa eniten kaytetty
projisointimenetelma. (Hearn & Baker 1996, 440.)

Aksonometrisessa projektiossa (engl. axonometric projection) kuvattava kap-
pale on kallellaan kuvatasoa kohden, jolloin toisin kuin yhdensuuntaisessa
tasoprojektiossa, siitéa nakyy kerralla useampi sivu. Aksonometrisen projektion
alalajeja ovat isometrinen projektio, dimetrinen projektio ja trimetrinen projek-
tio (kuva 9). (Koncewicz 2009; Riemersma 2011.)

Kuva 9. Isometrinen projektio (vas.), dimetrinen projektio (kesk.) ja trimetrinen projektio (oik.)
(Ikonen 2017)

Isometrisen projektion (engl. isometric projection) jokaisella kolmella akselilla
on sama mittakaava ja akselien valiset kulmat ovat yhta suuret eli 120°. Iso-
metrisen kuution kaikki kolme nakyvissa olevaa sivua ovat muodoltaan identti-
sia ja kuutio on symmetrinen pystyakselin suhteen. Dimetrinen projektio (engl.
dimetric projection) on hyvin samanlainen projektio kuin isometrinen, paitsi
etta vain kahdella akselilla on sama mittakaava. Trimetrisessa projektiossa
(engl. trimetric projection) kaikki kolme akselien valista kulmaa ovat eri suurui-

sia, jolloin my0s jokaisen akselin mittakaava on eri. (Koncewicz 2009.)

Monesti sanotaan harhaanjohtavasti, etta pelissa on kaytetty isometrista pro-

jektiota, vaikka todellisuudessa kaytetty projektio on dimetrinen. Varsinkin, jos
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pelissa on kaytetty bittikarttagrafiikkaa, dimetrinen projektio, jossa kuution
paallimmaisen tahkon korkeus on puolet sen leveydesta, synnyttaa siistimman
akselin suuntaisen viivan (kuva 10). (Giantbomb 2014; Koncewicz 2009; Rie-
mersma 2011; Hanson-White 2007; vrt. Makzan 2010.)

Kuva 10. Isometrisen projektion (vas.) sijaan bittikarttagrafiikkaan perustuvissa peleissa kay-
tetdan yleensa dimetrista projektiota (oik.) (Ikonen 2017)

Nykypaivana pelit, jotka hydodyntavat aidosti isometrista projektiota, ovat mo-
nesti tehty 3D-grafiikoilla. Hyva esimerkki isometrisesta 3D-pelistd on Unitylla
toteutettu Monument Valley (kuva 11). (Ustwo 2017.)
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Kuva 11. Kuvakaappaus Ustwon vuonna 2014 julkaisemasta Monument Valley -mobiilipelista
(Ustwo 2017)

Monument Valley:n idea arkkitehtuuriltaan mahdottomista rakennelmista ei
toimisi ilman isometrista projektiota. Peli on visuaaliselta ilmeeltaan hyvin pel-
kistetty, joten se toimi loistavasti Postin sahkoéisen joulukortin yhtena tyylirefe-

renssina.

4.2 Vektorigrafiikka

Vektorigrafiikka (engl. vector graphics) on koordinaatistoon sidottua tietokone-
grafiikkaa, jossa objektit koostuvat ankkuripisteista ja niitad yhdistavista vekto-
ripoluista. Vektorigrafiikka ei ole sidottu resoluutioon, joten sita voi suurentaa
ja pienentaa laadun karsimatta. Tyypillisesti vektorigrafiikkaa kaytetaan erilai-
siin digitaalisiin piirroksiin, typografiaan ja logoihin, joiden laadun on pysyttava
samana, vaikka niiden koko ja kayttotarkoitus vaihtelisikin. Toinen vaihtoehto
kaksiulotteisille kuville on bittikarttagrafiikka (engl. raster graphics). Bittikartta-
grafiikassa kuva koostuu yksittaisista pikseleista, joilla jokaisella on oma va-
riarvonsa. Tasta syysta bittikarttagrafiikka sopii hyvin paljon yksityiskohtia ja
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varisavyja sisaltavien kuvien esittamiseen. Pikseleista muodostuvan kuvan
laatu karsii, kun sita skaalaa suuremmaksi, mita on demonstroitu kuvassa 12.
(Korkeila 2016.)

Kuva 12. Vektorigrafiikan (vas.) ja bittikarttagrafiikan (oik.) skaalautuvuus (lkonen 2017)

Mahdollisuus grafiikan rajattomaan skaalaamiseen esimerkiksi eri nayttolait-
teille oli yksi syy, miksi Postin sahkdinen joulukortti haluttiin toteuttaa vektori-
grafiikalla. Toinen syy liittyi grafikan animointiin. Liikkuva kuva muodostuu
yksittaisista staattisista kuvista eli frameista. Toisin kuin bittikarttagrafiikka,
vektorigrafikka mahdollistaa sulavien animaatioiden tekemisen niin, etta jo-
kaista framea ei tarvitse piirtaa erikseen. Vektorigrafiikan animoinnissa riittaa,
etta objektien ankkuripisteille maaritetaan sijainnit vain tietyille, likkeen kan-
nalta tarkeille, key frameille, jonka jalkeen ohjelma laskee ankkuripisteiden

sijainnit automaattisesti key framejen valiin jaaville frameille.

Vektorigrafiikkkaa voi tuottaa monilla ohjelmilla, mutta yksi tunnetuimmista on
Adobe lllustrator. N2:lla on lisenssit Adoben Creative Cloudiin, joka on Adobe
Systemsin kehittama palvelu. Creative Cloudin kayttgjat voivat asentaa ja
kayttaa monia erilaisia Adoben ohjelmistoja, joiden painotus vaihtelee graafi-
sesta suunnittelusta aina valokuvaukseen, videoiden editointiin ja web-
suunnitteluun. Adoben ohjelmat toimivat hyvin yhteen keskenaan, joten lllu-
stratorissa luotuja vektorigrafiikoita pystyy hyodyntamaan vaivattomasti mo-
nissa muissa ohjelmissa. (Adobe 2017a; Adobe 2017b.)
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4.3 HTMLS5 Canvas

Piirrettya vektorigrafiikkaa tuli pystya animoimaan monipuolisesti niin, etta
animaatiot toimivat myos verkkoselaimen ymmartamassa muodossa. Tahan
tarpeeseen vastaus oli Adobe Animate. Animate on Adobe Systemsin ohjel-
misto, jonka painotus on erilaisten animaatioiden tuottamisessa verkkoon. Sen
avulla voi muun muassa luoda animaatioita, mainoksia, multimedia sisaltoja,
sovelluksia ja peleja. Ohjelmisto kulki aikaisemmin nimella Adobe Flash Pro-
fessional, mutta HTMLS-tekniikoiden yleistyttya ohjelmisto kirjoitettiin uudel-
leen vastaamaan paremmin nykyisia web-standardeja ja nimettiin Adobe Ani-
mateksi. (Adobe 2017c.)

Kun Animatella luodaan HTML5:n mahdollistamaa interaktiivista sisaltda verk-
koon, valitaan julkaisutavaksi HTML5 Canvas. Canvas-elementti mahdollistaa
Animaten aikajanalle animoitujen elementtien toimimisen kaikilla verk-
koselaimilla, jotka tukevat HTML5 Canvasta. Canvas tukee monipuolisesti
vektorigrafiikkaa ja teksteja seka niiden muutoksia ja interaktiivisuutta. (Adobe
2017d; Rettig 2012, 297.)

5 VEKTORIGRAFIIKAN PIIRTAMINEN ADOBE ILLUSTRATORISSA

Tassa luvussa syvennytaan Postin sahkoisen joulukortin grafiikoiden luontiin
Adobe lllustratorissa. Ensimmaisessa alaluvussa 5.1 tuodaan yleisella tasolla
esille tekniikoita, jotka helpottavat isometrisen vektorigrafiikan piirtamista.
Muissa alaluvuissa esitellaan tarkemmin projektin edistymista, sen aikana

syntyneita kokeiluja ja kommenttien perusteella tehtyja muutoksia.

5.1 Tekniikat isometriseen piirtamiseen

Isometrisen grafiikan piirtaminen lllustratorissa kannattaa aloittaa apuviivaston
luonnista, johon annetaan ohjeet liitteessa 2. Kynatyokalulla (engl. Pen Tool)
on taman jalkeen helpompi piirtdd isometrisia muotoja tarkasti, kun se tarttuu
apuviivoihin ja niiden risteyksiin. Kuvassa 13 on talla menetelmalla piirretty
yksinkertainen isometrinen kuutio, jonka kaikki kolme nakyvaa tahkoa ovat

identtisen muotoiset.
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Kuva 13. Isometrisen kuution piirtdminen apuviivaston avulla (lkonen 2016)

Grafiikkaa piirtdessa hyodylliseksi elementiksi muodostui myds ympyran iso-
metrinen projektio jokaiselle kolmelle tasolle. Ympyran isometrinen projektio
on ellipsi, joka on helpoin tehda mittatarkasti kuution tahkon avulla. Kuvassa
14 on demonstroitu, miten kuution oikea sivu on kopioitu, jonka jalkeen objek-
tin kulmat on pyoristetty Round Corners -efektilla (Effect -> Stylize -> Round
Corners). Kun efekti on lisatty, objektin voi muuntaa ellipsiksi Expand Ap-

pearance -toiminnolla (Object -> Expand Appearance).
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Kuva 14. Isometrisen ympyran luonti (Ikonen 2016)

Nama valmiit eri sivujen nelididen ja ympyroiden isometriset projektiot toimivat
hyvina rakennuspalikoina erilaisten objektien muodostamiseen. Kaikki objektit
eivat kuitenkaan rakennu naista tavallisimmista muodoista. Monimutkaisem-
piin ja kurvikkaisiin isometrisiin muotoihin kannattaa hyodyntaa Cody Walkerin
kaavaa (kuva 15). (Walker 2009.)
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Kuva 15. Kaava isometristen objektien luontiin (Walker 2009)

Rotate

Kaavan mukaan ensimmaiseksi objekti skaalataan (Scale) pystysuunnassa
86,602 %. Jos objekti on kappaleen vasen nakyma, seuraavaksi sita kalliste-
taan (Shear) -30° ja pyoritetdan (Rotate) -30°. Jos kyseessa on kappaleen
ylapuoli, skaalauksen jalkeen sita kallistetaan 30° ja pydritetaan -30°. Oikean
puoleista nakymaa seka kallistetaan etta pyoritetdan 30°. Postin sdhkodisessa
joulukortissa tata tekniikkaa on sovellettu muun muassa kuusentahteen (kuva

16).

* & o x

Tahti suoraan Skaalaus Kallistus 30° Pyéritys -30° Tahden keskiosan

edestd pystysuunnassa ankkuripisteiden
86,602 % siirtéminen yléspdin

Kuva 16. Isometrisen tdhden luonti Adobe lllustratorissa (lkonen 2016)
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Joulukorttiin tuli piirtaa paljon sellaisiakin monimuotoisia elementteja, joihin
naita tekniikoita ei pystynyt soveltamaan. Esimerkiksi joulupukki, poro ja kaikki
elainperheet taytyi piirtda vapaalla kadella, joskin apuviivasto auttoi kuvakul-

mien hahmottamisessa jonkin verran.

5.2 Joulukortin grafiikoiden piirtaminen ja idean kehittyminen

Edellisissa kappaleissa on kayty lapi Postin sahkadisen joulukortin suunnittelun
taustat ja valitut toteutustavat. Ensimmainen joulukortin visuaalista tyylia de-

monstroiva kuva sisalsi Postin rekan, joulupukin ja poron (kuva 17).

Kuva 17. Ensimmaiset joulukorttiin luodut grafiikat (lkonen 2016)

AD:n mielesta grafiikat nayttivat hyvilta, joten sain luvan jatkaa niiden edista-
mista siihen pisteeseen, etta idea valittyy riittdvan hyvin asiakkaalle. Seuraa-
vaksi tuli siis lisata postilaatikko ja lahja, jonka heittoon poro valmistautuu.
Samalla lisattiin myds kuusia ympardivaan maastoon, jotta nakyma ei olisi niin

avara. Kuva 18 lahetettiin asiakkaalle kommentoitavaksi.



Kuva 18. Ensimmainen asiakkaalle l1&ahetetty joulukortin visuaalinen suunnitelma (Ikonen
2016)

Asiakas kavi suunnitelmaa sisaisesti lapi ja tuli siihen tulokseen, etta lahjan
heittamisesta postilaatikkoon voi kuluttajan silmissa syntya vaara mielikuva
pakettien kohtelemisesta Postilla. AD ja Copywriter kehittivat ideaa niin, etta
poro ei heittaisikaan lahjaa, vaan ojentaisi sen postilaatikkoon. Tata demon-
strointia varten kuvitukseen lisattiin useampi postilaatikko ja paatettiin, etta
my0os ihmisten talot ovat hyva nakya kuvassa. Kuvan 19 kaksi nakymaa lahe-

tettiin seuraavaksi asiakkaalle kommentointiin.



Kuva 19. Joulukortin toinen asiakkaalle lahetetty visuaalinen suunnitelma (lkonen 2016)

Asiakas naki myos tassa versiossa riskinsa. Hyvaa kuvaa pakettien kohtele-
misesta ei nimittain anna sekaan, etta jos pelaaja ei osu postilaatikkoon, sa-
maa lahjaa yritetddn saada osumaan seuraavaan. Oli siis aika taas kehittda

ideaa.

5.3 Eladimet ja lahjat

Postin yksi viestikarjista joulukortissa on, etta yrityksen joululahjoihin varaama
summa lahjoitetaan WWF:n Itamerityon tukemiseen. Niinpa projektipaallik-
komme ehdotti, etta voisiko lahjoja jakaa ihmisten sijaan elaimille. Ideasta pi-
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dettiin, joten paatettiin toteuttaa muutama eri elainperhe vastaanottamaan lah-
joja. Elainlajit valittiin sen mukaan, mita lajeja WWF pyrkii toiminnallaan muu-
tenkin suojelemaan. Lisaksi valintaan vaikutti se, kuinka hyvin elaimet sopivat
joulun teemaan ja lumiseen maisemaan. Ensimmaisena elainperheena toteu-
tettiin pingviinit (kuva 20). Tassa vaiheessa kokeiltiin my0s lisata rekkaan
kunnon ovet ja ikkunat, koska poro ei enaa jakaisi lahjoja rekasta kasin, vaan
veisi lahjat suoraan elaimille. Myéhemmin palattiin kuitenkin avo-ohjaamoon,

jotta joulupukki ja poro nakyisivat ohjaamosta paremmin.

~r et -

r N S~y

Kuva 20. Kolmas asiakkaalle Iahetetty visuaalinen suunnitelma (lkonen 2016)

Tasta ideasta asiakas piti, joten sain luvan edistaa muitakin elainperheita.
Sain tehtavakseni myds miettia, miten ideaan saataisiin jotain pelillisté eika
poro vain yksinkertaisesti jakaisi lahjapaketteja elaimille. Ehdotin, etta jokaisel-
le elainperheelle voisi olla juuri sille tarkoitettu lahja. Pisteita keraantyisi kaikis-
ta jaetuista lahjoista, mutta oikean lahjan valitsemisesta saa lisapisteen ja
elaimet reagoivat lahjaan eri tavalla. Kuvassa 21 on nakyvilla kaikki toteutetut

elainperheet ja niiden oikeat lahjat.
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Kuva 21. Eldinperheet ja oikeat lahjat (lkonen 2016)

Pingviinit saavat porkkanoita, jotta voivat lisata lumipingviinille nokan. Norppi-
en oikea lahja on pallo, jolla ne alkavat leikkimaan. Ketuille mieluisin lahja on
tahti kuusenlatvaan ja karhuille manteli puuroon. Seuraavaksi tein toteutuksel-
le kenttasuunnitelman (kuva 22), johon asettelin eldinperheet sopivien vali-
matkojen paahan toisistaan. Pelinakymaa kuvastaa vasemmassa ylakulmassa
oleva suorakaide. Piirsin myos ymparistoon lisda elementteja, kuten puita,

pensaita ja kivia.
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Kuva 22. Kenttasuunnitelma (lkonen 2016)

Kenttasuunnitelma toimi ohjenuorana web-suunnittelijalle, joka kasasi toteu-
tuksen kaikki elementit yhteen. Lopullisessa versiossa ymparisto toistuu kui-
tenkin jokaisen elainperheen valilla samanlaisena ja elainperheet ilmestyvat
satunnaisessa jarjestyksessa. Nain valtyttiin turhalta kaavamaisuudelta.

5.4 Kayttoliittyma

Sahkoisen joulukortin kayttoliittyma koostuu aloitusnakymasta ja pelinakymas-
ta, johon kuuluu staattisina elementteina pistelaskuri, WWF:n tunnus, valikko
lahjan valintahetkella ja sosiaalisen median jako-painikkeet. Pistelaskurissa
nakyy pelaajan kerryttamat pisteet isolla ja kaikkien pelaajien yhteensa laske-
tut pisteet pienella. Ensimmaiset versiot kayttoliittymat elementeista on nahta-

vissa kuvassa 23.
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Kuva 23. Aloitusndkyma ja pelinakyma (lkonen 2016)

Lahjanvalikon lahjat olivat joulukortin ainoita elementteja, jotka piirrettiin suo-
raan edesta. Aloitusnakymaa muutettiin viela niin, etta punainen laatikko ei
peita niin suurta osaa kuvasta, vaan kuvan reunalla nakyy jo joulupukki ja po-
ro. WWEF:n tunnus haluttiin siirtda aloitusnakymaan, ettei synny vaikutelmaa
siita, etta jaettujen lahjojen maara vaikuttaisi jollain tavalla jarjestolle lahjoitet-
tavaan summaan. Sen sijaan Joulupukkisaation tunnus tuli lisata rekan kyl-
keen ja lahjavalikko haluttiin saada lahemmas poroa. Kuvassa 24 nakyy kaikki

elementit niiden lopullisissa muodoissa.
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Kuva 24. Lopulliset elementit aloitusndkymassa ja pelindkymassa (Ilkonen 2016)

Nama kayttoliittyman elementit toimivat joulukortissa interaktiivisuuden mah-
dollistajina. Klikattavia alueita ovat aloitusnakyman "Auta pukkia toimittamaan
lahjat” -painikkeen lisaksi lahjavalikon lahjat sekd sosiaalisen median jako-
painikkeet.

5.5 Tiedostojen valmistelu animointia varten

Adobe lllustratorilla piirrettyja grafiikkoja voi kopioida ja liittda tai raahata suo-
raan Adobe Animaten tyopoydalle. Ennen tata on kuitenkin hyva miettia ele-
menttien rakennetta. lllustratorissa eri objektit kannattaa ryhmittaa ja ryhmat
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laittaa jarjestykseen sen mukaan, miten niita on aikeissa animoida. Esimerkik-
si kuvassa 25 on eritelty karhujen raajat erikseen niin, etta eri liikkuvat osat on

paremmin hahmotettavissa.

Kuva 25. Karhujen objektien ryhmittely raajoittain (lkonen 2016)

Kun objektit rynmitellaan jo lllustratorissa, saastetaan aikaa Animatessa, jossa
elementeista tehdaan animoitavia symboleita. Jos on aikeissa animoida objek-
tien muotoja radikaalisti esimerkiksi Shape Tweenin avulla, kannattaa tarkis-
taa, ettei niissa ole turhia ankkuripisteita. Mita enemman ankkuripisteita on,

sita useampaa joudutaan siirtamaan, kun siirrytadan key framesta toiseen.

6 VEKTORIGRAFIIKAN ANIMOINTI ADOBE ANIMATESSA

Adobe Animatella toteutettu HTML5 Canvas mahdollistaa aikajanalle tehtyjen
animaatioiden toimimisen sellaisenaan verkkoselaimessa. Vaikka Animate
kirjoittaa suurimman osan koodista automaattisesti, interaktiivisten toimintojen
lisaaminen vaatii kuitenkin ymmarrysta ohjelmoinnista. Web-suunnitteljamme
Eero Leppanen kasasi Postin sahkoisen joulukortin eri elementit ja toiminnot
verkkoselaimessa toimivaksi kokonaisuudeksi. Han myos animoi joulupukin ja
poron liikkeet seka lisasi lumisateen, musiikit ja aaniefektit. Itse olin vastuussa
elainperheiden animaatioista. Jokainen elain tarvitsi erilaisen animaation eri
tilanteisiin. Kun rekka ajaa paikalle, elaimet puuhastelevat omiaan ja ne alka-
vat iloitsemaan saadessaan lahjan. Jos lahja sattuu olemaan juuri kyseiselle

elainlajille tarkoitettu, elaimet tekevat lahjalla jotakin.
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6.1 Isometrisyyden huomioiminen animaatioissa

Jotta vaikutelma isometrisyydesta sailyisi liikkuvissa elementeissa, on isomet-
risid apuviivoja hyva kayttaa myos Animatessa. Apuviivoiksi riittaa kaksi vii-
vaa: yksi vaakatasosta 30° myo6tapaivaan ja yksi 30° vastapaivaan. Nama vii-
vat voidaan asettaa aikajanalla samalle tasolle eli layerille. Jotta taso ei nay
lopullisessa animaatiossa, sen voi maarittaa guide-layeriksi, joka toimii visuaa-
lisena ohjeena. Kuvassa 26 nakyy oranssilla ketun apuviivan suuntainen liikke-

rata (motion path), kun se tulee poron luokse.

Kuva 26. Isometriset apuviivat Animatessa (lkonen 2016)

Apuviivoja voi siirrella tai kopioida tarpeen mukaan. Isometristen elementtien
animointia helpottaa se, ettei objekteja tarvitse suurentaa tai pienentaa kuvit-

teellisen etaisyyden pienentyessa tai suurentuessa.
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6.2 Tyodskentely aikajanalla

Adobe Animatessa tyoskentely tapahtuu aikajanalla (Timeline). Animoitavat
elemetit muunnetaan symboleiksi, joita on kolmea eri tyyppia. Graafiset sym-
bolit (Graphic symbol) ovat symboleista yksinkertaisimpia ja niita kannattaa
kayttaa silloin, kun symbolin sisaisen animaation halutaan olevan synkronoitu
paaaikajanan kanssa. Bufton-symboleita kaytetaan elementteihin, joiden kaut-
ta interaktiiviset toiminnot toteutuvat. Ne voivat olla tekstia, kuvia tai grafiikkaa
ja ne voivat reagoida hiiren liikkeisiin tai klikkauksiin. Movie clip -symbolit ovat
toiminnoiltaan monipuolisimpia ja niitd kaytetaan yleensa interaktiivisten toteu-
tusten animaatioita tehdessa. Postin sahkoisessa joulukortissa on kaytetty
erillisia lyhyita animaatioita, jotka eivat ole ajallisesti sidottuja toteutuksen
paaaikajanaan. Projektissa tuli siis kayttda Movie clip -symboleita, koska niilla
on oma, paaaikajanasta riippumaton aikajana. (Chun 2010.)

Monissa joulukorttia varten toteutetuissa animaatioissa symboleita on sijoitettu
sisakkain. Esimerkiksi poron luokse loikkiva kettu on kokonaisuudessaan yksi
symboli, ketun paa on symboli kettu-symbolin sisalla ja paa-symbolin sisalla
on viela korvat omina symboleinaan. Talla tavalla ruumiinosille voidaan luoda
yksinkertaisia animaatioita kettu-symbolin sisdan ja ne pysyvat ketun mukana,
vaikka kettu-symbolia siirreltaisiinkin.

Suurin osa joulukortin animaatioista on tehty yksinkertaisten key framejen va-
listen siirtymien eli Motion Tweenin tai Classic Tweenin avulla. Muutamassa
tapauksessa taytyi kuitenkin animoida objektin muodon muutosta Shape
Tweenin avulla ja hyodyntaa naita Shape Tweenejé muiden objektien kuten
varjojen maskaamisessa eli objektin nakyvan alueen maarittamisessa. Shape
Tween laskee muodon muutoksen key framejen valille, mutta aina muoto ei
pysy ehjana, vaan se rikkoontuu. Talldin Shape Hintit eli Shape Tweenille an-
nettavat vinkit muodon sailymisesta pakottavat ensimmaisen key framen tietyn
pisteen vastaamaan toisen key framen jotain toista pistetta. Mita enemman
Shape Hintejé annetaan Shape Tweenille, sen paremmin se osaa maarittaa

muodon muutoksen key framejen valille.
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Kuva 27. Shape Hintien kayttd Shape Tweenissé (lkonen 2016)

Kuvasta 27 voidaan nahda, miten Shape Hinteja on kaytetty karhun k&palan
animaatiossa. Vasemmassa reunassa, framessa 31, on kaksi keltaista Shape
Hintia a ja b, joiden loppusijainnit nakyvat vihrealla keskimmaisessa nakymas-
sa, framessa 39. Keskimmaisessa nakymassa nakyy myds keltaiset alkupis-
teet a, b ja c, joiden loppusijainnit nakyvaat vihreina palloina oikeassa laidas-
sa, framessa 52. My6s kaden varjo on animoitu Shape Hintien avulla ja mas-

kattu kdden animaation kopiolla.

7 POHDINTA

Opinnaytetydni alussa maaritetyt suunnittelun 1ahtdkohdat olivat toteutuksen
idea, visuaalisuus ja kaytossa olevat resurssit. Tutkimusmenetelmana portfolio
mahdollisti tuotetun materiaalin tehokkaan taltioimisen ja ymmartamisen, mika
antoi tukea paatoksenteolle projektin eri vaiheissa. Isometrinen vektorigrafiik-
ka oli varmasti oikea valinta toteutustavaksi. Sain paljon hyvaa palautetta to-
teutetuista grafiikoista. Olen itsekin niihin tyytyvainen ja mielestani Postin
brandi ja visuaalisuus nakyvat hyvin grafiikoiden selkeissa muodoissa ja bran-

divarien kaytossa.

Olisi mielenkiintoista tietda, kauan projektin toteutukseen olisi mennyt, jos se

olisi toteutettu 3D:na. Ainakin aikaa olisi kulunut viela enemman uusien teknii-
koiden opetteluun, tai vaihtoehtoisesti toteutus olisi pitanyt tilata talon ulkopuo-
lelta, jolloin kustannukset olisivat todennakoisesti nousseet liian korkeiksi. 2D-



36

pelit ovat myds paasaantoisesti toteutukseltaan kevyempia kuin 3D-pelit ja
pyorivat useimpien kayttajien selaimissa sulavammin (Scolastici & Nolte 2013,
68). 2D-toteutuksesta huolimatta lopullinen joulukortti ei valitettavasti toimi
kunnolla mobiililaitteilla. Jotta se olisi pyorinyt niillakin oikealla nopeudella, olisi
sisallon pitanyt olla selkeasti suppeampi, seka animaatioiden ja toimintojen
yksinkertaisempia.

Eri projektioiden maaritelmia ja niiden valisia suhteita opetellessani huomasin,
etta kasitteiden maaritelmat poikkeavat toisistaan yllattavan paljon eri lahteis-
sa. Esimerkiksi aksonometrinen- ja ortograafinen projektio oli saatettu sekoit-
taa tai toinen niista kokonaan unohtaa. Tarpeeksi eri lahteita selattuani pystyin
kuitenkin tekemaan yleisimmin toistuneista maaritelmista omasta mielestani

loogisimmat johtopaatokset.

Projekti opetti minulle paljon. Varsinkin Adobe Animaten kanssa tyoskentelyyn
sain lisaa varmuutta ja ymmarrysta. Myos isometrisuus kasitteena ja tekniik-
kana tuli hyvin tutuksi. Aion varmasti hyodyntaa isometrista grafiikkkaa entista
enemman jatkossakin ja animaatioiden lisaksi sita voisi kayttaa esimerkiksi

erilaisissa infograafeissa.

Ihmettelin, miksei internetista 10ydy enempaa esimerkkeja tamankaltaisista
projekteista, joissa Adobe lllustratorissa tuotettua grafiikkaa animoidaan Ani-
matessa tai sen aikaisemmassa versiossa Flashissa. Itselleni tama tuntui ai-
nakin luonnolliselta tyoskentelytavalta, koska lllustratorissa grafiikkaa voi piir-
taa monipuolisemmin kuin Animatessa. Uskon, etta tasta opinnaytetyosta voi
olla jatkossa hyotya muillekin samankaltaista projektia suunnitteleville tahoille.
Mainostoimistojen arki on monesti melko hektista ja projektien on valmistutta-
va nopealla varoitusajalla. Niinpa suunnittelijoilla on tarkea olla mahdollisim-
man hyva kuva koko tuotantoprosessista jo ideointivaiheessa. Jatkossa pyrin
syventamaan taitojani myos projektin niista osioista, joista minulla ei viela ole
niin selkeaa ymmarrysta eli JavaScriptista ja CreateJS-kirjastosta HTMLS
Canvasin yhteydessa.

Lopullisen idean toteutukselle jai aikaa vahan yli kaksi viikkkoa. Ennen joulu-
kortin luovuttamista asiakkaalle suoritettiin useita testeja ja varmistettiin, etta
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kaikki toimii niin kuin pitaakin. Virheet kirjattiin ylos ja niita korjattiin priorisoi-
dusti. Ihan kaikkia pienimpia virheita ei ehditty korjaamaan, mutta niinhan se

monesti menee taman kaltaisissa projekteissa, ettda monia asioita olisi voinut

jaada hieromaan loputtomasti, mutta jossain vaiheessa on vain todettava, etta

nyt se on valmis.
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Liite 1
KASITEKARTTA PROJEKTIOMENETELMISTA

kuvaussdateet kohtaavat projektiokeskuksessa kuvaussdateet yhdensuuntaisia
PROJEKTIO

keskusprojektio kuvaussdteet tulevat yhdensuuntaisprojektio kuvausséteet tulevat
kuvatasoon kohtisuorasti kuvatasoon vinosti

yhden kahden kolmen . .
pakopisteen pakopisteen pakopisteen orfog'raflpen vmo.yhdt‘an- .
perspektiivi perspektiivi perspektiivi projektio suuntaisprojektio
kappale on kappaleen
kallellaan kuvattu taso on
kuvatasoa kuvatason
kohden suuntainen kavaljeeri- sofilas-

projektio projektio

aksonometrinen yhdensuuntainen
projektio tasoprojektio

isometrinen dimetrinen trimetrinen
projektio projektio projektio
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Liite 2/1
ISOMETRISEN APUVIIVASTON LUONTI ILLUSTRATORISSA

Vaihe 1. Saada asetuksista Keyboard Increment -arvo sen mukaan, kuinka
tihean apuviivaston haluat dokumentillesi asettaa. Mita suurempi arvo on, sita
harvempi apuviivastosta tulee. Tassa Keyboard Incrementiksi on maaritetty 50
pX, kun dokumentin koko on 1920 x 1080 px.

Preferences

General General
Selection & Anchor Display
Type
Units

Guides & Grid
Smart Guides Corner Radius: 12 px

Keyboard Increment: 50 px

Constrain Angle: 0°

Slices
Hyphenation [_] Disable Auto Add/Delete Double Click To Isolate
Plug-ins & Scratch Disks

User Interface
GPU Performance Show Tool Tips Transform Pattern Tiles

[C] Use Precise Cursors [C] Use Japanese Crop Marks

File Handling & Clipboard Anti-aliased Artwork [[] Scale Corners

Appearance of Black [CJ Select Same Tint % [ Scale Strokes & Effects

Show The Start Workspace When No Documents Are Open
[C] Show The Recent Files Workspace While Opening A File
] Use legacy “File New” interface

[] Use Preview Bounds

Append [Converted] Upon Opening Legacy Files

Reset All Warning Dialogs

Vaihe 2. Veda dokumentti-ikkunan vasemmassa laidassa olevasta mittavii-
vaimesta apuviiva (kuvassa Guide). Klikkaa apuviivaa hiiren oikealla ja valitse
Transform -> Rotate.

Guds

Undo Ruler Guides

Make Pixel Perfect

Hide Guides

Lock Guides

Release Guides

Arrange >

Select > Move... £ 38M
Reflect...
Scale...
Shear...

Transform Each... X {3D

Reset Bounding Box
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Liite 2/2

Vaihe 3. Maarita kulmaksi 60 astetta ja paina "OK”.

Rotate

Rotate

Angle: @ 60°

Options:

e ¥ Preview

Vaihe 4. Apuviiva valittuna paina alt+nuoli oikealle. Toista niin monta kertaa,
ettd dokumentin oikea puoli peittyy. Valitse uudestaan ensimmainen apuviiva
ja paina talla kertaa alt+nuoli vasemmalle jatkaaksesi viivastoa dokumentin
vasempaan reunaan saakka.
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Liite 2/3

Vaihe 5. Toista vaiheet 2—4, mutta talla kertaa kdanna apuviivaa -60 astetta ja
luo sen avulla toinen yhdensuuntainen viivasto.

Rotate

Rotate

Angle: ® -60°

Options:

Preview

|l &> O]

Vaihe 6. Kun viivasto on valmis, voit halutessasi valita kaikki viivat ja siirtaa ne
omalle tasolleen Layers-paneelissa. Taso kannattaa lukita, jotta viivoja ei tule
vahingossa siirtaneeksi.




