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Tassd opinnaytetytssa esitelladn digitaalisten pelien &anikerronnan ilmaisullisia keinoja. Pelit
ovat immersiivinen ja interaktiivinen taiteenmuoto, joka lainaa runsaasti edeltavilta
taiteenmuodoilta, kuten elokuvalta. Siksi keinot peliddnisuunnittelussa ovat osin yhtenevaiset
myds elokuvien aanimaailmaan.

Aihetta kasitelladn teoreettisesta ja taiteellisesta nédkdkulmasta. Opinnaytetytssa kayn lapi
peliaanikerronnan keinoja ja sitda, miten ne vaikuttavat aanisuunnitteluun. Aénikerronnan tulisi
tukea sitd kokonaisteosta, jonka pelin on tarkoitus olla. Pelikehityksen kokonaiskuvassa aani on
vain osa kokonaisuudesta, mutta sen merkitys pelille voi olla valtava.

Kiinnostus peliaudiota kohtaan on kasvanut huimasti viime vuosina. Taméa muutos on tapahtunut
samaan aikaan kuin pelien kulttuurillista ja taiteellista arvoa on alettu tunnustaa. Myds &ani
itsessdan median ja taiteen muotona on noussut trendikkaaksi. Toivoakseni tdma opinnaytety®
tarjoaa tietoa ja mielenkiintoisia nakdkulmia aiheesta kiinnostuneille. Lisaksi toivon, ettd voin
osaltani tukea pelidanisuunnittelun arvostusta ja pelien omaehtoista kehitystd omana uniikkina
taiteenlajinaan.
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POSSIBILITIES OF ARTISTIC EXPRESSION IN
GAME SOUND DESIGN

This thesis presents expressive means of sound design for digital games. Games are immersive
and interactive form of art that borrows a great deal from the previous forms of arts, like cinema.
This is why the methods of sound design in games are partly similar to that of film sound.

The subject is approached from both theoretical and artistic point of view. In this thesis | go
through how game audio narration is done and how it affects the sound design. The sound
narration should support the totality of the artwork that the game is meant to be. The audio is just
one part of game’s development but its significance to the game can be massive.

Interest towards game audio has grown greatly in the recent years. This evolution has taken place
simultaneously when the cultural and artistic value of games has been recognized. In addition,
the audio itself has become increasingly trendy as form of media and art. | hope this thesis gives
information and interesting points of view to those interested in the subject. Also, | hope that | can
do my part to support the appreciation of sound design and evolution of games as a unique art
form.
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SANASTO

AAA-pelit

Ambienssi

Ambient

Core game loop

Dynamiikka (&anen)

DAW

Dystopia

First-person-view

FPS

Game feel
Generatiivisuus (d&nen)

Immersio

Implementaatio (a4dnen)

Let's Play

Looppi (aanen)
NPC

One-Shot (aani)

Pelimoottori

Kaikkein suurimpien tuotantoarvojen pelit.

Atmosfaari/Atmo/Tausta/Aédnipohja. Kohtauksen lapi
jatkuva taustatehoste.

Musiikkityyli, jossa usein Kkeskitytddn tunnistettavan
musikaalisen struktuurin tai rytmin sijaan tunnelmaan tai
tonaalisuuteen.

Paaasiallinen pelia maarittava mekaniikka tai systeemi.

Aanenvoimakkuuden vaihtelu.

Digital Audio Workstation. Aanen nauhoitukseen, editointiin
ja tuottamiseen tarkoitettu tietokoneohjelma. Esimerkiksi
Nuendo, Reaper, Ableton Live, Cubase, Pro Tools ja Logic

Pro.

Kielteinen tulevaisuusvisio, ihanneyhteiskunnan eli utopian

vastakohta.

Nakokulma, jossa pelin kamera on pelihahmon silmina.

Frames Per Second (ruudunpadivitysnopeus) tai First Person
Shooter (ensimmaisen persoonan ammuntapeli)

Pelituntuma.
Aanien luominen tyhjasta.

Uppoutumista tai
ilmaisu.

syventymistd kuvaava metaforinen

Pelin &anien toteuttaminen ja sijoittaminen pelimoottoriin.

Pelivideoiden tyyppi, jossa seurataan videon tekijan
pelaamista ja mahdollista kommentointia pelista.

Uudelleentoistuva aaniklippi,
Non-Player Character. Ei pelattava hahmo.

Digitaalinen, kerran soiva, ei looppaava aani.

Ohjelmistokehys, jonka paalle pelit rakennetaan.
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Plug-In

Retrofuturismi

RPG

Score (musiikissa)
Skriptattu kohtaus
Sound effect

Third-person-view

User interface/Ul

VR

VST

Véalianimaatio

Véliohjelmisto

Aanimoottori

Ohjelmistokomponentti, joka lisaa tietyn ominaisuuden
olemassa olevaan ohjelmistoon, esim. digitaalista
signaalinprosessointia tai 4anisynteesia.

Taideliike, jossa keskitssa on tulevaisuus sellaisena kuin se
menneisyydessa kuviteltiin.

Role-playing game. Roolipeli. Tosiaikainen (real-time) tai
vuoropohjainen (turn-based)

Elokuvaan tai peliin savelletty musiikki.
Ohjelmoitu/kasikirjoitettu tapahtuma pelissa.
Aaniefekti.

Nakokulma, jossa kamera on pelihahmon takana.

Kayttoliittyma eli rajapinta, jolla konetta tai ohjelmaa
kaytetaan.

Virtual Reality. Virtuaalitodellisuus.

Virtual Studio Technology. Audio Plug-In, joka yhdistaa
virtuaalisyntetisaattorit ja efektiyksikot DAW:iin.

Cutscene/Cinematics/Valinayttd. Videopelin jakso, jossa
interaktiivinen pelaaminen keskeytyy juonenkuljetuksellisen

kohtauksen ajaksi.

Middleware. Ohjelmistokomponetti, joka toimii osien tai

sovelluksien valisend rajapintana tai palveluna.

Aania pelimoottorin  sisalla tosiaikaisesti  ké&sitteleva
systeemi tai kolmannen osapuolen tarjoama middleware
valiohjelmisto. Tunnetuimpina esimerkkeind Wwise ja
FMOD.

TURKU AMK:N OPINNAYTETYO | Joonas Hamilas



1 JOHDANTO

Pelit ovat immersiivinen ja interaktiivinen taiteenmuoto, jonka &anitaiteellisessa
ilmaisussa hyoédynnetédan paljon elokuvistakin tuttuja keinoja. Pyrin opinnaytetyéssani
avaamaan pelien &anisuunnittelun ilmaisun keinoja ja erityispiirteita teoreettisesta ja
taiteellisesta nakokulmasta. Kasiteltavia osa-alueita ovat pelien taiteellinen teoria, aanen
immersiivisyys, pelidanisuunnittelu, erilaisten efektien rooli sekd pelimusiikki. Lopuksi
kayn lapi opinnaytetyon sisaltta esimerkkipelin avulla. Taman opinnaytetyon tarkoitus ei
ole olla tekninen, kaytannon kehitystyokaluja esitteleva peliddnisuunnittelun opas, vaan
pikemminkin yleisluontoinen katsaus peliaédnisuunnittelusta ja sen taiteellisten keinojen

mahdollisuuksista.

Ty6 toimii paitsi 1oytdmani lAhdemateriaalin ja tutkimustiedon, myds omien aiheesta
saamieni ajatusten koontina. Lisaksi tydssa on sovellettu oppeja, joita olen saanut
tydskennellessani peliaanisuunnittelijana suomalaisessa pelialan yrityksessa. Tama
opinnaytety6 toivoakseni tuo aiheesta kiinnostuneille uusia mielenkiintoisia nakékulmia.
Haluan myds omalta osaltani tukea pelien omaehtoista kehitysté taiteenmuotona, koska
nden, ettd aanisuunnittelun arvostuksessa ja ymmartamisessa pelisuunnittelun osa-
alueena on viela paljon kasvunvaraa. Onneksi aiheesta kirjoitettua tekstia on tuotettu
kasvavissa maarin viimeisten vuosien aikana. Kirjoitukset pelidénistd ovat kuitenkin
melko kirjavia johtuen siitd, etta tutkimuksissa voi olla paljon erilaisia tulokulmia kuten
mediatutkimus, aanen fysiikka (akustiikka) seka &aniohjelmointi - unohtamatta
psykologista tai fyysista kuuloaistin havainnointia. On myds muistettava, ettei perinteinen

musiikki-, elokuva- tai media-analyysi valttamatté istu pelimaailmaan ongelmitta.

Lahdemateriaalina olen muun muassa kayttanyt Juho Kuorikosken taidefilosofista teosta
Pelitaiteen Manifesti (2018), Karen Collinsin (2008) perusteellisesti pelidanta
kasittelevaa teosta Game Sound seka Erkki Kiven elokuvaaanisuunnittelun opasta
Kuinka kuvat puhuvat (2012). Olen myo6s tutkinut (peli)aanisuunnitteluun liittyvia
opinnaytetditd, Youtube-videoita seka internet-artikkeleita. Kayttamani aineisto perustuu

padosin Pohjois-Amerikkalaiseen ja Eurooppalaiseen viitekehykseen.



2 PELIT VUOROVAIKUTTEISENA TAITEENA

Mita erilaisimpia peleja on pelattu lapi ihmiskunnan historian ja ne ovat tarkea osa
kansakuntien kulttuurihistoriaa, oppimista ja sosiaalista vuorovaikutusta. Pelien
evoluutiossa erittdin mielenkiintoista on se, miten 1900-luvun loppupuolella peleille tuli
uusi, digitaalinen muoto, joka on nykyaan ymparillamme kaikkialla. Pelien, eli tdssa
yhteydessa digitaalisissa ymparistoissa, erilaisilta naytoiltd pelattavien video-, konsoli- ja
tietokonepelien, historia on erittdin nuori verrattuna vaikkapa reilun sadan vuoden
ikdiseen elokuvaan. Kuitenkin molemmat jakavat paljon pintapuolisia yhtalaisyyksia.
Kirjassaan Pelitaiteen manifesti (2018) tietokirjailija-toimittaja ja pelisuunnittelija Juho
Kuorikoski esittédd pelien olevan kahdeksas taiteenmuoto, joka yhdistaa kirjallisuuden,
teatterin, kuvanveiston, maalaustaiteen, musiikin, arkkitehtuurin ja elokuvan.
Kuorikosken mukaan pelit ottavat vaikutteita muista taiteenmuodoista ja ovat myo6s

omaleimaisia kerronnallisia teoksia itsessaan. (Kuorikoski 2018, 9-10).

Jos seitsemédnnen taiteenmuodon, elokuvan, erotti kuudesta aikaisemmasta
taiteenmuodosta taltioitu liikke (Kivi 2012, 13), on vuorovaikutteisuus eli interaktiivisuus
se ominaisuus, joka erottaa pelit muista taiteenmuodoista. Toki uusi tekniikka uusine
esitysformaatteineen on oleellinen peli- ja elokuvateollisuutta maarittava seikka, mutta
silti pelit eroavat kaikista muista taiteista huomattavasti radikaalimmalla ja
kouriintuntuvammalla tavalla - pelatessa vuorovaikutuksesta pelin ja pelaajan vélilla
tulee my6s pelin esteettinen itseisarvo. Pelin ytimen muodostavat pelimekaniikka ja
kerronta seka naiden kanssa vuorovaikutuksessa toimiva tarina ja audiovisuaalisuus.
Taman opinnaytetydn aiheen kannalta keskeistda onkin juuri se, ettd toisin kuin
elokuvassa, on peleissa ollut alusta saakka sekd musiikkiin ettd aaniefekteihin perustuva
danimaailma. (Kuorikoski 2018, 21, 25).

Taman opinnaytetyon nakodkulmasta peleissa on muutamia selvitysta vaativia termeja.

Naita ovat interaktiivisuus, epéalineaarisuus ja dynaamisuus.

2.1 Vuorovaikutteisuuden ongelma

Peleilla on erityispiirre, jonka voidaan nahda erottavan pelit monista muista median

muodoista, joissa kokijan fyysinen keho ikdan kuin ylitetddn halutun vaikutuksen
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aikaansaamiseksi narratiivisessa pinnassa, kuten filmikankaalla tai television ruudulla.
Pelin pelaajalla on paitsi ruumiillinen responssi peliympéaristoon ja pelikokemukseen,
myo6s tietoinen kosketus syotteitd antavaan kayttolittymaan (peliohjain, VR-lasit,
nappaimistd, tanssimatto). Kehollisuudella on mielenkiintoisia suoria vaikutuksia
aanisuunnitteluun, koska pelaaja ei ole vain passiivinen kokija vaan laukaisee itse pelin
dynaamisen daanimaailman elementteja toiminnallaan. Ta&méa aktiivisen lahettgjan rooli
kulkee rinta rinnan perinteisemman, passiivisen vastaanottajan roolin kanssa. (Collins
2008, 3).

Interaktiivisuus on myds kritisoitu termi eikd pelitutkimuksessa ole saavutettu
yhteisymmarrysta termin merkityksesta. Lev Manovichin (2001, 56) mukaan kaikki taide
on interaktiivista, silla kokija tayttdd teoksessa olevia aukkoja tai niin sanottuja
representaation oikoreitteja itse. Peli ei kuitenkaan ole pelkkaa teoksen tulkitsemista.
Pelissa tehd&an aktiivisia paatoksia fyysistd syotelaitetta kuten peliohjainta
manipuloimalla. Peli taas puolestaan reagoi pelaajan antamaan syotteeseen. Ihmisen
tavoite on saavuttaa pelin maarittamat tavoitteet. Taman kasitamme digitaaliseksi
pelaamiseksi. On kuitenkin esitetty, ettd interaktiivisuudeksi kasitettaisiin vain toiminta,
jossa molemmat osapuolet pystyvat ennakoimaan toistensa seuraavia siirtoja. Taman
nakemyksen kannattajat saattaisivat vaittaa, ettei videopeli voi olla interaktiivinen koska
se ei pysty ennustamaan (ihmis)pelaajan liikkeitd kuten vaikkapa ihminen tekee. Taten
pelit olisivat vain aktiivisia, mutta eivat interaktiivisia. Vaite on ihmiskeskeinen eika ota
huomioon sitd, missa mielessa esimerkiksi pelin sisalla toimiva ja pelaajan (tai toisen
tekodlyn) tekoihin ennakoivasti reagoiva tekoaly muuttaa tatd asetelmaa -
puhumattakaan monista ihmispelaajista moninpelattavissa peleissa. Helpompi olisikin
nahda interaktiivisuus vain pelin sisaisend ilmiona, jossa pelin sisdisid vastavuoroisia
muutoksia tapahtuu pelaajan toiminnan seurauksena. Nama muutokset edelleen

vaikuttavat pelaajan toimintaan jatkossa. (Aarrasvuori, 2006, 132).

Kaytan opinnaytetydssani interaktiivisuuden termia siind merkityksessd misséa se
yleensa peliteollisuudessa ymmarretadn: interaktiivisuus ei tarkoita median lukemista tai
tulkitsemista kokijan omalla tavalla vaan sen sijaan fyysista toimijuutta kyseessa olevan

median kanssa. (Collins 2008, 3).

Joskus interaktiivisen audion yhteydessa kaytetaan termeja reaktiivinen ja adaptiivinen
audio. Interaktiivinen reaktiivinen audio tarkoittaa sitda, ettd pelaajan syoOtteesta seuraa

jokin aani. Esimerkiksi hyppynapin painalluksesta seuraa hyppyanimaatio, johon on
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sidottu hyppaamisen aani tai ristiohjaimen painamisesta hahmon kéavelyanimaatio, josta
seuraava askelten aani. Interaktiivinen adaptiivinen audio taas tarkoittaa sita, ettd aani
reagoi jollakin tapaa pelin eri vaiheisiin (states) kuten esimerkiksi energian, ajan tai
erikoiskyvyn loppumiseen. Myds sukeltamiseen ja vedestd nousemiseen liittyvat danet

sopivat esimerkeiksi tasta.

Collins on ehdottanut termin interaktiivinen audio (reaktiivinen tai adaptiivinen)
korvaamista kokonaan sanalla dynaaminen audio. Tatd on perusteltu sekaannusten
valttamiselld ja termien yhtendistdmisella. Talléin voitaisiin kayttdd geneerisempaa
termida dynaaminen audio, joka yksinkertaisesti tarkoittaa &anta, joka reagoi pelaajan
toimintaan sekd/tai pelimaailmassa tapahtuviin muutoksiin (Collins 2008, 4). Talléin
adaptiivisen danen alle mahtuisivat useissa tapauksissa my6s musiikki, ambienssi seka
dialogi, joita kaikkia voitaisin  kutsua dynaamisiksi. Mielestani tassa
yhdenmukaistamisessa ongelmana on se, etta ndin monenlaisten aanien niputtaminen
yhteen ei tietenkddn poista niiden faktisesti eriluonteisia rooleja. Vaikkeivat
aanisuunnittelijat paivittdin miettisikadan mitka tyodston alla olevista &anistd ovat
reaktiivisia ja mitka adaptiivisia, on mielestani tutkimuksenkin nakdékulmasta viisasta
pitdd nama asiat erillaan. Pelimaailmassa on peligenresta riippuen lukuisia eri tarkoitusta
palvelevia aania, eikd niitd voi helposti laittaa saman sateenvarjon alle. N&hdakseni
ongelmana on enemminkin samaa tarkoittavista asioista kaytettyjen termien

epayhdenmukaisuus.

2.2 Epélineaarisuus vs. lineaarisuus

Se mikd antaa pelien interaktiivisuudelle tarkoituksen on epalineaarisuus. Voidaan
vaittaa, etta ilman epélineaarisuutta pelin aanisuunnittelija voisi yhta hyvin tyéskennella
elokuvan tai muun lineaarisen median parissa missa toiston nopeus on lukittu. Black
Mirror: Bandersnatchin (Netflix, 2018) kaltaiset kokeilut pois lukien liikkuvan kuvan media
toistuu aina samanlaisena ja kulkee eteenpdin ennalta maaratylla nopeudella. Peli
puolestaan ei etene ilman pelaajan antamaa sydtetta. Jo ensimmaisen massatuotettu
peli Computer Space (1971) kaytti markkinoinnissaan valttinaan epélineaarisuutta.
Mainokset esittivat pelin uniikkina piirteena sen, etté jokainen pelikerta olisi erilainen eika
pelissa olisi samanlaisesti toistuvia sekvensseja. Epalineaarisuus tarjoaakin hyvan syyn
palata pelin pariin yha uudestaan ja uudestaan. Itse asiassa se on jopa kokonaisen

roguelike-genren tarkea ominaispiirre. Pelatessaan epdélineaarista pelid pelaaja saa
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paitsi vahvan tunteen toimijuudesta myds vapauden kertoa itse oman tarinansa, joskin

pelin antamissa rajoissa.

Aanisuunnittelijan nakokulmasta epalineaarisuus tarkoittaa &anten implementointia
aani- ja pelimoottoriin tavalla, joka edesauttaa aanten toistumista dynaamisesti uusilla ja
mielenkiintoisilla tilanteeseen sopivilla variaatioilla. Tama on nykyadan yKksi
pelidanisuunnittelun tarkeimpid haasteita, jonka parissa &aanisuunnittelijat paivittain
tyoskentelevat. Pelaajan ja aanen ndkokulmasta toimijuus taas tarkoittaa valittomia
vaikutusmahdollisuuksia pelin danimaailmaan — itse pelin aikana reaktiivisesti sekéa

asetuksissa pelin miksaustasapainoon vaikuttaen (Collins 2008, 4).

2.3 Immersio

Pelin avulla on mahdollista luoda pelaajalle immersiivinen kokemus illusorisesta ja
simuloidusta todellisuudesta, johon hanet aistiensa vélityksella kuljetetaan. Usein
puhutaankin “sielld olemisen tunnusta”. Teoreettisella tasolla immersiolla tarkoitetaan
kriittisen etdisyyden véhenemistd ja emotionaalisen sitoutuneisuuden lisaéntymista
siihen mitd tapahtuu. Pelit rakentavat oman maailmansa johon pelaaja voi olla
vuorovaikutuksessa syoételaitteensa kautta (Kuorikoski 2018, 25). Immersio ei tietenk&an
tule pelista itsestddn vaan mediumin uniikista piirteestd, pelaamisesta, eli
vuorovaikutteisesta toimimisesta kyseisen median kanssa. Immersio on térked
pelisuunnittelun aspekti, jota monet pelikehittdjat toivovat peliensd tarjoavan. Ei ole
selvad tapaa mitata immersiota tai sen syvyytta, mutta melko varmaa on se, etta
pelatessaan pelaajat liukuvat jossain immersion ja kriittisen etadisyyden vélissa. Suhde ei
valttamattd ole bindarinen, vaan liikkuu uppoutumisen eri asteissa. Pyrkimys on
samanlainen kuin elokuvalla tai teatterilla; tuottaa ja pitdad kaynnissd péaaosin
huomaamatonta tilaa, jossa katsoja vapaaehtoisesti ja kritiikittdomasti antautuu ("willing
suspension of disbelief’) teoksen luomalle surrealistiselle maailmalle. (Collins 2008, 133-
134).

Pelitapahtuman ja pelin tarjpaman vuorovaikutuksen luonnetta on teoretisoitu jonkin
verran. Marie-Laure Ryanin ajatteluun perustuva mahdollisten maailmojen teoria
(possible worlds) on yksi esimerkki immersion tutkimisesta. Immersio eli uppoutuminen
ei ole vain kirjan lukijalle tapahtuva ilmié — myds pelit ovat parhaimmillaan erittain
immersiivisia. Ryanin mukaan uudelleenkeskittdminen (recentering) on ilmid, jossa

kokija antautuu teoksen ilmididen ja sisdisen johdonmukaisuuden vietavaksi. Ryan
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nakee, ettd myods peleissd tapahtuu lukemisen yhteydessa havaittavaa imaginaarisen
tlan tai mentaalisen maailman kehystamista, rakentamista ja tietoisuuden
uudelleenkeskittamista. (Ermi, Helioé, Mayra 2004, 28). Tata pelien aanisuunnittelukin

pyrkii osaltansa vahvistamaan.

Immersiota heikentavia tekijoita on useita. Immersiota voivat esimerkiksi rikkoa huono
kasikirjoitus tai outo hahmoanimaatio (uncanny valley -efekti) seka liian helppo tai vaikea
vaikeustaso. Vaikeustasoon liittyy myos kokemus pelin reiluudesta tai epareiluudesta.
Tekoalyn tai muiden ihmispelaajien hairitseva kaytds vaikuttavat pelikokemuksen
mielekkyyteen. Tekniset ongelmat, kuten pudotukset ruudunpédivityksessa (fps) eivat

myo6skaan ole vahaisimpia immersiota heikentavia tekijoita.

My06s &anien saumaton tekninen ja taiteellinen toimivuus ovat ensiarvoisen tarkeita, jotta
pelaaja voi rauhassa keskittya pelikokemukseen (Huttunen 2019, 66). Aanisuunnittelun
nakokulmasta &rsyttavat toistuvat aanet, teknisesti tai taiteellisesti toimimaton
hahmodialogi seka peliin sopimaton musiikki voivat viedd pelaajan pois pelin
maailmasta. Ylipaataan kaikki huonolla tavalla huomiota herattavat poikkeukset
danimaisemassa heikentavat pelaajan auditiivista kokemusta. Simuloitu fysiikka,
materiaalin ja painon tuntu seka esineiden kasittelyn tai rikkoutumisen aéanet ovat asioita
joihin  &anisuunnittelukin  voi osaltaan vaikuttaa immersiota heikentavasti tai

vahvistavasti.
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3 AANISUUNNITTELU JA PELIT

Aanisuunnittelija (sound designer) vastaa déanen taiteellis-teknisesta kokonaisuudesta —

siis kaikesta, mité valkokankaalta tai televisiosta kuuluu (Kivi 2012, 203).

Aanisuunnitteluksi nimitetaan sita taidetta tai praktiikkaa, jossa aania luodaan teoksen
tarpeeseen. Peleissa oleellista on myos dénien hallinta. Kaikki pelissé tai ylipdataan
missddn audiovisuaalisessa mediassa kuultava aanisisalté on ainakin jossain maarin
aanisuunniteltua. Tama tarkoittaa sita, ettd vahintaédn yhden henkilon on ollut pakko
ajatella danen kokonaisuutta. Han on yksiléinyt, hankkinut tai &anittanyt tarvittavat danet
seka tydstanyt ja usein myos implementoinut ne teokseen kokonaisuuden kannalta
sopivalla tavalla. Aanisuunnittelijaksi tullaan kokemuksen ja koulutuksen kautta. Eduksi
on kaytadnnon kokemus useasta aanityohon liittyvastd osa-alueesta (Kivi 2012, 203).
Naihin voivat lukeutua puheen seka erilaisten aanien nauhoittaminen, aaniefektien luonti
aanimateriaalista, materiaalinsiirto, editointi ja dialogileikkaus. Myds musiikin seka
aanien implementointi, erilaiset efektit, miksaus ja pelien tapauksessa aanien
reaaliaikainen testaus itse pelissd &aanimoottorin avulla ovat térkeitd taitoja.
Adnisuunnittelijan on myos tarkedd ymmartaa seka aanisuunnittelun historiaa etta
konventioita.  Yhteisty6taidot, ymmarrys pelimoottoreista sekd perustiedot
pelinkehityksen muilta osa-alueita ovat myds hyodyksi peliddnisuunnittelijalle. Itsestdan
selvia edellytyksid ovat oma harrastuneisuus pelien ja &anen parissa sekd alan etta

tekniikan kehityksen seuraaminen.

3.1 Peliddnen historiaa

Varhaisten laitteiden tekniset rajoitukset loivat ainakin nykyhetkesta kasin tarkasteltuna
omaleimasta ja tunnistettavaa &animaailmaa, joka oli aikansa videopeleille tyypillista.
Nykyaan etenkin  indie-pelien  retrosuuntauksessa taménkaltaista  vanhaa
pelimekaniikkaa, grafiikkaa tai &dnimaailmaa pyritaan tietoisesti imitoimaan. Voidaan siis
vakavasti esittaa, etté kyseessa on taiteellinen estetiikka (Kuorikoski 2018, 215). Sama
esteettinen ilmid on kyseessa, jos nykypaivana paatetaan kuvata filmille tai aanittaa
nauhalle, vaikka kustannustehokkaampia ja parempilaatuisia tekniikoita olisi helposti

saatavilla.
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Syy miksi varhaiset pelihalleissa pelattavat arcadepelit olivat niin aanekkaita ja
dynamiikaltaan vahaisia saattoi johtua siita, ettd niiden oli kilpailtava pelaajien huomiosta
ja muiden pelikoneiden sekd ympariston aania vastaan pelihalleissa. Myds tekniikan
rajallisuudesta johtuen aanilla pystyttiin viestittdmaan vain pelin kannalta tarkeimmat
asiat mahdollisimman selkeasti ja kuuluvasti. On esitetty, ettd nykydan ainakin
useimpien pelien oletetaan olevan elokuvamaisempia kokemuksia, joiden
danimaailmasta nautitaan erdanlaista kuuntelun etikettia noudattaen, ilman muita
hairiotekijoita kuten reaalimaailman ympariston &ania (Collins 2008, 102). Onkin totta,
ettd tekniikan kehittyessd myds pelien @anisuunnittelu on ottanut valtavia askeleita
varsinkin realismin ja elokuvallisuuden suhteen. Koska monet nykypelit ovat myos
palveluita, ei niiden kehittdminen lopu julkaisuun. Samoin &anisuunnittelukaan ei lopu.

Uusi sisélto vaatii uusia aniéa tai olemassa olevien danien paivityksia.

Suuri muutos ammattilaisten nakokulmasta peliddnisuunnittelun historiassa ovat
middleware-ohjelmistojen kuten Wwise ja FMOD yleistyminen. En&é peliyritysten ei ole
jarkevaa yllapitdd omaa aanimoottoria. Kolmansien osapuolten danimoottorit antavat
aanitiimille kyvyn hallita audiosisaltéa ja resursseja tavalla, joka ei ole ennen ollut
mahdollista. Myo6s danittimien, mikrofonien ja plug-inien hankkiminen on nykyaan yha
helpompaa ja edullisempaa aloitteleville audioammattilaisille, mikd mahdollistaa omien
projektien tekemisen seka vahentaa tarvetta tukeutua monien kayttamiin kaupallisiin
aanikirjastoihin.  Lisdksi tietoa peliaudiosta on hyvin saatavilla aktiivisten

audioammattilaisten ansiosta erilaisilla sosiaalisen medioiden alustoilla. (Elias, 2019).

3.2 Pelidanisuunnittelun ominaispiirteita

Kuten Can Uzer opinndytetydssdan esittdd, on pelidanisuunnittelu, huolimatta
kaytanteiden samankaltaisuudesta, dynaamisuutensa takia erotettava perinteisesta
elokuvadéanisuunnittelusta. Englanninkieliset termit sound design ja audio design
sekoittuvat usein puheessa eika alalla ole vakiintunutta terminologiaa siité, mita millakin
sanalla tarkoitetaan (Can Uzer 2016, 10-13). Elokuvien ja pelien &anisuunnittelussa on
tiettyjd yhtalaisyyksid ja eroavaisuuksia. Kuten elokuvissa, myods peleissa a&ni voi
parhaimmillaan olla erottamaton osa teosta. Se kehittelee teemoja, lisdd syvyytta
draamaan, alleviivaa toimintaa seka viestii mielikuvituksellisten eksoottisista tai arkisista
tapahtumapaikoista. (Collins 2008, 5). Aani pystyy lapaisemaan monia kerronnan tasoja.

Se pystyy aanellisesti maalaamaan nahtavaa tilaa ja luomaan hienovaraista jatkuvuutta
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kohtausten vélille. Kaiken tdman lisaksi 4anella on kyky seka tukea ettéa haastaa kuvaa
(Kivi 2012, 205).

Pelidanisuunnittelu on yhdistelma taidetta ja tekniikkaa. Ehka juuri taiteellisen
elementtinsd vuoksi se on saatettu ainakin muiden kuin danisuunnittelijoiden toimesta
kokea muita osa-alueita helpommaksi tai pelkastaan intuitiolla ratkaistavaksi asiaksi.
Aanisuunnittelun vaitettyyn aliarvostukseen pelialalla on saattanut vaikuttaa se, etta siina
missa esimerkiksi matemaattis-loogis-painotteisempi ohjelmointi on kriittista pelin
sujuvan toiminnan kannalta, on &anisuunnittelu mielletty pienemmaksi ongelmaksi. Aani
on historiallisesti ollut myds valitettavan usein viimeisimpia peliin lisattavia asioita.
Pelidanisuunnittelijan olisi ideaalitilanteessa otettava huomioon koko projektin laajuus ja
tydskenneltdvda sen varmistamiseksi, ettd pelissd kuultavat aanet olisivat
tarkoituksenmukaisia ja sopusoinnussa muiden elementtien kanssa. Taman
mahdollistamiseksi aanisuunnitteluun on hyva kiinnittdd huomiota jo projektin alussa.
Nain valtytddn tilanteelta, jossa aanta ei pystyta hyddyntaméaéan sen koko potentiaalin

osalta muiden osa-alueiden asettamien rajoitusten vuoksi. (Viitaniemi 2015, 6, 7).

Tekniikan parantuminen on tarkoittanut peleihin aina vain parempaa ja parempaa
visuaalista nayttavyytta. Aanen tekniset edistysaskeleet eivét ole olleet yhta huomioituja.
Tosin jotkut mediat ovat panneet merkille yhdeksannen konsolisukupolven spatiaalisen
audion edistysaskeleet ja pelkdstdan aanelle omistetun laskentatehon lisdantymisen
(Chesler, 2020). Audion ja visuaalisuuden valisessa kilpailussa median, fanien ja
kriitikoiden huomion saa &anen sijasta useammin grafiikka. Peliarvosteluissa &anta
kommentoidaan vain ohimennen, jos ollenkaan. Silloinkin mainituksi tulee usein pelkka
musiikki. Loistava &anisuunnittelu ei myoskaan ole yleensa se karki, jolla uusia peleja
myydaan. Se vain on asia, jonka oletetaan olevan kunnossa. Usein hyvana
aanisuunnitteluna kuulee pidettavan sellaista aanisuunnittelua, jota ei huomaa —
ainakaan arsyttdvassad merkityksessa. Jos kukaan ei kiinnitd a4aneen huomiota, on
aanisuunnittelija tehnyt tydnsa ainakin riittavan hyvin (Carr, 2020). Kun aanisuunnittelua
ei huomaa on siitd tullut visuaalisuuden kanssa teosta yhdessa koossapitava voima
(Elias, 2019).

Uskoisin, ettd useampi pelaaja on panostanut nayttdlaitteeseensa huomattavasti
aanentoistoa enemman ja siksi heitd kiinnostavat enemman ruudulla nakyvat asiat kuin
se, mitd kaiuttimista kuuluu. Suurimmalla osalla pelaajista ei ole mahdollisuutta nauttia
pelien &animaailmasta parhaimmilla kuulokkeilla tai vaikuttavimmalla mahdollisella

kaiutinratkaisulla. Kuten elokuvien ja sarjojen kotikatselussa, myds peleissa
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loppukayttajien &énentoistossa on paljon varianssia. Lisaksi mielenkiintoista on se, etta
siind missa harva katsoisi elokuvaa ilman &énia, on olemassa paljon pelaajia, jotka

pelaavat ilman &ania. Nain etenkin mobiilipelipuolella.

Lisdsyy aanen tarkeyden ohittamiseen voi olla kuvapainotteinen kulttuurimme, jossa
ihmisten huomio suuntautuu kuultavia asioita enemman siihen mita silmiemme eteen
tarjoillaan. Ymparillamme oleva aanimaisema on meille tuttu ja kykymme poimia siita
vain tarpeelliset huomiot on pitkalle kehittynyt. Adnien kuunteleminen kuulemisen sijaan
vaatii tietoista ponnistelua. Aanisuunnittelussa on usein syyta kiinnittda huomiota myos
vahempiarvoisiin &aniin, jotta pelitodellisuus olisi immersiivisempi. Aanen luonteesta
johtuen ihminen kuulee jatkuvasti enemman &énilahteita kuin han pystyy ndkemaan.
Tama fysikaalinen tosiasia on tarkea, silla &aanisuunnittelija auttaa pelimaailman
luomisessa ja konseptin vahvistamissa pelaajan valitontd nékokenttdd laajemmalle.
Aanella on myos sellaista kyvykkyytta kertoa oleellista informaatiota kuvaruudun
ulkopuolisesta toiminnasta, jota kuvalla ei ole - on mahdollista &&nitehosteella signaloida
vaikkapa vihollisen kuoleminen kuvaruudun ulkopuolella immersion sailyttavalla tavalla
(Lehtinen, 2022). Ei oikeastaan ole valia onko kyseessa ensimmaisen vai kolmannen
persoonan peli, sivusta kuvattu tasohyppely vai isometrinen strategiapeli. Palautteen
antaminen pelihahmon sek& muiden aanildhteiden toimista ja olemassaolosta pelaajalle

on oleellinen osa danen roolia missa tahansa pelissa. (Viitaniemi 2015, 7, 12).

Aanen roolia pelin palautteen antamisessa ei aina ymmarreta aanisuunnittelulliseksi
seikaksi. Esimerkiksi se, miltd vuorovaikutus pelin vihollisten kanssa "tuntuu”, palautuu
paljolti my6s aanisuunnitteluun. Toisin sanoen pelituntuma, game feel, riippuu kaikkien
muiden tekijoiden lisaksi myos audiosignaloinnista. A&dnet vaikuttavat myos
huomattavasti partikkeliefektien toimivuuteen. Pelituntumassa kyse on usein

kokonaisuudesta ja hyvin toimivien osien yhteisvaikutuksesta. (Lehtinen, 2022).

Kuten elokuvassa, myos peleissa aanimaailma on eraanlainen kompromissi: koska
kohtauksen daniraitaa ei yleensé haluta tunkea aivan tayteen, on kaytettdva harkintaa
siind mitd kuullaan ja mita jatetddn kuulematta. Tiettyjen auditiivisten elementtien
korostaminen ja korostamatta jattaminen on térked tarinankerronnan ja maailman
luomisen véline. Tama auttaa pelaajaa huomaamaan pelimekaniikan kannalta tarkeita
seikkoja ja uppoutumaan paremmin pelin maailmaan (Viitaniemi 2015, 17). Naita voisikin
kutsua &anellisiksi huomiopisteiksi. Koska pelissa on runsaasti pelaajan syotteesta
alkunsa saavia aania, on oleellista miettia mité 4ania korostetaan ja mita vaimennetaan.
(Kuorikoski 2018, 214).
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Etenkin ensimmaisen- ja kolmannen persoonan kuvakulmasta kerrotuissa 3D-peleissa
tulee esiin vahvasti elokuvallisen kuvakerronnan kieli. Tyypillinen elokuvateoriasta

lainattu kuva-asetelma pelissa olisi seuraava:

Etualalla pd&hahmo on lahelld kameraa (kolmannen persoonan nakdkulma), tai on itse
kamera (ensimmainen persoona), ikaan kuin silmind ja korvina. Etualalla on pelaajan
valitttmassa vaikutuspiirissa olevat objektit ja kuulemme lahimmat aanet korostuneen
selkeind. Tastd hieman etddmpéna on vdlitila, jossa on muita objekteja, mahdollisesti
myds aantad lahettdvia lahteitd. Taka-ala on kauimpana taustana tai horisonttina.
Kuulemme kaukaisimmat ja vaimeimmat a&anet. Tietenkin se mitd kuullaan on aina
valinta. Elokuvissakaan ei ole epatyypillistéa kuulla melko kaukanakin olevien hahmojen
dialogi selkeana ja laheisena, vaikka reaalimaailmassa emme silta etaisyydelta pystyisi
keskustelua kuulemaan. Toisaalta kovat rdjahdykset ja pamaukset, jotka saattaisivat
elokuvassa olla erittéain kovalla, eivat pelissa sita ole. Pelaajan viihtyvyys, tarina ja

narratiiviset syyt yleensa ajavat niin sanotun realismin yli.

Edella mainittujen viitteellisten etdisyyksien perusteella pelaajan on visuaalisesti
mahdollista arvioida objektien sijaintia, kokoa ja suuntaa. Sama koskee myos auditiivista
havaitsemista, joskin pelissa (ja elokuvassa) uskottavan vaikutuksen tiella on muutamia
pulmia ja kompromisseja. Siind missa visuaaliset kohteet eivat normaalitilassa sekoitu
toisiinsa, on &anelld taipumus sekoittua ja sulautua yhteen, mika itseasiassa juuri
aiheuttaa tarpeen miksaamiselle ja danimaailmaa koskeville valinnoille. Aanella ei ole
visuaalista tilallista ulottuvuutta kuten metrim&&raista korkeutta tai etualaa, vaikka
aanenpaine ja taajuus voidaan toki kokea. Koska ddnen maaraa tai suuntaa ei voi nahda,
on arvioinnin tapahduttava korvien aistimusten avulla. Tassa havainnossa visuaalinen

signaali auttaa korvaa. (Kivi 2012, 205).

Tama tarkoittaa siis haasteita pelin miksaamiselle. Elokuvan miksauksen ja masteroinnin
lahtbkohta on vastaanottajan passiivisuus ja muuttumattomuus pimeéssa, ja
toivottavasti oikein kalibroidussa elokuvateatterissa - tai kotisohvalla. Toki pelaajakin
fyysisesti sijaitsee ruutunsa edessd, mutta ero on siind, ettd pelaajan pelaama
digitaalinen peli on &&nen suhteen jatkuvassa muutoksessa. Monissa peleissad seké
pelimaailman muutokset ettd pelihahmon reaaliaikainen liikkuminen pelimaailmassa
muuttavat aanten simuloitua fysiikkaa ja tasapainoa jatkuvasti. Toisin kuin elokuva,
pelimaailma on oikeasti oma ulotteinen reaaliaikainen maailmansa, josta lahtevia dania

(yleensa) pelin kameraan kiinnitetyt virtuaaliset "korvat” kuuntelevat. Taméa kaikki tekee
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aanien hallinnasta monimutkaista ja on johtanut erittin pitkélle spesialisoituneiden

taitojen kysyntaan pelien &éanisuunnittelussa (Collins 2008, 105, 106).

Nykyaan alan standardina toimivat valiohjelmistot kuten Audiokinetic Wwise tarjoavat
aanisuunnittelijalle mahdollisuuden luoda, testata ja hallinnoida kaikkea pelissa olevaa
aanimateriaalia sille omistetulla aanimoottorilla. Nama ohjelmat tarjoavat dynaamisia
reaaliaikaisia miksaustekniikoita pelien muuttuvien olosuhteiden ehdoilla. Se myo6s
yksinkertaistaa pelin kehitystd samanaikaisesti monelle eri alustalle. Liséksi peliin
sijoitettava interaktiivinen musiikki luodaan melko helposti véliohjelmistolla joko

aanisuunnittelijan tai sveltdjan toimesta (Audiokinetic, 2022).

3.3 Diegeettiset ja ei-diegeettiset aanet

Diegeettisella aanella (diegetic sounds) tarkoitetaan pelimaailman sisaisia aania, jotka
pelimaailmassa olevat hahmot pystyisivat oikeasti kuulemaan. Diegeettisetkin &énet
voivat olla epadynaamisia, adaptiivisia tai interaktiivisia. Ei-diegeettiset (non-diegetic
sounds) aanet ovat vain pelaajan kuultavissa. Musiikin ollessa kyseesséd hahmot joko
kuulevat diegeettisen musiikin (source music) tai sitten musiikki on ei-diegeettista (score
music), eli tarkoitettu vain pelaajien korville. Jako on joskus epaselva ja etenkin
elokuvamaailmassa diegeettisyydella usein leikitelladn. On mahdollista, ettd musiikki on
samaan aikaan sekd diegeettistd ettd ei-diegeettistd tai vaihtuu tyypistd toiseen.
Epéadynaamisia diegeettisid aania ovat valianimaatioissa (cut-scene) kuultavat danet,
joihin pelaaja ei voi itse vaikuttaa. Itse pelin aikana tallainen epadynaaminen
diegeettinen aani voisi olla esimerkiksi musiikki pelimaailmassa sijaitsevasta radiosta,
jota pelaaja ei pysty kontrolloimaan. Diegeesin kayttdéa peliddnessa voi pohtia myos siita
nakdkulmasta, mitd taiteellisia valintoja tehdaan silloin kun pelaajan halutaan

samaistuvan paahenkiloon tai kun pelaaja kirjaimellisesti on paahenkild.

3.4 Ohjaavat ja informatiiviset &énet

Aania on mahdollista jakaa ohjaaviin ja informatiivisiin aaniin (instructional & informative
sounds). Ohjaavat aanet antavat pelaajalle nimensa mukaisesti ohjeita tai tavoitteita siita
mita tehd&, minne menné tai miten jatkaa. Ne ovat usein, mutta eivat aina, ei-diegeettisia
aania eli tarkoitettu vain pelaajan kuultavaksi. Informatiiviset aanet taas kertovat

pelaajalle ympariston tapahtumista diegeettisesti. (Carr, 2020).
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Kun pelaaminen on intensiivisté, voi tarkean ja pelaajan toimintaa ohjaavan tilannetiedon
valittaminen olla hankalaa. Talloin pelaajan huomio voidaan kaapata, esimerkiksi
soittamalla alhaisen energiatason signaalia kesken taistelun. Pelaajalle voidaan myos
syottad informatiivisia aania riippumatta pelaajan tahdosta. Esimerkkina peleissa aina
yhta kiistanalaiset kidutuskohtaukset, jossa pelaaja voi kd&ntda katseensa pois pelin

sisdisin mekaniikoin, muttei olla kuulematta kyseisia tapahtumia. (Lehtinen, 2022).
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4 AANIEFEKTITYYPIT

Vaikkei ole yhta oikeaa tapaa jakaa aaniefekteja eri kategorioihin, niputetaan videopelien

aanisuunnittelu usein aaniefekteihin, musiikkiin ja puheeseen.

4.1 Aaniefektit

Aaniefektit kattavat kaiken &animateriaalin musiikkia ja puhetta lukuun ottamatta.
Aaniefekteja ovat Ul-aanet ja kaikki peliympariston &anet, kuten vaikkapa tuuli,
linnunlaulu tai vesiputous seka aseiden, tydkalujen ja ajoneuvojen aanet. Hard effects
on jossakin yhteyksissd mainittu oma aaniefektiluokkansa. Nailla tarkoitetaan yleensa
suuria, kiinteita tai mekaanisia &anié kuten tydkalut, aseet, koneet tai ajoneuvot. Kyseiset
efektit hankitaan helpoimmin erilaisista &anikirjastoista koska naméa voivat olla kalliita,
vaarallisia, hankalia tai jopa mahdottomia toteuttaa ja aanittéda studio-olosuhteissa. (Can
Uzer 2016, 25-26).

Elokuvien aanisuunnittelusta tuttua termia foley kaytetddn myds pelimaailmassa. Foley
-aanitehosteilla tarkoitetaan hahmojen tuottamia, yleensa arkisia aania. Yleisimpina
askeleet ja vaatteiden dénet seké esineiden kasittelyddnet (Huttunen 2019, 25). Foley
on alun perin keksitty elokuva&éanen jalkitoihin, jotta itse kuvauksissa voidaan keskittya
olennaiseen eli nayttelijdiden dialogin mahdollisimman korkealaatuiseen tallentamiseen.
Usein foley rajataan tarkoittamaan vain valmiiksi leikattuun kuvaan samanaikaisesti
tallennettua, tahdistettua foley-artistin suorittamaa &aaniperformanssia. Foley-aaniksi

luettavia aania loytyy kuitenkin myods valmiina aanitehostearkistoista.

Aaniefekteihin luetaan kuuluvaksi myods ambienssit ja dronet. Ambienssit (atmot,
atmosfaarit, taustat/taustadanet) ovat laaja-alaisia aanipohjia, jotka sopivat miljoon
taustaan. Teknisesti hyvana ambienssina voidaan pitdé oikealta etéisyydelta &anitettya,
puhdasta, riittdvan pitkaa ja ylimaaraisistd taustadanista vapaata ottoa. Ambienssin
voidaan sanoa olevan erdanlainen kohtauksen &anikulissi, joka vahvistaa jatkuvuutta ja
sitoo kuvaa yhteen (Kivi 2012, 223). Ne ovat alueellisia paikan tuntua vahvistavia aania,
joiden ei tarvitse olla taysin realistisia suhteessa siihen mita kuvassa tapahtuu (Can Uzer
2016, 25). Tehostekerronnassa on taysin sallittua muokata kuviteltua todellisuutta,
kunhan vain lopputulos istuu kuvaan eikéd kuulosta epaaidolta — ellei epaaitoutta juuri

tavoitella. Koska animaatioiden, elokuvien ja pelien lokaatiot ovat yleensa vailla
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tosielaméan vastinetta, joudutaan ambienssiddnet tekemaan itse. Tama tapahtuu joko
kayttamalla oikeiden lokaatioiden kentta-aanityksia tai valmiita &aanikirjastojen
nauhoituksia (Collins 2008, 105).

Pelissé visuaalisesti koetun ja kuullun pitéisi olla jarkevassa suhteessa toisiinsa halutun
vaikutuksen aikaansaamiseksi. Pelissd, jossa pelaaja saattaa viettdaa pitkia aikoja
tietyssa paikassa, on erittdin tarkedd pitdd tausta-ambienssi paitsi kiinnostavana ja
vaihtelevana, myds pelin teemaan sopivana. Pelihahmon tullessa ulkoa sisélle pelaaja
ei valttamatta tietoisesti rekisterdi ambienssin  muutosta laajasta ulkopohjasta
huonepohjaan, mutta han kylla tuntee sen. Ambienssi on hyva ja usein myds edullinen
tapa nostaa teoksen laatua, immersiota sekd saada teos tuntumaan kokoaan
suuremmalta. Ambienssi antaa suuren kokonaiskerronnallisen vaikutuksen teokselle,
eikd sen merkitysta voi lilaksi korostaa, kun pelaajalle halutaan antaa todentuntuinen ja

vaikuttava pelikokemus.

Ambienssia lahella oleva aanisuunnittelullinen elementti on niin sanottu drone, jonka
voidaan kuvailla olevan staattinen, usein tietyn soinnillisen taajuuden yllapitava, taustalla
kuuluva aani. Drone voi kuitenkin olla myos ilman tunnistettavaa taajuutta, jopa pelkkaa
kohinaa, noisea, jolloin ero ambienssiin on mitatén. Ambienssilla ja dronella voidaan
nahda olevan eri tehtavat: ambienssi on realistisempi tai uskollisempi sille mita kuvassa
nakyy. Ambienssi luo kohtauksen tapahtumapaikalle tilaa, aikaa ja paikkaa kuvailevan
aanipohjan. Drone taas toimii enemman erilaisten jannitettd ja tunnelmaa luovien
tunteiden alueella. Siina missd ambienssi saattaa koostua metsén taustahuminasta tai
y6llisen kaupungin melusta, voi drone olla raskas ja pelottavan uhkaava danimassa tai

helmeilevan viilea ja kyvyt rauhoittava aani.

Drone ja ambienssi jakavat monia samankaltaisuuksia ambient-musiikin kanssa, mutta
ero on syyta huomioida. Myds termi ambienssi itsessaan on termina hivenen epaselva,
silla englanninkielisessa kirjallisuudessa térmataan usein termiin  ambient
sounds/ambient bed jolla voidaan tarkoittaa paljon yksityiskohtaisempaa aanien kirjoa
kuin vaikkapa pelkk&a jadkaapin ja ilmastointilaitteen hurinaa siséltdvaa huonepohjaa tai
yollisen kaupungin taustamelua. Nama ambient &anet voivat olla vaikkapa kaukainen
lapsen aani, rikkindisen aidan kirskuminen hylatyssa kaupungissa tai epaselvat etaiset
vihollisten &énet. Nailla voidaan esimerkiksi pyrkia heréattamaéan pelaajassa
haavoittuvuuden tai epavarmuuden tunteita sek& mahdollisesti valmistamaan tata

tulevaan. (Collins 2008, 93). Palaan aiheeseen esimerkkipelin avulla luvussa 6.
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4.2 Puhe

Puhe-kategoria siséltda kaiken pelissd kuultavan aaninayttelijdiden tai synteettisen
puheen tuottaman dialogin tai informaation (Can Uzer 2016, 13). Kuten elokuvissa, myods
peleissa puhe on yleensd monologin ja dialogin muodossa. A&ninayttely on yksi
tarkeimmista pelin uskottavuuteen ja laatuun vaikuttavista tekijdistd. Hahmojen
onnistumiseen vaikuttavat toki muutkin kuin ilmaisulliset seikat, mutta silti hahmon
puheen sisdltd ja tapa ilmaista puhetta on oleellinen osa pelihahmosta saatavaa
vaikutelmaa. On kuitenkin tiedostettava, ettei loistavallakaan &aaninayttelylla voida
kaikissa tapauksissa paikata teknisesti huonoa aanitysta eika dialogikirjoituksen tai
kasvoanimaatioiden puutteita. Adninayttelyssa saattaa toimia teatraalinen tai vahvasti
tyylitelty puhetapa. Tama tarkoittaa sita, ettd rooli ja danindyttelijdn ulosanti viedaan
tarkoituksella hieman yli, jotta se istuu paremmin pelimaailmaan. llman edeltavaa
kokemusta on kuitenkin jarkevad tehda kokeiluja ennen suuria ilmaisullisia linjauksia.
(Kivi 2012, 218, 219). Puhuttu &ani ei aina ole hahmoista lahtevaa. Esimerkiksi
ajopeleissd saatetaan kayttda puhuttua kieltd antamaan pelaajalle suoria ohjeita ei-
diegeettisesti. Kartturi antaa ohjeita ja kuuluttaja pitda lukua kierroksista. My6s

perinteinen kertojadani voidaan laskea ei-diegeettiseksi.

4.3 Proseduraalisuus & generatiivisuus

Tulevaisuudessa lisaantyva ohjelmallinen generatiivisuus eli proseduraalinen audio
tulee yha enemman parantamaan taustojen ja koko pelimaailman elavyytta. Talla
tarkoitetaan pelimaailmaan asetettavien &anien tuottamista reaaliaikaisesti
pelimoottorilta saatavan datan perusteella (Huttunen 2019, 30). Tassa erdanlainen
ympyréd sulkeutuu silld, hyvin varhaisissa peleissa &aanipiirit itseasiassa olivat
yksinkertaisia syntetisaattoreita. Nykyaan on varsin tavallista, etta pelit hyddyntavat niin
muistista ladattavia sampleja kuin reaaliaikaisia virtuaalisia syntetisaattoreita &énten
muodostamiseen. Tyypilinen esimerkki tdman paivan generatiivisuudesta on
danimoottorin  omalla syntetisaattorilla luotu tuuli, vesiputous tai linnunlaulu.
Generatiivisuus on siis peligdnen osalta taas arkipaivad, ja sen merkitys tulee
kasvamaan entisestdan. Pelimaailmaan asetetaan aania kaikelle mahdolliselle mika
hy6tyy generatiivisuudesta. Naitd ovat vaikkapa fysiikkamateriaalien pohjalta

generoitavat  térmaysaanet ja materiaalin resonanssi tai epasuoremmin
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séteenseurantaan pohjautuva reaaliaikainen ja dynaaminen reverb (Lehtinen, 2022).
Annettujen sadantdjen mukaan peli voi generoida aantd sen mukaan mita tapahtuu ja
miten pelaaja toimii ymparistossa. Pelidanestd voi tulla yhda enemman todellisuuden
kaltaista, ja silloin pelaaja ei kaytanntssa koskaan kuule tasmalleen samaa aanta (tai
sen heijastumaa) kahteen kertaan, vaan kaikessa tapahtuu jonkinlaista variaatiota
(Toivonen 2019, 20, 21). Ongelmaksi kuitenkin saattaa muodostua valtavan aanimaaran
hallinnointi, miksaus ja priorisointi. Variointi tulee joka tapauksessa pysymaan
oleellisena pelidanisuunnittelulle muodossa tai toisessa toteuttamistavoistaan

huolimatta.

Aania ei ole pakko luoda vain rationaalisesti tai loogisesti reaalimaailman vastaavan
esineen tai asian kanssa. Mielikuvitus, uudet teknologiat, avoin mieli ja intuitio
nayttelevat suurta roolia uusien danien luomisessa. Pelaajat eivat yleensa valita siita,
vastaako pelissa kuultava &é&ni tdysin oikean maailman vastinetta. Tarkeintd on
sopivassa kontekstissa olevan &anen uskottavuus ja tarkoituksenmukaisuus. (Viitaniemi
2015, 16). Kaikki ymmartavat miten runsaasti peleissa on audiovisuaalista siséltod, jolla
ei ole mitddn reaalimaailman vastinetta. Nama aanet, olivatpa ne sitten hirvidita tai sci-fi
avaruusaluksia, on aanisuunnittelijan keksittava itse. Usein myos realistisempia &ania
muokataan ja tehdaan nain "todellisemmaksi kuin todellisuus”. Hyva esimerkkind ovat
vahvasti tyylitellyt nyrkkitappeluiden, autojen ja aseiden danet peleissa seké elokuvissa.
Tai vaikkapa aaneltaan liioiteltu virvoitusjuomatélkin avaus mainoksessa. Aani voi olla
yhta paljon esteettinen valinta, kuin jonkin kuvitteellisen tilan @animaailman pikkutarkka
jaljennds. (Collins 2008, 135).
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5 PELIMUSIIKKI

Suurin osa pelaajista jakaa varmasti huomion siitd, miten emotionaalisesti suuren
panoksen pelikokemukseen musiikki antaa. Siitd, missa kulkee musiikin ja ambient-
tyylisen &animaisen ero, tuskin vallitsee yksimielisyytta — tai siitd mita musiikki ylipaataan
on tai mitd se merkitsee. Ainakin musiikin voidaan sanoa olevan organisoitua aanta tai
tunteiden valittamista savelilla. Mika tahansa aani voi olla musiikkia, jos se sellaiseksi
koetaan tai sen tekija on sen sellaiseksi tarkoittanut. (Kuorikoski 2018, 207). On siten
vain luonnollista, ettd erottelu musiikin ja &anisuunnittelun elementtien valilla edelleen
halvenee. Edes suosituimmassa populaarimusiikissa ei ole en&é pitkiin aikoihin pidetty

outona musiikin, melun (noise) ja aanen (sound) sekoittumista (Collins 2008, 165).

Pelit ovat ottaneet elokuvien maailmasta musiikillisen johtoaiheen. Johtoaiheella
(Leifmotif) on alun perin tarkoitettu Wagnerin oopperoissa esiintyneitd musiikillisia
teemoja, jotka liittyvat henkiloon, tunteeseen tai asiaan. Tyypillinen elokuvaesimerkki
tastda on John Williamsin Star Wars -elokuviin tekemat savellykset. Symbolisia
musiikillisia teemoja voidaan kayttdd vahvistamaan hahmojen lisaksi myods ympaéristdjen,
tunnelmien tai esineiden tunnistamista. Elokuvissa johtoaiheet tarjoillaan katsojalle
automaattisesti. Peleissd taas pelaajan on yleensd mentava johtoaiheen aloittavan
alueen tai objektin luo. Toisteisuus on johtoaiheen térked tunnusmerkki. (Kuorikoski
2018, 212-213).

Peleissa on ollut musiikkia jo 70-luvulta asti (Aarrasvuori 2006, 135). Elokuva- ja
pelimusiikki eroavat siind, miten musiikki on lukittu kuvaan. Klassinen Hollywood-
kerronta aanellisesti noudattelee perinteisesti kuva-alan rakennetta ja leikkauksen rytmia
jopa framen tarkkuudella. Elokuvamusiikki kuvaa hahmojen tunteita ja liimaa yhteen
tapahtumien narratiivia. Pelimusiikki tekee samaa, mutta se ei voi olla lukittuna kuvaan
taydellisesti - skriptatut valinaytdkset pois lukien. Syy tahan on ilmeinen: danisuunnittelija
ei voi tietdd mita pelaaja kullakin hetkena tarkalleen pelisséa tekee. Pelin pitdisi siis
jotenkin pystya myoétailemaan pelaajan tekemisia. Peleissa musiikin kayttd on haastavaa
johtuen pelaajan valinnanvapaudesta. Valitettavasti musiikin valittdma tunne ja pelaajan
toiminta eivat aina kohtaa halutulla tavalla. Taistelumusiikissa voidaan saavuttaa
dramaattinen huippukohta, mutta jos samaan aikaan pelaajan toiminta ei vastaa
pelisuunnittelijan dramaturgisia pyrkimyksia saattaa immersio haihtua ja sanaton

sopimus pelin ja pelaajan valilla rikkoutua. (Kuorikoski 2018, 208, 213).
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Vain harvassa pelissd musiikki mukailee kuvan rakennetta. Siksi pelinkehittajat ovat
kayttaneet erilaisia keinoja strukturoida kuva- ja aanimaailmaa lukitsemalla joitakin pelin
osia. Yksi tapa on tilan rajoittaminen. Useissa toiminnallisissa taistelupeleissa, kuten
FromSoftwaren Dark Souls-sarjassa, kentan isoin vastustaja kohdataan
taisteluareenalla. Silloin pelaajalla ei ole muita vaihtoehtoja kuin kohdata tama niin
sanottu bossi, yleensa eeppisen, nopeatempoisen tai painostavan musiikin soidessa.
Pelaajan toimijuutta siis rajataan tietylld alueella, jotta haluttu taiteellinen ja

pelisuunnittelullinen paamaara saavutettaisiin.

Toinen mahdollinen tapa on kuvan vierittdminen tietyllda nopeudella. Tama on
lAheisempdan sukua elokuvien kuvakielelle. Esimerkkind Call Of Duty -pelien
(Activision), tarkkaan orkestroidut ajokohtaukset, jossa pelaaja on ikaan kuin raiteilla
likkuvan ajoneuvon kyydissd eikd sen kuljettaminen ole hanen vastuullaan.
Tasohyppelypelien, kuten Crash Bandicootin (Naughty Dog/Sony) tai Celesten
(Extremely OK Games 2018) kentat, jossa pelaajan on pakko liikkua pelin kehittdjien
paattamalla nopeudella toimivat myds esimerkkind tasta. Talléin kiireen tuntu
saavutetaan helposti ja pelin kulkua on halutessaan helppo rytmittaa sopivan tempoisella
musiikilla, kun tapahtumien nopeus on lukittu. Ubisoftin julkaisema vuoden 2013
Rayman Legends- pelin koko core game loop perustuu tdhan mekaniikkaan.
Tasohyppely on ajoitettava musiikin mukaan, joten pelissa péarjagdminen edellyttdd

jonkinlaista rytmitajua.

Kolmas tapa on skriptatut, yleensa pelin omalla pelimoottorilla toteutetut valianimaatiot,
jossa pelaajalta saatetaan vieda kaikki toimijuus elokuvallisen valinayton ajaksi. Toisin
sanoen pelin interaktiivisuutta rajoitetaan elokuvallisemman elamyksen vuoksi
(Kuorikoski 2019, 214). Elokuvan tyylikeinoista vahvasti ammentavien Metal Gear Solid-
pelisarjan (Konami) peleissé saattaa olla kymmenia tunteja elokuvamaisia vélivideoita,
jolloin pelaaja voi vain katsoa valivideon tapahtumia ohjain kddessa. Tama ei ole pelin
interaktiviisuuden kannalta paras ratkaisu, mutta saattaa palvella muita dramaturgisia
paamaaria. Erdanlainen (ja mielipiteitda jakava) keino lisdtd interaktiivisuutta
valinayttdihin ovat niin sanotut quick time -eventit, jotka asettavat omat haasteensa myds
aanelle. Valianimaatioiden aikana tapahtumat quick time -eventit tarkoittavat
kontekstisensitiivista pelimekaniikkaa, jossa pelaajalla on usein vain lyhyt aikaikkuna
reagoida pelin edellyttamalla tavalla. Olivatpa valinaytot toteutettu milla tavalla tahansa,

on musiikin k&ytto niissa usein varsin elokuvallista.
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Musiikin on mahdollista olla peleissd vuorovaikutteista tavalla, joka jAd puutumaan
monista muista mediumeista. Talla erityisella vuorovaikutteisuuden Iajilla tarkoitetaan
liikunnallisia (tanssimatolla pelattavia) tanssipeleja tai Rock Band, DJ- ja Guitar Hero-
tyylisten soittamisen simuloimiseen keskittyvid peleja. Myos toisenlaiset musiikkipelit
kuten Vib Ribbon (NanaOn-Sha/Sony. 1999), Rez (UGA/Sega. 2001), Tetris Effect
Connected (Enhance Games. 2018) tai Crypt of the Necrodancer (Brace Yourself
games. 2015) tuovat oman tapansa olla syvemmin vuorovaikutuksessa musiikin kanssa.
Vib Ribbon teki pelaajan omista musiikki-CD:ista kenttia peliin. Rez yhdisti shoot-em-up
-pelityypin elektronisen musiikin luomiseen. Tetris Effect Connected tekee tetris-
palikoiden liikuttamisesta musiikillisia elementteja, jotka sopivat pelin soundtackiin. Crypt
of the Necrodancer on rogue-like -peli, jossa pelaajan on sovellettava oman toimintansa
musiikin rytmiin. Nain taustamusiikista tulee itse tarkoitus pelissa parjaamiselle, aivan

kuten edella mainitussa Rayman Legendsissa. (Kuorikoski 2018, 219-227).

Pelien teknisten rajoitteiden poistuminen alleviivaa vanhempien pelihistoriasta
kumpuavien, tiukan rajoitteisten valintojen, kuten pikseli- tai low-poly -grafiikan
taiteellisuutta. Tata kehitysta voisi kutsua pelitaiteen uusklassismiksi (Kuorikoski 2018,
215). Sama mahdollisuus patee aaneen ja musiikkiin. Chiptune-musiikki koetaan
sopivan hyvin peleihin, jotka ponnistavat menneisyydestd ja ottavat inspiraationsa
vuosikymmenten takaisista tekniikoista. Nykypaivana erittdin harvinainen taiteellinen
ratkaisu oli tracker-musiikin (artisti Jarkko Rotsten) k&aytt6é lon Fury (Voidpoint/3D
Realms, 2019) pelissa, joka oli Ken Silvermanin kehittamaa Build Engine-pelimoottoria

myo6ten syva kumarrus pelien historiaan.

Koska varhaiset pelit olivat grafiikan tavoin alisteisia teknologialle, tuli rajoitteiden
ylittamisesta osa pelimusiikin taiteellista ilmaisua. Rajallisina resursseina olivat pelien
muisti, raitamaarat seka soundivalikoima, jota laitteiden kuten Commodore 64 tai
Nintendon NES -&&nipiirit sisalsivat. Pelien musiikit olivat pelikonsolien alkutaipaleella
yleensa jatkuvasti looppaavia, yksinkertaisia melodioita. (Kuorikoski 2018, 209).
Saveltdja tai aanisuunnittelija voi edelleenkin suhtautua pelimusiikkiin ennemminkin
aanimateriaalina, kuin perinteisend alku-keskikohta-loppu -rakenteen siséltavana
kappaleena. Toimivin pelimusiikki voikin olla ennemmin syklistd kuin lineaarista
(Tolvanen 2017). Pelimusiikin looppaavuus ja syklisyys on pelien historiassa siis
tyypillinen, mutta edelleenkin monissa tilanteissa toimivin ratkaisu. My0s ilmiselva
musiikillinen toisto voi puolustaa paikkaansa peleissa, joiden pelimekaniikka itse sekéa

core game loop perustuvat tihedan toistoon. Jatkuvasti looppaava, non-lineaarinen
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kappale voi toimia pelissd hienosti, jos pystydan vélttamaan ennustettavissa olevat
ongelmat, kuten musiikin rasittavuus pitkissa pelisessioissa tai musiikkiloopin
soveltumattomuus eri tilanteisiin, kuten kentéan kestoon, teemaan tai rytmiin. Nama seikat
ovat ilmeistd, jos teemme aanellistd vertailua aiheesta hyvana esimerkkind toimivan

Doom-pelisarjan musiikillisten ratkaisujen suhteen.

Alkuperaiset Doom (iD Software 1993) ja Doom Il (iD Software 1994) soittivat ajalleen
tyypillisesti koko kentédn keston ajan samaa kappaletta passiivisesti. Pelisarjan ikoninen
musiikki ajoi hyvin asiansa hurmeisena soundtrackina vaikkakin ilmeisen& vaarana onkin
samoihin kappaleisiin kyllastyminen. Musiikki ei mydskaan ajalleen tyypillisesti ollut
milldédn lailla interaktiivista: sama kappale soi, oli pelaaja sitten paikoillaan tai
toiminnassa. Pelisarjan outolintu Doom 64 (Midway Games 1997) sivuutti aikaisemmat
heavy metal -tyyppiset kappaleet ja luotti tunnelmallisempaan ja rauhallisempaan
kauhuambientiin. Taté taiteellista riskinottoa on pakko arvostaa, mutta kyseinen valinta
jattaa silti ristiriitaisen tunteen Doom 64:n temmon, hirvididen ja perusmekaniikan ollessa
edelleen varsin samanlaisia kuin sarjan aiemmissa osissa. Doom 3:n (iD Software 2004)
jossain  maarin dynaaminen ambient-soundtrack kehitti Doom 64:n aloittamaa

tunnelmallisempaa ajattelua edelleen kauhuelokuvamaisempaan suuntaan.

Vuonna 2016 Doomin uudelleentuleminen toi mukanaan pelaajan tekemiseen
mukautuvan adaptiivisen, Mick Gordonin saveltaman musiikin, jota passiivisuuden sijaan
versioidaan lennosta sopimaan erilaisiin tilanteisiin. Wwise:n kaltaisilla middleware-
ohjelmilla voidaan saveltgjan tuottamasta materiaalista luoda vapaasti adaptiivisia,
sdantdjen mukaan erilaisiin transitioihin perustuvia scoreja. Talloin varmistetaan, etta
sopiva segmentti musiikissa soi oikeaan aikaan suhteessa pelin tapahtumiin
(Audiokinetic, 2022).

On jo varsin arkipdivaista, ettd pelimusiikki muiden &aanien ohella muuttuu sen
perusteella, mitd pelaaja tekee ja missa pelaaja sijaitsee 3D-tilassa. Kuitenkin
lahitulevaisuudessa  edistynein  pelimusiikki  luultavasti  muuttuu  entistakin
hienovaraisemmaksi ilman jaykkaa pelitilanteeseen sidottua jakoa. On oikeastaan vain
kehittdjien mielikuvituksesta kiinni, kuinka uusinta teknologiaa tullaan kayttdmaan

musikaalisten mahdollisuuksien suhteen (Chesler 2020).
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6 AANISUUNNITTELUN ANALYYSI: FALLOUT: NEW
VEGAS

Obsidian Entertainmentin kehittama ja Bethesda Softworksin julkaisema roolipelisuosikki
Fallout: New Vegas (2010) on hyva esimerkki avoimen maailman roolipelistd, jossa
persoonallisella aanisuunnittelulla on ratkaiseva asema immersiivisen pelikokemuksen
syventgjana. Kasikirjoituksen, hahmojen ja tehtava- sekad pelisuunnittelun lisaksi New
Vegasin ehdoton onnistuminen on pelin siséaltdd kokonaisvaltaisesti tukeva

aanisuunnittelu. Vailla puutteita se ei kuitenkaan ole, kuten téasté analyysista kay ilmi.

Pelin aanimaailma on teemallisesti amerikkalaiseen (post-)post-apokalyptiseen
autiomaahan sopiva. Se on avoin, autio ja kolkko, mutta samalla haikean kaunis. Pelin
audio director Scott Lawlorin mukaan &anitiimi lahti esituotannossa tydskentelemaan
neljan paamaaran eteen: realistiset ja avoimessa ymparistéssadn oikealta kuulostavat
aseet, monipuoliset ja karmivat ambienssit, syvdlliset ja hyvin ddninaytellyt dialogit seka
reaktiivinen ja adaptiivinen musiikki. Myos pelimoottorin ja &&nisysteemien paivittdminen
naita tavoitteita silmalla pitaen oli tarkeaté. (Isaza 2010). Esittelen ja arvioin seuraavaksi

naiden tavoitteiden onnistumista.

6.1 Aaninayttely

Uusien kolmiulotteisten Fallout-pelien kaltaisissa suurissa, hahmojen ja quest-tehtéavien
tayttamissa open world -peleissa aanindyttely on usein tasoltaan vaihtelevaa johtuen
dialogin valtavasta maarasta. Obsidianin tavoite oli parantaa dialogipuun syvyytta ja
lisata daninayttelijoiden maaréaé seka uniikeille ettd geneerisille NPC-aanille verrattuna
vuonna 2008 julkaistuun Bethesdan kehittdmdén esiosaan Fallout 3:een. New
Vegasissa on lahteesta riippuen noin 65 000- 55 000 dialogirepliikkia pelkastddn yhdella
kielella ja neljannesmiljoona jos kaikki kieliversiot lasketaan mukaan. (Isaza 2010).
Pelaajan ei yhden lapipeluukerran aikana ole edes mahdollista kuulla kaikkea, mita
hahmoilla on dialogin muodossa tarjota. Usein tdmankaltaisissa peleissa samoja
aaninayttelijoita kierratetddn uudestaan etenkin vdhemman tarkeilla NPC-hahmoilla.
Onneksi merkittavimmilla padhahmoilla on paitsi loistavasti Kirjoitettu dialogi, myds
erittadin  hyvin rooleihinsa valitut nayttelijat. Hahmojen &anind kuullaan sellaisia

nayttelijoita kuten Ron Perlman, Kris Kristoffersson, Matthew Perry, Felicia Day ja Danny
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Trejo. He nostavat pelin laatua useilla pykalilla. Kaikki dialogi muiden hahmojen kanssa
tapahtuu ensimmaisen persoonan nakokulmasta mika parhaimmillaan on lasndolon
tuntua vahvistava tekija. Kyseinen tiukka nakékulmavalinta tehtiin myds yli kymmen
vuotta mydhemmin Cyberpunk 2077:ssa (CD Projekt Red 2020). Kuten Cyperpunk
2077:ssa, myodskddn New Vegasissa ei ole pelin alkua tai loppua lukuun ottamatta

elokuvallisia valinaytt6ja, mik& mielesténi on ainakin immersion kannalta hyva asia.

6.2 Esineet, aseet ja Ul-déanet

Pienetkin @anisuunnittelun elementit ovat New Vegasissa toteutettu teemaan sopivasti.
Suurin osa pelin esineistad on osin rikkinaistd, ruosteista tai kulunutta. Ikonisen Pip-Boy
rannetietokoneen audiovisuaalinen ilme nayttaa ja kuulostaa vanhalta tietokoneelta tai
putki-tv:n ruudulta. Analogisuus ja lampeneva putkitekniikka ovat toimivia aanellisia
valintoja Mojaven autiomaahan sijoittuvaan maailmaan, jonka Kkulttuurinen ja
teknologinen kehitys osittain pysahtyi ydintuhoon. Kuluneisuus ja rikkindisyyden
estetiikka audiovisuaalisessa kerronnassa sitovat pelid yhteen. Ne tuovat paitsi
koheesiota, myds kaivattua eldman tuntua peliin, joka jo julkaisuhetkella oli teknisesti
melko kdmpeld ja osittain vanhentunut. Muovisen nakdisia jaykkid hahmoja on syytakin
elavoittaa aanellisesti niin paljon kuin mahdollista. Aanisuunnittelussa on tarkeaa sitoa

digitaalinen peli reaalimaailmaan realististen &&nien avulla ja tdsséa New Vegas onnistuu

hyvin.

Pelissa on muutamia radiokanavia, jossa kuullaan musiikkia ja puhetta. Juontajat
kommentoivat ajankohtaisesti pelimaailman tapahtumia ja pelaajan tekemisia
diegeettisesti samaan tapaan kuin uusimmissa Grand Theft Auto -peleissa. Pelaaja voi
maailmaa tutkiessaan laittaa radion paalle tai pois Pip-Boy -rannetietokoneestaan. Tama
on hyva esimerkki siitd, miten pelaaja voi immersion sailyttavalla tavalla itse vaikuttaa
paitsi varusteisiinsa, myos pelin diegeettiseen danimaailmaan. Vastaava ei teemansa
puolesta olisi mahdollista vaikkapa Bethesdan Elders Scrolls RPG-sarjassa.
Fantasiateemaiseen maailmaan sijoittuvan pelin voi olla vaikea perustella pelissa
itsessddn nakyvia visuaalisia Ul-elementteja. Tallaisia pelin maailmaan upotettuja
diegeettisia kayttoliittymaelementtejd on kekselidasti kayttdnyt Dead Space -pelisarja,
jossa pelihahmon energiamittari on hahmon seldssa, osana pukua (Kuorikoski 2018,
76).
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Fallout: New Vegasin rannetietokoneen radio luo toki omanlaistaan tunnelmaa, mutta
toisenlaisen, vieldkin tunnelmallisemman kokemuksen saa kuuntelemalla pelkastaan
pelin ambient-raitaa ja ympadristobn &ania. Radion sulkeminen lisdd ympariston
ahdistavuutta ja peliin oleellisesti kuuluvaa yksindisyyden tunnetta. Toisaalta radion
paalla pitaminen palvelee rennompaa tai kevyempad kokemusta haluavaa pelaajaa.
Radion aanien valityksella on mahdollista 16ytdd sivutehtavia, jotka muuten olisivat
huomattavasti vaikeammin pelaajan saavutettavissa. Esimerkki tallaisesta auditiivisesta
vihjeesta on Danny Trejon naytteleman hahmon Raul Tejadan olinpaikan paljastuminen
radioldhetyksessd. Myds muissa sarjan peleissé on samanlaisia &anikerrontaa
hyvaksikayttavia ideoita, kuten Fallout 4:ssd (Bethesda 2015) tarinan kannalta

merkittdvan paikan ldytdminen radiosignaalin vahvuuden perusteella.

Pelimoottorin tapa ladata &anid avoimen maailman pelissa aiheutti ongelmia &anitiimille.
New Vegas kaytti aanid tarpeen mukaan lataavaa loose file- systeemia, jonka johdosta
systeemi priorisoi jo ladattuja aanid. Taman takia aseiden tulitus ei kuulostanut niin
sattumanvaraiselta kuin &anitiimi olisi halunnut (Isaza 2010). Aseiden aéanisuunnittelu on
merkittdva osatekija onnistuneen ja hyvaltd tuntuvan toiminnan luomisessa. Muita
tekijoita taistelun pelintuntuman parantamiseen ovat aseiden ulkoasu, yksityiskohdat
animaatiossa, pelisuunnittelulliset seikat sek& nykyddn entisestdéan kehittyva ohjainten

haptinen tuntopalaute.

Adaptiivinen &&nisuunnittelu ottaa huomioon danen mukautumisen pelin eri vaiheisiin,
kuten missa tilassa esimerkiksi ase laukaistaan ja miten sen jattama aani kimpoilee
ymparistossa. New Vegasin danisuunnittelussa on otettu huomioon maailman avoimuus
ja kiinnitetty huolellisuutta siihen, ettd samasta danesta on seka laheisia etta kaukaisia
versioita. Aseiden aania myos nauhoitettiin oikeassa autiomaassa. Menetelma saattaa
kuulostaa digitaalisten 3D reverb- ja delay-algoritmien aikana vanhanaikaiselta, mutta
on yha nykyaankin kaytdssa. Esimerkiksi uuden vuonna 2021 julkaistun Halo Infiniten
(343 Industries) aaniryhma hyddynsi kentélla aanitettyja oikeiden aseiden laukauksien

kaikuhantia &anisuunnittelussaan (Insider 2021).

Adnisuunnittelussa on osattu olla koskematta siihnen mika ei ole rikki. Jo aikaisemmassa
Fallout 3:ssa paatettiin pitdd ikonisen VATS-tahtaysjarjestelman Ul-danet samana kuin
pelisarjan ensimmaisissa kaksiulotteisissa osissa. Tallaiset ratkaisut toimivat

silmaniskuna veteraanipelaajille ja ovat samalla hatunnosto pelisarjan juurille.
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6.3 Ympariston danet ja ambienssit

Ympaéaristd on kansoitettu aanilla. Esimerkiksi pelin aloituspaikassa Goodspringsin
kyldssd puun narinaa on lisatty puhelinpylvaan tyyppiin, joka saa kaikki alueen
puhelinpylvaat narisemaan puisella tavalla. Vaikka pelin aavikkomaailma onkin melko
kuollut, ei se silti ole vailla &a&nid. Hienovaraisia aania on lisatty kaikkeen rikkoutuneista
autoista hiekkakasoihin. MitdA enemman naita &ania peliin lisattiin, sitA enemman
maailma herasi eloon. Aanitimin sijoitti yksittdisia tunnistettavia aania one shot-
systeemiinsa tavoitteenaan pitdéd taustaaanet dynaamisena ja tuoreena huolimatta siita,
miten kauan pelaaja alueella aikaa viettdd. Pelin aanisuunnittelijan mukaan New
Vegasista loytyvat melko staattiset ja huomaamattomat tausta-ambienssit eri
paivanajoille. Aamulla ambiensseihin on lisatty lintuja, erilaisia tuulia kuullaan paivan
mittaan ja yolla aavikolla kuuluvat sirkat ja susien ulvonta. Vaarantuntua haettiin etaisilla
huudoilla, lasin rikkoutumisilla ja etaisilla rajahdyksilla. Nykynakokulmasta melko
alkeellinen fysiikkasysteemikin  sai  paivityksen tukien objektien kiihtyvyytta

aanenvoimakkuuden ja ddnenkorkeuden varioinnin osalta. (Isaza 2010).

New Vegasin rauhallisimmissa hetkissd kuullaan autiomaan &aania, tuulta, kivien
vierimista ja hiekan likkumista. (The Making of Fallout: New Vegas, 2010). Joskus
tunnelmaa luodaan korkeilla, valittavilla metallisilla narinoilla seka elavien olioiden
lasnaolosta kertovilla etaisilla laukauksilla ja huudoilla. Kaikille aanille ei siis 10ydy
varsinaista aiheuttajaa itse pelimaailmassa vaan ne sijaitsevat pelkastaan aaniraidalla.
Pelaaja oppiikin jossain vaiheessa tunnistamaan oikeasti pelimaailman olennoista
lahtevat danet pelkistd tausta-ambienssiin kuuluvista aanistd. Tama kertoo joko siita,
ettd variaatiota on lilan vahan, tai siitd, etté pelid on pelattu niin paljon, etta &&dnimaisema
on kaynyt liilan tutuksi. Joissakin tilanteissa, kuten seikkaillessaan maanalaisissa
ydinpommisuojissa tai kuullessaan kuiskauksia hautausmaalla, on pelaaja aidosti
epdatietoinen siita, mitkd aanet kuuluvat pelimaailmaan ja mitka eivat. Taméa on hyva

esimerkki diegeettisyydella leikittelysta ja toimii pelottavan tunnelman luojana.

Epaonnistuneempi esimerkki tastd on New Vegasin Freeside-laitakaupungilla jatkuvasti
kuuluva ihmisten puheensorina ja tasaisin toistuvat yksittaiset efektit, kuten huudot ja
sama lasipullon rikkoutumisen aani. Kyseiset danet eivat useinkaan vastaa pelaajan
visuaalista tai tilallista kokemusta. Taméa rikkoo uskottavan pelimaailman illuusiota
kuulostaen ilmiselvasti liian lyhyelta ja staattiselta audio-loopilta. Aaneltaan rikkaiden

ambient-taustojen ei yleensa tulisi perustua lilan lyhyeeseen looppiin — varsinkaan jos
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looppiin on sijoitettu ei- randomisoituja, selvasti erottuvia yksityiskohtia (Collins 2008,
93). New Vegasin danisuunnittelusta kertovan artikkelin perusteella kyse ei kuitenkaan
olisi loopista, vaan randomisoiduista one-shoteista (Isaza, 2010). Tall6in heraa kysymys

siitd, onko one-shot -elementtien toistosykli liian nopea.

Kuulokuva ei mydskdan seuraa pelaajan rintamasuuntaa — pelaaja kuulee
puheensorinaa autiolla asuinalueella huolimatta siitd mihin suuntaan on kaantynyt tai
miten lahella han on paikkaa, josta kyseisten &anien voisi olettaa kuuluvan. Adnet eivat
siis lokalisoidu, mika voi johtua peli- tai &&nimoottorin rajoituksista. Kuten edella
mainittujen ambienssiin kuuluvissa aseen laukauksissa, mydskaan tassa tapauksessa
aanen aiheuttajaa ei pelaaja pystyisi koskaan ldytamaan. Syy tdhan on ilmeinen:
aiheuttajaa ei tosiasiassa ole. Oleellista on tehda ero siind, ovatko timankaltaiset etaiset
adnet istutettu tausta-ambienssiin vai ei. On hyva kayttda harkintaa siind kuinka paljon
pistemaisia, konkreettisia &anid taustoihin haluaan avoimen maailman pelissa
siséllyttaa. Vaikkei kyse ole kilpailullisesta fps-pelista, on &énien kuuntelemisesta silti
hyotya pelaajalle: pelissa kuitenkin on useita kohtauksia, jossa etaiset tulitaistelun &anet
todella tulevat matkan paassa taistelevista, mahdollisesti pelaajalle vihamielisista
hahmoista. Jos yksilditavia etaisia aania kaytetaan, tullaan luoneeksi myds jonkunlainen
jannite. Kun aanien aiheuttajat [6ytyvat, purkautuu luotu jannite tilanteen edellyttamalla
tavalla. Edella mainitut seikat yhdessa ovat peli- ja &&nisuunnittelun ristiriitaisia viesteja,
minka takia pelaaja ei tietyissa tilanteissa voi luottaa siihen onko pelaajan nakdkentan
ulkopuolella sijaitseva &anilahde oikeasti olemassa. Pelin tunnelmaan ja itse
pelaamiseen siis vaikuttavat oleellisesti &&nen tulosuunta ja sijainti. Tarkka

kuunteleminen my6s edistdd immersiota (Huttunen 2019, 10).

Pelin varsinainen paakohde, post-apokalyptiselld aavikolla sijaitseva, Las Vegasin
historiasta vaikutteita ottanut New Vegas Strip on hyvista ideoistaan huolimatta tekninen
ja tunnelmallinen pettymys. Elvis ja Rat Pack -aikakautta kanavoiva muutaman kasinon
kasittdva alue Kkarsii huonosta kenttdsuunnittelusta, NPC-hahmojen liian pienesta
maarasta, jarkevan tekemisen puutteesta ja jatkuvista lataustauoista. Kasinon
ambienssiaanitykset tehtiin kaytanntssa aanittamalla baareja valomerkin jalkeen,
tavallisia ostoskeskuksia, eri hotellien auloja, seka jarjestamalla yksittdinen &anitys
peliyhtion aulassa kokoamalla n. 15 pelinkehittdjdd ja nauhoittamalla heid&n
performanssiaan (Isaza 2010). Kuitenkin istuessaan pelissd uhkapelipdytaan, tuntuu

pelaaja olevan lahes yksin koko kasinossa. Aanellisesti eri kasinoissa kuuluu olevan
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paljonkin kuhinaa, mutta vaisu visuaalinen vastine ei valitettavasti tata aistimusta tue.

Kuva ja &ani ovat siis epatasapainossa eikd pelaajan odotuksiin taten vastata.

6.4 Ambient-musiikit

New Vegasin saveltgja Inon Zur on luonut peliin kauniita, ahdistavia ja salaperaisia
ambient-musiikkeja. Nama yhdistelevat synteettisia ja kokeilevia elementtejd lahelta
aanitettyyn jousikvartettiin ja muihin perinteisempiin soittimiin, jossa oleellista on ollut
jousen ja soittimen kielten tekstuurin sailyttaminen. On muistettava, etteivat saveltajat ja
aanisuunnittelijat mieti pelkastddn musiikin siséltéa, vaan myos sitd, miten musiikki
reagoi pelin tapahtumiin. Ambient-raitojen lisaksi Fallout: New Vegas soittaa aika ajoin
dynaamisia aanellisia efekteja tai erilaisia reaktiivisia aanimaisemia, jotka ovat tehty

vahvistamaan tunnelmaa tai lisdamaan jannitetta.

New Vegasiin savelletty musiikki on usein melko minimalistista ja sitd ikdan kuin
kaytetdan samalla one-shot -tavalla kuin muita ymparistén aania. Pelaajan ollessa
keskelld joutomaata, kuullaan musiikkia siella téalla pienind annoksina ilman, etta
musiikki riitelee ympariston aanien kanssa. Lahestyessaan tarkeita lokaatioita rakentuu

musiikki kerroksittain luonnollisesti ja saumattomasti. (Isaza 2010).

Ympariston pistemdiset danet tai pelaajan interaktiosta kuuluvat &énet ovat tavallaan
myo6s osa ambienssia, vaikka ambienssi-sanalla ei aina tata tarkoiteta. Ambienssi todella
voi koostua pelkdstaan stereo- ja surround-raidoilla olevista aanista tai lukuisista
ymparistén &éanistd, jota jonkinlainen huomaamattomampi tausta tukee. Esimerkkina
ybllinen sirkka-ambienssi, jonka p&aélle ympéariston pistemaiset narinat ja kolinat
asettuvat. Taman kaiken rinnalla soi tilanteesta riippuen edella mainittu peliin savelletty

ambient-musiikki.

6.5 Musiikit

New Vegasin kehittdjien onneksi he saivat projektin, jossa pelisarjan historian vuoksi on
vahva tunnistettava ja omaleimainen &anellinen tyyli. Tamé alkaa jo paéavalikon
tunnusmusiikista, joka virittdd tunnelman juuri oikeanlaiseksi. Peleissa paéavalikon

musiikki luo tuttuuden tunnetta, mutta sen on myds vastattava samalla pelin
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kokonaisteemaa ja ilmettéd (Kuorikoski 2018, 208). Tama tuttuuden tunne pienilla

variaatioilla hgystettyné on tarke&ssa roolissa kaikissa Fallout-sarjan peleissa.

Pelin lisensoidulle aaniraidalle on valittu teemaan sopivaa musiikkia. Radiokanavat
soittavat 40-, 50- ja 60-luvun country ja western-rockabillya. Vanha musiikki on paitsi
pelisarjan historiasta kumpuava retrofuturistinen ominaispiirre, myds nostalgisen tunteen
herattaja, eraanlainen katkeransuloinen linkki menneeseen. Kun pelin vaihtoehtoisella
historian aikajanalla vuonna 2281 kuuntelemme vaikkapa Peggy Leen tai Guy Mitchellin
kaltaisten artistien ikivihreita, on vaikea valttya tuntemasta outoa ristiriitaa sen tosiasian
kanssa, ettd kyseinen musiikki on pelin fiktiivisella tapahtumahetkelld jo yli kaksisataa
vuotta vanhaa. Tasta seuraa mielenkiintoinen vaite pelimaailman sisaisesta logiikasta:
populaarikulttuuriimme iskostuneet kappaleet ovat ainakin palasina olemassa myo6s
tulevaisuudessa. Jotkut kulttuurimme piirteet ovat selvinneet jopa ydinaseilla kaytavasta

kolmannesta maailmansodasta ja todella kestédneet ajan hammasta.

Futurististen tai tulevaisuuteen sijoittuvien dystooppisten pelien tapa kayttdd nostalgista
musiikkia on tietenkin harkittu valinta. On huomattava, ettd sekd nykymusiikin, ettd
vanhojen klassikoiden soittaminen sitoo fiktiivisen teoksen meiddan maailmaamme.
Falloutin lisaksi hyvana esimerkkina tamankaltaisesta retrofuturismista on Denis
Villeneuven ohjaaman Blade Runner 2049 elokuvan Frank Sinatran tai Elviksen
musiikkia diegeettisesti soittavat kohtaukset. Temaattisesti muistoihin perustuvan
elokuvan &éaniraidalla timénkaltaiset populaarimusiikin ikonit ovat toimiva valinta. Fakta
yhdistyy fiktioon. Taméan elokuvan maailmassa Frank Sinatran musiikki on totta ja Elvis
oli oikea henkild. Siispa elokuvakin maailma on totta. Soundtrackin tehoa ei mydsk&aan
vahenna katsojien ja pelaajien henkilokohtaiset tunteet ja muistot teoksessa kaytettya
musiikkia kohtaan. (Zhao 2022).

Sen sijaan dystooppiseen ultra-kapitalistiseen lahitulevaisuuteen sijoittuva CD Projekt
Redin Cyberpunk 2077-peli pyrkii todella luomaan oman, nykyisesta irrallaan olevan
maailmansa. Taman toimintaroolipelin radiokanavilla ei siis soiteta kaikkien tuntemia
klassikkoja. Painvastoin. Vaikka peliin valitut artistit edustavat monia genreja aina black
metalista elektroniseen tanssimusiikkiin, on artistien valinnassa pyritty uutuuteen ja
jollakin tavalla uskottavasti pelin maailmaan sopivaan musiikkiin. Tdma maailma on
kylma, Kliininen, teknologinen ja ruma — myo6s aanellisesti. Meille ei tarjoilla mukavia
aanimuistoja menneestd. Onkin vain sopivaa, ettei esteettisestda teemastaan

johdonmukaisesti kiinnipitdva peli riko illuusiota yhdistdmalla suurella vaivalla luotua
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Cyberpunk-maailmaa omaan nykyhetkeemme. Tama aanisuunnittelun taiteellinen keino

on vain yksi valinta temaattisesti yhtendisessa kokonaisuudessa.

Fallout taas on aina ollut jollakin tavalla tietoinen itestd&én ja humoristisella otteella
syleillyt omaa versiota post-apokalyptisesta retrofuturismistaan, jossa lantisen maailman
kehitys on loppunut jonnekin 50-luvun putkitekniikan ja kromiautojen americanaan,
aikaan ennen transistorin keksimista. Aikoinaan futuristiseksi kuvitellun teknologian
yhdistaminen hottdiseen nostalgiseen lohdutukseen on Falloutin  atomipunkin
tunnusmerkki. Fallout -pelisarjan musiikkivalinnat mahdollistavat tulevaisuuden ja
historian peilautumisen mielikuvitusta ja todellisuutta vasten. Siina missa Cyberpunk
tarjoilee uutuutta ja viileyttd, maarittelee Falloutin tyylivalintaa pikemminkin kontrastit
pelin nykyhetken rappion ja vanhan loiston valilla. Menneisyys on yha lasnd New
Vegasissa, mutta ihmisten kasitys vaikkapa siitd, kuka Elvis todellisuudessa oli, on
hamartynyt. Retrofuturismiin sopivasti lAsnd on myds se visio tulevasta, mika
Yhdysvalloissa 50- ja 60-luvuilla  kuviteltin  tulevaisuudeksi. Cyberpunkin
tapahtumapaikassa Night Citysséa nykyisin nahtavilla olevat kehityskulut ovat karjistyneet

huippuunsa, eika mikddn muistuta menneesta.

Fallout: New Vegasissa mennyt on lasna kaikkialla. Menneella musiikilla on suuri rooli
aavikkoisen western-tunnelman vahvistajana. Kun pelissé halutaan olevan pelin siséista
radiomusiikkia, on pelin kehittdjien vastattava kysymykseen: mitd musiikkia Las
Vegasissa vuonna 2281 ihmiset kuuntelevat, kun populaarikulttuurin kehitys pysahtyi
vuoteen 2077? Vanhan musiikin kuuntelu on myds pelimaailman uskottavuuden
kannalta jarkeenkaypaa koska pelin hahmoille uuden musiikin séveltamisen sijaan
tarkedmpaa on selviytyminen ja hengissa sailyminen. Vaikka alkuperdaisista levytyksista
on aikaa jo satoja vuosia, tarjoavat ne pelaajalle edelleen eraanlaisen romanttisen linkin
menneisyyteen — aivan samoin kuin pelin visuaaliset elementit: dinerit, ransistyneet
motellit ja huoltoasemat. N&amakaan eivat toimisi samalla tavalla ilman sopivaa
adanimaailmaa. Immersion kannalta on hyva asia, etté peliin lisensoitua musiikkia ei pelin
aikana kaytetd scoren tapaan ei-diegeettisesti, vaan ne ovat luonnollinen osa
aaniymparistdd. Pelin aikana tata musiikkia kuullaan vain dynaamisista diegeettisista
lahteista: pelin maailmassa sijaitsevista matkaradioista seka rannetietokone Pip-Boyn
sisddnrakennetusta radiosta. Ratkaisu tukee pelimaailman rakentamista (world

building), tunnelmaa ja realismia.

Lukuisissa nykypeleissé& musiikki on dynaamista ja esimerkiksi kehittyy uhkaavaksi

vihollisen lahestyesséd. New Vegasin esimerkki téllaisesta on taistelun aikana soiva
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toimintamusiikki, jossa kuullaan ensiksi korkeita séveli&, tai niin sanottu “stinger”,
rumpuja ja metallisia lydmasoittimia. Taistelun loputtua musiikki pitda jollain lailla
lopettaa, dekonstruoida. Fade-outin sijaan voidaan kayttaa jonkinlaista outroa. New
Vegasissa tallaiseen outroon on usein lisatty pelin teemaan sopiva &ani, kuten
kalkkarokdarmeen helind. Nama tilanteet ovat kommunikaatiota pelaajan ja pelin valilla:
kun pelaajan hahmo ja vihollinen ovat riittdvan lahelld toisiaan, ilmoittaa peli musiikin
avulla, ettd jotain huolestuttavaa on tapahtumassa. Tai vaihtoehtoisesti etta tilanne on

ohi ja hetken seesteisyys voi alkaa.

Suurieleisté taistelumusiikkia on peleissa yleensa varattu vain vakavimpiin kohtaamisiin,
silla dramaattisten aaniefektien kaytdlla kaikkein arkipaivaisimpien taisteluiden ohessa
olisi luultavasti vain huvittava vaikutus. Talléin hienovaraisempi lahestymistapa on
parempi ratkaisu, jos musiikkia edes halutaan kayttaa. Joskus taistelumusiikki voi toimia
tarkoitustaan vastaan. Monissa Bethesdan peleissd valittu tapa soittaa dynaamista
taistelumusiikkia johtaa siihen, ettd pelaajan samoillessa pelimaailmassa, toimii alkava
musiikki itseasiassa erdaanlaisena tutkana varoittaen pelaajaa aggressiivisen vihollisen
hytkkaysaikeista. Yha uudestaan toistuvana tapahtumasarjana tama ei ainakaan lisda
pelin immersiota, eiké jannittavaa tunnelmaa. Joskus nyanssit, hiljaisuus ja vahaeleisyys
ovat tehokkaampi lahestymistapa. Jo elokuva Tappajahai (1976) osoitti, miten
jannitysmusiikkiin totuttautuneet katsojat oli mahdollista yllattda antagonistin hyokéatessa
yhtakkia ilman teemamusiikkia (Berardinelli 2022). Valinta toimii  hyvin
yllatysmomenttinsa takia. Katsojat on aikaisemmin ik&én kuin totutettu siihen, etta hai

hytkkaa vain johtoteemansa soidessa.

6.6 Yhteenveto

Fallout: New Vegas sai julkaisunsa aikaan yleisesti ottaen suosiollisia arvioita, vaikka
sité vaivasivat samankaltaiset tekniset ongelmat kuin muitakin Bethesdan julkaisemia
peleja. Pelaajien osoittama arvostus New Vegasia kohtaan on kuitenkin vuosien
saatossa vain kasvanut. Sita pelataan edelleen ahkerasti lets’s-play -videoilla ja pelista
tehtyja pitkid videoanalyyseja on Youtubessa paljon. Pelia ahkerasti modaava fanikunta
on jo pitkdan toivonut pelille seuraajaa. Microsoftin hankittua yrityskaupoilla seka
Obsidianin ettd Bethesdan, on fanien toiveita toistuvasti nostatettu huhuilla koskien pelin

mahdollista seuraajaa tai remasteria.
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Kehittaja Obsidian Entertainment kertoi jalkikateen, ettd pelin tuotantoon varatut 18
kuukautta oli liilan lyhyt aika, eika tiimille ennestaén tuntematon pelimoottori helpottanut
ongelmaa, kun tarkoituksena oli kehittda massiivinen avoimen maailman peli. Pelista oli
pakko leikata pois monia siihen suunniteltuja elementteja kuten vaikuttavammat kasinot.
(Bailey 2020). Teknisesti peli on edelleenkin ongelmallinen. Aanimaailmakaan ei loista
niinkdan teknisten ominaisuuksiensa vuoksi, vaan taiteellisen tyylinsa ja vaivannaon

ansiosta.

Silti kaikesta huolimatta New Vegasista on tullut moderni peliklassikko, joka kasittelee
vaikeita teemoja, vakuuttaa tunnelmallaan, kasikirjoituksellaan seka pelityylien
moninaisuuden huomioon ottavalla pelisuunnittelullaan. Peli on my6s hyva esimerkki
siitd, miten tarkeda on audiovisuaalisen sisdllon mielikuvituksellisuus, yhtenainen linja ja

kyky vélittaa tunnetiloja.
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7 JATKOTUTKIMUS

Yhdessd opinnaytetydssa ei ole mahdollista kasitella kaikkea peliaudiota koskevaa
teknistda tai taiteellista sisaltbd. Kokonaiset auto- ja urheilupelien genret
aanisuunnittelullisine erityispiirteineen jaivat tassa opinnaytetydssa kasittelematta. Hyvia
tutkimusaiheita peliaudiosta l6ytyisi erittdin paljon. Niin sanottu uusi “3D audio”, peliaudio
ammattina Suomessa ja maailmalla, middlewarejen erot, pelimusiikki, Unreal Engine 5:n
MetaSounds, muistinhallinta &anisuunnittelussa, audion ohjelmallinen generointi,
hahmodialogi tai ambienssit olisivat helposti omien opinnaytetdidensd aiheita.
Adnisuunnittelu saavutettavuuden nakokulmasta olisi myos tarkea tutkimuskohde.
Tutkimuskulmia &anisuunnittelun saavutettavuuteen on useita: ndkévammaiset pelaajat
ja huomiot pelin kannalta oleellisen informaation valittamisesta aina aanien
saatdmahdollisuuksiin asti. Saavutettavuuteen liittyy paljon erilaisia nakékulmia, joiden

ratkaisuista hyotyisivat kaikenlaiset pelaajat.
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8 KOHTI OMALEIMAISEMPAA KERRONTAA

Videopeleja  kasitellddn  mediassa usein  ndkbtkulmasta, joka painottaa
videopeliteollisuuden taloutta tai uusinta tekniikkaa. Valitettavasti samalla tullaan
ohittaneeksi pelien kulttuurillista ja taiteellista arvoa. Peleille tulisikin antaa palstatilaa ja
tunnustusta myds ohjelmoinnin, game designin seka taiteen nakodkulmista. Onneksi
2000-luvulla tutkijoiden kiinnostus ja tutkimusta tutkimusten maara myds pelien

danimaailmaa kohtaan on kasvanut (Girs 2016. 8).

Tekniset rajoitteet ovat pitkalti poistuneet ja pelien kehitystydkalut ovat tulleet kaikkien
saataville. Useat niistd ovat halpoja, jopa ilmaisia. Nyt enemman kuin koskaan
aikaisemmin vapaa-ajan harrastuneisuus ja pelikehityksen eri osa-alueiden opettelu
omatoimisesti on vain henkildn omasta motivaatiosta kiinni. TAstéa demokratisoitumisesta
huolimatta pelien teko, siihen siséltyvien teknistaiteellisten osasten kuten
kasikirjoituksen, pelisuunnittelun, kenttadsuunnittelun, animaation, hahmomallinnuksen,
koodauksen, grafiikan, daniohjelmoinnin tai aanisuunnittelun hallinta korkealla tasolla on
edelleenkin vaikeaa ja vaatii useiden vuosien kokemusta seké aitoa mielenkiintoa aihetta

kohtaan.

Kaikesta elokuvamaisuudesta ja elokuvataiteen tyokalupakista lainatuista tydkaluista
huolimatta ei pelien mielestani tulisi aina pyrkia elokuvallisuuteen vaan olla ylpeasti
taiteellisia tavalla, joka on ominaista peleille. Elokuvallisten AAA-pelien rinnalle
tarvitsemme peleja, joiden taiteellinen kunnianhimo nousee peleille ominaisista
elementeistd. Tarkoitan suunnittelullisesti, taiteellisesti ja teknisesti kunnianhimoisia
digitaalisia teoksia, jotka eivat hapeile olla ensisijaisesti peleja. Tarkoitan
epalineaarisuuden ja emotionaalisen sitoutuneisuuden lisddmista peleihin tavoilla, jotka
mahdollistavat sen, ettd pelaajat kertovat itse tarinansa. Pelit ovat edelleen erittain nuori
taiteenmuoto ja niiden taysi potentiaali odottaa viela lunastamistaan. Naemme
tulevaisuudessa mita tama kehitys tarkoittaa pelien danisuunnittelulle. Vaikka panostus
aanisuunnitteluun vaihtelee ja esimerkiksi mobiilipeleja usein pelataan ilman aania, on
silti melko turvallista sanoa aanen ja aanisuunnittelun kuuluvan oleellisena elementtina
l&ahes kaikkiin peleihin. Pelaajille voidaan aanitekniikan ja pelien kehittyessa tarjota yha

vaikuttavampia kokemuksia.

Adnen ei tarvitse olla niin sanottu tukitaiteenmuoto. Aani voi olla jopa grafiikkaa ja

haptisuutta ohjaava elementti. Nakévammaisille tarkoitetuissa peleissa &anen rooli
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korostuu entisestaan. Pelista riippuen aani voi olla kriittistd paitsi pelin maailmassa
viihtymiselle myds pelissa etenemiselle ja pelissa parjaamiselle. Aani siis voi ottaa ja
ottaakin kokonaisuudesta yha suurempaa roolia, mik& esimerkiksi virtuaalitodellisuuden
ja VR-pelien tapauksessa on vaistamatdonta. Varmaa kuitenkin on se, etta kun pelit

kasvavat taiteenmuotona, on myos pelien aanisuunnittelun kehityttava.
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