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KASITTEIDEN MAARITTELY

Creative commons
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Yhdysvaltalainen jarjesto joka tarjoaa erilaisia lisensseja,
joiden avulla voi maarata mita tekijanoikeuslain takaamista
yksinoikeuksista sailyttaa itselladn ja mita jakaa muille
(Creativecommons 2014).

Microsoftin kehittama ohjelmointirajapinta, joka on suunni-

teltu erityisesti peleille (Muropaketti 2007).

Digitaalinen nayttolaitteiden liitAntastandardi, jolla voidaan

siirtdd kuvaa ja monikanavaista aanta (Afterdawn 2009).

Laskentatoimenpide, jolla videoon laitetut efektit tulevat
katsottavaksi, siirrettdvaksi ja tallennettavaksi (Digivideo
2006).

Resoluutiolla kuvataan bittikarttagrafiikkana naytetyn ku-
van erotuskykya tai pikselien mé&araa (Tietokoneopas

2014).

Videon ldhettdmista suorana Internetissd muiden katsotta-

vaksi

Videoeditoinnissa kaytettava siirtyméatehoste

Sarjavaylaarkkitehtuuri, jonka avulla tietokoneeseen voi-

daan liittaa oheislaitteita (Yhteishyva 2012).
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1 JOHDANTO

Viime vuosien aikana videopelit ovat kasvattaneet suosiotaan ja ne voidaankin lu-
kea jo olennaiseksi osaksi massamediaa. Videopelien pelaamisen lisaksi jotkut pe-
laajat myds tekevat vapaa-aikanaan pelivideoita. Usein nama pelivideot koostuvat
pelaajien itsensa tallentamasta pelimateriaalista ja mahdollisesti myds pelin sisallon
kommentoimisesta. Nykyaan tallaisia videoita tekevat voivat myos saada taloudel-
lista hyotya tekemistaén videoista ja jotkut voivat jopa ty6llistaa itsensa pelkastaan

tekemalla videoita Internetin videopalveluihin ja tienata elantonsa télla tavalla.

Pelivideoiden tekeminen on lisdantynyt rgjahdysmaisesti ja uusia tekijoité tulee koko
ajan. Naiden videoiden tekemisen lisdéntymisen selittaa osittain se, ettéa videoiden
jakaminen Internetissé on tullut huomattavasti helpommaksi kuin mitd se aiemmin
on ollut. Internetiss& onkin useita erilaisia videopalveluita, joihin videoiden tekijat
voivat ladata videoitaan katsojien nahtavaksi luomalla oman tunnuksensa sivustolle.
Tallaisia videoita tehdessa taytyy kuitenkin muistaa kiinnittda huomiota tekijanoi-

keuksiin.

Taman opinnaytetydn tavoitteena on tutkia sitd, kuinka konsolipelivideota voidaan
tallentaa pelikonsolilta tietokoneelle ja millaista tekniikkaa ja laitteistoa tahan tarvi-
taan. Tyon keskeisena tavoitteena on saada kuvattua pelivideon kaappaukseen liit-
tyvét vaiheet. Naihin vaiheisiin kuuluu videon suunnittelu, pelivideon tallentaminen,
videon kasittely ja editoiminen tietokoneella, valmiin videon julkaiseminen Interne-
tissa ja videoiden julkaisuun liittyva taloudellinen nakodkulma. Tassd opinnayte-
tyosséa kaytetaan ainoastaan Xbox 360 -konsolia, koska kaikki tydssa kaytetyt tek-

niikat ovat hyodynnettavissa myds muilla saman sukupolven pelikonsoleilla.

Ensimmaisessa paaluvussa kasitellaédn tydssa kaytettavien laitteiden ja ohjelmien
valintaa. Tassa luvussa kaydaan lapi myos kasikirjoituksen hyddyntamista vide-
ossa. Toisessa paaluvussa kuvataan videotallentimen kytkenta ja kasitellaan pelivi-

deon kaappauksen vaiheet. Kolmannessa paaluvussa kasitellaan videon editoi-



mista ja valmiin tiedoston luomista. Neljannessa paaluvussa kasitellaan valmiin vi-
deon julkaisua Internetissa ja sen taloudellista puolta. Viimeisessé paaluvussa on

pohdintaa opinnaytetyodn eri vaiheista ja sen lopputuloksesta.

Tassé opinndytetydssa on kaytetty paalahteind ainoastaan verkkolahteitd, koska ai-
hetta ei ole k&sitelty kovin paljoa kirjallisuudessa. Kaytin l&ahteind muun muassa Ro-

xion kotisivustoa ja Googlen omaa opasta Youtuben kaytdsta.



2 TYON SUUNNITTELU

Pelivideota suunniteltaessa tulee ottaa huomioon useita erilaisia asioita. On erittain
tarkedé paattaa jo varhaisessa vaiheessa suunnittelemansa pelivideon tyyli. Pelivi-
deo voi olla tyyliltaan esimerkiksi jonkinlaisen ennalta suunnitellun juonen siséltava
video, lyhyt kooste, jossa esitellaan lyhyesti pelin siséaltamia eri osa-alueita tai vaikka
Let’s play tyylinen -video, jossa pelaaja kommentoi ja selostaa pelaamaansa pelia
(YleX 2013).

Paattamalla pelivideon tyylin etuk&teen voi helpottaa huomattavasti edessé olevaa
tyota rajaamalla tyylin ja keskittymalla vain tiettyyn kategoriaan. Konsolipelivideota
tehdessa on tarkeaa myos valita oikeanlainen ja omiin tarpeisiin sopiva videotallen-

nin.

2.1 Videossa kaytettavan pelin valinta

Ehka kaikkein tarkein osa-alue pelivideon tekemisessa on valita suunnittelemaansa
tyyliin sopiva peli. Pelin taytyy olla sellainen, josta saa helposti tallennettua mielen-
kiintoista materiaalia videotaan varten. Mikali videossa on jonkinlainen kasikirjoitus,
taytyy pelin valinnassa kiinnittdd huomiota siihen, ettad kasikirjoitus on mahdollista
toteuttaa pelin tarjoamilla resursseilla. Tassa opinnaytetytssa kaytan pelivideossa

erittdin suosittua pelia nimelta Minecratft.

Minecraft on ruotsalaisen Markus Perssonin kehittdma tietokonepeli, joka julkaistiin
virallisesti 18. marraskuuta vuonna 2011. Minecraftista julkaistiin myds konsoliver-
sio Xbox 360 -pelikonsolille vuonna 2012. Peli on onnistunut saavuttamaan usko-
mattoman suuren suosion pelaajien keskuudessa ja se onkin yksi viime vuosien
tunnetuimmista tietokone- ja konsolipeleista. Kuviossa 1 on kuvankaappaus Minec-

raftista, josta ndkee pelille tunnusomaisen grafiikan. (Minecraft 2014.)



KUVIO 1. Minecraft kuvankaappaus

Minecraft antaa pelaajille vapauden paattaa, mita he haluavat tehda pelissa. Peli on
niin sanottu hiekkalaatikkopeli, jossa pelaajat voivat muokata satunnaisesti luotua
maailmaa ja esimerkiksi rakentaa erilaisia rakennuksia tai vaihtoehtoisesti lahtea
seikkailemaan ystavien kanssa hirvidita kuhiseviin luolastoihin ja etsimaan niista
aarteita. Minecraftin laatikoiden kasaus- ja hajotusmekaniikan ansiosta luovat pe-
laajat pystyvét rakentamaan miltei millaisia rakennuksia tahansa ja jatkuvasti ilmes-
tyva lisasisaltd takaa sen, ettd pelista l0ytyy aina jotakin uutta I6ydettavaa. (Minec-
raft 2014.)

2.2 Videotallentimen valinta

Kun pelikonsolilta tallennetaan pelivideota tietokoneelle, on tarkedé valita sellainen
videotallennin, joka toimii omalla tietokoneella ja soveltuu omiin kayttotarkoituksiin.
Jokaisella videotallentimella on omanlaisensa laitteistovaatimukset ja naihin tulee
kiinnittaa erityisesti huomiota, etteivat kaytettavan videotallentimen vaatimukset ole

lilan korkeat oman tietokoneen laitteistolle.



Tassa opinnaytetyosa videotallentimena kaytetaan Roxio Game Capture HD PRO
-laitetta, joka soveltuu erityisesti pelivideon tallentamiseen Xbox 360- ja Playstation
3 -laitteilla. Talla videotallentimella on mahdollista tallentaa HD-laatuista pelivideota
tietokoneelle tai vaihtoehtoisesti myds streamata omaa pelaamistaan suorana In-
ternettiin tietokoneen valityksella. Valitsin Roxio Game Capture HD PRO -videotal-
lentimen sen vuoksi, ettd se oli suhteellisen edullinen verrattuna muiden videotal-
lentimien hintoihin. Videotallentimen valintaan vaikutti myos se, ettd Roxio Game
Capture HD PRO on kytkenttjensa puolesta erittéin yksinkertainen ja se oli saanut
muilta kayttajiltd pelkastaan positiivista palautetta. Roxio Game Capture HD PRO
sisaltaa myos ohjelman, jolla pelivideon kaappaus toteutetaan ja jota voi myos kayt-
taa tallennettujen videoiden editoimiseen ja jakamiseen Internetissa. Kuviossa 2 on

nahtavissa Roxio Game Capture HD PROnN ulkonakd ilman kytkentoja.

HDMI-ulostulo USB-ulostulo

ROXIO T
GAMBCAP PRO HD

HDMI-sisaantulo

KUVIO 2. Roxio Game Capture HD PRO -videotallennin

Tama videotallennin ei kuitenkaan sovellu kaikkien vanhojen pelikonsolien tallenta-
miseen, koska jotkin niistd kayttavat erilaista liitintdd. Roxio Game Capture HD

PRO vaatii kaytettavalta tietokoneelta vahintddn 2 GB RAM-muistia, Windows 7, 8,



Vista tai XP kayttojarjestelman, 2300 Hz tuplaydinprosessorin ja Windows Media
Player 11. Naiden liséksi tarvitaan viela aanikortti ja DirectX 9.0 yhteensopiva nay-
tonohjain. (Roxio 2014.)

2.3 Editointiohjelman valinta

Editointiohjelmia on saatavilla useita erilaisia ja niiden ominaisuudet saattavat olla
hyvinkin erilaisia verrattuina toisten valmistajien vastaaviin ohjelmiin. On tarkeaa
osata valita omaan projektiin sellainen editointiohjelma, jonka ominaisuudet sopivat
omiin vaatimuksiin ja on taman lisaksi myds helppokayttdinen. Erilaisia ohjelmia |0y-
tyy todella paljon niin harrastelijakaytt6on kuin myds ammattimaiseen videoeditoin-

tiin ja jalkityostamiseen.

Ammattilaiskayttoon suunnitellut editointiohjelmat sisaltavat paljon monipuolisem-
min tybkaluja videoiden editoimiseen, mutta ovat usein myds samalla vaikeampi
kayttaa kuin harrastelijakayttoon suunnitellut editointiohjelmat. Editointiohjelmien
ominaisuudet voivat siis erota hyvinkin paljon toisistaan ja tamé nakyy usein myos
ohjelmien hinnoissa. Nykyaan kaikki tarkeimmat editointiohjelmat ovat saatavilla
seka PC:lle, ettd Maceille, joten ohjelman valinta ei niink&&n ole kiinni laitteistosta

vaan kayttajan mieltymyksista ja tarpeista.

Tassa opinnaytetyossa kaytan kahta erilaista editointiohjelma, jotka ovat Adobe
Premiere Pro ja Adobe After Effects. Nama Adoben ohjelmat ovat molemmat suun-
niteltu ammattikayttoon ja niiden tehokas kayttaminen vaatii jonkin verran perehty-
neisyytta Adoben ohjelmien kayttoon ja videoeditointiin yleensd. Nama ohjelmat ei-
vat valttamatta ole aloittelijalle kaikkein helpoimmat kayttaa, mutta niilla on mahdol-
lista saada erittain hyvalaatuinen lopputulos. Pelivideon tekemisessa kaytan Adobe
Premiere Prota videomateriaalin leikkaamiseen, musiikin ja transitioiden lisdami-

seen ja Adobe After Effectsia kaytan editoidun videon renderdimiseen.



2.3.1 Adobe After Effects

Adobe After Effects on editointiohjelma, jota kaytetddn enimmakseen visuaalisten
tehosteiden lisddmiseen ja graafisten elementtien animointiin. Adobe After Effect-
silla voi myds jalkitydstaa videota ja vaikuttaa esimerkiksi videon vareihin tai kuvan-
laatuun. After Effectsilla pystyy myds animoimaan elementteja kaksi- ja kolmiulot-
teisessa ymparistossa. Vaikka After Effects tarjoaakin monipuoliset tydkalut videon
jalkitydstamiseen ja muotojen animoimiseen, se ei kuitenkaan sisalla helppoa tapaa
leikata videoita ja sen vuoksi leikkaamiseen kannattaakin kayttaa jotakin toista oh-
jelmaa, jolla leikkaaminen on huomattavasti nopeampaa ja helpompaa. (Adobe
2014.)

2.3.2 Adobe Premiere Pro

Adobe Premiere Pro on suunniteltu erityisesti videoiden leikkaamiseen ja yhdista-
miseen. Premiere Prolla on my6s mahdollista kasitella aanta jonkin verran ja ohjel-
man nykyiset versiot toimivat uusimpien teravapiirtoformaattien kanssa. Kaikkein
tarkein tyokalu Adobe Premiere Prossa on leikkaustyokalu, jolla voi leikata videoista
patkia ja sen avulla poistaa videoleikkeité tai yhdistella niitd yhdeksi kokonaiseksi
videoksi. Adobe Premiere Prota voi myos lisata editoitavaan videoon jonkin verran
erilaisia tehosteita, mutta se ei ole yhtd monipuolinen kuin Adobe After Effects, joka

sisaltad huomattavasti enemman erilaisia tehostevaihtoehtoja. (Adobe 2014.)

2.4 Videon kasikirjoitus

Pelivideoiden tekemisessé voidaan hyddyntaa kasikirjoitusta samalla tavalla kuten
esimerkiksi elokuvissa. Kasikirjoituksen avulla on mahdollista kertoa videolla jokin
tarina ja saada pelivideosta mahdollisesti mielenkiintoisempi kokemus katsojalle.
Kasikirjoituksen voi tehdé usealla eri tavalla ja se saattaa siséltaéa useita erilaisia
tyovaiheita. Kasikirjoituksen tekeminen voidaan aloittaa esimerkiksi kirjoittamalla

erilaisia ideoita paperille ja jalostamalla hyvisté ideoista kokonaisen juonen kasikir-



joitukselle. Kasikirjoituksen voi kirjoittaa Microsoft Wordillakin, mutta tahan tarkoi-
tukseen on myods olemassa ohjelmia, jotka ovat suunniteltu kasikirjoituksen teke-

misté varten. Yksi naista kirjoitusohjelmista on nimeltaan More. (Aalto 2002.)

Kun kasikirjoitus on saatu kirjoitettua paperille voi halutessaan tehda myos kuvaka-
sikirjoituksen, jonka avulla on helpompi saada kasitys siita, miltd video nayttaa val-
miina. Kuvakasikirjoituksen avulla on myos helpompi esitella tarkasti kasikirjoituk-
sen ja videon ideaa muille. Kuvakasikirjoituksen toteuttamiseen voi kayttda useita
erilaisia ohjelmia, mutta erityisen hyva tahan kayttéén on Adobe Photoshop, jonka

avulla voi luoda monipuolisia kuvakasikirjoituksia. (Aalto 2002.)

Tassa opinnaytetydssa kaytin pelivideon kasikirjoituksen tekemiseen Microsoft
Word-ohjelmaa, jolla kirjoitin pintapuolisen kasikirjoituksen ranskalaisia viivoja kayt-
taen. Pelivideo ei sisalla mitaan erityisen tarkkaa juonta, vaan se onkin enemman
kollaasin tyylinen video, joka sisaltdd pelin tarjoamien eri mahdollisuuksien ja peli-

maailman esittelya.



3 PELIVIDEON TALLENTAMINEN

Kun pelivideota tallennetaan pelikonsolilta tietokoneelle, tulee videotallennin ensin
kytkea paikalleen ja varmistaa, etta kytkenta on tehty oikein. On myds tarkedd maa-
rittaé kaappausohjelmalle tallennuskansio, jonne ohjelma tallentaa videot, jotta tal-
lennetut pelivideot 16ytyvat helposti ja vaivatta. Kun tarvittavat kytkennat laitteiden
vdlille on tehty, voidaan aloittaa videon kaappaus. Taméa tapahtuu kaynnistamalla
videotallentimen mukana tulleen ohjelman ja valitsemalla valikosta Capture -toi-
minto. Tama aukaisee uuden ikkunan, josta voidaan s&atad ohjelman asetuksia ja
myds aloittaa tallentaminen painamalla Start capture -nappia tai kayttamalla pi-
kan&ppainkomentoja. Kun tallentaminen on aloitettu, videotallennin tallentaa pelivi-
deon seka aanen tietokoneelle. Kuviossa 3 on nahtavissa kaappausohjelman aloi-

tusvalikko.

CAPTURE

EDIT & SHARE

KUVIO 3. Roxio Game Capture HD PRON aloitusvalikko



10

Roxio Game Capture HD PRO pystyy tallentamaan pelivideota 480p/i, 576p, 720p
ja 1080 60i/30p resoluutioilla. Roxio Game Capture HD PRO -videotallentimen etui-
hin, verrattuna muihin vastaaviin videotallentimiin, kuuluu sen kyky tallentaa terava-
piirtotasoista videota. Lopullisen resoluution pelivideolle voi my6s paattaa vasta edi-

tointivaiheessa. (Roxio 2014.)

3.1 Videotallentimen kytkenta

Roxio Game Capture HD PRO on erittéain helppo kytkea paikalleen ja laittaa toimin-
tavalmiuteen. Kun videotallennin kytketaan Xbox 360 -konsoliin, siihen tarvitaan
vain kaksi HDMI-kaapelia ja USB-virtakaapeli. Kytkentaan voi kayttdd myos kompo-
nenttikaapeleita, mutta parhaan tuloksen saamiseksi on suositeltavaa kayttaa
HDMI-kaapeleita, koska HDMI-kaapeli mahdollistaa pakkaamattoman videon siirta-
misen digitaalisesti. Komponentti- ja Scart-litantdja kaytettdessa kuvan laatu karsii,
koska niiden valittama video vaatii muuntamisen, jotta siirtminen onnistuu. HDMI-
kaapelit tukevat myos Display Data Channel -tekniikkaa, jonka avulla yhdistetyt lait-
teet voivat kommunikoida keskenaan. Taman tekniikan ansiosta laitteet saavat au-
tomaattisesti kayttoonsa optimaaliset asetukset, jonka avulla saadaan paras mah-
dollinen kuvanlaatu. (Afterdawn 2009.) Kuviossa 4 on nahtévilla Roxio Game Cap-

ture HD PRO -videotallentimen vaatimat kytkennat.
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HDMI-kaapeli

USB-kaapeli

Tietokone
Televisio

Xbox 360

HDMI-kaapeli

KUVIO 4. Kytkentakaavio (mukaillen Roxio 2014)

Videotallentimen kytkenta aloitetaan sammuttamalla Xbox 360 konsolista virta ja
kytkemalla HDMI-kaapeli pelikonsoliin ja HDMI-kaapelin toinen paa Roxio Game
Capture HD PRO -videotallentimen HDMI-paikkaan. Taméan jalkeen toinen HDMI-
kaapeli kytketd&dn Roxio Game Capture HD PRO -videotallentimen videoulostuloon
ja kaapelin toinen paa kiinnitetaan Television HDMI-paikkaan. Viimeiseksi videotal-
lentimen mukana tulleella USB-kaapelilla yhdistetddn Roxio Game Capture HD

PRO -videotallennin ja tallennuksessa kaytettava tietokone. (Roxio 2014.)

3.2 Pelivideon kaappaaminen

Kun videotallennin on saatu kytkettya valmiiksi ja pelikonsoli on kytketty paalle, voi-
daan kaynnistdé kaappausohjelma. Kaappausohjelman kaynnistyessa ohjelma an-
taa vaihtoehdoiksi CAPTURE ja EDIT & SHARE, joista tulee valita CAPTURE, jotta

paastaan kaappausvalikkoon. Kuviossa 5 on kuvattuna kuvankaappaus pelivideon
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kaappausvalikosta, jossa voidaan saataa kaappaukseen liittyvia asetuksia, kuten
esimerkiksi kaapatun videon laatu ja tallennuskansio, ja aloittaa pelivideon tallenta-
minen. Kun asetukset on saanut asetettua haluamansalaisiksi, voi pelivideon kaap-
pauksen aloittaa klikkaamalla START CAPTURE -nappia. Videokaappauksen lopet-
taminen tapahtuu painamalla uudelleen kaynnistysnappia, jonka jalkeen ohjelma

tallentaa kaapatun videon ennalta maariteltyyn kansioon.

Roxio GameCAP HD PRO

~ Fiaw Gane

—

 Leaderboards

Set capture length to | Achievenents

Quality: = I Help & Options

Hinecraft Store
Exit Gane 0-.1

Save To:

Prefix:
Input: Component Status: Read
Time Elapsed:  00:00:00 — [ —
File Size Created: 0.0 MB LIVE'STREAM START CAPTURE

Recent Captures

1 tem Total

KUVIO 5. Kaappausvalikko

Kaappausvalikossa on erilaisten asetusten lisdksi myds esikatseluikkuna, josta na-
kee sen mita pelissa tapahtuu silla hetkella ja milta kaappausohjelman tallentama
pelivideo tulee nayttdmaan. Esikatseluikkunassa nakyva videomateriaali tulee muu-
taman sekunnin viiveella, joten pelitapahtumat eivat ndy ikkunasta taysin reaa-
liajassa. Ohjelmassa on myds mahdollista sdataa esikatselun danenvoimakkuutta

ja kuvan kirkkautta.

Roxio Game Capture HD PRO -ohjelma antaa mahdollisuuden myos streamata pe-
laajan pelaamaa pelid suorana Internettiin valitsemalla LIVE STREAM -vaihtoeh-

don. Kaappausohjelma nayttaa myos koko ajan sen, kuinka kauan videon tallenta-
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minen on kestanyt ja kuinka suuri tallennetun tiedoston koko on. Ohjelman ala-
laidassa on valikko, jonne viimeisimmaét pelinkaappaukset tulevat listattuna, ja josta
niihin paasee helposti kasiksi.
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4 VIDEON KASITTELY JA EDITOIMINEN

Kun tarvittava pelivideomateriaali on saatu kaapattua videotallentimella tietoko-
neelle, on usein tarpeellista jarjestelld videomateriaalia loogisempaan jarjestykseen
ja leikata pois sellaisia patkia, joille ei ole tarvetta ja jotka ovat vain viemassa tilaa
videolla. Tietynlaisissa videoissa tekijd voi myos haluta lisata videoonsa erilaisia
tehosteita, grafiikkaa tai transitioita. Kaiken taman pystyy toteuttamaan kayttamalla

tarkoitukseen sopivaa editointiohjelmaa.

Seuraavissa kappaleissa tulen tarkemmin kasittelemaan sitd, kuinka kaapatun vi-
deomateriaalin tydstaminen valmiiksi videoksi tapahtuu ja millaisia eri vaiheita sii-

hen kuuluu.

4.1 Materiaalin tuominen editointiohjelmaan

Videon editoiminen aloitetaan tuomalla tallennettu materiaali valittuun editointiohjel-
maan, jolla videomateriaali tullaan leikkaamaan ehjéksi kokonaisuudeksi. Editoin-
tiohjelmaan voidaan myds tuoda aanitehosteita ja musiikkia, jotka voidaan liittaa
osaksi videota editointivaiheessa. Tassa opinnaytetydssa kaytin Adobe Premiere

Pro -editointiohjelmaa videomateriaalin editoimisessa ja tehosteiden lisdédmisessa.

Materiaalin tuominen Adobe Premiere Pro -ohjelmaan tapahtuu kayttamalla Import
-toimintoa, jolla voidaan tuoda tiedostoja ohjelmaan tydstettavaksi. Import -toimin-
nolla on mahdollista valita tarvittavat tiedostot kovalevyltd ja tuoda ne editointiohjel-
maan. Kun video- ja aanitiedostot ovat tuotu ohjelmaan, ne voidaan tuoda aikaja-
nalle raahaamalla ne hiirella ohjelman vasemmassa laidassa olevasta project -0si-
osta ja pudottamalla ne Adobe Premiere Pron aikajanalle, jonka jalkeen niita on
mahdollista alkaa tydstdaméaan haluamallaan tavalla. Kuviossa 6 on nédhtavilla Adobe
Premiere Pron aikajana, jolle tuodut videoklipit asetetaan, jotta niita voidaan alkaa

tydstamaan ja project -osio, josta videoklipit ja &anet vedetdan aikajanalle.
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KUVIO 6. Adobe Premiere Pron aikajana

4.2 Leikkaaminen, tehosteet ja danet

Kun videomateriaali on saatu tuotua Adobe Premiere Pro -ohjelmaan, voidaan aloit-
taa materiaalin editoiminen yhtendaiseksi videoksi. Adobe Premiere Prohon tuodut
videoleikkeet raahataan hiirella aikajanalle, jonka jalkeen niitd on mahdollista alkaa

leikkaamaan ja niihin voi lisata erilaisia tehosteita ja korjata vareja.

Tassa opinnaytetydssa olen koonnut pelivideoni useista erillisistd kaapatuista peli-
videoklipeista, joista on leikattu pois tarpeettomia kohtauksia ja jotka on lopulta ka-
sattu yhdeksi kokonaiseksi videoksi. Kuviossa 7 on kuvankaappaus Adobe Pre-
miere Pron ty0pOydastd, josta I6ytyy ohjelman tyOkalut, esikatselunakyma, aika-

jana, project -valikko yms.
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KUVIO 7. Adobe Premiere Pron tyOpoyta

Adobe Premiere Prossa leikkaaminen tapahtuu kayttamalla ohjelman Razor-ty6ka-
lua, jolla voidaan erottaa videoleike kahdeksi erilliseksi leikkeeksi. Kuviossa 8 on
nahtavissa Adobe Premiere Pron Razor—tyokalu. Erillisia videoleikkeitd voidaan lii-
kutella aikajanalla eri paikkoihin ja talla tavalla jarjestaa videon tapahtumat tarkoi-
tuksenmukaiseen jarjestykseen ja saada videon tapahtumat vaikuttamaan loogi-
silta. Adobe Premiere Prossa videoiden leikkaaminen on tehty erittéin helpoksi ja

Razor onkin ohjelman eniten kaytetty tytkalu.
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Video 3

Video 2

Video 1

Audio 1

Audio 2

Audio 3

KUVIO 8. Adobe Premiere Pron Razor-tydkalu

Adobe Premiere Prossa on my6s mahdollista lisata eri kohtausten valille erilaisia
transitioita. Transitioiden avulla erilliset kohtaukset saadaan vaihtumaan sulavasti
ja niiden avulla videosta saadaan tehtya yhtendisemman nakoéinen. Transitio, eli
siirtyminen voidaan lisata kahden erillisen kohtauksen valille Adobe Premiere
Prossa valitsemalla tilanteeseen sopiva transitio tehostevalikosta ja raahaamalla
sen hiirella jonkin tietyn kohtauksen alkuun tai loppuun, jolloin kohtausten vaihtumi-
sen vdlille ei tule yllattavaa ja akkinaista hyppya, vaan se tapahtuu luontevasti. Ku-

viossa 9 on kuvankaappaus Adobe Premiere Pron effect controls -valikosta, josta



18

pystyy saatamaan kohtausten vdlille laitettujen transitioiden pituuksia ja alku- ja lop-
pukohtaa. TAman opinnaytetydn pelivideossa olen kayttanyt muutamia erityylisia
transitioita erillisten kohtausten vélilla, kuten esimerkiksi Dip to black -transitiota,

jossa kahden kohtauksen siirtyméa tapahtuu mustan ruudun kautta.

> 00:02:36:00 00:02:75:00

P
- [20102014 00 (3)

KUVIO 9. Adobe Premiere Pron effect controls —valikko

Videomateriaalin lisaksi Adobe Priemere Prohon voi tuoda myds &éanitiedostoja.
Adobe Premiere Prossa on erilliset daniraidat aikajanalla, jolle &anitiedostot tuo-
daan. Kuviossa 10 on nahtavissa Adobe Premiere Pron &aniraita. Aanitiedostojen
tuominen editointiohjelmaan tapahtuu samalla tavalla kuin videomateriaalin tuomi-

nen.

Adobe Premiere Prossa on my6s mahdollista hiukan saataa aanta ja vaikuttaa esi-
merkiksi aanenvoimakkuuteen. Ohjelmaan tuotuja aanitiedostoja on myds mahdol-
lista leikata ja siirrelléa aikajanalla samalla tavalla kuin videoklippeja. Adobe Premiere
Prohon tuodut &anitiedostot voivat olla esimerkiksi musiikkia tai &anitehosteita, joilla

voidaan vaikuttaa videon yleiseen tunnelmaan.
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00:02:37:03
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KUVIO 10. Adobe Premiere Pron aikajanan &éaniraita

Tassa opinnaytetydssa olen kayttanyt Minecraftin omien aanten ja musiikkien lisaksi
klassista musiikkia, jonka olen ladannut Youtuben omista arkistoista. Videossa kayt-
tamani kappale on Wagnerin Ride of the valkyries ja valitsin sen, koska se on tun-
nelmaltaan erittain dramaattinen. Latasin musiikin Youtuben arkistoista, koska sielta
ladattuja aania saa kayttaa vapaasti omissa videoprojekteissa. Youtuben aaniarkis-
ton kayttdminen vaati Youtube-kayttajatunnuksen luomisen, jonka jalkeen omalta

sivustolta paasee tarkastelemaan aaniarkistoa.

4.3 Tiedoston luominen

Kun pelivideo on saatu leikattua valmiiksi ja kaikki tarvittavat tehosteet on lisétty ja
saadot tehty, on aika muuntaa video lopulliseen muotoonsa. Videotiedoston luomi-
nen tapahtuu render6imalla tydstetty video editointiohjelmalla. Renderéinnilla tar-
koitetaan sitd, etta editointiohjelma suorittaa laskentatoimenpiteen, jonka avulla vi-
deoon laitetut tehosteet ja varikorjailut saadaan siirrettya videotiedostoon. (Digivi-
deo 2006.)

Taman opinnaytetydn videossa kaytin pelivideon editoimiseen Adobe Premiere
Prota, mutta tdma editointiohjelma ei soveltunut pelivideon renderéimiseen. Kun yri-
tin renderdida valmista pelivideotani Adobe Premiere Prolla, valmiista videosta tuli
rakeinen ja epaselvan nakdinen. Yritin sdataa renderdinti asetuksia, mutta mistaan
ei ollut apua tahan ongelmaan. Lopulta sain selville Internetista, etta Adobe Pre-

miere Pro el valttaméatta sovellu tietokoneella luotujen videoiden, eli pelivideoiden,



20

renderéimiseen. Taman jalkeen tallensin videoprojektin Adobe Premiere Pro -pro-
jektina ja avasin sen Adobe After Effectsilla. Tama editointiohjelma soveltuu Adobe
Premiere Prota paremmin animaatioiden ja grafiikan tyostdmiseen. Adobe After Ef-

fects pystyikin renderéimaan pelivideon ilman mitéan ongelmia. Kuviossa 11 on ku-

vankaappaus Adobe After Effectsin tyopoytanakymasta.

KUVIO 11. Adobe After Effects kuvankaappaus

Renderdiminen Adobe After Effectsilla tapahtuu siten, ettéa kun video on saatu lei-
kattua valmiiksi, valitaan Composition ohjelman ylalaidasta. Kun hiiren vie Composi-
tionin paalle avautuu valikko, josta valitaan Add to Render Queue. Taméan jalkeen
saadetaan renderoitavalle videotiedostolle halutut asetukset, nimi ja tiedostomuoto.
Kun nama toiminnot on saatu tehtyd, voidaan painaa Render -nappia, joka aloittaa
videon renderdimisen. Videon renderdimisessé saattaa menna joskus todellakin

kauan, riippuen siitéd onko videossa kaytetty paljon tehosteita ja suurta resoluutiota.
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5 VALMIIN VIDEON JULKAISEMINEN

Kun pelivideo on saatu valmiiksi ja julkaisukuntoon taytyy paattaa se, missa sivus-
tolla haluaa videonsa julkaista. Internetisté I0ytyy useita erilaisia videopalveluja, joi-
den sisalto ja palvelut voivat vaihdella hyvinkin paljon. Tarkeinta valitessa itselleen
sopivaa julkaisukanavaa on maaritella se, millaisia palveluita haluaa julkaisukana-
valta, millaiset tavoitteet on asettanut tekemalleen videolle ja kuinka suuren katso-

jamaaran haluaa saavuttaa.

Tassa opinnaytetydssa olen valinnut pelivideolleni julkaisukanavaksi Youtuben,
koska sinne on helppo tehda kayttajatunnukset ja videoiden julkaiseminen tapahtuu
nopeasti. Youtubessa voi my6s vaikuttaa siihen, kuka paasee katsomaan julkaistua
videota ja sivusto on myds vahvasti yhteisollinen. Youtubessa on myoés mahdollista
saada omalle videolle helposti ndkyvyytta ja Youtube on selvasti kaikkein suosituin
videoidenjakopalvelu Internetissd. Muita vaihtoehtoisia julkaisukanavia videoille In-
ternetissa ovat esimerkiksi Vimeo ja Metacafe. Twitch taas on suosittu palvelu In-
ternetissd, jonka avulla pelaajat voivat streamata omaa pelaamistaan toisten kat-

sottavaksi.

5.1 Youtube-tilin luominen

Youtube-tilin luominen on erittéin helppoa ja sen pystyy tekemaéan todella nopeasti.
Youtuben kayttaminen vaatii Google-tilin luomista, jolla pystyy kayttamaan Youtu-
ben lisdksi myds muita Googlen palveluita. Tilin luominen onnistuu menemalla osoit-
teeseen www.youtube.com ja klikkaamalla sivuston oikeasta ylareunasta kohtaa
Kirjaudu sisdan. Taman jalkeen valitaan aukeavasta sivusta Luo tili. Kun Luo tili on
valittu, kayttajan pitdd antaa omat henkildtietonsa, sahkopostiosoitteensa ja hyvak-
syntansa kayttoehtoihin ja valita salasana tunnuksilleen. Kuviossa 12 on kuvan-

kaappaus Google-tilin luomisesta.
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Luo Google-tili

Nimi

Nykyinen sahkopostiosoitteesi

Haluan uuden Gmail-osoitteen

Luo salasana

Vahvista salasana

Syntymaaika

Kuukausi -

Sukupuoli

Olen... =

Matkapuhelin
d= - 4358

Todista, ettet ole robotti

Ohita tama vahvistus (puhelinvahvistus voidaan
vaatia)

KUVIO 12. Google-tilin luominen

Kun kayttaja on tayttanyt tietonsa ja suostunut sivuston vaatimiin ehtoihin, han saa
sahkopostiinsa Google-tilin varmistusviestin, jonka avaamalla saa tilinsa kaytetta-
vaksi. Luodulla Google-tililla kayttaja paasee nyt kirjautumaan sisdén Youtubeen ja

hallinnoimaan omaa kanavaansa, seka jakamaan videoita.

5.2 Videoiden lataaminen Youtubeen

Kun Youtube-tili on saatu luotua, voidaan aloittaa videoiden lataaminen omalle You-
tube-kanavalle. Videoiden lataaminen aloitetaan kirjautumalla sisdan Youtubeen ja
painamalla sivuston oikeassa yldlaidassa olevaa Lataa -nappia. Lataa -napin pai-
naminen avaa sivuston, jossa voidaan maarittaa ladattavan tiedoston tietosuoja-
asetukset ja aloittaa valitun tiedoston lataaminen. Kuviossa 13 on kuvankaappaus
Youtuben videon lataamisen aloittamisesta. Videon lataaminen aloitetaan raahaa-
malla ja pudottamalla haluttu videotiedosto sivun keskelle tai klikkaamalla sivun kes-

kelta hiirella ja etsimalla oikea videotiedosto tietokoneelta.



You(TD
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KUVIO 13. Videon lataaminen Youtubeen

TUO VIDEOITA

Tuo videosi Google+:sta
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Videonmuokkausohjelma
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Lataa Q

Kun haluttu videotiedosto on valittu, alkaa video latautumaan Youtube—sivustolle ja

samalla voidaan maarittada videoon liittyvia erilaisia asetuksia. Latautumisen aikana

auki olevalla sivulla voidaan maarittda ladattavan videon perustiedot, kuten esimer-

kiksi videon kuvaus ja nimi. TAssa vaiheessa voidaan mygds paattaa ladattavalle vi-

deolle tunnisteet. Kuviossa 14 on kuvankaappaus Youtuben lataussivun perustieto-

jen maarittamisesta.

(M Tube}

KASITTELY VALMIS
E3 Julkaise videosi kiikkaamalla Julkaise-painiketta

Perustiedot

minecraft video

steet (esim. albert einstein, lenta

Tunniste-ehdotuksia:  + Minecraft (Award-Winning Work)

VIDEOIDEN PIKKUKUVAT @

Pikkukuvien valinnat nakyvat, kun video on kasitelty

Videonhallintaohjelma

2 v |

+ Lisaa soittolistaan

Lisa4 enemman videol

ita

KUVIO 14. Ladattavan videon perustietojen maarittaminen
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Perustietojen lisdksi videon latautuessa voidaan my6s maarittaa lisdasetuksia vide-
olle. Lisdasetuksissa voidaan esimerkiksi paattaa siitd, onko kommentointi sallittu
videossa, mihin luokkaan video kuuluu ja onko videossa ikaraja. Kuviossa 15 on

kuvankaappaus lisdasetuksien maarittdmisesta ladattavalle videolle.

You[TD m a ] 0

E3 Julkaise videosi kiikkaamalla Julkaise-painiketta

Lisaasetul kset

Kommentit Luokka
[¥] Salli kommentit ~ Kaikki - Inmiset ja blogit

[¥] Kayttajat voivat tarkastella taman videon arvioita
Videon sijainti

Keytiolupa ja o . 1t © Haku

Tavallinen YouTube-kayttolupa
Videon kieli

Jakelu Valitse kieli ~

Kuvauspaiva

Tekstitysvapautus @ 3D-video

Ei valintaa
Valitse yksi

Videon tilastot
Jakeluasetukset

[¥] Salii upotus @
7] imoita tilaajille @

[7] Nayta videon tilastot julkisesti katselusivulla @

Ikarajat

I Ota ikaraja kayttson @

KUVIO 15. Ladattavan videon lisdasetusten maarittaminen

Kun video on latautunut Youtubeen, voidaan painaa sivulla oikeassa ylareunassa
olevaa julkaise nappia, jonka jalkeen video on katsojien saatavilla Internetissa. Toi-
set kayttagjat eivat voi ndhda videota ennen kuin on painettu Julkaise -nappia. Kun
video on ladattu onnistuneesti Youtubeen, tulee siita ilmoitus kayttajan omaan sah-
kopostiin. Muut kayttajat voivat kdyda katsomassa ladatun videon, jattdd komment-
teja palstalle ja painaa peukalon ylospain tai alaspéin omien mieltymystensa mu-

kaan.

Youtubella on myds omat suosituksensa siitd, millaiset asetukset sivustolle ladatta-
vissa videoissa tulee olla. Ladattava video tulee koodata ja ladata samanlaisella
kuvataajuudella, jolla se on my6s tallennettu. Yleisimpid kuvataajuuksia videoille
ovat 24, 25, 30, 48, 50, ja 60 kuvaa sekunnissa. Videoita ladattaessa Youtubeen
tulee niistd myds poistaa lomitus, mikéli videossa on lomitettua sisaltva, ennen sen

lataamista sivustolle. Kuvasuhteena Youtube kayttdd 16:9-kuvasuhteen soittimia.
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Jos ladattava video ei ole kuvasuhteeltaan 16:9, naytetaan se silti tdssa kuvasuh-
teessa, mutta videosoittimen reunoille tulee mustat reunukset. Seuraavilla tarkkuuk-
silla video saadaan sopimaan sivuston soittimeen taydellisesti: 2160p: 3840 x 2160,
1440p: 2560 x 1440, 1080p: 1920 x 1080, 720p: 1280 x 720, 480p: 854 x 480, 360p:
640 x 360 ja 240p: 426 x 240. Youtube lisdd myo6s videoiden ja soittimien koosta
riippumatta mustat reunukset, jotta sivustolla olevat videot voidaan nayttaa ilman

venymisté ja rajausta. (Google 2014.)

5.3 Tekijanoikeuksien huomioiminen

Kun tekee omia videoita ja jakaa niité Internetin palveluiden kautta on tarkeaa kiin-
nittdd huomiota tekijanoikeuksiin, ettei vahingossa loukkaa niitd. Tekijanoikeuksiin
tulee kiinnittd& huomiota erityisesti silloin, kun esimerkiksi kayttdd omassa video-
projektissaan musiikkia tai toisesta videosta lainattua materiaalia. Tekijanoikeuksien
alaisiin teoksiin kuuluu myds esimerkiksi julisteet, mainokset, maalaukset, elokuvat,
verkkovideot, tietokoneohjelmat ja erilaiset draamateokset. Tekijanoikeussuojan

alaisia eivat ole esimerkiksi ideat, prosessit tai faktat. (Youtube 2014.)

Jotta jollakin teoksella on tekijanoikeussuoja, tulee sen olla luova ja jossakin konk-
reettisessa muodossa. Mydskaan mitkdan nimet tai erilaiset tittelit eivat ole sellaise-
naan suojattuja tekijanoikeudella. Henkild saa tekijdnoikeuden silloin kun han luo
alkuperaisen teoksen, jolla on fyysinen muoto. Tekijanoikeuden saaminen omalle
teokselle ei siis vaadi mink&énlaista rekisterointia tai ilmoitusta mihink&an organi-
saatioon. (Youtube 2014.)

Tekijanoikeuksissa tulee myos huomioida se, etta joskus on laillista kayttaa tekijan-
oikeuden suojaamaa tuotetta. Ta&ma on mahdollista silloin, jos kyse on kohtuukay-
tosta. Kohtuullisen kayton saannot vaihtelevat maittain, mutta kaupallista kayttoa ei
yleensé pideta kohtuukayttona. Kohtuukaytoksi katsotaan yleensa pienimuotoinen
lainaaminen, mutta lainaamista arvioidaan tapauskohtaisesti. Tassa tulee myos
huomioida se, etta tekijanoikeuksien haltija voi my6s tehda vaatimuksen kayttajan

julkaisemasta videosta vaikka kayttaja olisi ilmoittanut videossa tekijanoikeuksien
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oikean omistajan, olisi ostanut materiaalin CD:lla tai DVD:lI&, olisi tallentanut sisal-
|6n itse esimerkiksi televisiosta tai kayttgja olisi maininnut, etta videolla ei ole tarkoi-
tus loukata materiaalin omistajan tekijanoikeuksia. (Youtube 2014.)

Jos teoksella on Creative commons -kayttdlupa, sita on usein turvallista lainata ja
kayttaa. Creative commons -kayttdlupa tarkoittaa sité, etta sisallontuottaja on anta-
nut toisille kayttgjille luvan hyédyntaa teostaan omiin tarkoituksiin. (Youtube 2014.)
Internetissa on myds useita erilaisia sivustoja, joilta kayttajat voivat ladata itselleen
esimerkiksi vapaasti omissa projekteissa kaytettavaa musiikkia. Yleensa nama si-
vustot vaativat kayttajatunnusten tekemisen. Kayttajan tulee kuitenkin huomioida
se, ettd kaikki naiden sivustojen sisaltdm& materiaali ei ole saman kaytt6luvan

alaista, vaan jotkin materiaaleista voivat olla my6s maksullisia.

5.4 Taloudellinen nakdkulma

Viime vuosina pelivideoiden tekeminen ja jakaminen Youtubessa on yleistynyt huo-
mattavasti ja vaistamatta pelivideoiden tekemiseen on tullut mukaan myds raha.
Nyky&an videoiden tekijoiden on mahdollista saada lisatienesteja tekemalla videoita
Youtubeen tai tienata jopa erittdin suuriakin summia rahaa pelkastaan jakamalla
tekemidan videoita kanavallaan. Ehka kaikkein tunnetuin esimerkki tallaisesta me-
nestystarinasta on PewDiePiena tunnettu ruotsalainen Felix Kjellberg. Kjellberg on
onnistunut hankkimaan pelivideoillaan Youtubessa yli 30 miljoonaa tilaajaa kana-
valleen ja onnistunut saamaan yli 4 miljoonan dollarin vuositulot tekemalla pelkas-
taan videoita. Kjellberg on viidessa vuodessa pystynyt nousemaan ehka kaikkein

tunnetuimmaksi ja parhaiten tienaavaksi Youtube -persoonaksi. (Gamespot 2014.)

Peli- ja muista videoista saadut rahat Youtubessa koostuvat useasta eri osasta, ku-
ten esimerkiksi mainostuloista. Rekisterditymalla AdSenseen on mahdollista lisata
omiin videoihin ja internet-sivuun mainoksia, joista on periaatteessa mahdollista tie-
nata melko suuriakin summia rahaa, riippuen sivun suosiosta. AdSense on Googlen
oma mainosohjelma. AdSensen avulla on mahdollista tienata rahaa videoista use-
ammalla eri tavalla. Videoiden tekija saa jokaisesta kanavansa tilauksesta 0.05 dol-

laria ja jokaisesta 1000 katsojasta tekija saa 1-5 dollaria. AdSensen maksaa myds
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siitd, etta joku avaa videolla tai sivustolla olevan mainoksen ja kayttaja saa 0.3-8
dollaria painallusta kohti. Videoiden tekija voi luoda ilmaiseksi AdSense -tilin ja kun
tilin on saanut luotua Google maksaa heti 0.50 dollaria, jolla testataan se, etta mak-

settavat rahat menevat oikealle tilille ja henkilélle. (rahaayoutubesta 2013.)

Pelivideoita tekemalla on siis mahdollista tienata elantonsa ja rikastua, mutta suo-
malaiset videoiden tekijat eivat ole viela onnistuneet paasemaan yhté suuriin tuloi-
hin kasiksi. Tama johtuu varmasti osaksi siitd, etta monet suomalaiset pelivideoiden
tekijat tekevat videonsa suomeksi, eivatka taman vuoksi saa tavoitettua yhta suurta
katsojakuntaa ja yleis6& kuin englanniksi videonsa tekevat. Suomalaisiakin menes-
tystarinoita Youtubesta I6ytyy, kuten esimerkiksi Smokahontaksena tunnettu Sara
Maria Forsberg. Forsbergin videot eivéat kuitenkaan liity pelaamiseen, vaan han kes-

kittyy videobloggaamiseen.

Monien mielestéa pelivideoiden tekijat tienaavat rahansa lilan helposti tekematta mi-
taan, mutta monet eivat tieda sitd, kuinka paljon aikaa ja tyota kuluu yhteenséa yhden
pelivideon tekemiseen. Yhden pelivideon tekeminen saattaa vaatia kymmenia tun-
teja tyota, joka aloitetaan tallentamalla jotakin videopelimateriaalia. Kun materiaali
on saatu tallennettua alkaa varsinainen ty6 editoimalla materiaalia, ja tah&n tyovai-
heeseen saa kulutettua halutessaan miltei loputtoman maaran tyétunteja. Pelivide-
oiden tekemiseen kuluukin huomattavasti enemman aikaa kuin paalta katsoen nayt-

taisi.
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6 POHDINTA

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kuvata konsolipelivideon kaappaamisen vai-
heet, videon editoiminen valmiiksi ja sen jakaminen Internetin videopalveluita kayt-
téden katsojien ulottuville. Opinnaytetyon tuloksena syntyi valmis pelivideo, joka on
katsottavissa Youtubessa. Tama opinnaytetyd soveltuu myds ohjenuoraksi sellai-
sille ihmisille, jotka haluavat tehda omia konsolipelivideoita ja ladata niitd muiden

katsottavaksi.

Pelivideoista on viime vuosien aikana kasvanut olennainen osa massamediaa ja
tekemalla pelivideoita on nykyaikana mahdollista tienata erittdin suuria summia ra-
haa. Pelivideoiden tarjonta on myds kasvanut huomattavasti erilaisten pelivideoiden
kasvattaessa suosiotaan katsojien keskuudessa. Pelivideoiden suosion ja videoi-
den maaran kasvaessa on entista tarkeampaa muistaa kiinnittdéd huomiota tekijan-

oikeuksiin ja pyrkia kunnioittamaan niita.

Taméan opinnaytetyon tekeminen on ollut erittédin mielenkiintoista ja opin paljon uutta
pelivideoiden tekemisesta. Olin jo kauan ollut kiinnostunut tekem&an omia pelivide-
oita ja julkaisemaan niitd Youtubessa ja tAmé&n opinnaytetyon vaatimusten ansiosta
sain viimein hankittua pelivideon kaappaamiseen tarvittavan laitteiston ja opeteltua

kayttamaan sita.

Opinnaytetyon tekeminen sujui suurimman osan ajasta todella helposti, mutta koh-
tasin ongelmia pelivideon renderdimisen kanssa. Kokemattomuuteni pelivideoiden
kanssa aiheutti hiukan lisatoita kun en tiennyt, ettd Adobe Premiere Pro ei pysty
renderéimaan kunnolla tietokoneella tuotettua videota ja jouduin kdyttamaan Adobe
After Effectsia valmiin videon renderdimiseen. Tata ongelmaa lukuun ottamatta tyon

tekeminen sujui ongelmitta.

Kokonaisuudessaan pelivideon tekemiseen meni arviolta noin neljakymmenta tuntia

yhteensa. Tahan neljddnkymmeneen tuntiin kuuluu videon suunnittelu ja kasikirjoi-
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tuksen tekeminen, pelin testailu, pelimateriaalin tallentaminen ja pelivideon editoi-
minen valmiiksi. Aikaa kului ehka hiukan odotettua enemman, mutta videon teke-

miseen olisi voinut kayttaa viela paljon enemmankin aikaa.

Tulevaisuudessa aion jatkaa pelivideoiden tekemistd ja hyddyntad opinnaytetytn
aikana saamaani kokemusta ja oppia. Aion myos jatkossa kokeilla tehda erityylisia
pelivideoita ja mahdollisesti myds testata muita videonjakopalveluita joita on Inter-
netissa.
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