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varten.

Késittelen tekeméni animaation tekoprosessin, jossa selostan mitd animaation tekoon
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Lahteindni toimii mainitsemani Dragon's Lair ja kirja nimeltd Level UP (2010), joka
on  pelintekijdiden  kéasikirja.  Tekoprosessiani  havainnollistamassa  ovat
kuvankaappaukset ~ tekemani  animaation  jokaisesta  kohtauksesta, = seké&
suunnitteluprosessin aikana luomani luonnokset ja valitsemani véripaletti.

Olen tyoni lopputulokseen tyytyvdinen, vaikka muutamat puutteet jaivat hieman
harmittamaan. Adnimaailman luominen oli naistd yksi. Minulla ei riittinyt sen
luomiseen aikaa, joten animaatio jai kokonaan ilman &inid. Animaatio kuitenkin
kykenee kertomaan tarinansa ilman &ania. Animaation pituus oli toinen asia, joka oli
harmillista, mutta animaatio on tarpeeksi pitk& antamaan viittauksen kokonaiseen
peliin.
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My subject is how to add game-like elements to an animation, the aim of which is to
explore my animation which is paced around game-like elements.

I'll explain the making process of my animation, which helps you to understand what
you need to make an animation and what must be taken into consideration. Problem
solving is also a part of this text.

I'll also explain the game-like element | have chosen, Quick Time Events (QTE), how
it works and what needs to be taken into consideration when you use it so that playing
the game would be as pleasant as possible. I'll also tell you about the source of my
inspiration for this job, as well as about an old arcade game called 'Dragon's Lair’,
which will work as a reference.

My sources will be 'Dragon’s Lair', which | had already mentioned and a great book
called 'Level UP', which is a gamemaker's guide. My making process is demonstrated
by screenshots from all the scenes of the animation | made as well as sketches | made
during the designing process. Also, the chosen colour palette is there.

I'm satisfied with the outcome of my work, even though some of the shortcomings
made me a little disappointed. The creation of the sound world was one of them, |
didn't have enough time to make them so the animation is completely mute. The
animation can still tell it's story even without sounds. The length of the animation is
also one which was a shame, but it is long enough to give you a reference to the whole
game.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni  sai alkunsa kiinnostuksestani  animaatioiden tekemiseen ja
rakkaudestani tietokonepeleihin. Olin myos tietoinen 2D-animaatiokurssista, jonka
suorittaisin syyslukukaudella 2014 ja jota voisi hyvin hyddyntéa opinnaytetyon tekoon.
Halusin my6s hyddyntaa tatd animaatiota jossain, jolloin kuvaan tulivat tietokonepelit.
Tutkimuskysymyksekseni muodostui: Kuinka liséta animaatioon pelillisia elementteja?
Tavoitteenani oli luoda lyhyt animaatio tietokonepelistd ja rytmittdd se niin, ettd
pelilliset elementit toimivat sen kanssa hyvin. Pelielementiksi valitsin Quick time

eventin. Opinndytetyo tulisi olemaan demo versio suunnittelemastani pelista.

Taman tyon referenssind toimii arcade peli nimeltd Dragon’s Lair, jonka graafisuus
perustuu Disney-tyyliseen animaatioon. Pelin ideana on painaa nappeja, jotka antavat
pelihahmolle kdskyn mihin suuntaan kulkea ja hyokéta vihollisten kimppuun. Pelikone

lukee nappien painallukset ja nayttaa ruudulla katkelman animaatiosta.

Kirjallisuuslédhteena oli Level UP (2010), joka on pelintekoon tarkoitettu késikirja.
Siind on hyva ohjeistus aloittelijoille. Lisaksi hyodynsin Kuinka hevonen toimii (2009),

tdma kirja antoi hyvan anatomiareferenssin animaationi nelijalkaiselle hahmolle.

Paatyokalunani animaation ja pelin tekoon toimi Adobe Flash CS6, jonka ohella kéytin
ohjelmaa Adobe PhotoShop CS6, taustojen ja muiden isompien liikkuvien elementtien

luontiin.



2 IDEAN SYNTY JA SEN TAUSTA

2.1 Tausta

Idea sai vaikutteita arcade pelistdi nimeltd Dragon’s Lair. Pelin on julkaissut
Cinematronics vuonna 1983. Se omasi animaation, jonka on luonut ex-Disney
animaattori Don Bluth. Sen ajan pelikoneet eivat kykeneet nayttaméén yksityiskohtia,
isoa resoluutiota tai montaa kuvaa per. sekuntti. Dragon’s Lair paési noiden rajoitusten
yli kayttamalla laserlevyd, mutta omasi muita rajoituksia pelattavuudessa. (Wikipedia
2014, hakupdiva 19.8.2014). Nait4 rajoitteita oli mm. pelaajan vapaus pelihahmon
lilkuttamiseen, joka oli tuohon aikaan jo normaalia peleille. Onneksi pelin grafiikka
pelasti tdiman miinuspuolen taysin. Peli ndytti Disney animaatiolta, joka oli mullistavaa

sen ajan arcade peleille.

Dragon’s Lair pelissd ei ohjata itse pelihahmoa niin kuin yleensé sen ajan peleissd. Sen
sijaan sind annoit ohjeita pelihahmolle mitd tehdd. Voit paastad kasiin eri alueisiin
laserlevylla, riippuen siitd mink& komennon annat. (The International Arcade Museum
2009, hakupaivd 19.8.2014). Naiden komentojen antaminen toimii pelikoneen
ohjaimella ja napeilla, joita ovat: vasemman tai oikean k&den miekka nappi. Ohjaimella
voit komentaa suunnan minka pelihahmo voi ottaa talldisen tilanteen ilmestyessa
peliruudulle. Miekka nappia kaytetdan kun peliruudulle ilmestyy vihollinen, johon

pelaajan on reagoitava mahdollisimman nopeasti.

2.2 ldea

Tiesin ettd tutun ja turvallisen tyostdminen olisi helppoa ja opinnéytetyd olisi lahes
vaivaton, mutta halusin oppia jotain uutta tdméan opinnéytetyon kanssa ja haastaa itseni.
Syksylla 2014 oli tiedossa 2D-animaatiokurssi, joka tulisi olemaan jotain tdysin uutta
minulle, joten paatin hyodyntaa tatd kurssia. Opinndytetyostani tulisi animaatio, mutta

millainen? Oli mietittava tutkimuskysymys.

Olen jo muutaman vuoden kaynyt Cosplay-tapahtumissa, missa jarjestetaan taiteilijoille
kuin muillekin kasityoldisille taidekuja, jonne on mahdollisuus mennd myyméaan omia
tuotteita. Olen myynyt omaa taidettani ndilla taidekujilla ja tahdoin myds hyddyntaa

animaatiota siten etta voisin myyda sita.
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Pelkan animaation myyminen Kkuitenkin kuulosti hassulta, jolloin tésséd vaiheessa
kuvaan astui videopelit. Olen aina pitanyt videopeleistd ja tahtonut kokeilla niiden
tekoa. Joten pé&atin yhdistdd animaatiokurssilla tekeméani animaation peliin. Olin jo
tietoinen myos Dragon’s Lair pelistéd, joten referenssin etsiminen ei ollut vaikeaa. N&in
tutkimuskysymyksekseni syntyi; Kuinka lisdta animaatioon pelillisia elementteja? Eli
tutkimuskohteenani toimii tekeméni animaatio, johon pyrin luomaan rytmin, joka toimii

hyvin pelillisten elementtien kanssa.



3 SUUNNITTELU PROSESSI

3.1 Pelin tarina

Pelin tarina kertoo sotilaskapteenista nimeltd Laone ja demonista nimeltd Grant. Nama
kaksi hahmoa ovat tehneet sopimuksen keskenddn. Laonen puoli sopimuksesta on etta
han saa komentaa Grantia ja kayttd4d tuon voimia apunaan taistelukentalld, joka
mahdollistaa hdnen paikkansa miesten johtamassa armeijassa, minne ei naisia yleensa

oteta. Grant on vastineeksi saanut osan Laonen eliniésta.

Laonen kansa on sodassa demoneita vastaan, jotka ovat hyokénneet Infernumista, koska
he ovat kokeneet ettd ihmiset ovat havaisseet heité.

Grant on myos alkujaan Infernumista ja oli todella hyvassa asemassa, mutta hén teki
jotain saantdjen vastaista ja mies karkotettiin kuolevaisten maahan, eli ihmisten

keskuuteen.

Néillad kahdella hahmolla on olemassa laajempi tarina, mutta tahdoin rajata peliin vain
pienen osan siitd. Peli sijoittuu sotakentélle, missa demonit ovat niskanpaalld ja miltei
kaikki ihmisten joukoista on tuhottu maantasalle. Jéljellda on enda Laone ja Grant,
heidan tehtdvanaan on tuhota demoneiden komentaja mahdollisimman nopeasti, jotta

demonit menettavét jarjestyksen ja joutuvat sekasortoon.

Loppuun mainitsen vield sen, ettd tdm& tarina on minun ja Laura Torvisen
suunnittelema. Paahenkildista Grant on minun suunnittelema taysin, kun taas Laone on

Lauran kasialaa.

3.2 Suunnittelun alku ja pelin mekaniikka

Pelin suunnittelu alkoi l1&hinnd ideoiden pydrittdmiselld mielesséd. Mietin myo6s kuinka
rajata pelia opinndytetyotd varten, koska tiesin etten ehtisi tekem&in koko pelid
annetussa ajassa. Paatin siis tehdad pelistd demo version, josta minun on helppo jatkaa

pelin tyostdmisté eteenpain omalla ajallani.
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Tiesin jo millaisen padpelimekaniikan tahdon Iluoda animaatio-osuuteeni Kiitos
Dragon’s Lairin. Tdémén peliosion ideana on painaa tiettyd ndppédimiston nappia, kun
sen nappaimen kuva ilmestyy ruudulle. Jos pelaaja painaa nappia onnistuneesti oikeaan

aikaan, etenee animaatio eteenpdin. Tata kutsutaan Quick time eventiksi.

Ideanani on myos luoda peliini toinenkin pelillinen osapuoli, jossa joutuu kayttam&én
logiikkaa. ldea tahan lahti shakista, joka antoi pelin ulkoasulle ja nimelle idean. Minulla
ei kuitenkaan ollut aikaa laittaa naytettd tasta peliosasta demooni, joten en selitd siita
tassa opinnaytetydssa sen enempaa.

Nimi Ex Cinere tarkoittaa “nousta tuhkista” ja tidtd nimed olemme kéyttaneet
keksimastimme isosta tarinasta. Alaotsikko Checkmate eli ”Shakkimatti” on viittaus

pelin teemaan.

Kuten mainitsin, shakki antoi pelin ulkoasulle idean, jota ndkee hyvin paljon itse
animaatiossa. Maasto jossa animaatiohahmot liikkuvat on shakkiruudukko ja taustalla
nakyy isoja shakkinappuloita, jotka ovat osittain tuhottu, koska ne ovat kukistettu

taistelussa.

3.3 Quick time event (QTE)

Mika tarkalleen on Quick time event, lyhennettynd QTE? Se on toiminto, joka pakottaa
pelaajan tekem&an nopean kaskyn napin painalluksella tai joutuu kérsimdan ikavan
iskun tai jopa pelin padttymisen epédonnistuessaan. Pelaajat joko rakastavat QTE:ta tai
vihaavat niitd. (Rogers, Scott 2010)

QTE:n kayttamiseen kannattaa ottaa tietyt asiat huomioon. Ajoitus on kaikki kaikessa.
Kéytd QTE:ta tilanteissa, joissa on todella iso impakti pelin etenemiseen. Anna
pelaajalle hetki tajuta QTE-ikonin ilmestyminen ja toinen hetki painaa tarvittavaa
nappia. Valitse tietyt QTE-napit joita pelaaja tulee kdyttdmaan lapi koko pelin ajan.
Satunnaisten nappien painelu saa pelaajan vain keskittymaan ilmestyviin ikoneihin,
jolloin itse pelin katselu jaa vahemmalle. Pid& huoli ettd QTE-ikonit ovat isoja ja
helposti ndhtaviss, sekd ymmarrettavissd. Ikoneiden paikka ruudulla on my6s hyvé
pitd4d samana, muuten pelaaja saattaa olla ymmall&é&én, jos ikoni ilmestyy eri paikkaan
kuin viimeksi. Jos pelaaja epdonnistuu painamaan oikeaa nappia oikeaan aikaan, yrita

ohjata pelaaja mahdollisimman nopeasti samaan QTE-kohtaan, jonka tdmé& epaonnistui.
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Samojen kohtauksien toistaminen on kyllastyttavaa. Ala myoskaan anna liian julmaa
loppua QTE:n epdonnistuessa. Ehdotan ettd pelaaja ottaisi vain vahinkoa ja pienen
takaiskun epdonnistuessaan. (Rogers, Scott 2010)
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3.4 Suunnitelman luonnostelu

Aloitin animaation luonnostelun kuvakasikirjoituksella, jota sain aikaiseksi kahdeksan
ja puoli sivua ja kuusi ruutua per sivu. Sita piirtdessani, pelkésin etta siita tulee aivan
lilan lyhyt, mutta kun padsin animoimaan huomasin etta tuskin ehdin animoimaan koko
kuvakasikirjoitusta. Paatin siis tehda animaatiota niin paljon kuin pystyin kurssin
aikana. (Liite 1.)

Seuraavaksi oli vuorossa hahmosuunnitelmat. Alkujaan nama hahmot ovat
yksityiskohtaisia ja piirretty semirealistisesti, riippuen piirtdjastd. Helpottaakseni
animointia, yritin 10ytaa pelkistetymman nékadisen tyylin.

Oikeassa yldkulmassa nékyvét kaksi mieshahmoa eivat ilmesty demo patkéssa lainkaan.
(Liite 2.)

Animaation vareiksi valitsin véripaletin, johon tormé&sin internetissé. Piirrettyéni
hahmosuunnitelmat huomasin etté liian synkat vérit eivét sopisi niiden ulkonadn kanssa
ja tahdoin poiketa normeistani muutenkin. Nama varit tuntuivat mielestani sopivan
varikkailtd, mutta loivat samaan aikaan hivenen painostavamman tunnelman. Toki

kaytin naiden varien eri asteita paikoittain tai jopa mursin niité. (Liite 3.)
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4 LUOMISPROSESSI

4.1 Animointiohjelman valinta

Tiesin miltei jo alussa, ettd kaytan pelin kokoamiseen Adobe Flashid. Se myds oli
vaihtoehto itse animoinnille, mutta en pitanyt jéaljestd, jonka Flashilla saa aikaan.
Kokeilin animoida hahmojen liikkeen kuvankasittelyohjelma Adobe Photoshopissa,
koska olen tottunut siihen Flash-ohjelmaa enemman ja sen jalki olisi paljon
miellyttdvampad. Kokeilin aluksi muutaman liikkeen sarjan, jonka sitten tallensin
yhdeksi PhotoShop-tiedostoksi ja siirsin Flashiin. En tiennyt, kuinka tdma systeemi
tulisi toimimaan enk& tahtonut kuluttaa aikaa, jos se ei tulisikaan toimimaan. Mitdéan
ongelmaa ndiden kahden ohjelman tiedoston siirron valilla ei ollut, mutta Flash pilasi
siirrettyjen freimien jéljen, jattdmalla kuvien reunoille valkeat &ariviivat. En tiennyt
miksi ndin kavi ja minulla ei ollut aikaa jaada tutkimaan siihen syyta. Tama tekniikka ei

siis ollut vaihtoehto animoinnissa.

Tiesin myds Toon Boomin olemassaolon, mutten uskonut etta kyseinen ohjelma tekisi
hyvin yhteisty6td Flashin kanssa, koska edelleen Flash on minulle helpoin ohjelma
kokoamiseen. P&adyin animoimaan kaiken suoraan Flashilld, n&in en joutunut
huolehtimaan yhteistydkyvyistd muiden ohjelmien kanssa. Kaytin PhotoShopia
taustojen ja muiden vahemman liikkuen elementtien tekoon, koska Flash ei pilaa

yksittaisten kuvien laatua, jotka ovat PNG muodossa.

4.2 TyOprosessi

Tyoprosessi lahti liikkeelle kuvakoon valinnalla, joka oli 1280 x 900 (Emanuele
feronato 2009, hakupaivd 2.10.2014). Yleensd tietokonepeleille ohjelmoidaan
kuvakoko, jota kéyttdja voi itse saataa. Itse en lahtenyt edes yrittdmaan tuollaisen tekoa,

joten tyydyin mielestani sopivan kokoiseen kuvakokoon.

Seuraavana oli vuorossa luonnostelu. Aloitin luonnostelemalla ensimmaiseen Quick
time eventiin asti, sill4 olin keskustellut ohjaavan opettajani kanssa ja paatimme etta
yksi QTE riittaisi naytoksi opinndytetyohon. Tarkoituksena oli tehda tdma lyhyt nédyte
alusta loppuun, ennen kuin siirtyisin eteenpdin animaation tekemisessd. Taméa péatos

osoittautui hyvéksi, silla sain huomata kuinka paljon animointi vaatii aikaa.



13
Kun luonnostelu oli valmis, aloin ty6stdd ensimmaisté kohtausta, jossa nakyy sivukuva
juoksevan pedon ja sen ratsastajan siluetista, vilisevdd maisemaa vasten.
Juoksuanimaatiota varten olin hankkinut kasiini hevosen anatomiasta kertovan kirjan,
jossa nakyy kuva kuvalta kuinka hevosen laukanaskeleet kulkevat. (Higgins & Martin
2009) Piirsin siis pedon siluetin kuva kuvalta td&smaamaan hevosen laukkaa. Néitéa
freimeja tuli yhteensa viisi kappaletta, joita pystyin sitten toistamaan ja luomaan
illuusion litkkeestad. Tamé& prosessi vei jonkin aikaa saada juuri sellaiseksi kuin sen

halusin.

Animoitu peto ja sen ratsastaja ovat ainoat elementit, jotka piirsin suoraan Flashin
tyokaluja kéyttden. Taustalla nakyvét pilvet, shakkinappulat, maa ja pedon takana
pollyavé poly, ovat PhotoShopissa luotuja elementteja. Kéytin néihin hivenen karkean
nakoista sivellintd, joka antoi piirroksellisen vaikutelman. N&ma elementit pystyin

siirtdmaan ongelmitta Flashiin ja pistad ne lilkkkumaan haluamallani tavalla. (Liite 5.)

Tein myds pienen muutoksen téssa kohtauksessa kuvakasikirjoitukseen nahden.
Alunperin olin suunnitellut etta peto juoksee vain suoraan oikealta vasemmalle, kunnes
kohtaus vaihtuu. P&atin kuitenkin tehdd palasina olevan shakkinappulan, joka toimii
ikddnkuin ramppina, jota pitkin hahmo joutuu juoksemaan ylds ja hyppédaméén alas.

Tama toimii hyvana siirtyména seuravaan kohtaukseen. (Liite 5.)

Seuraava kohtaus oli mielestdni kaikista aikaa vievin ja eikd ollut alkuperdisessé
kuvakaésikirjoituksessani. Téssd  kohtauksessa kuvakulma on pedon edestd ja
ensimmaisend nahdaan kuinka pedon etujalat ottavat tdmén vastaan hypattyaan alas
shakkinappulalta. Siitd peto laskeutuu tdysin alas ja l&htee juoksemaan eteenpéin.
Kuvakulma nousee siitd kohti pedon kasvoja, aina yl6s tuon ratsastajaan. N&in pelin

sankarit tulevat ensikerran esitellyiksi. (Liite 6.)

Luonnosteltuani tdméan kohtauksen oli aika p&attdd, millaisella tyylilla varittdn ndmé
hahmot. Oli vaikeaa saada hahmot ndyttdmaan hyvélta Flashin tydkaluilla ja niin kuin
aiemmin mainitsin en pidé Flashin jaljestd. Koska tein taustat PhotoShopilla, Flashille
jai ainoastaan hahmojen luonti. Onnistuin mielestani hyvin. Annoin hahmoille rosoisia
valoja ja varjoja, seka leikin kolmella eri vérikerroksella. Tekniikka ei osoittautunut

onneksi liikaa aikaa vievéksi, kun olin oppinut prosessin.
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Kolmas kohtaus oli kuvakasikirjoituksen mukainen ja sen tarkoituksena oli esitelld ensi
kertaa pelin viholliset. Kuvakulma on nyt pedon ja ratsastajan ndkokulmasta, eli pelaaja
nakee mitd nama kaksi hahmoa nakevét. Maa vilisee antaen illuusion liikkeesta suoraa
eteenpdin. Horisontin takaa ilmestyy joukko demoneita, jotka eivat ole yhta voimakkaan
nakoisia kuin pelin paahenkild Grant. Ne muistuttavat zombi versioilta Grantista. (Liite
7)

Seuraava kohtaus esittelee viholliset l&hikuvana. Demonit kaantdvat katseen kohti
kameraa ja syoksyvat kohti vastaan tulevia sankareita, tai toisin sanoen pelaajaa kohti.
Tassa tulee ensimméinen QTE, jossa pelaajan taytyy painaa mahdollisimman nopeasti
ruudulle ilmestyvad hyokkaysnappia. Jos pelaaja onnistuu padsee tama nékemadn
seuraavan kohtauksen. Jos ei, peli paattyy. En ole varma tuleeko tdma lopulliseen peliin,
mutta nain demoa varten peli paattyy todella julmasti, koska koko demo ei ole pitka.
(Liite 8.)

Viimeinen Kkohtaus nayttdd mitd pelaaja sai aikaan painaessaan QTE nappia
onnistuneesti. Paahenkildistd Grant iskee otsansa vasten yhden vihollisen otsaa, josta
seuraa hetkellinen voimien mittel6. N&ma yrittavéat tyontaa toisiaan vasten, mutta Grant
lopulta vie voiton. Kohtauksen lopussa kuva rajautuu tiiviimmaksi, jossa nékyy vain
demonien silmét, jotka katsovat toisiaan intensiivisesti. Tahdn sitten demo péaattyy.
Koko animaation pituudeksi tuli noin 15s ja lilan vahdisen ajan takia en ehtinyt luoda

demolle &&nimaailmaa. (Liite 10.)

Saatuani kaikki kohtaukset animaatiosta valmiiksi, jaljella oli en&é tehda demolle alku-,
pelin pé&atoés- ja loppuruutu.

Alkuruudussa nékyy pelin logo Ex Cinere Checkmate, jonka alla leimaa muistuttava
kuvio, jossa lukee demo. Naiden alla on nappi, jossa lukee start ja sitd painamalla
animaatio lahtee kayntiin. Ruudun taustana toimii ensimmaisen kohtauksen
ensimmaisestd freimista stillikuva, jonka paalla on l&pikuultava tumma filtteri. Kun
animaatio ladhtee kéyntiin logo, nappi ja tumma filtteri katoavat, antaen selvén
viittauksen siité etta pelaaja poistui pyséhtyneesta tilasta. (Liite 4.)

Pelin p&atdés ruutu seuraa samaa teemaa kuin aloitusruutu. Tumma filtteri antaa

pysahtyneen vaikutelman, jonka lapi vield nakee kohtauksen viimeisen freimin ja kertoo
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miksi peli paattyi. Ruudussa lukee samalla fontilla kuin logo game over, jonka alla on

nappi try again, jota painamalla pelaaja padsee animaation alkuun. (Liite 9.)

Loppuruudun taustalla on viimeisen kohtauksen viimeinen freimi, jota paallystaa
tumma filtteri. Teksti End of demo, on myds samalla fontilla kuin pelin logo. Tekstin
alta 16ytyy nappi, jossa lukee back to start, jota klikkaamalla padsee aloitusruutuun.
(Liite 11.)

Viimeiseksi jatin demon koodaamisen. Alku-, pelin paatds- ja loppu ruutujen napit
olivat helpoimmat koodattavat osat, vaikka jouduin etsimddn netist4 niihin apua, seka
vaikeuksitta ne eivéat ldhteneet toimimaan. Kyseessa oli vain virheellisia sanoja koodin
sisalld. Naiden asioiden selvittdmiseen ja korjaamiseen en hakenut apua opettajalta,
halusin kokeilla kykyjéni itsenéisesti.

Se missé tarvitsin opettajan apua oli QTE:n luominen. Minulla oli idea kuinka QTE
tulisi toimimaan, mutta vaikka kuinka etsin tahan tarvittavaa koodia en loytanyt sita.
Ohjaava opettajani siis auttoi minua tdman kanssa.

Se kuinka QTE toimii flashissd on yksinkertainen. Kun ruudulle ilmestyy vilkkuva
nappaimiston nappi ja pelaaja painaa kyseistd nappia ndppaimistolta, napin painallus
siirtdd animaation seuraavaan kohtaukseen. Jos pelaaja ei enndtd painamaan nappia

tarpeeksi nopeasti, QTE kohtaus pyorii loppuun ja ruudulle ilmestyy pelin paatds ruutu

ja peli paattyy.

4.2 Lopputulos

Lopuksi mité sain selville tutkimukseni suhteen? Vaikka animaatiosta ei tullut pitka,
minun oli helppo huomata kuinka rytmittdd animaatio QTE:n tarpeisiin. Toki tdhan
liittyy my0s se millainen animaatio on kyseessd. Minun tapauksessani animaation
tarinaan kuului paljon toimintaa, joten kaikki iskut ja hyokkaykset olivat kohtia joihin
lisita QTE. Mutta se ei tarkoita etteikd rauhallisessakaan animaatiossa voisi olla
QTE:ta. On vain otettava huomioon ne kohdat animaatiossa, jossa esimerkiksi hahmo
tekee jotain merkittdvaa ja QTE:n lisddminen antaa illuusion siitd ettd pelaaja auttaa
hahmoa tekem&an tdmén merkittavan asian. Hyvat QTE:t saavat pelaajan tuntemaan,

ettd he ovat itse pelin tarinassa mukana.
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Vaikka rytmitys animaatiossa on tarkeintd QTE:n kohdalla, on hyva kuitenkin ottaa
huomioon muukin osa animaatiosta. On osattava johdattaa animaatio QTE:hen saakka,
jotta se ei tule isona yllatyksend. Esimerkiksi minun animaatiossani ennen QTE
kohtausta naytetaan horisontin takaa ilmestyvat viholliset, jotka lahestyvat uhkaavasti.
Tama saa pelaajan olemaan varuillaan ja olemaan valmis tulevaan QTE:hen. Jos tata
kohtausta ei olisi, QTE tulisi aivan liian yllattaen, sek& animaatio itsessdén poukkoilisi
paikasta toiseen aivan liilan nopeasti. Aina on siis hyvé esitelld tuleva tapahtuma tai
pitdd pelaaja jannityksessd muulla tavalla. Toinen esimerkki voisi olla animaatio
hahmojen jannittyneisyys, niiden kehonkieli ja ilmeet Kkertoisivat pelaajalle ettd tdssa

tilanteessa taytyisi olla jannittynyt ja varuillaan.



17
5 POHDINTA

Lopputulos on mielestani tarpeeksi hyva opinndytety6ksi, mutta muutama asia jai

hieman harmittamaan.

Se mistd pidin eniten oli animaation véarimaailma. Sain vérit toistumaan hyvin
jokaisessa kohtauksessa ja mielestdni kaytin véreja oikeissa paikoissa. Tietyn

varipaletin valintakin helpotti paljon tyoprosessiani.

Yllatin myos itseni animaatioon saamastani liikkeestd. Ennen tatd en ollut tehnyt
kunnollista animaatiota, joten tulos mielestdni on hyva. Oli kenties myds hieman
haastavaa ldhted animoimaan ensimmaisend tyona nelijalkaista hahmoa, mutta hyva
referenssi oli apuna paljon.

Olen myos ylped itsestédni koodaajana. Olen saanut pientd opetusta aiemmilla kursseilla
flashilla koodaamisesta, mutta niista kursseista on aikaa. Internet oli siis hyvané apuna

ja yllatyin kuinka hyvin ymmarsin mitd mikakin koodin osa tekee.

Se, mika jai eniten harmittamaan oli animaation &animaailma. Minulle ei jaanyt aikaa
hankkia edes musiikkia tdhan animaatioon. Mielestdni demossa taytyisi olla esilla
kaikki elementit jotka tulevat olemaan lopullisessa pelissa ja dinet ovat yksi
suurimmista asioista. Ajatuksenani olisi ollut pyytaa isaani saveltdimaan pieni katselma
kitaralla ja basolla, mutta aikaa siihen ei jdanyt. Onneksi animaatio toimii hyvin ilman
aaniakin, koska se kykenee kertomaan tarinan hiljaisenakin.

Suurin asia mik4 yllatti minut oli animointiin kéytetty aika. Tdmé& minun olisi pitanyt
tajuta jo ennen animointia. Kesdloman aikana loin ainakin kahdeksan sivua
kuvakaésikirjoitusta, josta olisi tullut l&helle minuutin mittainen animaatio. Oli
jokseenkin s&éli etten kyennyt luomaan opinndytetyohoni tatd kaikkea mitd olin

suunnitellut.

Nyt ainakin ymmarran miten olisi viisainta aikatauluttaa animaation teko ja kykenen
omalla ajallani jatkamaan tdman pelin luomista. Ensimmainen asia aikataulutuksen
mahdollistamiseen on animaation luonnostelu. Késikirjoituksesta ei kdy selville kuinka
pitkia kohtaukset ovat, joten itse animointi ohjelmassa voi asettaa kohtauksille omat

pituutensa ja nédhda kuinka pitkd animaatiosta pitaisi tulla. Sen avulla myds nékee,
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kuinka monta framea on piirrettdva ja kun on piirtanyt yhden freimejen nékeekuinka
kauan yhden framen piirtdmiseen menee. Sen jélkeen on helppo arvioida kuinka kauan
animointi saattaa kestdd. Joidenkin kohtauksien kanssa voi mennd pidempain

vaikeampien liikkeiden takia.
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