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PELIEN AANIMAAILMAN MERKITYS JA
KEHITTAMINEN

Pelien kehittdmisessa hyoddynnettdvan teknologian kehittyminen on kasvanut Kkiihtyvalla
vauhdilla, minka seurauksena digitaalisten pelien kehittdminen on muuttunut helpommaksi. Tama
on johtanut pelien maaran lisdantymiseen markkinoilla, mik& on luonnollisesti lisannyt myos
kilpailua. Tasta syystd pelin laadun merkitys kuluttajien ostopaatoksissa on korostunut
entisestaan. Pelin sisallon, pelattavuuden ja grafiikan lisksi pelin &&nimaailman merkitys laatua

mittaavana kriteerind on korostunut.

Tassa opinnaytetydssa tarkasteltiin pelin &animaailman merkitysta peleissé ja sen kehitysvaiheita
peliprojektissa. Tydssa perehdyttiin my6s yksityiskohtaisemmin pelimusiikin kehittdmiseen
vanhuksille suunnatun liikuntapelin avulla. Pelitutkimuksessa pelin &&nimaailman merkitysta
pelien osana ja &aanimaailman kehittdmisprosessia on tutkittu melko niukasti verrattuna
esimerkiksi pelin graafisia elementteja tai pelin toiminnallisuutta kasitteleviin tutkimuksiin. 2000-
luvulta l&htien pelien ddnimaailman merkitys pelien ja pelinkehityksen osana on saavuttanut myoés
tutkijoiden mielenkiinnon ja aihetta kasittelevid tutkimuksia julkaistaan yha enemman.
Tutkimukset ovat kuitenkin melko yleisluontoisia, ja tarve yksityiskohtaisemmille tutkimuksille on

suuri.

Alan Kirjallisuuteen, julkaisuihin, tutkimuksiin ja tydkokemukseen perustuvan tutkimuksen myoéta
syntyi tutkielma, joka antaa paitsi kattavan yleiskuvan pelin @&animaailman suunnittelusta myos
yksityiskohtaisemman kuvan pelimusiikin ja -danten kehittdmisesta vanhuksille suunnattuun

likuntapeliin.
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THE FUNCTION AND DEVELOPMENT OF
SOUNDSCAPE IN GAMES

Technology utilized in game development has grown at accelerating pace which has allowed an
easier development of digital games. It has naturally led to an increase in the number of games
on the market, which is, of course, has also increased the competition. As a result, the importance
of the quality of the games has become even stronger in the eyes of consumers. The importance
of the quality of the soundscape has emphasized as a criterion of measuring the game popularity

along with the content of the game, gameplay and game graphics.

This thesis examines the importance of the game soundscape in games and game development
phases of soundscape in game development project. The thesis also focuses on the development
of game music in detail using a healthcare game as an aid for the elderly. The importance of
game soundscape in games and the development process of game soundscape has been studied
very little in game research if compared with game graphics or functionality. Since the 2000s, the
importance of game soundscape as a part of games and game development has reached the
attention of researchers and more and more studies on the subject has been published. However,

the studies are rather general in nature and the need for detailed studies is large.

Based on the literature of the branch of science, publications, studies and professional experience
came into being a study that provides not only the comprehensive overview of development of
game soundscape but also more specific view of the development process of game music for a

healthcare game for elderly.
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1 JOHDANTO

Aanimaailman merkitysta peleissa seka vaikutusta pelaajan immersioon eli ky-
kyyn elaytya virtuaalitodellisuuteen on tutkittu verrattain vahan. Esimerkiksi gra-
fiilkan merkitysta peleissa ja pelaajan immersion synnyssa on tutkittu huomatta-
vasti enemman ja pidemman aikaa. Tutkijoiden keskuudessa kiinnostus pelien
aanimaailmaa kohtaan on kuitenkin kasvanut 2000-luvulla huomattavasti, ja
my0s Suomessa aanimaailmaa kasittelevia tutkimuksia ja artikkeleita on julkaista
viime vuosina aiempaa enemman. (Tukeva 2011) On ymmarretty, etta pelitutki-
muksen paivittaminen nykypaivaan edellyttdd aanimaailman merkityksen tunnis-

tamista ja tunnustamista tarkeana osana pelin siséltoa ja pelattavuutta.

Ensimmaisia pelin @animaailmaa tutkijan nakokulmasta kasittelevia julkaisuja
2000-luvulla on kirjoittanut kanadalainen tutkija Karen Collins, ja Suomessa eri-
tyisesti pelimusiikkia kasittelevia tutkimuksia ja artikkeleita viime vuosina on jul-
kaissut musiikkitieteen maisteri Anu Tukeva. Yleisella tasolla tehdyissa tutkimuk-
sissa on jo havaittavissa pelimusiikin ja -danten tarkea rooli pelin tunnelman luon-
nissa, kayttajan pelikokemuksessa ja immersion synnyssa seka pelattavuuden
tukemisessa. (Jgrgensen 2008) Talla hetkella pelitutkimuksessa on tarvetta eri-
tyisesti yksityiskohtaisemmille pelin &animaailmaa kasitteleville tutkimuksille,
jotka tukisivat pelin danisuunnittelua seké asettaisivat pohjan pelin auditiivisten

elementtien kehittamiselle.

Tyo6ssa pyritddn antamaan selked ja kaytannonldheinen kuva siitd, millainen mer-
kitys pelimusiikilla on osana pelid, mita pelin aanisuunnittelu pitd& sisallaan ja
millaisesta prosessista pelin danisuunnittelussa on kysymys. Opinnaytetydssa
kehitetaan pelimusiikit Luontopolku-peliin tyén teoriaosiossa kasiteltya tutkimus-

tietoa hyddyntaen.

Luontopolku on PC:lle toteutettu Kinect-liikeohjainta hyoddyntava liikuntapeli,
jonka toteutuksesta vastaa Turun ammattikorkeakoulun ja Turun yliopiston yhtei-
nen pelilaboratorio Turku Game Lab. Luontopolku-pelin aanimaailman kehitys-

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Alice Girs



prosessista saadun tiedon lisaksi opinnaytetydssa on hyodynnetty alan kirjalli-
suutta, artikkeleita, tutkimuksia seka kirjoittajan omaa kokemusta alalta. Opinnay-
tetydssa selvitetddn pelin @animaailman kehitysprosessi danisuunnittelijan roo-
lista pelinkehityksessa aina kaytadnnon toteutukseen asti. Lisaksi tydssa kasitel-

l&a&n pelin &&nisuunnitteluun liittyvia haasteita ja mahdollisuuksia.

Tyossa perehdytaan aluksi pelin &&dnimaailman merkitykseen osana pelaajan pe-
likokemusta seka selvitetddn aanimaailman vaikutusta pelattavuuteen. Téssé
opinnaytetyossa pelattavuudella tarkoitetaan pelin kaytettavyyden, toiminnalli-
suuden seka mielekkyyden arviointia. (Korhonen & Paavilainen & Saarenpaa
2009) Liséksi kasitellaan aanisuunnittelijan roolia pelinkehitystiimissa, aanten ja
musiikin tekemiseen tarvittavia tyokaluja seka pelin @animaailman toteuttamista
edeltavia valmisteluja, joita pelin &animaailman varsinainen toteuttaminen edel-

lyttaa.

Opinnaytetydssa tutustutaan pelin @animaailman suunnitteluun ja kaytannon to-
teutukseen seka kasitellaan laitteiden asettamia rajoituksia, jotka on tarpeellista
huomioida jo aanimaailman suunnitteluvaiheessa. Kaytannon tutkimustyssa tu-
tustutaan PC:lle toteutetun Luontopolku-pelin kautta yksityiskohtaisesti pelin 4&-

nimaailman suunnitteluun ja toteutukseen tydvaihe kerrallaan.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Alice Girs
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2 AANIMAAILMAN MERKITYS PELEISSA

Pelin @animaailman tarkeimpana tehtavana on tukea pelaajan immersiota, pelin
tunnelmaa sekéa tapahtumia. (Pirila & Kivi 2005) Naiden kautta ddnimaailma vai-
kuttaa myds pelattavuuteen. Tassa luvussa kasitellaan musiikin ja aanten merki-
tysta peleissa yleiselld tasolla seka tarkastellaan pelin &adnimaailman vaikutusta
pelikokemukseen ja pelattavuuteen. Liséksi kasitellaan pelimusiikin ja -&éanten in-
teraktiivisuutta ja naiden merkitysta pelaajan immersion synnyssa ja tukemi-
sessa. Tassa tyossa pelimusiikilla tarkoitetaan sellaista peleissa esiintyvaa taus-
tamusiikkia ja peliaanilla sellaisia pelissa esiintyvia aaniefekteja, joiden tarkoituk-
sena on tehda pelista viihdyttavampi tukemalla pelin tunnelmaa ja pelattavuutta

auditiivisin keinoin.

Puheen eli peleissa esiintyvan aaninayttelyn merkitys ja kehittéminen osana pelin
aanimaailmaa on rajattu taman opinnaytetyon ulkopuolelle, silla opinnaytetydssa
kaytannon esimerkkind kaytetty Luontopolku-peli siséltda ainoastaan pelimusiik-
kia ja aaniefekteja, ja aaninayttelyn sisallyttdminen opinnaytetydssa kasiteltavan

aanimaailman osaksi olisi tehnyt tyosta liian laajan.

2.1 Musiikin ja danten vaikutus pelikokemukseen

Pelin tunnelmalla on voimakas vaikutus kayttdjan pelikokemukseen. Peleissa
tunnelma luodaan paaasiassa grafiikalla ja @animaailmalla. Pelimusiikkia ja -&a-
nia kehitettdessa on siis tarke&a kiinnittaa erityistd huomiota siihen, etta pelin 4a-
nimaailma ja grafiilkka sopivat yhteen, tukevat toisiaan ja antavat samanlaisen
vaikutelman pelin tunnelmasta. Keskenaan ristiriidassa olevat aanimaailma ja
grafiikka aiheuttavat ristiriitaisen tunnelman, joka heijastuu suoraan kayttajan pe-
likokemukseen, jolloin pelaajan on vaikea saavuttaa toivottua tunnetta. Jos pelin
grafiikat ja siséltd antavat ymmartdd, ettd pelin on tarkoitus olla esimerkiksi
synkka ja painostava, mutta samaan aikaan soitetaan iloista ja kevyttd musiikkia,
pelin tunnelma karsii olennaisesti, koska pelin @animaailma ei tue grafiikkaa ja

siséltdd. Pelimusiikin ja -&anten merkitys pelin tunnelman luomisessa ja sita

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Alice Girs
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kautta myos kayttajan pelikokemuksessa on huomattava, vaikka aihetta ei ole
tutkittu viela kovinkaan yksityiskohtaisesti. (Huiberts 2010)

Aanimaailmalla on peleissa hyvin keskeinen merkitys, silla pelin tunnelman luo-
misen liséksi se antaa pelille syvyytta. Pelimusiikki seka aaniefektit tukevat vah-
vasti pelattavuuden rytmié ja vaikuttavat ndin ollen myos olennaisesti kayttajan
kokemaan pelikokemukseen. Vaikka pelin aanimaailmaan ei valttamatta kiinni-
tetd huomiota samalla tavalla kuin muihin pelin elementteihin, sen puuttuminen
huomataan valittémasti. Peleissa musiikki ja aanet vaikuttavat voimakkaasti
my0Os kayttdjan immersioon, vaikka pelaaja ei niitd varsinaisesti tiedostaisikaan.
(Huiberts 2010)

Aanimaailman puuttuessa kayttajélle voi olla hankalaa paasta peliin sisélle, ja
musiikki sekd aanitehosteet ovat tarkea keino pelaajalle saavuttaa ja yllapitaa
kontakti peliympéaristoon. Jgrgensen on tutkinut pelimusiikin ja -&&nten puuttumi-
sen vaikutusta pelaajaan ja pelikokemukseen. Tutkimuksessa koehenkilot pela-
sivat Warcraft Il ja Hitman Contracts -peleja seka dénten kanssa etta ilman aa-
nid. Jgrgensenin saamat tulokset osoittivat, ettd aanimaailman puuttuessa pelaa-
jat kokivat kontaktin pitamisen peliympéaristoon vaikeana, silla heilta jai kuvan ul-
kopuolella tapahtuvat asiat kokonaan havaitsematta. Esimerkiksi vihollisen |a-
hestyminen pelaajan takaa seké kauempana kaytavan taistelun danet ovat kay-
tdnnodssa kokonaan pelin 4animaailman antaman tiedon varassa. (Jgrgensen
2008, 167-168)

Muilta osin hyvin toteutettu peli ei valttamatta saavuta toivottua menestysta hei-
kon aanisuunnittelun vuoksi. Jokaisen menestykseksi nousseen pelin taustalla
on toimiva kokonaisuus, joka huomioi pelattavuuden, miljéon ja graafisen toteu-

tuksen lisaksi myo6s pelin huolellisesti suunnitellun aanimaailman.

Suuri merkitys oikeanlaisen pelimusiikin ja -&anten kehittdmiseen on pelin lajityy-

pilla eli genrella. Jotta pelin &anilla ja musiikilla olisi oikeanlainen vaikutus pelaa-

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Alice Girs



12

jan pelikokemukseen, aanimaailman tulee noudattaa pelin genren luomia s&an-
toja. (Brandon 2005) Musiikilla voidaan tuoda esille pelimaailman erityispiirteita
kuten aikakautta, paikkaa tai maailmaa, johon peli sijoittuu. Historiaan sijoittuvat
pelit seka scifi-, fantasiapelit ovat esimerkkeja peligenreista, joissa musiikilla ja

aanilla voidaan luoda huomattava osa pelin tunnelmaa. (Marks & Novak 2009)

Pelimusiikin ja -danten merkitysta voidaan verrata elokuviin: nykypaivana myk-
kaelokuville ei ole juurikaan kysyntéa, mutta sen sijaan useimmat suuren suosion
saavuttaneet elokuvat tunnetaan musiikeistaan. Téllaisia elokuvia, jotka ovat tun-
nistettavissa jo pelkastaan niihin toteutettujen musiikkien ja aanten perusteella,
ovat esimerkiksi Titanic, Lord of the Rings ja Star Wars. Jopa sellaiset ihmiset,
jotka eivat ole kyseisia elokuvia nahneet, saattavat osata nimeta elokuvan pel-
kastdaan elokuvan tunnusmusiikin perusteella. Yksi olennaisimmista osoituksista
pelimusiikin ja -&anien merkittavyydesta onkin elokuvista tehdyt pelit, joissa alun
perin elokuvissa tunnelman luomiseen kaytetyt musiikit ja aanimaailma on tuotu
osaksi elokuvista tehtyja peleja. Pelaajan on vaikea paasta sisaan elokuvasta
tehdyn pelin tunnelmaan, jos pelin aanimaailma ei ole sama kuin alkuperéaisessa
elokuvassa. (Marks & Novak 2009)

2.2 Musiikin ja danten vaikutus pelattavuuteen

Pelimusiikilla ja aaniefekteilla on keskeinen merkitys myos pelattavuuden kan-
nalta. Erilaisilla pelattavuutta tukevilla aanilla voidaan varoittaa, kannustaa ja pal-
kita pelaajaa. Musiikin tempolla ja tempon vaihteluilla seka erilaisilla &&niefek-
teilla voidaan luoda pelaajalle monenlaisia tunteita ja tunteiden kautta toivottavia
reaktioita. Musiikissa tempolla tarkoitetaan kappaleen nopeutta. Esimerkiksi tais-
telupeleissa, joissa pelaajan nopeilla reflekseilla on suuri merkitys pelissa parjaa-
miseen, on lahes poikkeuksetta hyddynnetty nopea tempoista musiikkia ja peli-
maailmaan seka tilanteeseen sopivia daniefekteja. Pelin @animaailmalla voidaan
antaa pelaajalle vihjeitad esimerkiksi lahestyvasta vihollisesta, vaikka tilanne ei oli-

sikaan vield havaittavissa pelista visuaalisesti. (Tukeva 2011)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Alice Girs
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Vastaavasti taas peleissa, joissa huolellisuudella ja miettimisella on suuri merki-
tys, kaytetaan usein rauhallista tempoa, joka viestittad pelaajalle, etta pelin lapai-
seminen vaatii keskittymista. Neutraali ja rauhallinen @animaailma ei vie pelaajan
huomiota ja keskittymista pelistd, vaan edesauttaa pelaajan keskittymista ja aut-
taa nain pelaajaa suoriutumaan paremmin. Pelaajan onnistunut suoriutuminen
tilanteesta voidaan palkita voitokkaalla ja epaonnistunut suoritus surullisella tai

dramaattisella musiikilla tai aaniefektilla. (Marks 2009)

Peleissa kaytetaan myds paljon ambienssimusiikkia, joka on tunnelmaa yllapitéa-
vaa ja vahvistavaa huomaamatonta taustadénta. Ambienssimusiikilla ei valtta-
matta tarvitse olla erityistda melodiaa tai rytmia. (Marks 2009) Se voi lisdksi vaih-
della pelin tunnelman muuttuessa ja koostua myos esimerkiksi erilaisista aa-
niefekteista, soitindénista tai molemmista. Ambienssimusiikki on usein enemman
taustahuminan kaltaista toistuvaa aantéd kuin varsinaista musiikkia. Erityisesti
kauhupeleissd ambienssimusiikkia hyddynnetdan runsaasti, silla esimerkiksi
taustahuminan rytmittémyyteen perustuva tunnelma tarjoaa ennalta-arvaamatto-
muudellaan mahdollisuuden saikayttdd pelaaja tehokkaammin pelitilanteen
muuttuessa varovaisesta odotuksesta kauhukokemukseksi. Tallaisissa peleissa
ambienssimusiikilla voidaan nostaa pelaajan adrenaliinitasoa, joka auttaa pelaaja

suoriutumaan tilanteesta paremmin. (Marks 2009)

Vaikka pelin aanimaailmasta puhuttaessa siséllytetdén siihen usein ainoastaan
kuuluvat aanet, myos aanettémyys voi olla osa pelin 4animaailmaa ja toimia te-
hokeinona pelin tunnelman syventdmisessa ja pelattavuuden parantamisessa.
Hetkellisella hiljaisuudella pelin aanimaailmassa voidaan tehostaa pelimaail-
massa valitsevan tilanteen tunnelmaa. (Gamasutra 2009b) Hiljaisuutta kaytetaan
erityisesti kauhupeleissa vaikutuskeinona, jolla saadaan pelaaja varuilleen. Kun
kauhupeleissa hiljaisuutta tai hiljaista &&dnimaailmaa seuraa pelottava tapahtuma,
johon liittyy hiljaisuuden keskeyttavid voimakkaita ja pelottavia aania, pelaajan
kokeman immersion vaikutus on moninkertainen johtuen hiljaisuuden ja ddnen

suuresta kontrastista. (Bridgett 2008)
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2.3 Aanimaailman interaktiivisuus peleissa

Vaikka musiikin ja &&niefektien merkitys peleissé on verrattavissa niiden merki-
tykseen elokuvissa, on pelin &dnimaailman suunnittelu ja toteutus yleensa moni-
mutkaisempaa. Elokuvissa tarina etenee alusta loppuun lineaarisesti, ja jokai-
sella katselukerralla kohtaukset ovat ajallisesti samassa kohtaa kuin edellisella.
Elokuvan eteneminen ja juonenkaanteet eivat ole katsojan paatettavissa. Pe-
leissa pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa pelin kulkuun, vaikka vaikuttamisen
maara vaihteleekin pelista riippuen. Tasta syysta aanien suunnittelu ja toteutta-
minen peliin on monella tapaa erilaista verrattuna elokuvan aanisuunnitteluun.
(Tukeva 2011)

2.3.1 Passiivinen pelimusiikki

Usein puhuttaessa peleista ja pelimusiikista puhutaan ainoastaan peleissa esiin-
tyvan musiikin interaktiivisesta luonteesta. On kuitenkin olemassa my0ds hyvin
paljon sellaisia peleja, joissa pelaajien valtaa pelin tapahtumiin on rajattu siina
maarin, ettd pelimusiikkina voidaan kayttaa myos perinteista pelaajan toimin-
nasta rippumatonta lineaarisesti etenevaa musiikkia kuten elokuvissa. Téllaista
musiikkia voidaan tarvittaessa usein myos luupata eli toistaa peréakkain saumat-
tomasti. Taman tyyppiselle pelimusiikille ei ole viela vakiintunutta termia, vaikka
sita sivutaan usein pelimusiikista puhuttaessa. Selkeyden vuoksi ja erotukseksi
interaktiivisesta pelimusiikista tdssa opinnaytetydssa tallaiseen pelimusiikkiin vii-
tataan tarkentamalla pelimusiikkia sanalla "passiivinen”, koska téllainen pelimu-
siikki ei suoranaisesti reagoi pelaajan toimintaan pelin aikana, vaan etenee pas-

siivisesti alusta loppuun.

Passiivista pelimusiikkia kaytetdén erityisesti mobiilipeleissa, joissa pelin tapah-
tumat etenevat suoraviivaisesti, ja pelaajan tehtava on yksinkertaisesti selvité pe-
lissa ennalta maaratyssa jarjestyksessa tulevista haasteista. Jos pelin tapahtu-

mat ovat ennalta paatettyja, eika pelaajalla ole valtaa nopeuttaa tai hidastaa pelin
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tempoa, ei ole valttamatta tarvetta pelimusiikin interaktiivisuuteen. Tallaisesta pe-
listd esimerkkina toimii RobTopGamesin Geometry Dash, jossa jokaisella ken-

talla on oma tasaisesti alusta loppuun eteneva pelimusiikki.

Myds peleissa, joissa musiikin merkitys pelin varsinaisten tapahtumien kannalta
on vahemman tarkeassa roolissa, eivéatka tilanteet valttdmattad muutu emotionaa-
lisella tasolla lainkaan, kaytetaan usein pelaajan toimintaan reagoimatonta pas-
siivista pelimusiikkia. Tallaista musiikillista ratkaisua kaytetaan usein peleissa,
jossa tapahtumia on vahan, ne ovat samankaltaisia eiké pelin tunnelma ole riip-
puvainen tapahtumista. Téallaista pelimusiikkia suositaan esimerkiksi perintei-
sissa ongelmanratkaisupeleissa, joissa tunnelma on rauhallinen ja musiikin tar-
koituksena on ainoastaan vahvistaa pelaajan keskittymista. (Marks 2009) Pelaa-
jan tehtavana on yleensa ratkaista tehtéavia yksi kerrallaan, ja tehtavat ovat usein
samankaltaisia, mutta niiden haastetaso kasvaa pelin edetessa. Esimerkkina tal-

laisesta peleisté ovat Dotsin kehittdma TwoDots.

Passiivista pelimusiikkia suunniteltaessa on tarkeda ottaa huomioon musiikin riit-
tava varioiminen, silla huonosti suunniteltuna itsedan toistava kappale saattaa
kayda tylsaksi soituaan liian kauan. Musiikissa varioinnilla tarkoitetaan kappaleen
muuntelua esimerkiksi melodian, rytmin tai dynamiikan eli &anen voimakkuuden
vaihtelun osalta. Liian vahainen variointi vaikuttaa pelaajan immersioon ja peliko-
kemukseen negatiivisesti. Liiallista yksitoikkoisuutta voidaan ehkaista tekemalla
toistettavasta kappaleesta riittdvan pitk& ja monipuolinen. Toisaalta, jos pelin
kentdssa on ennalta maaratty ajallinen kesto, musiikki voidaan mitoittaa kestol-
taan suoraan kentan ajallisen keston mukaan, eika musiikin tarvitse talloin toistaa
itseaan. (Tukeva 2011)

Passiivinen pelimusiikki voi kuitenkin myo6s tukea pelaajan immersiota siina
missé interaktiivinenkin pelimusiikki, silla itseddn toistava musiikki saa pelaajan
kadottamaan helposti ajantajunsa, ja pohjimmiltaan itse pelaaminenkin perustuu
l&hinna toistoon, silla pelaaja voi aina aloittaa pelin alusta ep&onnistuttuaan. (Tu-
keva 2011)
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Riippumatta passiivisen pelimusiikin ajallisesta kestosta tai toistettavuudesta on
tarpeen huomioida, etta pelimusiikin on oltava valmis loppumaan koska tahansa
eli my6s kesken kappaleen. Tama onnistuu yleensa lisaamalla pelin paattymista
iimaisevan aaniefektin tai lyhyen pelimusiikin kanssa yhteensopivan fanfaarin,

joka katkaisee pelimusiikin luontevasti musiikin kohdasta rippumatta.

Vaikka passiivista pelimusiikkia kaytetddn enimmékseen mobiilipeleissa, joissa
kentat ovat lyhyité ja sopivat ajankuluksi arkisiin tilanteisiin, passiivista pelimu-
siikkia kaytetaan myads paljon pelien valikoissa kohdelaitteesta riippumatta. Ei ole
mahdollista tietdd, kuinka kauan pelaaja on valikossa, joten valikkomusiikin teke-
minen itsedan toistavaksi on yksinkertaisesti toimiva ratkaisu ja saastaa aani-

suunnittelijalta aikaa. (Marks 2009)

2.3.2 Interaktiivinen pelimusiikki

Musiikin interaktiivisuus peleissa on tekija, joka erottaa pelimusiikin elokuvamu-
siikista. Interaktiivisella musiikilla tarkoitetaan musiikkia, joka mukailee pelin ta-
pahtumia seké pelaajan toimintaa pelissa. (Tukeva 2011) Esimerkiksi pelaajan
kulkiessa pelihahmolla aurinkoisella kadulla pelimusiikki voi olla kevytta ja huole-
tonta, mutta jos pelaaja paattaakin siirtya kadulta pankkiin, jossa on meneillaan
pankkiryostd, musiikki muuttuukin akkia jannittavaksi pelin tapahtumien muuttu-

essa pelaajan etenemista koskevan valinnan vuoksi.

Ensimmainen merkittdva kaannekohta interaktiivisen pelimusiikin nousussa oli-
vat erilaiset musiikkipelit, joiden pelattavuus pohjautui taysin pelimusiikkiin. Hy-
vana esimerkkind musiikkipelista toimii Guitar Hero Live, jonka koko peli-idea ra-
kentuu leikkimielisen kitaransoiton ymparille. Musiikkipeleissa pelimusiikki reagoi
suoraan pelaajan toimintaan, minka johdosta musiikin interaktiivisuudella on seka
pelikokemuksen ettéd pelattavuuden kannalta olennainen merkitys. Osittain mu-
siikkipelien kautta interaktiivinen pelimusiikki on siirtynyt osaksi myos perintei-
sempia peligenreja, ja nykyaan monissa muissakin tietokoneella ja konsoleilla
toimivissa peleissa suositaan pelimusiikkia, joka toimii aktiivisessa vuorovaiku-

tuksessa pelaajaan kanssa. Koska peleissa pelaajalla on valta paattada, miten
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han pelissa haluaa edet&, on tarkeaa, etta pelin &&nimaailma tukee ja vahvistaa
pelin tunnelmaa ja pelaajan immersiota reagoimalla pelaajan toimintaan. (Collins
2008a) Monet suurella budjetilla kehitetyt pelit ovat menossa seka graafisilta etta

auditiivisilta ominaisuuksiltaan interaktiivisen elokuvan suuntaan.

Ohjelmoinnillisesta nakékulmasta pelimusiikin interaktiivisuus voidaan toteuttaa
esimerkiksi hyoédyntamalla triggereita. Trigger voidaan suomentaa sanalla liipai-
sin, mutta sanan englanninkielinen versio on vakiintunut kansainvéliseksi ter-
miksi. Kaytannossa trigger toimii erddnlaisena laukaisevana tekijana aanelle.
(Brandon 2005) Esimerkiksi pelaajan paattaessa siirtyd pelissa kadulta pankki-
ryostotilanteeseen han astuu siséaéan pankin ovesta, jolloin musiikki muuttuu jan-
nittavaksi. Talldin pelaajan saapuminen tilanteeseen edellyttdd pankin oven
avaamista, joka toimii laukaisevana tekijana musiikin vaihdokselle. Musiikin vaih-
tuminen siis edellyttdd pelaajalta oikean toiminnon, joka laukaisee tilanteeseen

sopivan musiikin.

2.3.3 Aaniefektien interaktiivisuus

Vaikka joidenkin pelien kohdalla pelin tunnelma on saavutettavissa passiivisella
pelimusiikilla, myos tallaisissa peleissa aaniefekteillda luodaan usein interaktiivi-
suutta pelin ja pelaajan valille. Pelikokemuksen kannalta on pelimusiikin interak-
tiivisuudesta tai passiivisuudesta riippumatta tarkead, etta pelaajalla sailyy koko
ajan tunne pelin interaktiivisesta luonteesta. Pelaajalle on tarke&a kokea, etta ha-
nen toiminnallaan on vaikutusta peliin, vaikka se ei ilmenisikdan suoraan pelimu-
siikista. Pelin &&animaailman interaktiivista luonnetta voidaan tuoda tehokkaasti

esille aaniefekteilld, jotka reagoivat pelaajan toimintaan pelissa.

Peleissa kaytetyt aaniefektit ovat olleet jo pitkaan interaktiivisia, silla yksittaisen
aanen saaminen vuorovaikutteiseksi osaksi pelia ei ole yhta haastavaa toteuttaa
kuin interaktiivisen pelimusiikin. Aaniefekteja alettiin kayttamaan peleissa 1970-
luvulla. Ensimmainen aaniefekti kuultiin vuonna 1972 Atarin kehittamassa pelissa

Pong, jossa esiintynyt klik-d4ani sai yksinkertaisuudestaan huolimatta osakseen
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paljon ihailua. (Kent 2001) Nykyaan peleissad kaytetaan paljon enemman aa-
niefekteja ja niiden kayttétarkoitus pelisséa on tarkkaan méaaritelty. Esimerkiksi pe-
laajan ratkaistessa ongelman kuuluu usein kannustava aéaniefekti, joka kertoo pe-
laajan toimineen tilanteessa oikein. Vastaavasti pelaajan epaonnistuessa tehta-
vassa kuuluu usein pettynyt aaniefekti, joka ilmaisee pelaajalle epaonnistumi-
sesta. (Marks 2009)

Kuten pelimusiikilla my6s aaniefekteilla voidaan kertoa pelaajalle kuvaruudun ul-
kopuolisista tapahtumista sek& antaa pelaajalle mahdollisuus ennakoida tulevia
tapahtumia ja tilanteita. Nykypeleissa aaniefektit soitetaan yleensa paallekkain
pelimusiikin ja mahdollisesti my6s muiden aéaniefektien kanssa. Nykyteknologia
on mahdollistanut sen, etta aaniefektien méara voi vaihdella muutamista aanista
jopa tuhansiin aaniefekteihin riippuen pelin sisélléllisesta laajuudesta. (Gama-
sutra 2009)

Peleissa jokaisella kaytetylla aaniefektilla on usein tarkkaan maaritelty tilanne,
jossa aaniefekti soitetaan. Samalla tavalla kuin pelimusiikin interaktiivisuuden to-
teuttamisessa myos aaniefektien kohdalla hyddynnetaan triggereité interaktiivi-
suuden aikaansaamiseksi. Esimerkiksi pelaajan paattaessa ampua kuuluu am-
pumadani, joka vaatii laukaisevan tekijan tapahtuakseen. Tassa tapauksessa
laukaisevana tekijana voisi toimia esimerkiksi ohjaimen tai nappaimistén painike.
Pelaajan painaessa painiketta, josta hahmo ampuu, toiminta laukaisee koodissa
ampumiseen yhdistetyn triggerin, joka soittaa oikean efektin oikeassa tilan-

teessa.
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3 AANIMAAILMAN KEHITTAMINEN PELIIN

Tassa luvussa tarkastellaan aanisuunnittelijan roolia pelinkehitysprosessissa, pe-
limusiikin ja -&&nten kehityksen vaiheita suunnittelusta toteutukseen seka aanten
suunnittelussa ja toteutuksessa merkityksellisia ja huomioon otettavia asioita, ku-
ten kohdelaitteiden teknisia ominaisuuksia ja &anen tallentamiseen kaytettavia
aaniformaatteja. Lisaksi kasitelladn ddnimaailman kehittamiseen liittyvid mahdol-
lisuuksia ja toisaalta my6s haasteita, jotka on tarkoituksenmukaista ottaa huomi-

oon pelin &anisuunnittelussa.

3.1 Aanisuunnittelijan rooli peliprojektissa

Aanisuunnittelija liittyy mukaan pelinkehitystiimiin usein vasta pelinkehitysproses-
sin keski- tai loppuvaiheessa. Aanimaailman kehittaminen peliin, josta on ole-
massa jo toimiva demoversio seka graafista materiaalia, on huomattavasti hel-
pompaa kuin peliin, josta ei ole olemassa mitddn valmista materiaalia. Joissain
peliprojekteissa on mahdollista, ettd &&nisuunnittelija on mukana jo projektin al-
kuvaiheesta lahtien, mutta tama on kuitenkin harvinaisempaa. (Marks 2009)

Aanisuunnittelijan olisi hyva ymmartaa peliohjelmoinnista ainakin perusteet, sill&
se helpottaa &anten suunnittelua sek& kommunikointia ohjelmoijien kanssa. Pe-
lattava demoversio auttaa danisuunnittelijaa pelimusiikin ja -danten suunnittele-
misessa pelin rytmia tukevaksi. Graafinen materiaali puolestaan auttaa &énisuun-
nittelijaa luomaan pelin aanimaailmasta kokonaisuuden, joka tukee ja vahvistaa
peligrafiikan antamaa mielikuvaa. My6s pelin miljoon tunteminen auttaa pelimu-
siikin ja aaniefektien suunnittelussa, silla pelin ddnimaailman tulee vahvistaa ja
tukea pelaajan kokemusta ymparistosta, aikakaudesta ja tilanteesta, johon peli

sijoittuu.
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3.2 Aanisuunnittelu

Hyvan &animaailman kehittaminen alkaa suunnittelusta, joten huolellisen tausta-
tutkimuksen tekeminen on tarkeaa. Suunnittelun paéaasiallisena tarkoituksena on
tehda projektin muista vaiheista tehokkaammin toteutettavia. Hyvalla ja huolelli-
sella suunnittelulla ja taustatydlla saastetddn aikaa ja kustannuksia suunnittelua

seuraavissa vaiheissa. (Brandon 2005)

Aanisuunnittelun aikana on tarkeaa pitad mielessa, mihin tarkoitukseen aanet
ovat tulossa. Pelin danisuunnittelua helpottaa, jos &énista on laadittu aanisuun-
nitteludokumentti. Dokumentissa esitellaan asiat, jotka taytyy ottaa huomioon pe-
lin &&dnimaailmaa seka myos itse pelia suunniteltaessa. (Collins 2008a) Suunni-
telma toimii parhaiten dokumentin muodossa, jolloin sitéa on helppo kasitella seka
ymmartaa. Aanisuunnitelma ei ole olemassa pelkastaan aanisuunnittelijaa varten
vaan koko projektirynmaa varten. Koska peliprojektit siséltavat paljon eri osa-alu-
eita, jotka linkittyvat toisiinsa alusta asti, on tarkeaa, etta pelin &animaailmasta on
olemassa dokumentti, josta muiden projektin jAsenten on helppo ndhd&, mita pe-
lin &&nimaailman suhteen ollaan tekeméssa ja millaisella aikataululla. (Brandon
2005)

Tyypillisesti aanisuunnittelua kasitteleva dokumentti sisaltda ainakin pelin aani-
suunnittelun kuvauksen, aanilistan ja -kuvaukset, toteutustavan seka aikataulun.
(Ammattinetti.fi 2016) Aanisuunnittelun kuvaus voi pitaa sisallaan esimerkiksi pe-
lin kuvauksen ja @animaailman vaikuttavuuden méaarittelyn seka &éanisuunnittelua

koskevat tekniset rajoitteet ja aanten testaussuunnitelman.

Pelikuvaus kasittaa kuvauksen pelin ddnimaailman kehittamisen kannalta olen-
naisista asioista, kuten genresta, aikakaudesta ja pelimaailmasta. Adanimaailman
vaikuttavuuden maarittelyssa on tarkoitus maaritella, millaista vaikutusta aani-
maailmalla tavoitellaan pelaajan pelikokemuksen ja pelattavuuden suhteen el
maaritellaan aanimaailman merkitys pelissa. Aanimaailman vaikuttavuutta maa-
ritellessa kerrotaan esimerkiksi, halutaanko pelimusiikin olevan passiivista vai in-

teraktiivista, miten se aiotaan toteuttaa, miten danta ja musiikkia on tarkoitus hyo-
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dyntaa pelissa, millaista &anté ja musiikkia aiotaan kayttaa seka millaista vaiku-
tusta niilla tavoitellaan pelissa. Aanilista on luettelo peliin tulevista aaniefekteista,
musiikeista ja mahdollisesta daninayttelysta. Aanikuvaukset kertovat, millaisia
aanet ovat, miten niita kaytetddn seka missa kohdassa tai millaisissa pelitilan-

teissa niita kaytetaan.

Aikataulun tarkoituksena on helpottaa muiden projektiryhmén jasenten tyota, kun
he tietavat, milloin &&nten voidaan odottaa olevan valmiita. Pelituottaja valvoo
aanisuunnittelun aikataulun toteutumista. (Ammattinetti.fi 2016a) Aanien koh-
dalla tekniset rajoitteet syntyvat usein kaytettavien tydkalujen ja kohdelaitteen aa-
nentoistoon liittyvien ominaisuuksien rajoitteista, eli millaisia aania kaytdéssa ole-
villa laitteilla ja ohjelmilla on mahdollista tuottaa ja minkalaisia aania pelin kohde-
laitteella on mahdollistaa toistaa. Aanimaailman toteutustapa vaikuttaa hyvin mo-
neen asiaan peliprojektissa. Tekijanoikeuksiin ja kustannusarvioon vaikuttaa esi-
merkiksi se, onko musiikki ja aaniefektit tehty itse vai otettu suoraan aanikirjas-
tosta. Tassa tydssa aanikirjastolla tarkoitetaan internetistéa saatavissa olevaa tai
ohjelmistoissa valmiina olevaa digitaalista kokoelmaa erilaisia aania tai musiikki-
kappaleita. Kustannusarvioon vaikuttaa myds se, mita aaniformaattia kaytetaan
ja millainen lisenssi aaniformaatissa on seka mita tyokaluja aanimaailman teke-
minen vaatii. Dokumentissa voidaan arvioida myos aanituotannosta johtuvat kus-

tannukset seka selvittaa aanimaailman testaamiseen liittyvat toimenpiteet.

3.3 Kohdealustan merkitys aanisuunnittelussa

On tarkeaa tietaa, millaiselle laitteelle pelin &dnimaailmaa ollaan tekemassa. Tie-
tokoneet, konsolit ja mobiililaiteet eroavat toisistaan huomattavasti sen suhteen,

millaista &&nté ne pystyvat toistamaan.

Mobiililaitteiden seké erilaisten mukana kulkevien késikonsoleiden suurimpana
rajoitteena on talla hetkella kaiuttimien tasokkuus. Liian korkeat aanet varsinkin
suurella ddnenvoimakkuudella soitettuna sirpaloituvat, kun taas matalat aanet
katoavat erityisesti pienella aanenvoimakkuudella soitettuna. Oman haasteensa

mobiilipelien ja k&sikonsoleille suunnattujen pelien &anten suunnitteluun tuo
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my0s eri laitevalmistajien suuret laadulliset erot kaiuttimien tasossa. Useat kayt-
tajat pelaavat pelejad myos kuulokkeiden kanssa, joten laitteelle aania suunnitel-
taessa on otettava huomioon, ettd aanten tulisi kuulostaa hyvaltd sekéa kuulok-
keilla etta ilman niitd. Koska mobiililaitteet ja kasikonsolit liikkuvat pelaajan mu-
kana arjessa, hyvien kaiuttimien tai sulkevien pelikuulokkeiden kantaminen mu-
kana on hankalaa ja epakaytanndllista.

Sen sijaan tietokone- ja konsolipeleissa hyva aanenlaatu on usein helpommin
kuultavissa, silla pelaajilla on parempi mahdollisuus kayttda kaiuttimia tai pelaa-
miseen tarkoitettuja kuulokkeita. Konsolit ja tietokone ovat seka fyysiselta kool-
taan ettd tehokkuudeltaan mobiililaitteita suurempia pelilaitteita, jonka vuoksi ne
ovat paasaantoisesti paikallaan, eika niilla pelata esimerkiksi bussipysakilla tai
kassajonossa, misséa kaiuttimien tai nappikuulokkeita suurempien kuulokkeiden
kantaminen on hankalaa. Tasté johtuen konsoleille ja tietokoneille peleja suunni-
teltaessa on mahdollista tehdd huomattavasti monipuolisempaa musiikkia seka

aaniefekteja, silla aanentoistolaitteet mahdollistavat paremman &&nenlaadun.

3.4 Musiikin ja danten kehittaminen

Pelimusiikin ja -danten suunnittelussa on tarkeaa ottaa huomioon, millaiseen pe-
liin &animaailmaan ollaan kehittamassa. Aanituotannon suunnitteluvaiheessa on
maadritelty &&dnimaailmaan kehittamiseen vaikuttavat tekijat, jotka on otettava huo-
mioon, kun peliaania ja -musiikkia ryhdytaan tekemaan.

3.4.1 Pelimusiikin kehittaminen

Passiivisen pelimusiikin kehittdminen peliin on yksinkertaisempi prosessi kuin in-
teraktiivisen pelimusiikin. On helpompaa luoda itsedan toistava savelma tai pi-
dempi kentan mittainen kappale, jonka ei tarvitse reagoida pelaajan toimintaan.
Passiivisen pelimusiikin lisd&dminen peliin on helpompaa myds ohjelmoijalle, silla

se vaatii vahemman tyota myds ohjelmoinnin puolelta.
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Passiivisella pelimusiikilla on my6s haasteensa. Jos pelimusiikki ei ole pelaajan
toimintaan reagoivaa ja interaktiivista, voi olla haastavaa luoda peliin 4&nimaa-
ilma, joka pitaa ylla pelaajan immersiota ja pelimaailman tunnelmaa. Passiivisen
pelimusiikin kehittdminen vaatii siksi luovuutta, silla pelaajan mielenkiinnon séi-
lyttamiseksi musiikin pitdd pysya riittdvan vivahteikkaana ja monipuolisena alusta
loppuun saakka. Passiivista pelimusiikkia kaytetaankin usein esimerkiksi pienem-
missd& mobiilipeleissa, joissa kentéat ovat ajalliselta pituudeltaan lyhyita. Talldin
pelaaja ei ehdi kuuntelemaan pelimusiikkia niin pitkaan, etté se alkaisi kuulosta-

maan tylsalta. (Tukeva 2011)

Interaktiivisen ddnimaailman kehittaminen peleihin on haastavaa aanisuunnitteli-
jan luovuudelle. Erityisesti peleissa, joissa musiikkia ja aania hyddynnetaan tun-
nelman muutoksiin pelimaailmassa vallitsevan tilanteen vaihtuessa toiseen, su-
juvan tunnelman vaihdoksen syntyminen vaatii ddnisuunnittelijalta huomattavan
maaran tyota. Pelit, joissa pelaajalla on suuri valta vaikuttaa pelin kulkuun ja ete-
nemiseen, ei voida luonnollisesti kayttaa tasaisesti etenevaé ja pelaajan valin-
noista rippumatonta musiikkia, silla se heikentaisi pelin tunnelmaa, pelaajan im-
mersiota ja vaikuttaisi nain pelaajan pelikokemukseen negatiivisesti. On mahdo-
tonta ennakoida pelaajan paatoksia, joten danimaailman kehittdminen pelaajan

valintoihin reagoivaksi on haastavaa. (Tukeva 2011)

Musiikin interaktiivisuuden kehittdminen alkaa jo sé&veltamisesta. Usein interaktii-
vinen pelimusiikki toteutetaan saveltamalla erilaisiin tilanteisiin sopivia musiikilli-
sia osia, joita vaihdellaan pelaajan toiminnan seka pelin tapahtumien mukaan.
Osat voivat olla kokonaisia kappaleita, jotka soitetaan vain kerran, mikali tapah-
tumalla ennalta mitoitettu kesto. Toisaalta osat voivat olla my6s itseaan toistavia,
mikali on pelaajan paatettavissa, kuinka kauan tilanne kestaa. (Lewis 2011)

3.4.2 Aaniefektien kehittaminen

Aaniefektien kehittaminen peliin alkaa usein tarvittavien daniefektien suunnitte-
lulla. Osa halutuista aaniefekteista saattaa olla tiedossa jo suunnittelun alkuvai-

heessa, mutta uusia aaniefekteja saattaa syntya myos prosessin edetessa, kun
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huomataan pelin tarvitsevan jotain, jota alkuperaisessa suunnitelmassa ei valtta-

matta ollut.

Aaniefekteja saatetaan ladata internetin tarjoamasta laajasta valikoimasta mak-
sullisia tai ilmaisia aanikirjastoja, mutta aaniefekteja tehdaan usein myos itse. Aa-
niefektien tekeminen onnistuu esimerkiksi monilla tarkoitukseen soveltuvilla oh-
jelmilla tai aanittamalla haluttua aanta tarvittavalla laitteistolla. Adnia editoimalla
voidaan saada alkuperéisesta aanesta aivan toisenlainen. Esimerkiksi tuulen aa-
nittdminen voidaan tehda ulkona aanittamalla oikeaa tuulen aanta, mikali tarkoi-
tukseen sopiva laitteisto on kaytettavissa. Tuulen &anta voidaan tehda kuitenkin
my0Os sisatiloissa, esimerkiksi puhaltamalla tyhjddn juomapulloon mikrofonin
edessa ja muokkaamalla 4anta aanieditointiohjelmalla. Aaniefektien kehittelemi-
sessa rajana on oikeastaan vain danisuunnittelijan mielikuvitus. (Marks 2009)

3.5 Musiikin ja danten toteutus

Pelin @animaailman toteutukseen tarvitaan luovuuden lisdksi myos tarkoitukseen
sopivat resurssit. Asianmukaiset tilat ja laitteisto seka ohjelmat ovat tarkeassa
asemassa, kun pelimusiikkia ja aaniefekteja aletaan tyostamaan.

Samalla tavalla kuin internetissa on saatavilla suuri maaré ilmaisia ja maksullisia
grafiikoita peleihin, on tarjolla myds ilmaisia ja maksullisia danikirjastoja, joista
aanisuunnittelija voi valikoida pelia parhaiten palvelevat aanet ja musiikit. Val-
miita 4ania ja musiikkeja hyddyntavan aanisuunnittelijan tyo on luonnollisesti hel-
pompaa kuin aanisuunnittelijan, joka tekee &anet ja musiikit peliin itse alusta lah-
tien. Toisaalta vaiva, jonka danisuunnittelija sdastaa kokoamalla pelin danimaa-
ilman jonkun muun valmiiksi tekemista &anista ja musiikeista, saattaa maksaa
pelin &&nimaailman omaperaisyyden, silla valmiit aanikirjastot ovat kaikkien ulot-

tuvissa, jolloin samoja &ania saattaa kayttaa joku muukin.

Pelimusiikin séveltdminen ja aaniefektien luominen itse on huomattavasti enem-
man aikaa vieva ja vaativampi prosessi kuin valmiiden musiikkien ja danien kéayt-
taminen. Toisaalta suurempi ty6 voi olla vaivan arvoista, silla &anisuunnittelijalla,

joka saveltaa pelimusiikit ja luo &aniefektit itse, on tekijanoikeus tekemiinsa aaniin

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Alice Girs



25

ja musiikkeihin, eikd aania ja musiikkeja voi kayttaa kukaan muu ilman alkuperai-
sen tekijan suostumusta. (Teosto.fi 2016) Talloin pelin &&animaailma on ainoa laa-
tuaan, mika pelin menestyessa saattaa nousta tarkeddn asemaan. Menestyspe-

leissa on usein uniikki &&dnimaailma ja erityisesti pelimusiikki.

3.5.1 Tilat, laitteet ja ohjelmistot

Pelin &&dnimaailman tekeminen edellyttaa tarkoitukseen sopivien tilojen, laitteiden
ja ohjelmien hankintaa. Sopivien tilojen maaritelma riippuu taysin siita, miten pelin
aanimaailma aiotaan toteuttaa. Peleissa, joiden kehittdmiseen on varattu suuri
budjetti, kaytetaan usein oikeaa orkesteria pelimusiikin toteutukseen. Tama vaatii
luonnollisesti isommat tilat. Pienemman budjetin peleissa taas saatetaan kaikki
aanet toteuttaa jopa kokonaan musiikin ja aanten tekemiseen tarkoitetuilla tieto-
koneohjelmilla. (Owsinski 1999)

Markkinoilla on tarjolla suuri maara erilaisia musiikin ja danten tekemiseen suun-
niteltuja tuotteita, mutta hyvan aanimaailman toteuttaminen ei edellyta kaikkien
tarjolla olevien laitteiden ja ohjelmien hankkimista. Pelin @animaailman toteutta-
misen edellyttamien laitteiden sekd ohjelmien hankinta voi olla hyvinkin edullista,
kun tarvittavat tuotteet valikoidaan huolellisesti ja niiden ominaisuuksiin on tutus-

tuttu jo etukateen.

Luonnollisesti on olemassa perustarvikkeita, joita pelimusiikin ja -aanien tekemi-
seen tarvitaan. Minimiedellytyksen& digitaalisen pelin &&nimaailman kehittami-
seen ovat tietokone ja internet. Internetissa on tarjolla lukuisia ilmaisia ja maksul-
lisia aanikirjastoja, joiden &énia voi kayttaa jo ihan sellaisenaan. Mikali aania ha-
luaa editoida myo0s itse, tarvitaan aanien kasittelyyn soveltuva ohjelma. Suosituin
ilmainen aanieditori on Audacity, joka on avoimen lahdekoodin ohjelma ja jonka
Voi asentaa myods suomenkielisend. Muita suosittuja ilmaisohjelmia &anen kasit-
telyyn ovat WavePad, Wavosaur ja LMMS. (llmaisohjelmat.fi 2016) Esimerkkind
maksullisesta aanieditorista toimii Steinbergin kehittdma Nuendo, joka on melko

suosittu ohjelma helppokayttdisyytensa vuoksi. Aanieditorilla voidaan nauhoittaa,
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editoida ja tallentaa &anta. Editoinnilla tarkoitetaan tdssa yhteydessa digitaalisen
aanimateriaalin kasittelya.

Pelin 4animaailman kehittdmisessé voidaan hyddyntaa myos digitaalista musii-
kinteko-ohjelmaa (Digital Audio Workstation), jolla voidaan nauhoittaa, editoida
ja tuottaa aanta seké musiikkia. Musiikinteko-ohjelmassa on yleensa valmiina aa-
nikirjasto, joka sisaltaa eri soitinten &ania. Lisaksi ohjelmaan on usein mahdollista
ostaa lisaa aania seka lisata tai 4anittaa omia 4ania ohjelman aanikirjastoon. Aa-
nikirjastojen ansiosta musiikinteko-ohjelmalla voidaan tehda digitaalista pelimu-
siikkia ilman oikeita instrumentteja ja niiden aanittamiseen liittyvaa tyota. Musii-
kinteko-ohjelmassa voidaan kirjoittaa musiikkia yhdelle tai useammalle soitti-
melle. Jokaiselle soittimelle on oma ndkyma, jonka ansiosta savellysta on helppo
muokata ja esitysjarjestys pysyy selkedna. Savelten pituutta, korkeutta, savya ja
aanenvoimakkuutta voidaan muokata tarvittaessa vaikka yksittdinen nuotti ker-
rallaan, tempon nopeutta voidaan saadelld, ja savellyksen osia voidaan leikata,
kopioida ja siirtaa. Suosittuja musiikinteko-ohjelmia ovat Ableton Live, Adobe Au-
diotion, Apple Logic Pro, Avid Pro Tools, FL Studio, Propellerhead Reason ja
Steinberg Cubase. Useimmista maksullisista ohjelmista on saatavana myos il-
mainen demoversio, jolla ohjelmaa voi testata ennen ostopaatosta. (Resnikoff
2014)

Aanieditori- ja musiikinteko-ohjelmaa valittaessa on tarkeda ottaa huomioon,
minka kayttoliittyman kanssa ohjelma on yhteensopiva. Nykyaan useimmissa oh-
jelmissa on mahdollisuutena asentaa seka Windows- etta iOS-kayttojarjestelman
kanssa yhteensopiva versio. Osa ohjelmista sopii kaytettavaksi myds Linuxin

kanssa.

Jo pitkdan markkinoiden suosituin musiikinteko-ohjelma on ollut FL Studio. (Res-
nikoff 2014). Se on belgialaisen Image-Line Softwaren kehittdma musiikinteko-
ohjelma, joka toimii Windows-, Android- ja iOS-kayttojarjestelmilla. Ohjelma so-
veltuu sekd ammattilaisten ettd harrastelijoiden kayttoon ja sitd kayttavat useat
artistit, daniteollisuuden yritykset seka yksityiset kayttajat. FL Studion suosiota

selittavat ohjelman helppokayttdisyys, monipuolisuus, aanenlaatu, edullinen
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hinta seka ostajan elinikainen oikeus paivittdéd ohjelma uusimpaan versioon il-
maiseksi. Ohjelmasta on saatavilla kolme eri versiota, joihin kuuluu vaihteleva
valikoima erilaisia &anikirjastoja. Jokaista versiota pystyy myos laajentamaan va-
paavalintaisilla danikirjastoilla, jolloin ohjelmasta voi raataldéida omaan tarkoituk-
seen sopivan musiikinteko-ohjelman. FL Studioon pystyy halutessaan lisdamaan
myOs omia aania. (Imagi-line.com 2016) Kuvassa 1 on kuvakaappaus FL Studio

-musiikinteko-ohjelman kayttoliittymysta.

¥ ST sokiretiinip =t
FLE EDIT CHANNELS VIEW OPTIONS TOOLS HELP

o
SIS

‘/Imlﬁlllllililillillilillili H] A H

Kuva 1. FL Studio -musiikinteko-ohjelman kayttoliittyma.

Ohjelma kayttaa muutamia laajassa kaytdssa olevista aaniformaateista, joihin
aanta voidaan tallentaa. Aaniformaatilla tarkoitetaan aanen digitaalista esitys-
muotoa. FL Studio -projektin voi tallentaa ohjelman omaan FLP-tiedostomuotoon
tai ZIP-, MIDI-, MP3-, WAV- ja Ogg Vorbis -tiedostomuotoihin. FL Studion mak-
sullisissa versioissa MP3-aaniformaatti toimii GPL-lisenssilla, joten ohjelman os-
tamisen jalkeen aaniformaattia voi kayttaa vapaasti ilman lisdkustannuksia &ani-

formaatin kaytosta.
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Tietokoneen liséksi suositeltavia laitehankintoja ovat mikrofoni, riittdvan tasokas
aanikortti, MIDI-kosketinsoitin, kuulokkeet ja kaiuttimet. Mikrofonia tarvitaan, jotta
aanittaminen on ylipaansa mahdollista. Useimmissa kannettavissa tietokoneissa
on toki jo valmiiksi sisaanrakennettu mikrofoni, mutta peleihin &aniefektit kannat-
taa nauhoittaa tarkoitukseen hankittua mikrofonia hyodyntamalla. Mikrofoni vai-
kuttaa olennaisesti nauhoituksen laatuun ja niitéa on erilaisia eri tarkoituksiin. Dy-
naaminen mikrofoni sopii parhaiten laulun tai instrumenttien nauhoittamiseen
seka toistoon esimerkiksi konserteissa. Kondensaattorimikrofoni puolestaan on
hyvin herkka ja se pystyy poimimaan enemman taajuuksia. Kondensaattorimik-
rofoneja ja niiden variaatioita hyddynnetaan usein déniefektien tekemisessa. Aa-
niefekteja tehtdessa voidaan kayttdd myaos tilamikrofonia, jolla voidaan editointi-

vaiheessa tuoda luonnollisen tilan sointia daniefektiin. (Suntola 2004)

Mikrofonin lisaksi on suositeltavaa hankkia aanikortti. Aanikortti vaikuttaa erityi-
sesti &dnenlaatuun seka tallennettavien kanavien maaraan. MIDI-koskettimisto
on musiikintekijoiden keskuudessa yleisesti suosittu tytkalu, joka helpottaa digi-
taalisen musiikin tekemista. MIDI on lyhenne sanoista Musical Instrument Digital
Interface ja tarkoittaa sahkdisten musiikkilaitteiden digitaalista rajapintaa, joka
mahdollistaa tiedonvaihdon laitteiden valilla. MIDI-koskettimistolla voidaan esi-

merkiksi soittaa aanet suoraan oikeille paikoilleen, mikali niitd ei haluta kirjoittaa.

Kuulokkeita hyddynnetaan paasaéntoisesti aanittdmisen ja editoinnin aikana,
silla kuulokkeet tarjoavat tarkemman &&nen. Studiotydskentelyssa hyddynnetaan
usein suljettuja kuulokkeita. Ne pitavat taustamelun ulkopuolella, eivatka paasta
aanta ymparistoon kuten avoimet kuulokkeet. Erityisesti mobiilipeleihin pelin aa-
nimaailmaa tehtdessa kannattaa testaukseen hankkia avoimet kuulokkeet, silla
monet kayttgjat pelaavat esimerkiksi nappikuulokkeiden kanssa, ja on tarkeda
testata, miltd aani kuulostaa kuluttajatason laitteistolla toistettuna. Myods kaiutti-
met kannattaa studiossa olla jo pelk&stdén testausta varten varsinkin PC- ja kon-

solilaitteille pelidania tehtaessa.
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3.5.2 Aaniformaatit

Aaniformaateista puhuttaessa on olennaista ymmartaa naytteenottotaajuuden
sekd aanen resoluution vaikutus aanenlaatuun. Naytteenottotaajuus kertoo,
kuinka monta naytetta d4anesta otetaan yhta sekuntia kohti. Aanen resoluutiolla
tarkoitetaan lyhyesti aanen erottelukykya eli kuinka monta bittia &&niaallon voi-
makkuuden eli amplitudin kuvaamisessa on kaytetty yhta naytettd kohti. Nayt-
teenottotaajuudesta puhuttaessa kaytetddn mittauksissa yksikkona kilohertsia,
jonka yksikdn tunnus on kHz, ja aanen resoluutiota mitattaessa yksikkoné on bitti,
jota voidaan merkita tunnuksella b tai bit. Naytteenottotaajuudessa kilohertsien ja
resoluutiossa bittien maara vaikuttaa aanenlaatuun. (Oppimateriaalit.internetix.fi
2016)

PC- ja konsolipeleissa naytteenottotaajuus on lahes poikkeuksetta 48 — 192 kHz
ja aanen resoluutio 16 — 24 bittid, kun taas mobiili- ja selainpeleisséa naytteenot-
totaajuus on normaalisti 44,1 kHz ja aanen resoluutio 16 bittia. Nain ollen PC- ja
konsolipelien aanenlaatu on huomattavasti tarkempaa kuin mobiili- ja selainpe-
lien. Mobiili- ja selainpeleissa &dnen heikompi laatu johtuu pitkalti siita, etta pelien
on tarkoitus olla pienia ja kevyitd seka toimia sulavasti, jolloin dani pitaa olla tii-
viisti pakattua. Parempi ddnenlaatu vie enemman tilaa laitteen muistista ja tekee

pelista laitteelle raskaamman toistaa.

Aanta voidaan tallentaa erilaisiin &aniformaatteihin. Tunnetuin ja suosituin &4nen
tallentamisessa kaytetty daniformaatti on MP3 (MPEG-1 Audio Layer 3), joka on
havidllinen aanenpaikkausmenetelma. (Mp3licensing.org. 2009) Aanenpakkaus-
menetelmalla tarkoitetaan menetelmaa, jolla digitaalinen aani pakataan kaytto-
tarkoituksen mukaiseen muotoon, joka vie mahdollisimman vahan laitteen re-
sursseja. Aanenpakkausmenetelman haviollisyydella puolestaan tarkoitetaan,
ettd aanta tallennettaessa osa alkuperaisesta aanesta katoaa, kun tiedosto pa-

kataan pienempaan tilaan.

Aanta voi tallentaa myos haviottomiin aaniformaatteihin, joista kaytetyimpia ovat
FLAC (Free Lossless Audio Codec) sekd WAV (Waveform Audio File Format).
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Haviottomalla aaniformaatilla tarkoitetaan, etta alkuperainen aani sailyy taydelli-
sena myos tallennettaessa, eikéd daniformaatti havita mitddn osaa alkuperaisesta
aanesta. WAV-tiedostomuotoa kaytettdessa aani tallennetaan usein haviotto-
masti PCM-muotoon. (Microsoft.com 2007) Haviottomyyden vuoksi ndma mene-
telmat vievat myds enemman tilaa, eikd niitd suuren kokonsa takia useinkaan

kayteta ajalliselta kestoltaan pidempien aanien tallentamiseen.

Sopivaa aaniformaattia valittaessa on syyta ottaa huomioon myads niihin liittyvat
lisenssit. Esimerkiksi MP3 on maksullinen formaatti, josta tulee maksaa lisenssi-
maksu, mikali tiedostoa levitetaan julkisesti ilmaisena tai kaupallisena tiedostona.
(Mp3licensing.org 2009) Vaihtoehtona MP3-formaatille toimii esimerkiksi Ogg
Vorbis -tiedostomuoto. Ogg Vorbis -formaatti on Xiph.org Foundationin kehittama
avoimen standardin tiedostonpakkausmenetelma, jota saa vapaasti kayttaa julki-
seen levitykseen. WAV on Microsoftin ja IBM:n kehittama formaatti ja Windowsin
yleisesti kayttdméa standardi, kun taas Xiph.org Foundationin kehittama FLAC on

lisenssimaksuton ja patentiton. (Xiph.org 2014)

3.6 Testaus

Pelin danimaailman kehittamisessa tarkeassa roolissa on myds aanimaailman
testaus. Koska pelinkehityksessa tiimityoskentelylla on tarked asema, myds aan-
ten testauksessa tiimilla on merkitysta, vaikka itse 4dnimaailman tekisikin projek-
tissa toimiva aanisuunnittelija. Aania testataan ensin danisuunnittelijan seka pe-
linkehitystiimin toimesta koko pelin kehitysprosessin ajan kuuntelemalla eri ver-
sioita sdanndllisesti. Jokaisella testauskerralla kerataan palautteet, joiden perus-

tella &animaailmaa kehitetdan kerta kerralta paremmaksi.

Musiikin ja &&anten suunnitteluvaiheessa aanisuunnittelija tekee musiikeista ja &a-
nista usein demoversiot, jotka han hyvaksyttdd muulla tiimill&a. Pelid&nten ja -mu-
siikin testaus on kuitenkin jatkuva prosessi, vaikka pelin aanimaailmaa testattai-

siinkin useampaan otteeseen pelkastaan pelin 4dnimaailman testausta varten
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jarjestetyissa tilaisuuksissa, joihin muu pelinkehitystiimi osallistuu. Lopulliset ver-
siot kayttajilla tapahtuvaan testaukseen tulevista musiikeista ja &anista tehdéaéan

saadun palautteen perusteella. (Brandon 2005)

Aanisuunnittelijan on syyta testata pelin danimaailmaa myos erilaisilla laitteilla,
koska on tarkeaa, etta pelin aanet ja musiikit kuulostavat suunnilleen yhta hyvalta
riippumatta laitteesta. Erityisesti mobiililaitteilla ja k&sikonsoleilla testauksessa
kannattaa kiinnittaa erityista huomiota mataliin ja korkeisiin &&niin, silla naissa
laitteissa danentoistojarjestelma on pienikokoinen, ja aanenlaatu voi vaihdella

jonkin verran laitevalmistajasta riippuen.

Pelinkehitystiimin sisalla tapahtuvassa testauksessa tarkkaillaan pelimusiikin tek-
nisten ominaisuuksien lisaksi myos alustavasti pelimusiikin kykya toteuttaa sille
osoitettu tehtava pelin osana. Pyritddn selvittdmaan, vahvistaako pelimusiikki
suunniteltuja vaikutelmia, miten se vaikuttaa kayttajan keskittymiseen seka pe-
lattavuuteen, tukeeko pelimusiikki peligrafikan antamaa vaikutelmaa ja vaikut-

taako se tarkoituksenmukaisesti pelaajan immersioon ja pelin tunnelmaan.

Testausta toistetaan yleensa niin kauan, etta kaikki testauksessa ilmenneet on-
gelmat ja viat korjattu. Kun pelin &animaailma kuulostaa suunnilleen yhta hyvalta
jokaisella testilaitteella ja saavuttaa pelin tunnelman vahvistajana sille asetetut
tavoitteen, voidaan katsoa, etta danet ovat valmiita lopullista kayttajatestausta

varten.

Kun pelistd on saatu kehitettya toimiva versio, johon on lisatty pelin &&dnimaailma
ja grafiikat kokonaisuudessaan, pelia testataan usein myos tavallisilla kayttajilla.
Talloin testaus on yleisluontoista ja kayttajat testaavat pelid kokonaisuutena ja
aanimaailmaa pelin yhten& osana. Kayttajilla testaaminen voi tapahtua esimer-
kiksi julkaisemalla pelista ensimmainen versio pelien jakamiseen suunnatuilla ja-
kelukanavilla, joiden avulla pelinkehitystiimi voi kerata suuntaa antavaa tietoa pe-
laajien toiminnan perusteella ja tehda siita johtopaatoksia, mihin suuntaan pelia
pitaisi kehittdd. Suuren budjetin peleisséa kaytetdan usein myos palkattuja pelites-
taajia, jotka ovat usein mukana pelin testauksen eri vaiheissa ja antavat pelinke-

hittgjille yksityiskohtaisempaa palautetta pelista. (Ammattinetti.fi 2016b)
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4 LUONTOPOLKU-PELI

4.1 Toimeksianto

Opinnaytetyon kaytannon osio koostui pelimusiikin kehittamisesta vanhuksille
suunnattuun rauhalliseen Kinect-likeohjainta hyddyntavaan liikuntapeliin nimelta
Luontopolku, joka on osa Turun ammattikorkeakoulun Gamified Solutions in
Healthcare. Hankkeen rahoittajana toimii TEKES. Luontopolku-pelin toimeksian-
tajana toimi Turun ammattikorkeakoulun ja Turun yliopiston yhteinen pelilabora-

torio Turku Game Lab.

Turku Game Lab on pelinkehitykseen erikoistunut avoin innovaatioymparisto.
Turku Game Lab tarjoaa yrityksille, julkisille organisaatioille seké sidosryhmille
erilaisia palveluja, kuten kaytettavyyssuunnittelua ja -testausta, peliteknologiaan
littyvaa tutkimusta, pelien ja pelillistettyjen sovellusten kehitysta asiakkaan toi-
veiden ja tarpeiden mukaan. Turku Game Lab toimii sekd ammattilaisten etta
opiskelijoiden voimin, jotka osallistuvat asiakkaiden tilaamien pelien ja pelillistet-

tyjen sovellusten kehittdmiseen. (Turku Game Lab 2015)

Toimeksiantona oli kehittda Luontopolku-pelin tarpeisiin soveltuvat pelimusiikit.
Kun pelimusiikkia [&hdettiin suunnittelemaan, pelista oli olemassa jo toimiva pro-
totyyppi. Pelin graafinen ulkoasu oli myds l&ahes valmis. Prototyypissa oli kay-
tossa jo peliin soveltuvat aaniefektit, mutta peliin haluttiin lisatd myos pelin tun-

nelmaa vahvistavaa taustamusiikkia.

4.2 Tyodskentely

Pelimusiikin suunnittelu aloitettiin projektitiimin yhteisella kokoontumisella, jossa
kaytiin lapi pelin teemaa ja siséaltdd. Luontopolku-peli nojasi vahvasti grafiikkaan,
ja pelin 3D-grafiikalla toteutetuilla maisemilla oli keskeinen sisalldllinen ja tunnel-
mallinen merkitys pelissd. Teemaltaan peli oli hyvin rauhallinen ja hidastempoi-

nen, ja pelaajan tarkoituksena oli kavella erilaisissa maastoissa omaan tahtiin ja
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ottaa valokuvia pelin maisemista. Kuvassa 2 on néhtavissa Luontopolku-pelin

aloitusvalikko ja pelissa kaytettyd 3D-grafiikkaa.

Aloita liikkeen toistaminen gg‘@m’k‘sesi’. -

3

Kuva 2. Luontopolku-pelin aloitusvalikko. (Jarvi 2016)

Pelissa oli kolme erilaisella maisemakokonaisuudella toteutettua kenttéad, joissa
pelaaja saattoi kulkea katsomassa maisemia ja ottamassa valokuvia. Ensimmai-
nen kentta oli perinteinen luontopolku, jossa esiintyi metsaa, jokia, jarvia, kukku-
loita ja niittyja. Toisessa kentdssé kuljettiin veneella jokea pitkin, jonka ymparilla
avautuva maisema vaihteli ensimmaisen kentén tavoin. Kolmannessa kentassa
kuljettiin pienta vuoristopolkua, jonka alapuolella maisema aukeni vaihtelevana

vuorina ja metsina.

4.2.1 Dokumentointi

Aanisuunnittelua varten laadittiin ennen varsinaisen pelimusiikin kehittamista aa-

nisuunnitteludokumentti. (Ammattinetti.fi 2016a) Aanisuunnitteludokumentin tar-
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koituksena oli helpottaa varsinaista pelimusiikin kehittdmiseen liittyvan tydn maa-
raa seka toisaalta myos helpottaa opinnaytety6n laatimista. Dokumentissa maa-
riteltiin opinnéytety6n toimeksiannon pohjalta pelimusiikin keskeiset tavoitteet pe-
lin tunnelman luomisessa, lista pyydetyista pelimusiikeista seka niiden kuvauk-

set, aikataulu, toteutustapa, tekniset rajoitteet seka testaus.

Aanisuunnitteludokumentissa madriteltiin ensin pelimusiikin tavoitteet ja tarkoitus
pelin tunnelman luonnissa seké kaikille kentille yhteiset tekijat, jotta pelimusiikin
yhtenaisyyden luominen kenttien valilla oli helpommin toteutettavissa. Taman li-
saksi kuvattiin jokaisen kentdn maisemalliset erityispiirteet, joiden pohjalta peli-

musiikin suunnittelu aloitettiin.

Kaikkia kenttia yhdistivat rauhallinen ja miellyttava tunnelma seka monipuoliset
ja vaihtelevat luonnonmaisemat. Taulukossa 1 esitetdan jokaiselle kentélle omi-

naiset piirteet.

Taulukko 1. Luontopolku-pelin kenttien ominaisuudet.

1. Luontopolku 2. Jokiretki 3. Vaellusreitti
Millainen kenttd?  |kdvely luontopolulla jokiretki veneelld vaellus vuoristopolulla
Millainen maasto? |tasainen polku rauhallisesti virtaava joki  |jyrkasti nousevarinne
Millainen ndkbala? |seesteinen, vaihteleva matala, laaja, jatkuva avara maisema alhaalla
Millainen tuoksu? |kesidinen tuoksu, metsa makea vesi, kaislat, kostea |raikas ja viiled vuoristoilma
Millainen tunne? lammin ilma, kevyt tuuli keinuva vene, roiskeet kevyt tuuli, mukavan viiled
Millainen d&ni? linnun laulu, lehtien kahina |liplattava, kaislojen kahina |kewyt tuuli, vuoriston kaiku

Luontopolku-pelin osalta suurempia teknisié rajoitteita kohdelaitteen suoritusky-
vyssa pelin &dnimaailman kannalta ei ollut, koska kyseessa oli konsolille tuleva
peli. Aanentoiston kannalta PC:n kapasiteetti riittaisi huomattavasti monimutkai-
semmankin aanimaailman toistoon, kuin mita Luontopolku-peliin toteutettiin. Tes-
taus puolestaan toteutettiin irrallisena pelistd, silla pelin kehittamista jatkettiin
viela pelimusiikkien toteutuksen jalkeen, eika lopullista kayttajilla tapahtuvaa tes-

tausta ehditty suorittamaan tdman opinnaytetyon aikataulun puitteissa.
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4.2.2 Savellystyo

Koska on tarkead, etta pelin aanimaailma ja grafiikka tukevat toisiaan, kenttia
yhdistavaa rauhallista, miellyttavad seka monipuolista ymparistéa paatettiin tu-
kea kayttamalla savyltaan neutraaleja soittimia, joiden &ani ei ollut liian terava
viedékseen pelaajan huomiota pois pelista. Neutraaleja soittimia kayttamalla tar-
koituksena oli nimenomaan tukea ja vahvistaa pelaajan immersiota pelin aikana.
Pelimusiikin tekemiseen valittiin kolme soitinta, silla lian monen soittimen kaytto
samaan aikaan saattaa helposti kiinnittaa liiaksi huomiota ja hairité pelaajaa seka
heikentdd keskittymista. Koska tavoitteena oli tukea luontomaiseman aiheutta-
maa rauhallista ja miellyttavaa tunnetta, yksinkertainen ja huomaamaton pelimu-

siikki nahtiin parhaana vaihtoehtona tunnelman vahvistamiseen.

Vaikka pelimusiikin oli oltava rauhallinen, se ei kuitenkaan saanut olla liilan hidas,
silla kysymyksesséa oli Kinect-likeohjainta hyédyntava liikkuntapeli, jonka tarkoi-
tuksena oli kannustaa liikkumaan. Vaikka pelimusiikin paaasiallisena tarkoituk-
sena oli rauhallisen ja miellyttavan tunnelman vahvistaminen, pyrittiin musiikista
tekemé&an kuitenkin pelaajaa aktivoiva. Taustatutkimuksena Luontopolku-pelin
musiikin saveltamista varten kuunneltiin erilaisia rentoutumisen, opiskelun ja me-
ditaation tukemiseen savellettyja musiikkikappaleita, joista haettiin inspiraatiota
sopivaan soitinvalintaan ja tyylisuuntaan. Pelimusiikin soitindaniksi valikoitui lo-
pulta hieman ksylofonia muistuttava pehmea kellomainen aani, suhteellisen peh-
mea basso seka pelaajan aktiivisuutta tukevat rummut. Pelaajan aktiivisuutta py-
rittiin tukemaan myos dadnenvoimakkuuden, rumpujen seka savelkorkeuden vaih-

teluilla.

Ensimmaisessa kentdssd maasto oli suhteellisen tasainen kulkea ja maaston
korkeuden vaihtelut koostuivat lahinna loivista yla- ja alaméaista. Sen sijaan mai-
sema oli metsien, niittyjen, jokien, jarvien ja kukkuloiden vaikutuksesta hyvin vaih-
televaa. Hallitsevia &ani perinteisella luontopolulla ovat linnun laulu ja lAmpimé&aan
keséilmaan vaihtelua tuova kevyt tuuli, joka ilmenee esimerkiksi hentona lehtien
kahinana. Koska tasaisessa maastossa on luonnollisesti helpompi pitaa ylla ta-

saista kavelyrytmid, pyrittiin tata tasaisuutta tuomaan esiin rumpujen ja basson
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suhteellisen rytmillisella tasaisuudella. Sen sijaan vaihtelevaa maisemaa haluttiin
tukea luomalla monipuolinen ja vaihteleva melodia, jota tuotiin esille pehmealla

kellondénella seka bassolla soitettujen savelten savelkorkeuden vaihteluilla.

Toisessa kentassa tarkeita erityispiirteita olivat pelaajan jokiretki veneella rauhal-
lisesti virtaavassa joessa, josta avautuvat maisemat jokea reunustaviin penkerei-
siin, vaihteleviin metsiin, tasankoihin, vuoriin seké edessa jatkuvaan virtaan. Joen
reunoilla tuuli kuuluu usein kaislojen kahinana ja liplattavana virtauksena. Kentan
musiikissa pyrittiin tuomaan esiin naita asioita lyhyemmilla ja nopeammin vaihtu-
villa savelkuluilla seké perakkaisten savelten valisen korkeuden suuremmilla
vaihteluilla kuitenkaan kadottamatta kappaleen rauhallisuutta. Talla tavoiteltiin
veden loiskeen ja eteenpdin virtaavuuden korostumista, silla joki on kentan py-
syva elementti ja kyseisen kentdn tunnelma rakentuu vahvasti sen paalle. Vai-
kutteita kentan musiikkiin haettiin Walt Disneyn vuonna 1995 julkaistun ja kah-
desti Oscar-palkitun Pocahontas-piirroselokuvan kappaleesta Just Around The
Riverbend seka yhdistelemalla kappaleen virtaavuutta rauhallisempien rentou-

tusmusiikkien tuomiin vaikutteisiin.

Kolmannessa kentdssa olennaisia piirteita olivat pelaajan vaellus nousevaa vuo-
ren rinnetta pitkin avarien maisemien avautuessa alhaalla. Vuoriston ilma on
usein raikasta ja viileda, ja vuoriston kaikumisesta johtuen tuuli kuuluu usein voi-
makkaana ja on siksi tarke& osa vuoriston danimaisemaa. Vuoriston raikas ja
viiled ilma seka vuoriston kaikuelementti toteutettiin kirkkaalla ja pehmeélla me-
lodialla seka kaikuefektia hyddyntéaen. Korkealta alhaalla avautuvan maiseman
nakeminen aiheuttaa ihmisissa usein subliimin tunnetilan, jota voidaan kutsua
ylevyyden tai valtavuuden tunteeksi. Tdman tunnetilan ja nousevan kulkusuun-
nan tukemiseksi savellystydssa lahdettiin rakentamaan nousevaa savelsarjaa eli
kentdn musiikissa korostettiin savelsarjoja, joissa nousu tapahtuu matalista &a-
nistd korkeampiin aaniin tukien jylhien maisemien aiheuttamaa tunnetilaa ja kan-
nustaen nain pelaajaa nousemaan yléspain. Tata tehokeinoa kaytetaan pelien
lisaksi yleisesti myds elokuvamusiikissa esimerkiksi paahenkilon voitettua koh-

taamansa vaikeudet. Kolmannen kentéan pelimusiikkiin haettiin myods vaikutelmia
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elokuvamusiikista. Vaikutelmia haettiin erityisesti Oscar-palkitun elokuvasavelta-
jdn Hans Zimmerin saveltamistd musiikeista. Musiikeissa kaytettyja kuulijassa
subliimia tunnetilaa korostavia musiikillisia keinoja haluttiin tuoda esille my6s
Luontopolku-pelin kolmannen kentén pelimusiikissa yhdistelemalla niita rentou-

tusmusiikin rauhallisempiin vaikutteisiin.

Teknisesti ajatellen jokaisen Luontopolku-pelin kentan pelimusiikin saveltaminen
alkoi basson ja rumpujen sovittamisesta musiikinteko-ohjelmassa. Musiikkialalla
rumpujen ja basson merkitystd musiikillisen teoksen osana verrataan usein lat-
tian ja seinien merkitykseen talon rakentamisessa. Sen sijaan melodia, joka on
usein musiikin mielenpainuvin osa, toimii talon kattona. Iiman lattiaa ja seinid mu-
siikin melodia ei paase ansaitsemalleen korkeudelle. Tassa tydssa rummuilla ja
bassolla luotiin néin ollen ensin pohja savellykselle, mink& jalkeen sen péaalle ra-

kennettiin varsinainen melodia.

4.2.3 Aanistudio

Luontopolku-pelin &&nimaailman toteutuksessa paadyttiin kayttamaan yksityista
aanistudiota. Studio oli tilojen, laitteiden sek& ohjelmien osalta suunniteltu ni-
menomaan pelimusiikin tekemiseen. Tiloissa oli kaytéssa ammattimaiset aanitys-
laitteet seka studiotydskentelyyn soveltuvat ohjelmat. Ainoana musiikintekoa jos-
sain méaarin rajoittavana tekijané voidaan nahda studion rajallinen pinta-ala, joka
ei olisi mahdollistanut esimerkiksi oikean orkesterin kayttéa pelimusiikin tekemi-
sessa. Luontopolku-pelin osalta tama ei kuitenkaan haitannut, silla musiikit toteu-

tettiin kokonaan musiikinteko-ohjelmalla.

Adanistudion laitteisto koostui nimenomaan studiokayttéon kootusta tietokoneesta
seka tietokoneeseen liitettavista lisalaitteista, joista tarkeimpia Luontopolku-peli-
projektin toteutuksen kannalta olivat ulkoinen danikortti, kaiuttimet, studiokuulok-
keet, kuulokevahvistin, MIDI-kosketinsoitin seka laitteiston toiminnan edellytta-

mat liittimet ja johdot.
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Studiossa on kaytdssa Steinbergin CI1 ulkoinen aanikortti ja studion kuulokeva-
likoimasta pelin 4animaailman tekoon valikoitui ammattilaistasollakin vaativam-
paan studiokayttoon tarkoitetut Beyerdynamicin DT 770 Pro 250 Q:n suljetut stu-
diokuulokkeet, joiden tehokkuus ja tarkkuus maksimoitiin hyédyntamalla niiden
kanssa Beyerdynamicin A20 -kuulokevahvistinta. Studiossa oli kaytettavissa
myds Genelecin M0O30 -kaiutinpari, jota hyddynnettiin enimmékseen pelimusiikin
testauksessa. Liséksi studiossa oli kaytossa KX-49-mallin MIDI-koskettimisto,
jota hyédynnettiin pelimusiikin sekad saveltdmisessa etta musiikin tuomisessa mu-
siikinteko-ohjelmaan. Luontopolku-peli toteutukseen kaytettiin Unity-pelimootto-
ria, joka toimi hyvin yhteen studiossa kaytettavien ohjelmien kanssa.

Studion &anenkasittelyyn soveltuvista ohjelmista Luontopolku-pelin musiikkien
tekemiseen valittiin FL Studio -musiikinteko-ohjelma. FL Studion valintaan vai-
kutti luonnollisesti se, etta ohjelma oli jo valmiina studiossa, ja lisaksi kirjoittajalla
aiempaa kokemusta kyseisen ohjelman kaytosta. Vaikutusta oli myds ohjelman

kaytettavyydelld ja monipuolisilla ominaisuuksilla.

Kuvassa 3 on FL Studio -musiikinteko-ohjelman nuotinnusnakyma eli tydtaso,
jolle savelet kirjoitetaan tai soitetaan. Vasemmalla olevat koskettimet kertovat sa-
velten paikan ja korkeuden, ja ylhaalla tummalla pohjalla olevat numerot osoitta-
vat tahtien alut ja nuottien sijainnin tahdissa seka ajallisen keston. Alhaalla sijait-

sevat viivat nayttavat jokaisen yksittdisen nuotin 4dnenvoimakkuuden.
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Kuva 3. FL Studio -musiikinteko-ohjelman nuotinnusnakyma.

4.2 .4 Pelimusiikin testaus

Varsinaista lopputestausta kayttajilla ei Luontopolku-pelin kokonaisuuden osalta
viela tassa vaiheessa suoritettu, silla pelin kehittaminen jatkuu vield taman opin-
naytetyon toteuttamisen jalkeen. Pelimusiikkien testausta suoritettiin kuitenkin
aanisuunnittelijan toimesta kahteen kertaan, ja lisaksi pelimusiikki luovutettiin

kuunneltavaksi myo6s toimeksiantajalle seka muulle projektitiimille.

Ensimmainen testaus tapahtui viikko demoversioiden valmistumisen jalkeen.
Kenttien pelimusiikkia ei kuunneltu viikkoon ennen testausta, jonka aikana muis-
tikuvat savelletysta pelimusiikista ehtivat tarkoituksenomaisesti hieman haaleta.
Taman jalkeen kappaleet kuunneltiin [&pi muutamaan otteeseen ja samalla niista
tehtiin muistiinpanoja. Testauksen tarkoituksena oli niin ikdan kuunnella pelimu-
siikki "uutena”, jotta mahdolliset korjausta vaativat asiat kuuluisivat paremmin.
Tietenk&&n taysin objektiivinen arvio ei tallaisessa tapauksessa ole mahdollista,
mutta testauksessa saatiin pelimusiikin kehittdmisen kannalta olennaisia havain-

toja.
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Ensimmaisessé testauksessa havaittin muutamia hienosaatoa vaativia asioita
soitinten savyissa ja erityisesti dynamiikassa. Tarke&dsséa osassa tunnelman luon-
tia oleva pehmea kellomainen &ani ei ollut riittdvan pehmea ja siita erottui terava
sarma. Tama korjattiin sdatamalla soittimen teravyytta pienemmaksi ohjelman si-
saisella saadolla. Kappaleissa kaytetty basso&aani puolestaan osoittautui liian
pehmeadksi ja se hukkui musiikkiin, eika antanut pelille toivottua rytmiéa. Tama kor-
jattiin lisaamalla bassoon teravyytta. Liséksi basson ja rumpujen valinen dyna-
miikka oli rumpujen osalta liian paallekayva ja rummut kuuluivat liian voimak-
kaasti lapi. Soitinten valistd dynamiikkaa korjattiin soitinten aanenvoimakkuuden

muutoksilla.

Korjausten jalkeen suoritettiin toinen testaus, jossa aania testattiin kahdella eri
laitevalmistajan naytolla. Tarkoituksena oli selvittaa pelimusiikin &anenlaatu nayt-
tbjen sisdisista kaiuttimista soitettuna. Testaukseen kaytettin LG FLATRON
M228WD -nayttda seka Samsung UN32F5000 -nayttva. Molemmat naytoét olivat
tavallisia peruskayttoon tarkoitettuja nayttdja. Nayttdjen ainoana erottavana teki-
jané oli ik&, mutta ero oli havaittavissa enemman nayttéjen kuvanlaadussa kuin
aanentoistossa. Taman jalkeen pelimusiikit testattiin viela kahden eri laitevalmis-
tajan ulkoisten kaiuttimien kautta. Testauksessa kaytettin Genelec M030 ja
Creative Inspire 2.1 T3300 -kaiuttimia. Creative Inspire 2.1 T3300 -kaiuttimet
edustivat testauksessa keskivertopelaajan suosimia kaiuttimia, kun taas Genelec
MO30 -kaiuttimet edustavat studio-oloissa hyddynnettavia kaiuttimia. Pelimusiikin
dynamiikassa ja &anenlaadussa ei ollut huomautettavaa nayttbjen sisaisten

kaiuttimien eikéd myosk&an ulkoisten kaiuttimien osalta.

Toisessa testausvaiheessa musiikkeja kuunneltin myds saumattomasti perak-
kain kahden tunnin ajan. Samanaikaisesti keskityttiin tekemaan muita taysin ar-
kisia asioita, esimerkiksi ruoanlaittoa, lukemista, kirjoittamista ja internetin kayt-
toa. Tarkoituksena oli selvittda, hairitseeko taustalla soiva musiikki kuulijan paa-
asiallista toimintaa, miten se vaikuttaa keskittymiseen ja alkaako musiikki kyllas-
tyttdmaan kuulijaa pidempé&an soitettuna. Pelimusiikki ei kiinnittanyt itseensa juu-

rikaan huomiota, vaan pysytteli huomaamattomana taustalla koko testauksen
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ajan seka vaikutti positiivisesti keskittymiseen esimerkiksi kirjoittaessa ja lu-
kiessa. Musiikki sai aikaan rauhallisen ja miellyttdvan olotilan, kuten tarkoituk-
sena oli. Koska musiikki toimi huomaamattomana taustadganena, se ei myoskaan

alkanut kyllastyttamaan kuuntelun aikana.

Pelimusiikin vaikutusten alustava testaus oli toki tdssa vaiheessa erittain subjek-
tiivinen ja l&hinn& vain suuntaa-antava arvio, joka perustui ainoastaan &anisuun-
nittelijan omaan kokemukseen. Samoja asioita tarkkaillaan kuitenkin lopullisessa
kayttajilla tapahtuvassa testauksessa, jolloin pelimusiikki on osana pelid. Vasta
talléin pelimusiikin todellinen merkitys pelissé seka vaikutus pelaajan immersioon
ja pelin tunnelmaan selviaa tarkemmin. Aanisuunnittelijan oman testauksen jal-
keen kenttien pelimusiikit l1&hetettiin kuunneltavaksi muulle projektirynmalle ja
tyon loppuvaiheessa kappaleet kuunteli my6s tyon toimeksiantaja, eikéa pelimu-

siikkeihin liittyen ei pyydetty tekemaan mitddn muutoksia.
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5 LOPUKSI

Opinnaytetydssa tutustuttiin pelin aanimaailman merkitykseen osana videopelia
seka aanimaailman kehittamiseen aanisuunnittelijan nakokulmasta kaytannon
esimerkkiprojektin kautta. Projektina toimi vanhuksille suunnattu rauhallinen Ki-
nect-liikeohjainta hyédyntava Luontopolku-peli, johon toteutettiin pelimusiikit teo-

riaosioon koottua tietoa kaytannon kehitysprosessin apuna kayttaen.

Pelin &&dnimaailman yksityiskohtaisimmille tutkimuksille on kysyntaa pelitutkimuk-
sen alalla, ja olisikin tarkeaa, etta aanimaailman vaikutuksia osana erityyppisia
peleja seka erilaisten pelien kehitysprosessia tutkittaisiin enemman ja yksityis-
kohtaisemmin. Yksityiskohtaisemmilla tutkimuksilla saataisiin tarkempi kuva siita,
miten erityyppisiin peleihin voidaan kehittdd aania, jotka tayttavat niille asetetun
tarkoituksen tunnelman luomisessa, pelaajan immersion syventdmisessa seka
pelattavuuden tukemisessa. Suuri edistysaskel pelin aanimaailman kehittami-
sessa olisi kattavan teoreettisen pohjan rakentaminen pelin &anisuunnittelulle tar-
kempien tutkimusten avulla. Kattava teoreettinen pohja pelin &animaailman ke-
hittAmisen tukena mahdollistaisi pelien &animaailman kehittymisen yha tarkeam-
maksi osaksi pelikokemusta.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi tutkielma, joka antaa yksityiskohtaisemman ku-
van pelinmusiikin kehittdmisesta rauhalliseen ja miellyttavaa peliymparistoon ja
osaltaan tukee nain aanisuunnittelua seka luo yksityiskohtaisempaa pohjaa ta-
man tyyppisten pelien ddnimaailman kehittdmiselle. Opinnaytety6 soveltuu &&ni-
suunnittelua tukevaksi taustamateriaaliksi esimerkiksi pelin aanisuunnittelua
opiskeleville, pelin &dnimaailmasta yleisesti kiinnostuneille ja jo alalla tytskente-

leville.
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