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The focus in this thesis is on a live action video game called Lintukoto. This "live video
game” took place in Mediapolis in May 2015 as a part of the Transmediapolis event.
Transmediapolis was held in a collaboration of Tampere University of Applied Scienc-
es, Tredu, The Finnish Broadcasting Company, Apex Games Ltd, Mediapolis, Odion
and Smartrac.

In this thesis the subject of sound design in a live video game is presented in both theo-
retically and practically. The sound elements and their functions in Lintukoto are
viewed in the perspective of video game sound design and it’s theory. The technical
execution and the live event of the game are presented after the theoretical part.

This thesis also studies the term of immersion in this unusual gaming situation.
As a conclusion the thesis gathers together the biggest challenges and successes of this
live video game sound design. Also the comparison between the sound design processes

in Lintukoto and other video games will be brought to a conclusion.

This thesis is especially meant for the students of sound design, media or video game
development.
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1 JOHDANTO

Tédmin opinndytetyon aiheena on transmediallisen ja interaktiivisen eldmyspelin &énisuunnittelu.
Tarkastelen sitd selostamalla tdmin kyseisen casen sekd pureutumalla sen ddnisuunnitteluun video-
pelien ddnisuunnittelun teoreettisesta nikokulmasta: mitkd d4nen osa-alueet tistd elamyspelisti 10y-
tyivét. Opinndytetyoni projektillisena osana toimi Transmediapolis -tapahtuma, ja sen siséén raken-
nettu augmentoidun, eli lisityn todellisuuden, Lintukoto —elamyspeli. Tdma tapahtuma toteutettiin
yhdessd monien yhteistyokumppaneiden kanssa, ja se sijoittui Tampereen Mediapolikseen, Yleisra-

dion kellaritilojen lavasteisiin. Tapahtuman ajankohta oli toukokuussa 2015.

Lintukodolle sopivan termin miiritteleminen oli hyvin vaikeaa. Viittaan sithen opinnéytetydssini
jatkossa paitsi elamyspelind, myds ennen kaikkea live-videopelind. Peli hyddyntdd videopelien kei-
noja ja medioita konkreettisessa tilassa, luoden pelaajien selvitettidviksi transmediallisen pelikentin
aitoihin lavasteisiin. Pelissd hyodynnetdin mm. NFC (Near Field Communication) —, Oculus Rift —
ja Motion Capture — tekniikoita. Oma osuuteni tapahtumassa oli toimia dénisuunnittelijana ja johtaa

danitiimidmme.

Liityin itse mukaan Transmediapolis —projektiin helmikuussa 2015, ja tyoskentelyn aloitin maalis-
kuussa 2015. Epdrdin pitkddn soveltuvuuttani projektin d4nisuunnittelijaksi, silld videopelien ddni-
suunnittelu, seka itse videopelit olivat itselleni hyvin vieras osa-alue. Ainoa kosketuspintani video-
peleihin on lapsuudessani tietokoneella pelaamani yksinkertainen Sega Rally -peli, ja ne harvat ker-
rat, kun seurasin ystdvieni pelaamista heilld kyldillesséni. En ole koskaan omistanut minkainlaista
pelikonsolia tai pelid, enkd aikuisenakaan ole pelannut tietokonepelejd. Transmediapolis -
projektissa oli kuitenkin loppujen lopuksi hyvin vdhdn kyse videopelien tekniikasta. Tadssé tapauk-
sessa ddnimaisema luotiin fyysisten dinildhteiden avulla. Osoittautuikin, ettd kokemukseni live-
ddnentoistosta oli tdssd projektissa suureksi hyddyksi. Transmediapolis —projektin dénityéryhméni

koostui itseni lisdksi kolmesta TAMKin media-alan opiskelijasta.

Valitsin tdmén aiheen silld itsedni kiinnostivat erityisesti tapahtuman &dnielementtien monipuoli-
suus ja niiden tapahtumallinen ja teatterimainen luonne. Halusin tutkia live-d4ntd jossain muussa
ympéristossd kuin konsertin omaisessa tilanteessa. Lisdksi halusin kehittd itsedni ammatillisesti ja
oppia lisdé peliddnisuunnittelusta. Uskon my®ds, ettd téllaiset moniulotteiset ja eri medioita yhdisté-

vit hankkeet ovat osa alati muuttuvan alamme tulevaisuutta.



Taméa opinndytetyoni alkaa johdatuksella transmediaan seki interaktiiviseen mediaan, ja varsinkin
interaktiiviseen audioon videopelien yhteydessd. Sen jidlkeen esittelen projektin ja Lintukoto —

eldmyspelin taustan ja tdrkeimmait kohdat pelin synopsiksesta ja sen etenemisesta.

Suurin huomio tissd opinnédytetydssd on Lintukoto —pelissd esiintyneissd ddniosa-alueissa, ja niiden
funktioissa. Esittelen jokaisen ddnielementin erikseen ja tarkastelen niitd videopelien ddnisuunnitte-
lun teorian keinoin. Jatkan projektin dénisuunnittelun kéasittelemisti kdytdnnon toteutuksen esittelyl-

14 kappaleessa viisi.

Viimeisend pureudun vield syvemmélle immersion késitteeseen videopeleissa, ja késittelen sen ai-
kaansaamista ja onnistumista tissé live-videopeliprojektissa. Niputan opinnédytetyoni eri aiheet vield

yhteen opinndytetyoni lopussa.



2 CASE TRANSMEDIAPOLIS - LINTUKOTO

2.1 Lyhyesti transmediasta ja interaktiivisesta mediasta

Transmedia tarkoittaa mediasiséltod, joka kéyttdd toimintoihinsa erilaisia media-alustoja. Termi on
hyvin ldhelld my0s cross — mediaa, joka tarkoittaa eri media-alustojen ja niiden sisiltojen yhdista-
mistd (Kelkka 2013, Tiivistelmd). Téllainen eri medioita yhdistdvén siséllon tuotanto on yleistynyt
viime vuosien aikana, eikd kehitys osoita hidastumisen merkkejd. Eri medioiden yhdistdmiseen pe-
rustuvan mediasisdllon yleistymistd on varmasti innoittanut esimerkiksi teknologian kehittyminen ja
sen yleistyminen kaikkien kayttoon (Kelkka 2013, 13). Léahes jokaisella suomalaisellakin on kiy-
tossddn véhintdédn tietokone, jonka kautta voi nykyéén katsoa televisiota seké olla samanaikaisesti
yhteydessd ldheisiinsd. My0s kiyttdjansd vangitsevat dlypuhelimet tarjoavat uuden media-alustan.
(Kelkka 2013, 13) Sosiaalinen media on myos lisdnnyt interaktiivisen median merkitystd. Kirjailija
Douglas Adams (1999) huomioi, ettd ennen radion, television ja elokuvien aikakautta kaikki mediat
olivat interaktiivisia, aina luolapiirroksista ldhtien. Nykymedian passiivinen kdyttdminen, eli kokija
on ldhes ainoastaan vastaanottavassa roolissa, onkin mediahistoriallisesti melko uusi ilmid. (Collins
2013, 19) Sosiaalinen media on kuitenkin jdlleen muuttamassa titi painopistettd enemmaén aktiivi-
seksi. Tdméd on huomattavissa esimerkiksi katsojien yleistyneelldi mahdollisuudella kommentoida

asia- ja urheiluohjelmissa lahetyksen aiheita Twitterin kautta.

Interaktiivisuuden mééritelma on hyvin kiistelty (Collins 2013, 7). Useat tutkijat ja kirjailijat ovat
kuitenkin yhtd mieltd yhdestd tirkedstd interaktiivisen median luonteenpiirteestd verrattuna vas-
taanottajansa passivoittavaan mediaan. Valmistettu tuote ole valmis ilman vastaanottajan osallistu-
misen vaikutusta; videopelitkin tarvitsevat pelaajansa. Tdmé luonnollisesti johtaa siihen, ettd medi-
an tekija ei aina voi loppuun asti vaikuttaa omaan lopputulokseensa, vaan se voi muuttua myos ylei-
son tulkinnan mukana. Tahén ovat viitanneet teoksissaan myds David Z. Saltz (1997, 117) ja Nick
Couldry (2004, 121, 129). (Collins 2013, 12) Tédma kehitys on huomioitu voimakkaasti nykyisessa
pelien kehittelyssa (Collins 2013, 13). Audion suhteen korostuu erilainen kokemus verrattuna pelk-
kdin kuuntelemiseen. Me kuuntelemme jotain, ja olemme tekemisissd jonkin kanssa. Interaktiivi-
sessa yhteydessi #éinen kanssa olemme selkeisti itsekin mukana toiminnassa. (Collins 2013, 4) Ai-
ni tarjoaakin videopeleissi interaktiivisen alustan, jonka kautta pelaaja voi itse omalla toiminnallaan

vaikuttaa pelin d4nimaisemaan (dinet, jotka syntyvit pelaajan toiminnan seurauksena, esimerkiksi



paitoksestd ampua syntyvé laukauksen dini), syventyd paremmin tunnelmaan ja ympaérilla tapahtu-
viin asioihin (musiikki sekd ruudun ulkopuolisista tapahtumista kertovat d4nivihjeet), mutta myds
kokea pelin sosiaalisten yhteyksien kautta (internetin vélitykselld pelattavat ryhmé-pelit). (Collins

2013, 13)

Interaktiivisuutta hyodynnetddn myos Transmediapolis —tapahtumassa ja Lintukoto —pelissd. Seu-

raavaksi esittelen Lintukoto —peli4, ja sen juonta ja kdytossa ollutta tekniikkaa tarkemmin.

2.2 Lintukoto -pelin tausta, idea ja synopsis

Lintukoto oli kenties yksi lajinsa pioneereista Suomessa. Samankaltaista ajatusta ja ideaa videopeli-
en tuomisesta konkreettisiin ymparistoihin on toki jo esilld, hyvidnd esimerkkind lukitussa tilassa
tapahtuva selviytymispeli Real — life Room Escape. Nama Suomessakin tutut logiikkaa ja ryhma-
tyOtd vaativat aktiviteetit ovat 1dhtdisin videopeleistd, joissa tdytyy paeta eri tiloista, kuten vuonna
2005 Toshimitsu Takagin luomasta Crimson Roomista. (What is Room Break? 2014) Myo6s Tampe-
reen ammattikorkeakoulun elokuvan ja television koulutusohjelman opiskelijat ovat jo aiemmin
toteuttaneet hieman samankaltaisen, Outsight — nimisen projektin Tampereella vuonna 2013.
Transmediapolis on tdhdn ensimmdiiseen tapahtumaan verrattuna paljon suurempi sekd resursseil-
taan laajempi. Mukaan toteutukseen on liittynyt useita yhteistydkumppaneita, ja projektin suunnitte-
luun osallistui opiskelijoiden ohella myds monia media-alan ammattilaisia. Tapahtumapaikkana

toimivat Yleisradion upeat ja vanhat lavasteet Tampereen Mediapoliksen kellarissa.

Lintukoto -pelin ovat késikirjoittaneet Vili Pajunen, Marjaana Auranen sekd Sahin Cengiz. Pelin
idea on kiteytettyni selviytymistaistelu 20 — 30 —lukujen taitteessa dystooppisessa, eli maailmanlo-
pun maailmassa. Selviytydkseen ihmiset lukittautuivat turvaan erdénlaiseen “bunkkeriin”, ja loivat
uuden yhteiskunnan sinne. Pelin nimi viittaa bunkkeriin perustettuun yhteisoon. Vapaana elinyt
kansa edistyi teknisesti niin korkealle, ettd kykeni luomaan tekodlyn, ”’Emo” — hahmon pitiméain
huolta itsestddn. Silld tehtiin julmia, kiduttavia kokeita, joista tunteva ja ajatteleva olento kérsi to-
della paljon. Lopulta timé tekodly kehittyi ihmistd voimakkaammaksi ja tuli sithen tulokseen, etté
uusi yhteiskunta tulee tuhoutumaan, mikéli ihmiset jatkavat sen johdossa. Niin "Emo” vaivutti
kaikki bunkkerin asukkaat syvdin uneen, ja alkoi hallita bunkkeria yksin. Kaksi pelaajaa kerrallaan
joutuvat bunkkeriin, ja heidédn tehtdvansi on vapautua sieltd ennen peliajan paédttymistd, ja tekodlyn

uudelleen kdynnistymistd. Tamé bunkkeri pitdd sisdllaéin eri huoneita ja ymparist6jéd, kuten kaupan
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ja apteekin. Pelaajat yrittévit erilaisten vihjeiden avulla selvitd huoneesta seuraavaan. Viimeisessé
huoneessa pelaajat kohtaavat timin ihmisid vihaavan tekodlyn, “diti-hahmon”, ja yrittdvit taistella
tiensd hénen ohitseen kohti ulkomaailmaa. Mikéli pelaajat onnistuvat péihittdméiin tekodlyn, he

voittavat pelin.

Pelissd etenemiseen tarvittavia vihjeitéd toteutetaan paljon ddnen avulla. Ndma vihjeet sijaitsevat eri
esineissd NFC —tageina. Nama4 tagit tai tarrat sisdltdvit pienen mikrosirun, jonka avulla voi siirtda
pienen mééran informaatiota laitteesta toiseen. (Kimtag: NFC Tags Explained 2013) ) Lintukodossa
tadma informaatio on siruihin tallennettua d4nté, videota tai tekstid. Pelaajat lukevat niiti tageja heil-
le annettujen “datametrien”, eli naamioitujen Microsoft Lumia —matkapuhelinten avulla, joissa on

asennettuna NFC -tageja lukeva sovellus.

l Lﬁd.
o |||||M t!

A

2 .
A .1
L
A

Kuva 1. Pelaajaa eteenpiin auttavat NFC -tagit ”Apteekki” — pelitilassa. Edessd huoneen “elin-

tasojarjestelmin” palauttava tag ja taaempana peliympéristoon upotettu vihje -tag.

Esittelen nditd vihjeitd ja pelin ddnielementtejd tarkemmin tdmén opinndytetyon seuraavassa luvus-

sa. Tarkasti pelitilat ja pelin eteneminen ovat ndhtévissd opinndytetyon lopussa. (Liitteet 1 ja 2)
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Seuraavaksi esittelen omaa ddnisuunnitteluprosessiani Transmediapolis —tapahtumaan liittyen ja

esittelen pelin ddnielementit ja niiden funktiot videopelien &éniteorian kautta.
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3 LINTUKODON AANISUUNNITTELU

3.1 Lihtokohdat ja tavoitteet

Kun késikirjoitusta 1dhdetdan purkamaan dénisuunnittelijan ndkokulmasta, on tirkedd ensimmaisek-
si hahmottaa tarinan kokonaiskuva. A#ni on tirked osa kokonaisuutta, ja kaikkien ##nisuunnittelijan
ratkaisujen on tarkoitus olla osa toimivaa, tyoryhmin yhteistd visiota. Tdssd kohdassa on syyta
my0s olla suorassa yhteydessd ohjaajan kanssa, ja varmistaa, ettd d4nisuunnittelijana ymmaértéé oh-

jaajan nadkemyksen.

Lintukodossa oli todella paljon erilaisia déniosa-alueita. Kaikessa ddnisuunnittelussa tuli myds ottaa
huomioon késikirjoituksen aikakausi, niin sisillollisesti, esimerkiksi sopivien instrumenttien valin-

nassa, kuin teknisessé tasossakin.

Térkeimpénd tavoitteenani oli luoda pelikokonaisuutta tehokkaasti palveleva ddnimaailma, joka
auttaisi pelaajan immersiota eli peliin uppoutumista mahdollisimman paljon. Palaan immersion ké-
sitteeseen vield myohemmin téssd opinndytetyossd. Halusin myos luotujen ddnten olevan ammatti-

laistasoa ja laadukkaita.

3.2 Alustus teoriaan

Interaktiivisen median, kuten videopelien, ja elokuvien ddnisuunnittelun periaatteet ja teoria ovat
lahtokohtaisesti hyvin samanlaiset. Suurimman eron luo elokuvan lineaarinen luonne verrattuna
videopelin luonteeseen. (Cancellaro 2006, 156, 158). My0s ndiden medioiden kuuntelukokemukset
ovat erilaisia. Hyvin toteutettu audio voi saada elokuvan katsojan uskomaan paremmin hénelle nay-
tettdvét tapahtumat ja juonen kulku, mutta pelikokemuksessa tima uskomus kehittyy kayttdytymi-
seksi. (Collins 2013, 22) Aini johdattaa pelaajaa tapahtumien keskell4, ja hin tekee toimintaratkai-
suja kuulemiensa vihjeiden perusteella. Téstd syystd voidaan sanoa, ettd pelaaja kuuntelee &éntd
tarkemmin kuin elokuvan katsoja, silld pelaajalla on tdhédn suurempi motivaatio pelissd selviytymi-

sen vuoksi. (Collins 2013, 22) Aénelld on peleissid monia tarkoituksia, mm. sen ansiosta, miten hy-
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vin pelaaja voi olla d4nen kanssa interaktiossa. Mobiililaitteiden yleistyessd on kuitenkin yleistynyt
my0s pelien pelaaminen ilman &éntd. (Collins, 2008, 127) Mobiililaitteilla pelatessa ihminen on
useimmiten julkisessa paikassa, tai vihintddn samassa tilassa muiden ihmisten kanssa. Téll6in pelid
tdytyy pystyd pelaamaan hiljennettyné, jotta muut ihmiset eivét hdiriintyisi liikaa pelaamisesta. Ta-
mé trendi on nostanut myds muiden pelien kohdalla vaatimusta siité, ettd pelid tiytyisi pystyd ym-
mirrettivisti ja nautinnollisesti pelaamaan my®ds ddnettdmini. (Collins, 2008, 127-128) Aéni on
kuitenkin darimmaiisen tarked elementti sekd pelin, ettd pelaajan kokemuksen kannalta. Vallitseva
painostus dénen tarpeellisuutta kohtaan tarkoittaa suunnittelijoiden kannalta my0s sitd, ettd dinesti

pitdi tehdd yhd paremmin integroitu osa pelikokemusta. (Collins, 2008, 127-128)

Lintukoto on loistava esimerkki pelisti, jota ei todella olisi voinut pelata ilman #nti. Aéni oli eh-
dottomasti kaikkein tarkein tunnelman luoja (hienon ympariston ja lavastuksen lisdksi) pelissa. Pe-
lidanelld on tunnelman luomisen lisdksi tarked tehtdva keskeisen informaation jakamisessa pelaajal-
le. Tdssd suhteessa pelidéni ja elokuvadéni eroavat toisistaan, silld tima tehtdva korostuu selkedsti
enemman peleissid. (Raatikainen 2014, 1) Pelaajan visuaalinen nikymai voi usein pelissi olla rajalli-
nen, joten dénet toimivat erittdin tirkednd ympériston havainnointikeinona. Kuvaruudun ulkopuolel-
ta kuuluvat laukaukset varoittavat pelaajaa vihollisen 1dhestymisestd ja valmistavat tulevaan taiste-

luun. (Tukeva 2011, 43).

Brandon LaBelle esittdi, ettd d4dni ei ole ikind tdysin yksityinen kokemus, vaan aina my0s sosiaali-
nen kokemus (LaBelle 2006, 11). Néin voidaan ehdottomasti sanoa myds Lintukodon suhteen. Lin-
tukoto pelattiin paripelind, eli tilassa oli aina véhintddn kaksi henkilod yhtd aikaa suorittamassa teh-
tavid. Néin ollen he kokivat d44nimaiseman paitsi yksityisesti, myOs yhdessa. Tétd henkiloiden vélis-
td kanssakdymistd tapahtui Lintukodossa paitsi pelaajien vililld, myds heiddn ja pelin hahmojen

vélill4. (Collins 2013, 10)

Peliin liittyva henkildiden vélinen vuorovaikutus voi laajentua my0s pelin tapahtumien ulkopuolelle
— vuorovaikutukseksi suunnittelijan ja pelaajien vililld (Collins 2013, 10). Videopelien suhteen on
nykyisin hyvin yleistd, ettd pelaajat antavat runsaasti palautetta pelin suunnittelijoille, ja tdimi palau-
te voi vaikuttaa suuresti esimerkiksi suosittujen pelien jatko-osiin. Néin on tapahtunut esimerkiksi
Assassin’s Creed — betaversion esittelyn jdlkeen. (Collins 2013, 10) Lintukoto oli téssd suhteessa
poikkeuksellinen peli, silld mind d4nisuunnittelijana tein muutoksia vélittdmaisti pelaajien palautteen
perusteella. Nopea ja suora vuorovaikutus tekijoiden ja pelaajien vililld oli mielesténi ehdottomasti

yksi live — videopelin vahvuuksista.



13

Seuraavassa kappaleessa tarkastelen syvemmin Lintukoto -eldmyspelin dénisuunnittelua seki sen
monipuolisten ddnielementtien funktioita, luonnetta ja vaikutusta pelin etenemiseen ja pelaajien

kokemukseen.
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4 LINTUKODON AANIELEMENTIT JA FUNKTIOT

4.1 Ainen funktiot

Adnen merkityksen ja sen eri funktioiden paremmaksi ymmirtimiseksi erilaiset d4net on hyvi pilk-
koa myds teoreettisesti. Tamé on elokuvia tarkastellessa usein helpompaa kuin videopelien yhtey-
dessa, silld pelit eivit yleensd etene yhtd dynaamisesti ja lineaarisesti kuin elokuvat. Pelissi pysy-
tddn samassa paikassa pidemmaén aikaa, saatetaan palata taaksepdin, aloittaa vélilli alusta, jne. Jokin
tietty d44ni voi my0s vaihtaa omaa kategoriaansa kesken pelin. (Collins, 2008, 125) Myo6s Lintuko-
dossa dinelld oli tarinassa erittdin tirked rooli pelaajan ohjaamisessa ja kuljettamisessa pelin lapi.
Adnen avulla pelaajalle annettiin ohjeita, seki kerrottiin enemmin hénti ympirdivisti maailmasta
ja ympdristOstd, ja sen taustasta. Seuraavaksi avaan eri ddniosa-alueita yksitellen teoreettisella tasol-

la.

Naiden esille nostamieni d4nien lisdksi Lintukoto-pelissid hyddynnettiin paljon my0s videomateriaa-
lia, joiden &inisuunnittelussa ja —editoinnissa olin vahvasti mukana. Ndmé videoiden diniraidat
noudattivat jo edelld mainittua tyylid, eli niihin tekeméni musiikki ja tekninen taso sopivat 20 — 30 —
lukujen tyyliin. Olen paittanyt jattdd opinndytetydssini ndma videoiden ddnet pienemmalle tarkas-
telulle, silld ne eivét kuuluneet rakentamaani, livené ajettavaan kokonaisuuteen, ja jotta niitd voisi
tarkastella perusteellisesti, tdytyisi luonnollisesti ottaa huomioon niiden koko audiovisuaalinen ko-

konaisuus.

4.2 Diegeettinen déni

Diegeettinen déni tarkoittaa kuultavaa 44ntd, jonka lihde on selkedsti katsojan tiedossa tai nihtévil-
1. A#ni on osa elokuvan tai pelin luomaa maailmaa, ja kuuluu tarinaan ja sen luomiin mahdolli-
suuksiin. Tdllaisia diegeettisid 44nid ovat erimerkiksi tarinassa televisiosta ja radiosta kuuluvat &a-
net, henkiloiden askeleet, ulkoa kuuluvat dédnet, dialogi, eldinten luomat dénet, jne. (Collins 2008,

125 — 127) Ainet ovat usein hyvin realistisen tuntuisia, ja niitd nauhoitetaan usein kuvausympris-
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tOstd, jotta niistd saadaan mahdollisimman yhteensopivia olosuhteiden kanssa. Elokuvissa téllaiset-

kin ddnet ovat kuitenkin ldhes aina jilkikdteen dénitettyjd paremman laadun takaamiseksi.

Kaikkein eniten Lintukoto-pelissimme oli ehdottomasti interaktiivista, diegeettistd danta, eli 4anti,
jonka ldhde on pelaajan tiedossa, ja johon hén itse suoraan vaikuttaa. Pelaaja saattaa toiminnallaan
vaikuttaa d4nen syntyyn, tai olla jonkinlaisessa vuorovaikutuksessa sen kanssa. (Collins, 2008, 126-
127) Néité 4anid on todella paljon videopeleissd, silld ne palvelevat pelid monin eri tavoin. Lintuko-
dossa téllaisia 44nid olivat suurin osa kéytavilld kuuluneista kuulutuksista, julisteiden ddnet (Kuva
2), radio, seka kaikki vihjeet, joita pelaajille dénellisesti annettiin. Lisdksi lopun Motion Capture -

hahmo sopii parhaiten tdhdn kategoriaan.

4.3 Bunkkerin keskusradio

Hyvin tirked interaktiivinen, diegeettinen #inielementti késikirjoituksessa oli tarinaa vahvasti
eteenpéin vievét kuulutukset. Loimme usealla linkkiin ja/tai rinnakkain kytketylld kaiuttimella tiloi-
hin oman “’keskusradion”. Ajatuksenani oli, ettd téllaisessa bunkkerissa keskusradiota on varmasti
kaytetty, joten kuulutusten sekd tilan muiden hallitsevien d4nten kuuluminen téll4 tavoin on luon-
nollista ja uskottavaa. Liséksi kaiuttimien naamioimisen tarve pieneni, silld keskusradion myoté
niiden olemassaolo tilassa on perusteltua. Keskusradiosta kuuluvat pelitilojen ambienssit sekd pe-
laajaa ohjaavat kuulutukset, jotka opastavat hintd esimerkiksi lukemaan tageja, lilkkkumaan tilassa
eteenpdin tai taaksepdin, tai varoittavat hiantd peliajan loppumisesta. Tein kuulutukset etukiteen
kasikirjoituksen mukaisesti voice over -néyttelijan avulla. Téastd keskusradiosta kuuluu myds pelin
aloittava hélytysadani sekd kdytavalla kuuluva radio-ohjelma. Keskusradion dénten tyylin sain aikaan
lisddmalla kaikkiin samankaltaista sdrod jaljittelemadn sdhkoisestd jarjestelmistd johtuvaa hiiriota
sekd pienentdmélld ddnten taajuusalueita, jotta ne kuulostavat siltd ettd niitd ajettaisiin vanhankan-

taisen, hieman tunkkaisen jarjestelmén lapi.

4.4 NFC —tagit

Tarkein pelimekaniikan véline Lintukodossa olivat ehdottomasti NFC -tagit. Ne sisdlsivit paljon

ennakkoon addnitettyji ja editoituja ddniraitoja. Néitd pelaajilla olevilla puhelimilla luettavia tarroja
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oli ripoteltu jokaiseen pelitilaan, ja tietyt tagit olivat ratkaisevassa osassa pelaajan etenemiseen nih-
den. Ne sisélsivit joko suoran ratkaisun pelaajan tehtdvadn, tai 16ydyttydén antoivat hanelle ’luvan”
edetd seuraavaan tilaan. Muut tagit sisdlsivat pelid rikastuttavia elementteji; kuten kiytavin julistei-
siin liittyvid bunkkerin ldhes “manifestisia” mainoksia (kuva 2), tekodlyn luoneen professorin au-
diologeja bunkkerin tilanteesta ja "Emon” kehittymisestd, tai hauskoja mainoksia lavasteista 16yty-

vistd tuotteista kaupassa ja apteekissa.

Tagien ddnid suunnitellessa oli otettava huomioon niiden kuuluminen pelkistidén puhelimen kaiut-
timesta, joten raidat oli miksattava todella kovalle. Puhelimen kaiutin oli ratkaiseva tekiji myds
dinid editoidessa; pidin huolta ddnid “huonontaessani” eli lisdtesséni kohinaa ja muokatessani muu-
tenkin ddntd enemmén 20-30-luvun tyyliseksi, ettd ne sdilyivit silti riittdvén selkeini. Puhelimen
kaiuttimesta tullessa puheen oli pysyttdva riittdvin irrallisena suhisevasta taustasta, jotta pelaaja
ymmartiisi kuulemansa. Tdllaisessa pelissé kaikki kuultavat dénet kiinnittavit pelaajan huomion, ja
hédn my06s haluaa kuulla ja ymmaértad kaiken, varsinkin kun hén ei itse voi tietdd, ettd mikd 16yta-
minsi viesti on tarkoitettu seurattavaksi vihjeeksi. Pelaaja tietoisesti etsii tietoa kaikesta mahdolli-
sesta, joten hidn voi helposti himmentyi ja turhautua, mikéli kaikki d4net eivét ole selkedsti kuun-
neltavissa. Tdssd kohtaa pelaajan ja pelin tekijdn ajatukset voivatkin risteytyd; pelin tekijd voi aja-
tella, ettd pelaajan ei tarvitse kuulla kaikkea, ja ettd on tirkedmpdd tehdd dénistd episelvempii, ja
siten “realistisempia”. Hanelld tdhin ajatteluun vaikuttaa kuitenkin se, ettd hinelld on ylilyontiase-
ma pelaajaan verrattaessa; pelin tekiji tietdd mitkd dénet ovat pelaajan kannalta tirkeimpi ja mitka

eivit.

Jokaiseen tagiin tallennettuun déniraitaan liséttiin myos samanlaisia klipin aloitus — ja lopetusdanié;
ndin saatiin aikaan puhelimen, eli kuvitteellisen datametrin ominainen &éni. Datametri piti tietyn,

suunnittelemani melodisen dénen aina NFC —tagin lukiessaan.
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Kuva 2. Kéytavilla oleva juliste, johon kiinnitetty tag. Julisteeseen liittyva &éniraita kuului puheli-

mesta pelaajan luettua tagin.

4.5 ”’Emo”, eli tekoaly

Pelaajien vastustaja, eli paha tekoély, luotiin Motion Capture —tekniikan avulla, ja viimeistd huonet-
ta varten pelaajat saavatkin Oculus Rift —lasit hdnet ndhdékseen, ja pystyékseen olemaan héinen
kanssaan vuorovaikutuksessa. Tekodlyad esittdva ndyttelija kuvattiin ja mikitettiin erillisessa tilassa,
ja signaali ohjattiin Yleisradion reittejd ja kaapelointeja pitkin kellariin. Koodaaja yhdisti Unity-
pelimoottorin avulla d4anen Motion Capture —néyttelijan kuvaan ja liikkeisiin. Pelaajien dénisignaali
ohjattiin kaapeleiden avulla takaisin ndyttelijille, joten hén kuuli pelaajien reaktiot, ja pystyi vas-
taamaan niihin reaaliajassa. Varasuunnitelmana, jota jouduttiin aluksi kdyttdmainkin, oli ndyttelijan
ja minun etukdteen nauhoittama monologi, jonka editoin sériseviksi ja uhkaavaksi. Ensimmaéisissi
peleissd pelaajille ndytettiin siis Motion Capture —hahmo etukéteen nauhoitetun ja koodatun videon

muodossa. Saimme kuitenkin onneksi live-yhteyden toimimaan lopulta, ja ndyttelijin ja pelaajat
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reaaliaikaiseen yhteyteen toistensa kanssa. Tdma toi pelin loppuun todella paljon enemmén tunnel-

maa, ja live-yhteys paransi pelaajien elamystd huomattavasti.

4.6 "Tytt”

Non-diegeettinen dini tarkoittaa danté, jonka lahdettd ei tiedetd. Usein se myds voi erota tyylillisesti
diegeettisistd ddnistd. (Collins 2008, 125 — 127) Non-diegeettinen &éni ei synny tarinan luomasta
maailmasta tai olosuhteista, ja sitd hyodynnetddn useimmiten katsojan tai pelaajan tunteisiin vaikut-
tamisessa. Adnisuunnittelijan luoma musiikki tai erilaisia vivahteita sisiltivi dinimaisema luo tun-

nelmaa peliin tai elokuvaan ja voi synnyttii tai vahvistaa kokijassa haluttuja reaktioita.

Interaktiivinen, non-diegeettinen 4éni tarkoittaa audiota, joka on suoraan yhteydessi pelaajan teke-
miin ratkaisuihin. Videopelissd télld tavalla voi kayttdytyd esimerkiksi musiikki. (Collins, 2008,
126) Lintukoto-pelissd tyton” hahmo oli kaikkein 1&himpéana téitd kategoriaa sekd sen funktiota.
Vaikkakin tyton hahmo oli osa pelin maailmaa ja sen tarinaa, ei danen ldhdetté oltu kuitenkaan pal-

jastettu pelaajalle, ainakaan tarkasti.

”Tyttd” oli luodun pahan tekodly —hahmo “Emon” varajérjestelma, joka halusi pdihittia ilkedn “&i-
tinsd”, ja auttaa pelaajia selvidmiin haasteistaan. Tytto oli siis samankaltainen, oman persoonansa
luonut, mutta silti teknisesti luotu olio. Hén oli ainut bunkkerissa pelaajien liséksi hereilld oleva
hahmo. Mielsin hénet hieman kummitusmaiseksi, ikdén kuin vaeltavaksi sieluksi, joka on jadnyt
jumiin bunkkeriin. Hén pystyi liikkkumaan bunkkerin teknisessé jirjestelméssd mielensd mukaan.
Tytto varoitti pelaajia "Emon” ldhestyviastd herddmisestd (eli peliajan paéttymisestd) nostattaen tun-
nelmaa kohti pelin paitosti. Lisdksi hdn oli 14snd joka tilassa auttaen pelaajia tarvittaessa. Hanen
repliikkeihinsd kuului mm. Téarkeiden tagien paikkojen vihjaaminen, hin naurahti iloisesti, mikéli
pelaajat olivat 1dhelld onnistumista, ja sanoi tiukasti vastaan, mikéli he olivat eksyméssa pelaajilta
kielletylle alueelle (eli lavasteiden taakse, missé oli paljon arvokkaita esineitd, sekd meidin piuhan-
vetojamme). Nauhoitin lapsindyttelijan kanssa tyton repliikit etukdteen koulumme &énitysstudiossa.

Hénen d4neensa lisdsin hieman eteerisyytti, sekd luonnollisesti kummitusmaista kaikua.

Jori Kemppi esittelee opinndytetydssddn Kristine Jorgensenin (2010) ajatuksen transdiegeettisestd
ddnesti. Sisdisesti transdiegeettinen d4ni kommentoi pelin tapahtumia pelaajalle. Kuten Lintukoto —

pelin tytoll4, sisédisesti transdiegeettiselld ddnelld on pelissd selked hahmo. (Kemppi 2013, 21) Tal-
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laisen hahmon merkitys korostuu peleissé, joissa pelaajan ja esineiden vélinen vuorovaikutus on
keskeisesséd osassa pelissd onnistumisessa (Kemppi 2013, 21). Tytén hahmon voidaankin siis sanoa

olevan sekd interaktiivinen, non-diegeettinen dini, ettd transdiegeettinen &ani.

4.7 Ambienssit

Adaptiiviset, non-diegeettiset danet reagoivat pelin tapahtumiin, mutta niiden 4énildhde ei ole sisél-
lytetty pelin tarinaan, eikd siis néin ollen ole pelaajan tiedossa. Ndmé dénet eivit myoOskéddn reagoi
suoraan pelaajan tekemiin ratkaisuihin, vaan pikemminkin mukautuvat kaikkiin pelin tapahtumiin.
(Collins, 2008, 126) Lintukoto-pelissé téllaisia d4nid olivat eri tilojen ambienssit. Ne reagoivat pelin
kulkuun ja etenemiseen vaihtuen aina sen tilan mukaan, johon pelaaja eteni. Ne eivét kuitenkaan
vaihtuneet varsinaisesti pelaajan toimintojen, tai ratkaisujen mukaisesti, vaan niitd hallitsin mina

miksauspOydén kautta ainoastaan pelin kulun mukaisesti.

Yleisradion kellarin tiloissa oli jo valmiina suhteellisen voimakas ilmastoinnin @dni, jota ei ollut
tarvetta lahted peittimain. Pdinvastoin tdtd suhinaa kdytimme tyoryhméni kanssa hyvéksi ambiens-
sien suunnittelussa. Ajatukseni ambiensseista oli selked: niiden tuli tuoda tilaan luonnollista, tun-
nelmaa tukevaa danté. Ne eivit kuitenkaan saaneet missddn nimessé viedd litkaa pelaajan huomiota,
tai tyyliltddn erota liikaa 20-30 -luvusta. Luonnollisen taustan lisdksi niissd kuitenkin sai olla muka-
na kevyitéd epérealistisia, melodisempia elementtejd tuomaan hieman vérid ja mielenkiintoa tilaan.
Ensimmdisissd huoneissa; aloituksessa ja kdytidvdssd, ambienssi on selkedsti rauhallisempi kuin
kaupassa ja apteekissa. Ambienssin vaihtuminen saa pelaajassa aikaan reaktion tilan ja sitd myoten
myo0s “tason” vaihtumisesta. Halusin myo0s intensiivisemmain tunnelman pelin edetessi ja tekoédlyn

kohtaamisen ldhestyessd. Boss -huoneessa ambienssi oli kdytdnndssa jo musiikkia.

4.8 Diegeettiset tehosteet ja akusmaattinen déni

Lintukodossa oli runsaasti tehosteita, joita padasiassa tydryhméni teki avukseni. Kdytin paljon maa-
ilmaa rikastuttavia ddnikerronnallisia 44nid, kuten kdytivissd veden tippumista sekd kolahduksia.

Eniten tehosteita oli ehdottomasti kaupassa, ja niillé oli sielld selked oma funktionsa.
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Ajoin live-tilanteessa kauppaan paljon enemmaén d4nid ensimmdiisen pelin palautteen perusteella.
Teimme uusia, erilaisia piste-ddnid, joiden seassa oli sekd hyvin geneerisid suhahduksia ja rasah-
duksia, mutta myos erilaisia kilahduksia, sekd myo0s realistisempia ddnid, kuten kolikoiden kilinda
tai kassakoneen kilahduksen. Namai vihje-ddnet voidaan luokitella akusmaattisiksi ddniksi, eli 4a-
niksi, joiden alkuperi ei ole visuaalisesti selked. Ndilld d4nilld oli Lintukodossa sama erittdin térkeé
tehtdva kuin useimmissa muissakin videopeleissd; ne merkitsivit tavoitteita ja keskittivét pelaajan
huomioita haluttuihin esineisiin ja asioihin. (Collins, 2008, 130) Néin pelaaja 16ytdd esimerkiksi
etenemisensd kannalta tirkeitd vihjeitd tai hintd voidaan varoittaa 1ahestyvasta taistelusta tai muusta
vaarasta. Kaupassa ndmaé tilanteessa soitetut tehostedénet lisdsivét tilan mielenkiintoa ja auttoivat
pelaajaa ymmartdmain tilan tutkimisen tirkeyden. Kassakoneen kilahdusta kidytimme tirkeimpéni
vihjeend; mikali pelaajilla oli mennyt jo kauan tilan tutkimisessa ja heilld vaikutti olevan vaikeuksia
selvitd eteenpdin, ajoimme muutaman kerran kassakoneen kilahdus -dénen tilassa. Tdmi yleensa
johdatti pelaajat tutkimaan kassakonetta ja sen ympiristod. Se oli hyodyllistd, silld huoneesta ete-
nemiseen vaadittu vihje sijaitsi lippaassa kassakoneen vieressi. Liséksi kassakoneen kilahduksella

pystyi symboloimaan joillekin pelaajille onnistumisen merkkia.

Kuva 9. Kauppa, ja sen keskelld oleva NFC -tag.
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My®0s seuraavassa tilassa oli tdllainen akusmaattinen d4ni. Apteekki-pelitilassa eteneminen seuraa-
vaan huoneeseen tapahtui kaappikello-lavasteeseen rakennetun oven kautta. Tdma salaovi oli pelaa-
jien loydettivissd vasta tilassa olleen tehtdvdn onnistuneen suorittamisen jélkeen. Onnistuminen
”laukaisi” (eli sain ohjaajalta kiskyn ajaa) kaappikellon lyomisen &énen, jolloin pelaajien huomio
kiinnittyi vélittomasti kaappikelloon, ja he 10ysivét tien eteenpdin. Ajoin kaappikellon dénen voi-
makkaasti ainoastaan sen viereen sijoitetusta kaiuttimesta (Liite 3), jolloin déni lokalisoitui tehok-

kaasti nimenomaan kaappikelloon.

4.9 Musiikki

Pelimusiikki on ottanut suuria harppauksia viimeisten vuosien aikana verrattuna sen lyhyeen histo-
riaan. Amatdorien sijasta pelimusiikkia séveltdvit nykydidn ammattilaiset, ja sen kautta peliala ra-
kentaa siltaa my6s muun populaarikulttuurin kanssa kéyttden esimerkiksi tunnettuja artisteja peleis-
sddn. (Tukeva 2011, 38) Musiikki ja sen ympardimi dénimaisema vahvistaa pelin tunnelmaa ja
viestid, jonka se haluaa vilittdd pelaajalle. Iloinen, kepedhko musiikki saa tasohyppelypelin tuntu-
maan niin hauskalta kuin sen luojat halusivatkin. Jannittdva musiikki ja hiljaisempi ddnimaisema

taas toimivat hyvin esimerkiksi kauhupeleissd (Tukeva 2011, 42).

Toisin kuin elokuvamusiikki, pelimusiikki sévelletddn erityisesti johonkin tilaan. Tama siitd syysté,
ettd pelin luojat eivit voi arvata ennalta pelaajan liikkeitd tai reaktioita kohtauksissa. Elokuvamusii-
kin sdveltiji taas ndkee kaikki tapahtumat videolta, ja kykenee sovittamaan oman teoksensa tiysin
roolihenkilon reaktioihin sekd kohtauksen tapahtumiin. (Tukeva 2011, 42) Videopelien musiikkia

my0s loopataan, eli kappaleen loputtua toistoa jatketaan vélittdmasti uudelleen alusta.

4.9.1 Musiikki Lintukodossa

Transmediapolis -projektissa musiikin rooli oli hieman erilainen useaan videopeliin verrattaessa.
Musiikin tiytyi noudattaa pelin aikakauden tyylid hyvin tarkasti, ja se ei saanut sisiltid mitdin ny-
kyaikaisia elementtejd. Tastd syystd emme voineet kdyttdd tunnettuja artisteja timén pelin musiikis-
sa. Musiikki ei my0Oskédédn saanut olla liian hallitsevaa, jotta pelaajat osaavat keskittya tirkeisiin vih-

jeisiin ja informaatioon, jota heille tarjotaan muiden ddnien kautta. Mydskin poiketen useimmista
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videopeleistd musiikin tiytyi tdssd tapauksessa olla diegeettista. Pelitila ei tunnu realistiselta, mikéli
pelaajat kuulevat musiikkia, jonka alkuperdd he eivit tunnista, ja se voisi tunnelman syventdmisen
sijaan rikkoa sitd. Lintukodon tapauksessa musiikin alkuperi oli helposti sovitettavissa eri videoihin

sekd bunkkerin keskusradioon.

Musiikkia oli Lintukodossa suhteellisen vdhén. Peli alkaa tarinaa taustoittavalla videolla, missid on
tekeméni tuutulaulun muunnelma. Kéytavissd kuuluvassa radio-ohjelmassa on taustalla musiikkia,
samoin kuin Oculus Rift —lasien avulla pelaajille ndkyvissd lopputeksteissd. Muita, lyhyitd musiik-
kipatkid oli myds NFC —tageissa olleissa mainoksissa. Téssé live-videopelissdkin musiikki kuiten-
kin luotiin kattamaan tila, eikd muuttumaan tilanteiden mukaan, silld pelaajien liikkeitd ja kéyttdy-
tymistd oli mahdotonta ennustaa. Kaiken musiikin sdveltdmiseen itse olisi mennyt tuhottomasti ai-

kaa, joten hyodynsin projektissa internetistd 10ytyvdd Teosto-korvauksista vapaata musiikkia.

Tarkein musiikki Lintukodossa oli ehdottomasti tyoryhméildiseni Henri Réttérin itse sdveltimé Boss
-huoneen taustamusiikki. Tdma voimakkaampi ambienssi nostatti tunnelmaa ja loi intensiivisen
taustan tekodlyn ja pelaajien vuorovaikutuksella. Se ei kuitenkaan ollut tavanomainen lopputaiste-
lun musiikki” vaan tyyliltddn paljon hillitympi. Emme ohjaajan ja tuottajien kanssa halunneet rik-
koa pelin luonnollista, ja vililld myds varsin hillittyd d4nikerrontaa massiivisella videopeleille omi-

naisella musiikilla.

4.10 Mita Lintukodossa ei ollut?

Kaikkia videopeleissd esiintyvid ddnen funktioita ei Lintukodossa ollut. Yksi sellainen on nykydin
yhé enenevissd miirin nikyva kinetic gestural interaction, josta paras esimerkki on Nintendon Wii-
pelit. Pelaaja synnyttdd &éntd siis oman kehonsa ja liikkeidenséd avulla, esimerkiksi heilauttamalla
kattadn, jolloin monitorilla tennistd pelaava hahmo lyd mailalla palloa, joka synnyttdd palloon osu-
misesta ldhtevdn ddnen. (Collins, 2008, 126) Tdma olisi todella mielenkiintoinen tapa synnyttia
adnté ja lisdtd pelin ja pelaajan interaktiota my0s live-videopelissd, ja onkin hauska seurata ldhteekd

tallaisten konkreettisten tilojen eldmyspelien ddnisuunnittelu tdhén suuntaan.

Videopelin ddnisuunnittelijan tulisi luonnollisesti ottaa huomioon kaikki pelaajan hahmon askeleet,
hengitys, puhe, yms. (Collins, 2008, 126-127) Lintukodossa téllaisia d4dnid ei kuitenkaan tarvinnut

ddnisuunnittelijana miettid tai suunnitella osana kokonaisuutta, silld pelaajan ollessa itse “hahmo”,
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ja liikkkuessa oikeasti oikeassa tilassa, luo hidn nimi ddnet automaattisesti ja luonnollisesti myds
kuulee ne itse.

Seuraavassa luvussa esittelen syvemmin Lintukodon &énisuunnittelun teknisié ratkaisuja ja toteutus-
ta.
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5 KAYTANNON TOTEUTUS

Lintukodon teknisesté toteutuksesta tuli loppujen lopuksi melko yksinkertainen. Sen suunnittelussa
tuli ottaa huomioon kiytettivissd olevat resurssit sekd live-ajamisen haasteet. Kidytdssini olivat ai-
noastaan koulumme laitteet, eikd esimerkiksi mitddn varsinaisesti titd projektia varten ostettuja lait-

teita. Esittelen teknisen toteutuksen signaalireitin kaaviossa 1. (Liite 3)

5.1 Tilojen kaiuttimien sijoittelu ja ryhmittely

Huone Kaiutin Lkm Ambienssi

Aloitushuone Alto 1 1. ambienssi
PAMSA

Kaytiva FBTJolly 4 1. ambienssi
8b/al5S0W

Kaupan Alto 1 1. ambienssi

eteinen PAMSA

Kauppa Fostex 4 2. ambienssi
6301B

Apteekki Fostex 4 2. ambienssi
6301B

Vilihuone - 0 2.ambienssi  +

loppumusiikki

Boss-huone YAMAHA |2 loppumusiikki

DRX10

Taulukko 1. Kéytetyt monitorit tiloittain.

Tein jo aikaisessa vaiheessa ratkaisun kayttdd pelkdstddn aktiivimonitoreja. Passiivisten kaiuttimien
sekd niihin kytkettdvdn kaiutinvahvistimen kytkeminen ja systeemin saaminen toimimaan niiden

kautta olisi ehdottomasti ollut liian hankalaa, eiké olisi hyddyttinyt minua mitenkaén.
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Lintukoto —live-pelin dénen teknisessd rakentamisessa oli mielesténi kaikista tirkeintd, ettd saisin
tilan “tdytettyd” dédnelld riittdvésti. Jotta peliympéristd olisi mukaansa tempaava ja uskottava, sen
olisi sisdllettdva paljon danté. Lisdksi oli mietittdvd my0s teknisten laitteiden lavastamista, silld mo-
derneja ddnentoistolaitteita ei voinut laittaa tiloihin selkeésti nikyville, kun pelissd pyrittiin 20-30 -
lukujen tunnelmaan. Siksi kaiuttimiksi valikoituivat hyvin nopeasti mm. koulumme Fostex 63011B
-kaiuttimet, silld ne olivat pienikokoisia, mutta silti riittdvan tehokkaita. Ndma kaiuttimet oli helppo
seké piilottaa lavasteisiin, mutta ne eivit myoskain nakyvilld ollessaan kiinnittidneet pelaajien huo-

miota. (Kuva 3)
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Kuva 3. Esimerkki ”Kauppa” -tilassa olleesta, lavasteisiin upotetusta Fostex -kaiuttimesta.

Suurimmat pelitilat, eli ”Kauppa” ja ”Apteekki”, pitivit siséllddn paljon sellaisia alueita, joihin pe-
laajien ei ollut tarkoitettu menevéan. Namé osat huoneista olivat yleensé tdynné Yleisradion omista-
mia, vanhoja ja arvokkaita esineitd, joita halusimme suojella vahingoilta. Liséksi ne olivat tiynna
tarvitsemaamme tekniikkaa, joten sinélldénkin pelaajalle mahdollisesti vaarallisia. Tastd syystd en

kaiuttimien sijoittelussa ottanut huomioon tilaa tdysin sellaisenaan, vaan keskityin erityisesti tdyt-



27

tdmiin ddnelld sen osan huoneessa, jossa pelaaja eniten liikkui. Kaikkien kaiuttimien suuntaa anta-

va sijoittelu on merkittynd signaalireitti-kaaviossa. (Liite 3)

Pelin alku, eli kdytdvi-osuudessa kéytin hieman isompia kaiuttimia, pitkin matkaa. Nelja kaiutinta
riitti toteuttamaan koko kéytdvan ddnimaiseman riittavélld teholla. Niitd ei myoskdéin tarvinnut la-
vastaa yhtd huolellisesti, silld ne sopivat ulkonddltddn karuun, bunkkerimaiseen tilaan. En myos-
kaan kokenut, ettd kaiuttimien nikyminen olisi kdytdvissd huono asia, silld niiden tehtéva oli ndy-

telld koko bunkkerin 1dpi kuuluvaa “keskusradiota”.

,;,.,y.w--i\.__/—'
R

\

A 1

Kuva 4. Kéytdvin alku ja ensimméinen kaiutin.

Alun perin minun oli tarkoitus hyddyntad Lintukodon dénisuunnittelussa ja kaiuttimien sijoittelussa
enemman surround —tekniikkaa, mutta kiireisen aikataulun ja rajallisten resurssien vuoksi yksinker-
taistin teknistd toteutusta. Aénisignaali oli suurimmaksi osaksi tiloissa rinnakkain kytkettyd monoa.
Taméa helpotti huomattavasti dénten ajamista live-tilanteessa, sekd my0Os védhensi rakennusaikaa.
Kéaytossd olleiden miksereiden kapasiteetti rajoitti kanavien mairdé, joten siksi mono-ratkaisu oli
perusteltu. Tulevaisuudessa minua kiinnostaisi kovasti kehittdi tillaisen elamyspelin teknisti toteu-
tusta laajentamalla signaalin muotoa esimerkiksi enemmaén surround —painotteiseksi. Néin voitaisiin

saada aikaan yha rikkaampi, ja myds mielenkiintoisempi d4nikerronta. Kaiuttimien paikkojen valit-



28

semisessa kiytin tdlld kertaa vain omia havainnointikykyjani sekéd korviani. Tulevissa projekteissa
tarkemmalla akustiikan huomioonottamisella sekd matematiikalla voisi saada aikaan vield tasapai-

noisemman ja laadukkaamman dédnimaiseman pelitilaan.

Viimeisen huoneen, eli pelin pditostilan ja Motion Capture -hahmon kohtaamispaikan &énisuunnit-
telussa oli tdrkeintd saada kokonaisuus toimimaan. Siité tilasta tulikin ainoa tila, jossa oli vain sel-
ked stereo-kuva. Ndin pelaajan keskittyminen kohdistuisi selkeésti eteenpdin, kohti hahmoa, eiké
hinen tarvitsisi kiinnittdd huomiota mihinkddn yllattavistd suunnasta tuleviin &éniin. Tassé tilassa
kaiuttimien maskaus oli oikeastaan mahdotonta, mutta onneksi ne eivit héirinneet pelid tai ympéris-

tod erottuvuudestaan huolimatta.

Kuva 5. Pelin pditos -huone ja sen dénentoisto.

Aktiivikaiuttimien liséksi saimme projektia varten lainaksi Tampereen yliopistolta kaiutinpaneelei-
ta. Niitd paneeleita kdytin muutamia, mm. kaupassa ja apteekissa tuomaan lisdtehoa “tyton” dineen.
Paneelit ovat tekniseltd luonteeltaan hyvin suuntaavia kaiuttimia, eivitka toista ollenkaan matalim-
pia taajuuksia. Ne toimivat kuitenkin hyvind tehosteina, silld niiden avulla "tyton” d4nté oli mahdol-
lista suunnata tehokkaasti, ja saada aikaan vaikutelma ikdén kuin hén olisi vélilld ollut jossain tie-

tyssd kohdassa tilaa. Kaiutinpaneelit olivat kuitenkin hyvin pienessé roolissa, enkd pystynyt ajan
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puutteen vuoksi hydodyntdmédn niitd tdysin toivotulla tavalla. Paneeleiden testaus jdi mm. varsin
pintapuoliseksi. Tastd syystd “tyton” ddni oli koko ajan ohjattuna myds aktiivikaiuttimiin, eli ns.
“keskusradioon”. Paneeleiden varsin pienen roolin vuoksi en mydskdin tdssd opinndytety0ssd pu-

reudu niithin enempéé, enka ole sisdllyttinyt niitd signaalireittikaaviooni. (Liite 3)

5.2 Motion Capture —dinitykset ja live- stream

Motion Capture -, eli liitkkeenkaappaustekniikka perustuu useisiin kameroihin, jotka asennetaan
erilaisiin kuvauskulmiin ja suunnataan kohti esiintyjié, ja hinen ympéristodan. Tietokone laskee eri
litkkeiden médraamii pisteitd tilassa esiintyjdén kiinnitettyjen reflektoivien pallojen avulla. Ndiden
pisteiden avulla voidaan tietokoneohjelmalla muotoilla ensin yksinkertainen mallinnus hahmosta ja
sen jdlkeen monimutkaisenkin tekstuurin omaava hahmo. (Leskinen 2012, 13-14) Motion Capturea
kéytetddn useimmiten elokuvissa, ja harvemmin livetilanteessa (Leskinen 2012, 13-14), mutta me

teimme juuri niin Transmediapolis —tapahtumassa.

Lintukodon Motion Capture -hahmo kuvattiin Apex Games Oy:n liikkeenkaappausstudiolla Tampe-
reen Mediapoliksella. Pelien aikana “Emoa” esittdvd ndyttelija oli tdssd Motion Capture —
studiotilassa, ja lopulta suorassa yhteydessi pelaajien kanssa. Mikitimme hinet nappimikrofonilla,
jonka signaali ohjattiin pelimoottori Unityn ldpi. Unity yhdisti hahmon &dnen hédnen liikkeisiinsa.
Motion Capture — hahmon kanssa kommunikoidessaan pelaajilla oli Oculus Rift — lasit padssé, jotka
mahdollistivat hahmon nédkemisen. NAiitd laseja suositellaan kaytettdviksi kuulokkeiden kanssa,
mutta teknisistd syistd emme tdlld kertaa tehneet niin. Pelaajien oli osattava laittaa lasit padhénsa
tdysin itsendisesti ilman avustusta, joten ohjaaja ja tuottaja olivat sitd mieltd, ettd mitd vihemméin
heilld on pelihetkessd hallittavia esineitd, sen parempi. Olin tistd tdysin samaa mieltd. Ohjasimme-
kin Motion Capture —hahmon dénen pelitilan kaiuttimiin. Pelaajien dani monitoroitiin sekd koko

tyoryhmaélle ettd hahmon esittéjélle pelid kuvaavien kameroiden mikrofonien avulla.
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Kuva 6. Motion Capture -kuvaukset Apex Games Oy:n studiolla.
5.3 Live-ajo

Live-ajon laitteistoksi valikoitui koulumme Yamahan digimikseri sekéd tietokoneohjelma QLab.
Tamé ohjelma osoittautui erittdin kiytdnnolliseksi ja hyviksi ohjelmaksi tillaista tarvetta varten,
silld sithen sai asennettua kaikki dénet jarjestykseen sekd ohjelmoitua ne suoraan oikeisiin mikserin

kanaviin. Ndin ollen nopea reagointi pelin tapahtumiin helpottui huomattavasti.

Pelin ohjaajana toimi toinen kisikirjoittajista, Vili Pajunen. Teimme hinen kanssaan yksinkertaisen
koodijéarjestelmén pelin kisikirjoituksen mukaisesti, jossa kaikilla &dnilld oli selked merkki. Niin
hin pystyi antamaan minulle nopeita ja tarkkoja kiskyja siitd, mika 44ni tuli laittaa milloinkin. Ta-
mé helpotti tydskentelyéni huomattavasti, silld vaikka oma havainnointikykyni parani myos kierros

kierrokselta, olisi kaikkien ajoitusten tarkkaileminen itse ollut liian vaikeaa.
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Tein vililld myos omia, itsendisid padtoksid, silld ajattelin sen olevan dénisuunnittelijan tehtdvi ja
oikeus tdssi projektissa. Teimme Vilin kanssa hyvin yhteisty6té ja tarjosin hénelle aina esimerkiksi
kaupassa ympéristod rikastuttavia tehosteita, tai pelid eteenpdin vievid d4nid, mikéli aistin, etti pe-
laajan tahtia olisi syytd nopeuttaa. Pelin ohjaamisen mekaniikan tultua yhi rutiininomaisemmaksi
oli danisuunnittelijana erittdin nautinnollista reagoida pelaajan ratkaisuihin ja pelityyliin; esimerkik-
si antamalla hinelle enemmaén virikkeitd tai riisumalla héiritsevid d4nid pois, mikéli hén alkoi vai-

kuttaa epitietoiselta siitd, mitd hanen oli tarkoitus tehda.

Lintukoto -pelissd live-ajajana minulla toteutui sama valta kuin mité kuvaruudun kanssa pelattavan
videopelin pelin tekijdlld on. Vaikka peli ei olekaan luonteeltaan lineaarinen tarina, voi pelin tekijé
silti vaikuttaa omalla suunnittelullaan paljon pelaajan etenemiseen. (Collins, Kaae, 2008, 77) Perin-
teisessd videopelissd ratkaisut tehdiin etukéteen, osana danisuunnittelua. Minéd pystyin adaptoitu-
maan jokaiseen peliin ja pelaajan luonteeseen erikseen, ja mukauttamaan omaa toimintaani livena

sen mukaisesti.



Kuva 8. Ohjaamo.
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6 IMMERSIO

“Immersio: Voimakas eldytyminen median sisdltoon. Immersio on voimakas psykologinen eldyty-
minen ja median kdyttdjdn tunne siitd, ettd hdn sulautuu median ja "uppoaa" virtuaaliseen media-
maailmaan.” (Mediaopas: Sanasto)

Videopelien yhteydessd immersiolla tarkoitetaan pelaajan uppoutumista pelin tapahtumiin ja maa-
ilmaan. Hanen kriittisyytensd ndkemiddn asioita kohtaan heikkenee, ja puolestaan tunnepohjainen
sitoutuminen pelin tapahtumiin vahvistuu (Collins 2008, 134). “Immersio pitdd sisillddn voimak-
kaan psykologisen eldytymisen, ja eristdd kokijaansa ympardivésté todellisuudesta. Tamé voi nikyé
mm. ajantajun katoamisena sekd voimakkaina tunnereaktioina pelin tapahtumiin”. (Sonnenschein

2001, 164 — 165, Tukevan 2011, 42 mukaan)

Adini ei suinkaan ole ainoa immersioon vaikuttava tekiji videopeleissi. Esimerkiksi pelin sopivalla
vaikeustasolla ja pelimaailman yhtendisyydelld on my0s suuri vaikutus immersioon ja ylipditdin
pelikokemukseen. (Ermi, Méyrd 2005, 4) Immersio onkin voimakkaimmillaan silloin, kun pelin
kaikki elementit toimivat hyvin yhteen. A#ni ei esimerkiksi saa olla irrallaan pelin tapahtumista.
(Collins, Van Geelen 2008, 93) Immersion vahvuus” voi myds vaihdella pelin aikana tiysin riip-
puen myo0s pelaajan mielentilasta (Collins 2008, 134). Audiolla on kuitenkin merkittdvé rooli im-

mersion luomisessa, sen yllapitdmisessd sekd my6s mahdollisesti sen epdonnistumisessa.

6.1 Lintukodon immersio, ja sen mahdollisuudet

Lintukoto, kuten useat muutkin pelit, tavoittelevat immersiota realismin kautta. Tdma realismi ei
kuitenkaan tarkoita jokapdivdisen ymparistomme realistisuutta, vaan pikemminkin ns. “elokuvallis-
ta realismia”. Immersio luodaan tekemélld fiktiivisestd maailmasta yhtendinen ja uskottava. (Col-
lins 2008, 134) Tama tarkoittaa usein erilaisten ddnten ja aspektien tarkoituksenmukaista liioittelua:
rdjahdykset kuulostavat mahtipontisilta avaruuden tyhjiossa tai vedenalaiset dénet selkeiltd (Collins
2008, 134 — 135) . Tétd samaa ilmiotd voi kutsua my0s kohotetuksi realismiksi. Samanlaista fiktiivi-
sen maailman realismia toteutetaan dénellisesti myos elokuvissa ja TV-sarjoissa: henkilon lukiessa
kirjettd, kuulemme sen usein kirjoittajan puhumana, dialogi erotetaan selkedsti kuuluvaksi me-

luisassakin ympéristdssd, ja jilkikdteen nauhoitetut foley -ddnet luodaan miti erilaisimmin teknii-
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koin. My®0s peleissd suurin osa ddnistd on koostettu alkuperdltddn aivan toisenlaisista osista kuin
realistisimmasta vaihtoehdosta (Collins 2008, 135). Realistinen pelikokemus syntyy kylld, vaikka
adni ei olisikaan kirjaimellinen”. (Broomhall 2015, School of Sound) Pdinvastoin, kaikkein realis-
tisin d44ni ei useinkaan ole immersion kannalta paras mahdollinen. Lintukodon &énisuunnittelussakin

huomioin timén kohotetun realismin, mm. selkedésti realistisia voimakkaammilla ambienssidanilla.

Dialogi oli kuitenkin ehkd merkittdvin Lintukoto —pelin immersoiva tekijd. Pelaajien mahdollisuus
olla suorassa vuorovaikutuksessa "Emo” -pelihahmon kanssa, ja timdn suorat reaktiot pelaajien
sanoihin sekd pelaajien henkilokohtainen puhuttelu sitoi pelaajat ainakin itselleni ennenndkemétto-

mén vahvasti pelimaailmaan seké késilld olleeseen hetkeen.

6.2 Musiikin rooli immersiossa

Musiikki voi osaltaan parantaa immersiota. Historiasta sekd ympardivista kultuurista johtuen meilla
kaikilla voi olla erilaisia tunteita eri instrumentteja kohtaan. Tietyt soittimet voivat myos vihjata
meille tiettyjd asioita; kevyemmit, ylétaajuiset soittimet yhdistetdén usein iloon, ja matalataajui-
semmat suruun, pelkoon ja uhkaavuuteen. (Collins, Van Geelen 2008, 94, 99) Musiikki kykenee
syventimédn immersiota perinteisissd videopeleissi esimerkiksi vahvistamalla pelaajan tunnereak-
tioita. Nopeatempoinen musiikki taistelukohtauksessa virittdd pelaajaa, nopeuttaa hdnen sykettdin
ja vapauttaa adrenaliinia. (Tukeva 2011, 41) Musiikin looppaus auttaa myds immersiota, silld jatku-
vasti samanlaisena toistuva musiikki saattaa heikentdd pelaajan ajantajua ja erottaa héntd omasta,

realistisesta ymparistostidén 1dhemméksi pelimaailmaa (Tukeva 2011, 42).

Diegeettinen musiikki voi myds vahvistaa videopelin immersiivisyyttd. Se tuo usein uuden ulottu-
vuuden pelin maailmaan, tuoden siihen rikkautta, ja esimerkiksi huumoria. (Collins, Van Geelen
2008, 95) Tama piti mielestini hyvin paikkansa myds Lintukoto-pelissé: kdytivilla kuulunut radio-
ohjelma, tageihin piilotetut mainosdinet ja -videot seki juliste-ddnten taustalla soinut musiikki lisé-
sivit selkedsti luodun maailman syvyytti, ja toivat henkiloille lisdd tietoa bunkkerin ihmisten aja-
tusmaailmasta ja sielld asuvan yhteiskunnan ihanteista. Diegeettinen musiikki toi peliin huumoria,

sekd rakensi maailmasta uskottavamman ja kestdvimman.

6.3 Omat huomioni
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Ennen suorien live-pelien alkamista olin huolissani mahdollisesta ’ddnen kaaoksesta”, ja halusin
valttdd sitd. Ajattelin, ettd olisi erittdin tirkedd harkita tarkkaan, mitka dénet olisivat tilassa tarpeelli-
sia, ja ettd niitd ei missddn nimessi saisi olla litkaa. Pelaajien palautteesta huomasin kuitenkin sen,
ettd Lintukoto -pelissé tdstd ei tarvinnutkaan kantaa erityisesti huolta. Pelaajat halusivat mahdolli-
simman paljon virikkeitd, enemméin &éintd tilaan, ja tarttuivat hanakasti jokaiseen dénivihjeeseen.
Lisésinkin varsinkin kauppaan tehosteita heti ensimmaéisten kierrosten jélkeen. Valitsin myos kaup-

paan ja apteekkiin intensiivisemmat ambienssit.

Palautteen perusteella tulin itse sithen johtopditokseen, ettd ddnelld oli ainakin tdlld tavalla toteute-
tussa live-videopelissd kenties vieldkin suurempi vastuu immersion luomisessa ja pelaajan kiinnos-
tuksen ylldpitdmisessd. Kiinnostavasta lokaatiosta huolimatta Lintukodossa ei ollut paljon muita
stimuloivia aspekteja kuin 44ni. Videopelissé pelaaja kerdd vihjeitd ja informaatiota enemmén myos
ympdristostddn, kohtaamistaan hahmoista ja keskusteluista heididn kanssaan, videosta, kuvasta, yms.
Téstd syystd téllaisessa eldmyspelissd riski “ddnen kaaokseen” ja liian hiiritseviin déniin on pie-
nempi, ja ddnisuunnittelijan on mietittdvé tarkkaan, mitd 44nié vaaditaan informaation jakamiseen,

mutta myds miten rakentaa ja parantaa immersiota monipuolisesti ddnen avulla.
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7 YHTEENVETO

Lintukodon ddnisuunnittelun suurin haaste oli ehdottomasti oma osaamiseni aihealueesta. Oli hel-
pottavaa kuulla projektin edetessd, ettd minun ei tarvitsisi olla se henkild, joka ajaisi dénen peli-
moottorin ldpi, vaan ettd projektissa olisi mukana henkil6t erityisesti koodaamista varten. Senkin

toki haluaisin oppia, mutta timéan projektin puitteissa se olisi tuottanut todella paljon lisdhaastetta.

Yleisradion kellareissa tyOskennellessd kohtasin myds monia ddnellisid haasteita. Yksi niistd oli
ddnekis, teollinen hoyrykone. Sen tehtdvad on ldmmittdd jatkuvasti puvustamon isojen, koko ajan
pailld olevien silityskoneiden hoyry. Tétd konetta ei voitu laittaa pelien ajaksi pois pailtd. Koneen
pitdmi dini oli hyvin ddnekds jyrind tasaisin, onneksi kuitenkin melko pitkin, véliajoin. TAma ei
kuitenkaan héirinnyt pelaamista liikaa, silli se sopi tyylillisesti ihan hyvin d8nimaisemaamme. Suu-
rin hdirid, mitd tdmi &4ni aiheutti oli se, ettd kuuluessaan se peitti alleen kaiken muun danimaise-

man. Tama vaikeutti ohjaajan komentojen kuulemista ja oman luodun d4nimaiseman valvomista.

Projekti toteutettiin loppujen lopuksi myds hyvin tiukalla aikataululla, ja siind oli valtavasti dénel-
listd tekemistd. Tdma atheutti luonnollisesti haasteita, kun ennakkoon nauhoitetut d4net oli saatava
valmiiksi ajoissa ja samalla oli jo kovaa vauhtia suunniteltava itse tapahtuman teknistd toteutusta.
Lisdksi projektissa oli mukana monia itselleni uusia tekniikoita kuten NFC- tagit sekd Motion Cap-
ture, jotka oli otettava vdhintdén pintapuolisesti haltuun, jotta niiden kanssa pystyi dénellisesti tyos-

kenteleméién.

Transmediapolis -projekti meni kuitenkin kaiken kaikkiaan onnistuneesti. Osallistujien palaute oli
padosin positiivista ja rohkaisevaa. Onnistuin luomaan toimivan ddnimaiseman, ja myds muu pro-

jektin tyéryhma oli panokseeni tyytyvéinen.

Erityisiksi onnistumiseksi laskisin Motion Capture —hahmon liveddnen onnistumisen sekd liveajon.
Joissain peleissé tapahtui pienid teknisid ongelmia, mutta suurimmaksi osaksi varsinkin dénen puo-
lesta pelit sujuivat oikein hyvin. Yhteistyoni ohjaajan kanssa sujui myos hienosti. Pelaajien mahdol-
lisuus olla aidossa reaaliaikaisessa yhteydessd Motion Capture —hahmon kanssa toi peliin hurjasti
lisdelementtejé, ja paransi pelaajien kokemusta selkeésti. Pystyin my0s muuttamaan omaa toimin-
taani koko ajan paremmaksi pelien edetessd, mm. pelaajien palautteen mukaisesti. Tdten jokainen

peli oli hieman erilainen, ja korjausten myotd myds laadullisesti useimmiten parempi kuin edelli-
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nen. Olen tyytyvdinen my0s dénen osaan immersion luomisessa tissa projektissa. Moni pelaaja ke-

hui 44nid ja ddnimaisemaa oman kierroksensa jélkeen.

Opin tdsséd projektissa valtavasti sekd videopelien ddnisuunnittelusta ettd téllaisen eri tiloihin sijoi-
tettavan adnijirjestelmén rakentamisesta. Olisi hienoa paistd tydskentelevddn vastaavanlaisen pro-
jektin parissa my0s tulevaisuudessa. Seuraavalla kerralla huolehtisin vield paremmin aikataulusta, ja
keskittyisin immersion parhaimpaan mahdolliseen toteuttamiseen niin sisillollisesti kuin teknisesti-
kin. Kiinnittdisin tarkkaa huomiota kaiuttimien sijoitteluun, ja yrittdisin kiyttdd stereo — ja sur-
round-d4ntd paremmin hyddykseni. Lisdksi timédn pelin pohjalta tekemieni huomioiden perusteella
lahestyisin ddnisuunnittelua siitd ndkdkulmasta, ettd miten saisin upotettua pelimaailmaan mahdolli-
simman paljon pelaajaa stimuloivia ddnellisid aspekteja, kuitenkaan luomatta kakofoniaa tai hau-

taamatta tarkedd informaatiota muiden dénien alle.

Videopelien dénisuunnittelun teoria on hyvin sovellettavissa myds tillaiseen niiden rakennetta mat-
kivaan eldmyspeliin. Konkreettinen tila tuo kuitenkin selkedt omat haasteensa ddnisuunnitteluun,
eikd videopelien ddnisuunnittelun prosessia voikaan seurata orjallisesti. Ennen kaikkea kysymys
siitd, miksi jokin &éni on tarpeellinen jossain kohtaa pelid ja pelitilaa, tai mikd sen funktio on, voi
erota suuresti videopelin sekd liveni toteutettavan “videopelin” kesken. Eldamyspelin ddnisuunnitte-
lijan onkin hyvé etsid tietoa ja tukea ratkaisuilleen videopelien dénisuunnittelusta, mutta sopivassa

suhteessa uskallettava myds siit4.
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Liite 1. Lintukoto — pelin eteneminen seki pelaajan tehtdvét tiloittain. 1(2)
Muut  tilan
Pelin tapah- Tehtavisti saa-
Huone Pelaajan tehtiiviit pelilliset ele- | Eteneminen
tumat tava palkinto
mentit
Pelivélineiden Kuulutuksen
antaminen Oppia pelivdlineen, | "Hilytys” sam- . antamien oh-
. : : : .| Pohjustavan .. :
pelaajille, eli datametrin kdyt- | muu ja pelaajat ' jeiden mukai-
Aloitushuone . . . . . alkuvideon .
bunkkerin to ja NFC-tagien | voivat aloittaa . sesti  hélytyk-
. ' katsominen
“hélytyksen” | lukeminen pelin sen sammut-
alkaminen tua
Seiniltd 16yty-
. _ _ o Bunkkerin histo- | vit  julisteet,
Pelaaja etenee | Tilan elintasojarjes- | . o
. _ | riaa valaisevan | joita lukemalla
Kiytivi kohti seuraa- | telmén palauttami- . . . Vapaa
' . radio-ohjelman | pelaaja saa
via huoneita nen ) o
kuuleminen lisdtietoa ym-
péristostddn
. . Etsid vahvemman Tarvittaessa Vasta turva-
Ensimmaéinen ) ) )
Kaupan etei- o turvaluokituksen Eteneminen seu- | “tyttd” antaa | luokitus-tagin
varsinainen . _ C ' .
nen et antava tag ja lukea | raavan tilaan vihjeita tagin | lukemisen
pelitila ' .
se paikasta jélkeen
_ _ o . Livend ajetut
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) ) adnitehosteet
. telmin palauttami- | raavan  tilaan | .
Pelaaja saa | tilassa,  voi-
. . nen sekd etsid vah- | sekd bunkkerin .
eniten  tietoa o | makkaampi Vasta turva-
vemman turva- | historiasta  ja o . .
omasta ympéi- . ambienssi al- | luokitus-tagin
Kauppa . | luokituksen antava | pahan teko- . .
ristostddn  ja . . | kaa. Tageissa | lukemisen
. tag ja lukea se. Ti- | 4lyn” syntymi- o .
bunkkerin - . ddni- ja video- | jilkeen
o laan piilotettu usei- | sestd ~ kertovan | =~
historiasta klippejd, jotka

ta tageja eri esinei-

siin

videon nikemi-

nen

kertovat bunk-
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Liite 1. Lintukoto — pelin eteneminen seki pelaajan tehtdvét tiloittain. 2(2)
Tilaan piilotettu
Tilan elintasojérjes- vihje-tagien
. telmén palauttaminen, lisdksi  myo0s
Pelaajan . . . Lavaste-
o salasanan 16ytdminen | Salaoven paljasta- | apteekki- .
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Liite 2. Pelin tilat ja huoneet kuvina pelaajan etenemisjirjestyksessa. 1(3)

Aloitushuone
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Liite 3. Kaavio 1. Aénen signaalireitti
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