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The topics of this thesis include sound designer’s work in a game development team, approaches
to sound design, and Trials Frontier, a mobile game developed by the Finnish game studio Red-

Lynx.

Trials Frontier is the mobile game debut of RedLynx’s popular Trials series. It was published in
April 2014 for iOS and later for Android as well. The game has since remained popular in the top
racing game charts of app stores in several countries and it received the "Best of 2014” and "Edi-
tor's Choice” awards in early 2015. The game has been downloaded over 25 million times world-

wide.

The first goal of this thesis is to shed light on the world of sound design in games. Things are
presented in a way that they can be understood by everyone. The thesis aims to answer questions
about the importance of sound design and communication, correct procedures, tools, the purpose
of sound and how sounds are created. The project summary at the end of the thesis puts some of

these topics into practical context.

Sound design is still being ignored too often by many game companies. Thus the second goal of
this thesis is to delve into the root of the issue and improve the position of the field as well as tell

how sound design should be approached.



ALKUSANAT

Suurenmoiset kiitokset kaikille Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijatovereil-
leni ja RedLynxin tyokavereilleni, jotka olette tehneet pelialalla tydskentelysta
upean kokemuksen.

Kevaalla 2015
Vili Viitaniemi
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SYMBOLILUETTELO

Ambienssi

DAW

Dynamiikka

EQ

Foley-efekti

Indie-kehittaja

Immersio
Looppaus

Miksaaminen

ul

Valiohjelmisto

Aéanikirjasto

Pelin taustalla soiva daniraita, joka luo pelitilanteeseen pai-
kan tuntua ja tunnelmaa.

Elektroninen laitekokoonpano, joka on suunniteltu ensisijai-
sesti digitaalisen ddnen aanittdmiseen, editoimiseen ja tois-
tamiseen.

Aanen voimakkuuden vaihteluvali

Taajuuskorjain, jolla voidaan tehd& muutoksia 4anen taa-
juusvasteeseen.

Aéaniefekti, joka on luotu nauhoittamalla luonnollista danilah-
detta, kuten henkilon kavelya.

Pelinkehittaja, joka tydskentelee joko yksin tai pienessa tii-
missa ilman huomattavan suurta budjettia ja julkaisijaa.

Voimakas elaytyminen median sisaltoon.
Aanen saumaton uudelleentoisto.

Tybvaihe, jossa danta kasitellaan niin, ettad se kuulostaa
kayttotarkoitukseen sopivalta.

Kayttoliittyma.

Ohjelmisto, joka suorittaa yksittaista tehtavad suuremman
ohjelman sisalla.

Aanidataa sisaltava kokoelma, josta I6ytyy erilaisia nauhoi-
tettuja tai keinotekoisesti valmistettuja aania.



1 JOHDANTO

Viime vuosina markkinoille on tulvinut valtava maara mobiilipeleja. Osa ndista
muistuttaa meitd omalla tavallaan videopelialan varhaisista vuosista, jolloin pelit
olivat innovatiivisia, mutta lyhyité ja tehtiin pienissa tiimeissa. Pelit ovat sen jalkeen
kehittyneet mekaniikoiltaan ja graafiselta ulosanniltaan huimaa vauhtia. Pelidani
on ottanut myds harppauksia, mutta sen nykystandardit eivat ole verraten yhta
korkealla. Syyt ovat ymmarrettavat: pienilla kehitystiimeilla pienine budjetteineen
on harvoin tilaa joukossaan tayspaivaiselle danisuunnittelijalle, saati sitten savel-
tajalle tai aaniohjelmoijalle. Mobiilipelien yleistyminen on palauttanut haasteen
luoda mahtavia pelikokemuksia rajoitetulla tallennustilalla ja laitetehoilla. Kun re-
surssit ovat tiukalla, puristetaan pelien aanipuolelta usein lisatehoa muiden toimin-

tojen kayttoon.

Tama opinnaytetyo tahtaa korostamaan hyvan aanisuunnittelun tuomaa lisdarvoa
peleille. Ty on kolmiosainen: aluksi kerron aanisuunnittelijoiden palkkaamisesta,
suhteesta pelinkehitystiimiin ja ty0ymparistosta. Sitten valotan aanien tarkoitusta
ja tarkeytta peleissa, valiohjelmistojen kaytttéa seka aanien suunnittelumetodeja.
Kolmas osio siséltaa Trials Frontier -mobiilipelin danisuunnittelun projektikuvauk-

sen.

Selattuani muiden &anisuunnittelua opiskelleiden opinnaytetditd paatin kirjoittaa
omani niin, etta hyvin tarkasti tekniikkoihin, termeihin ja aanen fysiikkaan keskitty-
misen sijaan tyoni olisi helpommin lahestyttava pelituottajien, pelisuunnittelijoiden
ja muiden alan taitajien ndkdkulmasta. Taman paatdksen takana on halu kaventaa
aanisuunnittelun ja muiden pelialan osa-alueiden valista kuilua, jonka olen koke-
nut itse opiskelun ja lyhyen tydurani aikana melko suureksi. Luvun nelja pelipro-
jektikuvaus onkin kirjoitettu silla tyylilla, ettd muutkin kuin &anisuunnittelijat oival-

taisivat aanien ja muiden pelin osien tarkeat riippuvuussuhteet.

Toivon, etta jos tydskentelet paraikaa &anisuunnittelijan kanssa tai aikomuksenasi
on tulevaisuudessa palkata sellainen, tAma opinnéyte auttaa myds parantamaan

seka molemminpuolista tydsuhdettanne etta kehitettavan pelin laatua.



2 AANISUUNNITTELIJA OSANA PELINKEHITYSTIIMIA

Taman luku keskittyy kertomaan aanisuunnittelijoiden asemasta peliteollisuu-
dessa ja pelinkehitystiimeissd, haasteista ja mahdollisuuksista seka yleisista on-

gelmatilanteista ja ratkaisuista.

2.1 Aanisuunnittelijan palkkaaminen

Pienet pelinkehittajatiimit usein uskovat, ettéd he eivat tarvitse aanisuunnittelijaa.
Niille &anet ovat lahinna viimeinen, pois alta hoidettava pakollisuus. Nama kehit-
tajat paatyvat monesti etsimaéan netistéa ilmaisia nauhoitteita tai ulkoistamaan tyon
ja hoitamaan implementoimisen itse, jolloin pelidanilla ei ole erillistd laadunvalvo-
jaa. Menettely on yleistynyt internetissa sijaitsevien ilmaisten aanikirjastojen
myo6td, joista voi helposti ladata kaupalliseen kayttdon soveltuvia daniefekteja ja
musiikkia. (Meyer 2012, 1.)

Tama on ymmarrettava vaihtoehto, mikali vastaavasti menetelladn myds pelin
muiden osa-alueiden kanssa. Jos tiimissa kuitenkin on omat erilliset koodaajansa,
artistinsa ja pelin laadun halutaan olevan korkea kauttaaltaan, on myds danet otet-
tava huomioon. Peliprojektit vaativat yksittaisia henkilditd, joilla on kaikilla vastuu
omasta erityisalueestaan ja jotka ovat intohimoisesti valmiita antamaan kaikkensa
pelin laatutason pitdmiseksi korkealla. Miksi &&nien kohdalla pitéisi tehda poik-
keus? (Meyer 2012, 1.)

Videopeliyritys Vlambeer kertoo huomanneensa aanisuunnittelun tarkeyden ja
sen peliin tuoman lisdarvon vasta ammattilaisen palkattuaan. Aanisuunnittelun tar-
keyden aliarviointi onkin hyvin yleinen ilmié. Aanisuunnittelija Joonas Turnerin
mielestd on hammentavaa, ettd osa-alue on altavastaajan asemassa, vaikka se
muodostaakin kolmasosan pelin immersiosta ja tuntumasta. Yleiskasitys on on-
neksi parantumaan pain menestyvien indiepelistudioiden my6ta, jotka ovat pal-
kanneet projekteihinsa lahjakkaita, uniikkeja ratkaisuja tekevia aanisuunnittelijoita.
(Rose 2014, 1.)



Aanisuunnittelija kasvattaa tiimin kokoa, mutta han myos parantaa koko projektin
laatua ja kiinnittaé& huomiota asioihin, jotka olisivat jadneet muilta huomioimatta.
Peleissa on paljon toistuvia &anid, minka vuoksi esimerkiksi soittotiheyden ja vaih-
telun oikein maarittely on tarkeaa pelaajan uupumuksen ehkaisemiseksi. Hyva aa-
nisuunnittelija tietdd, miten aani pitdd implementoida sen luomisen liséksi. Toisin
sanoen laadukkaitten &&nien muualta tilaaminen ei automaattisesti takaa mielui-
saa pelikokemusta. (Marks 2009, 20.)

Aanisuunnittelijan osallistuminen projektiin vapauttaa myos tydaikaa muilta henki-
16ilta, koska he voivat keskittya paremmin omaan tyohonsa: esimerkiksi kentta-
suunnittelija voi omistautua kentdn rakentamiseen, kun taas &&nisuunnittelijan
tehtavaksi jaa kiinnittdd paikoilleen ambienssit, musiikki ja &&nilahteet. (Meyer
2012, 1))

Kuten muilla pelinkehityksen osa-alueilla, on ulkoistaminen joskus kuitenkin valt-
tamatonta laadun yllapitamiseksi, aikataulun takia ja kustannustehokkuussyista.
Tama riippuu tietysti myos projektin laajuudesta. Toisaalta studiolla vakituisesti
tyoskenteleva aanisuunnittelija voi auttaa tiimia tekemaan parempia ratkaisuja ul-
koistamisessa. Han voi pitda yhteytta alihankkijoihin, ohjata prosesseja oikeaan

suuntaan seka hyvaksya, hylata ja implementoida materiaalia. (Meyer 2012, 1.)

Ulkoistaessaan pelin assetteja liian moni yritys karkkyy palveluja freelancereilta
joko ilmaiseksi tai tarjoamalla provisio-osuutta valmiin pelin tuotoista. Tilaisuuteen
tarttuminen on freelancerille suuri riski, silla esimerkiksi onnistuneiden Kickstarter-
peliprojektien maaré oli tutkimuksien mukaan vuoden 2014 ensimmaisella puolis-
kolla alle 25 prosenttia. Sanat “freelancer” ja “ilmaiseksi” eivat saisi koskaan paa-
tya samaan lauseeseen. Yrittajat eivat voi ottaa jatkuvasti riskeja siina toivossa,
ettd heille saatetaan mahdollisesti maksaa. He eivat tee tydta sivuprojekteina,

vaan paatoimisesti elaékseen ja yllapitddkseen ammattiaan. (Scott 2015, 1.)

Pelinkehittajan ei pitaisi pelatd |ahestya palkattavia henkilditd, vaikka pelin budjetti
ei olisikaan kovin huikea. On mahdollista muotoilla yhteydenottoviestit tahdik-
kaasti, jolloin kehittdja voi varmistaa, ettei loukkaa palveluntarjoajan ty6ta esimer-

kiksi aliarvioimalla tehtavan hinnoittelua. (Scott 2015, 1.)



Taustatyon tekeminen on ensimmainen lahtokohta. Pelinkehittdjan kannattaa sel-
vittaa, kuinka paljon vaadittava tyo tulee maksamaan. Tietoa voi hankkia artikke-
leita lukemalla, kysymalla omilta kontakteilta tai vaikkapa alan tapahtumiin osallis-
tumalla. Jos naista lahteista ei jostain syysta tarppad, voi aina kysya apua aaniam-
mattilaisten keskustelupalstoilta. Talléin kannattaa tosin listata tavat, joilla tiedon-
hakua on jo yritetty muualta, jotta keskusteluun osallistuvat eivat suoraan kehota
vain kayttdmaan hakukonetta. (Scott 2015, 1.)

Seuraavaksi pelinkehittdjan on hyva laatia lista asseteista, joita han haluaa tilata.

Listassa pitéisi olla mukana ainakin seuraavat tiedot:

e Tarvittavat assetit (kuten aaniefektit ja musiikki). Listalla pitdé nakya kaikki

tarvittavat asiat ja lukumaarat.

e Tilattavien assettien ominaisuudet, kuten tyylisuunta, kesto ja formaatti.

Mukaan on hyva laittaa muutama referenssi.
e Onko toimitettujen assettien oltava peliin implementointivalmiina?

e Kuinka monta kertaa freelanceria voi pyytaa muuttamaan yksittaista asset-
tia ilman lisaveloitusta. Lukumaara pysynee pienend, mikali aanisuunnitte-

lija on kokenut ja hénelle on annettu tarpeeksi tarkat ohjeet.

¢ Aikataulu mahdollisimman tarkasti ennakoiden. Lahetetaanko assetit erissa

vai kaikki tiettyyn paivamaaraan mennessa?

Assettilista antaa freelancerille riittavasti tietoa tyon skaalan ymmartamiseksi ja
hinnoittelua varten. Han pystyy myos kertomaan listaa tarkastelemalla tarkeista
puuttuvista asioista, joita tilaaja ei ole ehkd osannut ottaa projektissaan huomioon.
Jos freelancer kokee tyomaaran lilan suureksi aikatauluun tai hinnoitteluun nah-
den, voi sopimuksen siséllosta neuvotella. Jos sopimukseen ei paasta, on tama
usein molempien osapuolien kannalta hyva asia, jotta sdéstytaan epéarealistisilta
odotuksilta. (Moore 2012, 3.)

Kolmanneksi pelinkehittdjan kannattaa kirjoittaa vaadittavasta tyosta lyhyt, muu-
taman lauseen pituinen tiivistelma, joka on helppo lahettda useille freelancerkan-

didaateille. Pelkk& “tarvitsen aania peliini” -lause ei innosta juuri ketaan. Hyvan



tiivistelman antaminen ja valmiin assettilistan olemassaolon mainitseminen tuotta-
vat paljon parempia tuloksia. Jos freelancer saa esimerkiksi sata tyotarjousta vii-
kossa, hénelld on tuskin aikaa kysya kaikilta kehittajiltéa projektien yksityiskohtia,
joita monilla on tuskin edes antaa. Hyvan tiivistelman laatinut pelinkehittaja on etu-
lybntiasemassa, jos han esittda projektin tiedot suoraviivaisesti. Han saa talloin
todennakoisesti enemman vastauksia ilmoituksiinsa seka houkuttelee ammattitai-

toisempia osaajia. (Scott 2015, 1.)

Edella mainittujen kolmen asian teko viestittaa, etta pelinkehittaja on jarkeva am-
mattilainen eiké sekopdainen ideoija, joka etsii iimaista tai halpaa tydvoimaa. (Scott
2015, 1.)

2.2 Kommunikointi

Ei ole epatavallista, ettda aanisuunnittelija kohtaa vaikeuksia ajaessaan eteenpain
ideoitaan. Usein syyna on yksinkertaisesti ymmarryksen puute osa-aluetta koh-
taan. Muut tiimin jasenet eivat valttamatta kasita, miten paljon tyéta aanisuunnit-
telu kaiken kaikkiaan vaatii edes perustoiminnollisuuksien saavuttamiseksi. Pie-
nessa tiimissa tydskenteleva yksinainen aanisuunnittelija saattaa olla vastuussa
myds pelin musiikista, mika lisaa typmaaraa yllattavan paljon. Aanien tekijan tay-
tyy l6ytaa toilleen oikeat lahtokohdat, etsia inspiraatiota ja iteroida jatkuvasti seka
oman ettd muiden palautteen mukaan. Iterointiin siséltyy nauhoitus-, miksaus- ja
testaustoita, joihin saa helposti kulumaan kymmenia, ellei jopa satoja tunteja. Silti

musiikin ja aanten oletetaan jostain syysta "vain tapahtuvan.” (Moore 2012, 1.)

Samanlaista aliarviointia tapahtuu myos esimerkiksi ohjelmoijien keskuudessa:
koodia ymmartaméaton tai muuten kokematon pelisuunnittelija voi helposti aliarvi-
oida peliin haluamiensa ominaisuuksien vaatiman tyomaaran (kuten kuva 1 ha-

vainnollistaa).



WHEN A USER TAKES A PHOTO,
THE APP SHOULD CHECK WHETHER
THEY'RE IN A NATIONAL PARK ...

SURE, ERSY GIS L0OKUR
GIMME A FEW HOURS.

... AND CHECK WHETHER
THE PHOTD IS OF A BIRD.

T1L NEED A RESEARCH

k TEAM AND FIVE YEARS.
|t

IN C5, IT CAN BE HARD TO EXPLAIN
THE DIFFERENCE BETWEEN THE EASY
AND THE IRTUALLY IMPOSSIBLE.

Kuva 1. Pelisuunnittelijan ja ohjelmoijan valinen kuilu. (Munroe 2014.)

Adnisuunnittelu tuntuu kuitenkin vetavan pisimman korren aliarvioinnissakin mui-
hin osa-alueisiin verrattuna. Ohjelmoija ja danisuunnittelija Matthew Bentley pohtii
iimiota ja esittdé syyksi sen, ettéd aanisuunnittelu muiden taidepainotteisten taitojen
tavoin assosioidaan automaattisesti helpommaksi. Vaikka ohjelmointikin voi olla
taidetta, ohjelmoimisen ongelmat mielletdédn suureksi osaksi matemaattispainot-
teisiksi, konkreettisemmiksi ja danisuunnittelun ongelmat vastaavasti pelkalla in-
tuitiolla ratkaistaviksi. Adanisuunnittelu on toki ohjelmointiin verrattuna vahemmaén
rationaalista tydta, mutta ei yhtaan sen helpompaa. Se on vain vaikeaa eri tavalla.
(Bentley 2014, 1.)

Samalla unohtuu, etta danisuunnittelu sisdltaa myos paljon teknista tietamysta ja
osaamista. Yleisesti ottaen pelinkehittajien &éanipuolen tuntemus on edelleen va-
hainen. Suosittujen peliuutis- ja blogisivustojen, kuten Gamasutran artikkeleissa
esitetaan edelleen hyvin pintapuolisesti aanitekniikoita, kuten dynamiikkaa jopa
mullistavassa valossa, vaikka jokainen dania tyostava henkilo pitaa edella mainit-

tua yleistietona. Jos pelinkehittdja olettaa, ettd aanisuunnitteluun ei sisally syvyytta



ja yksityiskohtaisuutta, se jad vahemmalle huomiolle, jolloin juuri &anellinen syvyys

ja yksityiskohtaisuus jaddvat uupumaan pelista. (Bentley 2014, 1.)

Aanisuunnittelun tarkeyden vahattelyyn Bentley uskoo toiseksi syyksi sen, etta
elamme korkeasti kuvapainotteisessa kulttuurissa. Ihmiset kiinnittavat huomiota
enemman néhtaviin kuin kuultaviin asioihin. Valikoimme enemman, mita aania
huomioimme, ja olemme kehittdneet kyvyn jattdd huomiotta vahemman tarkeita
aanilahteita. Aanityoskentelyssa keskitytaankin niiden aanilahteiden havainnoin-

tiin, jotka useimmat meista jattavat arkielamassa huomioimatta. (Bentley 2014, 1.)

Aanisuunnittelijan on otettava koko peliprojekti huomioon ja pohdittava, kuinka
aani palvelee pelin perimmaista tarkoitusta, sekd miten &anet ovat harmoniassa
muiden osa-alueiden kanssa. Jotta tdmé& onnistuisi, on aanisuunnittelijan oltava
osana pelisuunnitteluprosessia jo projektin alkuvaiheilla. Muussa tapauksessa
aanten positiiviset kayttémahdollisuudet rajoittuvat muiden osa-alueiden perus-
teella tehtéavien ratkaisujen mukaan. Mobiilipelien kasvaneiden laatuvaatimusten
takia on tarkeaa, ettad peliaéanten luomista ei ohiteta vain nopealla olankohautuk-
sella. (Moore 2012,1.)

A&nisuunnittelijan mukaan ottaminen projektiin jo kehityksen alkupuolella on hyva
valinta myds siita syysta, etta han osaa kertoa, mita rajoitteita ja mahdollisuuksia
kayttoon otettava laitteisto ja ohjelmisto tuovat pelin &&nisuunnitteluun. Vaikka tii-
min ohjelmaoijilla olisi muuten hyvéa tekninen kasitys projektista, he eivat valttamatta
pysty ennustamaan luovien ratkaisujen pulmatilanteita. Ohjelmoijat saattavat pyr-
kia asettamaan projektille mahdollisimman yksinkertaiselta kuulostavat |ahtokoh-
dat tai suosivat aiempien kokemuksiensa perusteella tietynlaisia tyokaluja. Ennen
paatostentekoa on kuitenkin hyva konsultoida myds aanisuunnittelijaa, silla han
pystyy suosittelemaan vaihtoehtoja, jotka eivat helpota ainoastaan hanen omaa
tyoskentelyaan, vaan saastavat myos muut tiimin jasenet hiusten repimiselta pit-
kalla tahtaimella. (Bridgett 2014, 1.)

Kommunikaatiotavat vaihtelevat sen mukaan, milla tavalla danisuunnittelija on
mukana peliprojektissa. Tydskenteli &anisuunnittelija sitten rajoittuneemmin etadna

tai paikallisesti kiinte&dn& osana tiimi&, on olemassa paljon viestinnallisia keinoja,



joilla &&nisuunnittelijan tydn nopeutta ja tulosten laatua voidaan parantaa niin, etta

molemmat osapuolet ovat tyytyvaisia. (Moore 2012, 1.)

Jos peliprojektiin varvatadan aanisuunnittelija ulkopuolelta ja hanella ei ole aiempaa
kokemusta tiimin kanssa tydskentelystd, on pelisuunnittelijan kiinnitettava paljon
huomiota omaan tapaansa ohjeistaa danisuunnittelijaa. Tassa tapauksessa peli-
suunnittelijan tulisi pohtia tarkasti etukateen, mita tarkoituksia varten han haluaa
aania, kirjoittaa asiat muistiin ja hioa ohjeistuskieltddn mahdollisimman selke&ksi
ja tarkaksi. Taman jalkeen hénen tulisi keskustella aanisuunnittelijan kanssa ja

varmistaa, etta asetetut tavoitteet on ymmarretty kauttaaltaan. (Moore 2012, 1.)

Jos aanien ensimmaiset versiot vaikuttavat tyylisuunnaltaan aivan toisenlaisilta,
kuin mita pelisuunnittelija halusi, voi &&nisuunnittelija olla kokematon. Toinen mah-
dollinen syy on, etta pelisuunnittelija ei kayttanyt tarpeeksi aikaa aanien tarkoituk-
sien ja ohjeistuksen miettimiseen, jolloin &&nisuunnittelija ei ollut samalla aallonpi-
tuudella pelisuunnittelijan kanssa. Adnisuunnittelijan nakokulmasta huonosti hoi-

dettu tiedonvaihto voi nayttaa esimerkiksi talta:

“Tydskentelin eraalle yritykselle Israelissa. Tehtavanani oli luoda aani sateelle,
joka jaadyttaa pelihahmon. Tein taikamaisen aanen studiossani, ja lahetin sen tii-
mille. Se hylattiin. Tein vaihtoehtoisen version... ja sekin hylattiin. Kokeilin uusia
ideoita... ja nekin hylattiin. Suunnittelija valitti, etta mikaan aanista ei kuulostanut

siltd, ettéa ihminen jaatyy.
Kysyin: 'Milta ihmisen jaatymisen pitaisi sitten kuulostaa?’

Pelisuunnittelija vastasi: ’En tieda, mutta tiedan sitten, kun kuulen sen oikean.”
(Moore 2012, 1.)

Jos aanisuunnittelija tyoskentelee paikallisesti yritykselle, on hanella yleensa
enemman sanavaltaa. Haneen luotetaan enemman, jos hanelld on hyva tydhisto-
ria yrityksen kanssa, han on ollut mukana projekteissa alusta alkaen, hanella on
ollut mahdollisuus testata pelid jatkuvasti, ja hdn on nakyvalla tavalla parantanut

pelin laatua raportoimalla ongelmista.



Aanisuunnittelijan ohjeistamiseen panostaminen ei tarkoita kuitenkaan sita, etta
hanen tyotaan pitaisi kontrolloida periksiantamattomasti. Liika rajoittaminen tukah-
duttaa luovuuden. Jokainen aanisuunnittelija lahestyy haasteita omalla tavallaan,
ja jokaisella on omat vahvuusalueensa. Taman vuoksi ennen aanisuunnittelijan
palkkaamista kannattaakin tutustua hanen portfolioonsa. Indie-taustainen, retro-
tyylisiin peleihin aania tehnyt henkild ei valttamatta ole suositeltavin valinta realis-
tisia &ania sisaltavan sotapelin kehitystiimiin. Toisaalta pelialan aanitdissa tarvi-
taan usein monipuolisuutta, varsinkin yrittdjana toimiessa, joten kokeneella am-

mattilaisella on todennékdisesti portfoliossaan peliprojekteja laidasta laitaan.

Vaikka &anisuunnittelun ymmartaminen ei ole muille pelinkehitystiimin jasenille
valttamatonta, olisi vahintdan projektinvetajalla ja pelisuunnittelijalla tarke&a olla
yleiskasitys siita, miten pelin muut osa-alueet hyotyvat hyvasta aanisuunnittelusta
ja painvastoin. Talloin tiimin palavereistakin tulee kaksisuuntaisempia, kun kaikki
osapuolet voivat oivaltaa uniikkeja ideoita ja miten pelin eri palaset kootaan yhteen

toimivaksi kokonaisuudeksi.

Adanisuunnittelun tarkeyden ja laajuuden aliarviointi johtaa tyypillisesti lopulta ajan
ja rahan menetykseen seka huonompaan lopputuotteeseen. Huolellisen aani-
suunnittelun hyo6tyjen sisaistaminen on olennainen askel kohti parempaa projektia
ja pelid. (Moore 2012, 1.)

2.3 Tyoymparisto

Tyoymparistolla on omien kokemuksieni mukaan suuri vaikutus keskittymiseen ja
lopputulokseen aanityota tehdessa. Peliyrityksissa, joissa tilat ovat avoimia ja tyo-
pisteet lahekkain, kommunikaation nopeus kasvaa, kun tydkaverille voi puhua
kuuloetaisyydelta. Vaikka nopeasta kommunikaatiosta on toki suurta hyétya aani-
suunnittelijalle, suurimman osan ajasta ulkopuolisen melun tulisi pysya minimis-

saan.

Melun kasvaessa aanien yksityiskohtien erottelu hankaloituu, jolloin tuloksia jou-
dutaan ottamaan uudelleenkuunteluun melutason laskettua. On suositeltavaa,

ettd &anisuunnittelijoilla on vahintdéan oma suljettu ja ainakin kevyesti akustoitu
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ty6huone. Jos mahdollista, aanisuunnittelijan tietokoneenkin komponentit, etenkin
tuulettimet kannattaa vaihtaa sellaisiin, jotka minimoivat melun. Tavallisessa huo-
neessa suurin osa kuuntelupaikalle saapuvasta danesta on erilaisia heijastuksia,
jotka sekoittuessaan suoraan daneen huonontavat danentoiston tarkkuutta. Aani

heijastuu huoneen rajapinnoista samaan tapaan kuin valo peilista. (Mikkola 2005).

Ammattistudiotasoinen akustointi on kallista ja vaatii asiantuntemusta, mutta jo
muutamalla sadalla eurolla on mahdollista saada kohtuullista parannusta aikaan.
Jos tilat eivét ole otolliset aanisuunnittelijalle, voi han tydskennella kayttaen mik-
sauskayttoon valmistettuja kuulokkeita, jolloin tilan merkitys vahenee. Lopullisia
tuotoksia on tarkeaa testata myds kaiuttimilla ja eri laatutasoisilla aanentoistolait-
teilla. Nain varmistetaan &anellisen kokemuksen laadukkuus myds kuluttajille,

jotka eivat panosta aanentoistojarjestelmiinsa paljon.

Adanieristyksen ja akustoinnin merkitys kasvaa, jos aanisuunnittelijan aikomuksena
on aanittadd paljon materiaalia projektia varten. Mikrofonit ovat herkkia ja nauhoit-
tavat helposti pienimmatkin hairibdanet seké huonekaiun. Halya ja huonekaikua
on erittdin haastavaa, ellei jopa mahdotonta saada taysin pois aanitteesta, mikéa
vahentaa aanen editointimahdollisuuksia. Mikali &anisuunnittelijalla ei ole mahdol-
lista danittda materiaalia akustisesti hyvassa ymparistossa, voi han hankkia ma-
teriaalia kaupallisista danikirjastoista, mika tosin saattaa vahentaa lopputuloksen
omaperaisyytta, jos ostettua valmismateriaalia ei editoida tarpeeksi. Projektikoh-
taisesti on hyva miettia, milla budijetilla, olosuhteilla ja aanitemateriaaleilla paas-

tdan optimaalisimmin toivottuun lopputulokseen.

Suljetussa tilassa ja kuulokkeet paassa tyoskentely ovat osasyyna aanisuunnitte-
lun tarkeyden aliarviointiin aiemmassa luvussa mainittujen syiden liséksi. Muilla
tyontekijoilla ei usein ole harmainta aavistusta aanientekoprosesseista ja niiden
vaiheista, joita he eivat kuule tai nde. Ymmarryksen parantamiseksi aanisuunnit-
telijat voisivat esimerkiksi pitaa tutustumispaivia tai luentoja muille tyontekijoille ja

nain kaataa aanitydon ominaispiirteiden pystyttamia seinia.
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3 AANISUUNNITTELUN LAHESTYMISTAVAT

Tassa luvussa kasitelladn aanen tarkoitusta peleissa, valiohjelmistoja ja aanisuun-
nittelun lahestymistapoja. Aanien erilaisia tarkoituksia peleissa on tarkea avata,
silla usein niité pidetaan itsestaanselvyyksina: jotain tapahtuu pelimaailmassa ja
kaiuttimista kuuluu tapahtumaa vastaava aani. Aanista voi olla huomattavasti hyo-

tya pelisuunnittelussa, vaikka kayttokeinot voivat olla huomaamattomia.

3.1 Aanen tarkoitus

Kuva ei ole oikeaa maailmaa, vaan ainoastaan sen varjo. Elokuvat ja pelit ihminen
tunnistaa automaattisesti fiktiivisiksi ja harmittomiksi, ei vahinkoa aiheuttaviksi asi-
oiksi. Aani sen sijaan toimii hieman eri tavalla: se ajaa erityista roolia immersion ja
koukuttavuuden luomisessa. Luonnolliset &&anet maailmassa johtuvat fyysisista ta-
pahtumista, ja tiedostamme nama suureksi osaksi aanten avulla. Siksi voidaankin
vaittaa, etta aanilla on vahva yhteys fyysiseen maailmaan. Epatarkka tai puutteel-
linen aanimaailma peleissa riittda usein rikkomaan “siella olemisen” tunteen.
(Grimshaw 2011, 27.)

Esimerkiksi piirroshahmon osuessa koomisesti seindaan pelkka kuva ei riita taydel-
lisen elamyksen vastaanottamiseksi. Kun aaniefektit on lisatty, vasta silloin katsoja
tajuaa tilanteen todellisen luonteen ja seuraukset. Meilla jokaisella on aaneen oma
suhde, joka perustuu kokemuksiin. Aanella on voima aktivoida tulkintamme ja he-
rattdd muistoja seka tuntemuksia. Sekunnin murto-osassa elamme uudelleen
omia kokemuksiamme ja tunnemme mita piirroshahmokin tuntee. Aani leikkii tun-
teillamme. (Grimshaw 2011, 27.)

Aanella on valtaa muuttaa kasitysta siita, mita naemme. Jos pelihahmo esimer-
kiksi astuu puulattian paalle, mutta lattia ei tavanomaisesti narahda, vaan kolahtaa
voimakkaan metallimaisesti, pelaaja ei ainoastaan kyseenalaista lattian olemusta,
mutta saattaa esimerkiksi tehda johtopaatoksen, etta pelihahmon taytyy silla het-

kella nahda unta. Aanisuunnittelija saattaisi tehda tallaisen ratkaisun, jos tarkoitus



12

olisi herattaa pelaajassa epailyja pelimaailman tilasta. Aanisuunnittelijan kannat-
taakin jatkuvasti kysya itseltaan aania tehdessaan, mita han haluaa pelaajan tun-
tevan eri asiayhteyksissa.

Koska aani saavuttaa meidat joka suunnasta, voidaan tehda oletus, ettd suurim-
man osan asioista, mitéd kuulemme, emme née. Taman vuoksi on luonnollista kéayt-
tda aanta pelissa kertomaan asioista, joita pelattava hahmo tekee seka myos
niista, jotka eivat nay ruudulla, jolloin havaittava pelimaailma laajenee. Aéni on siis
erinomainen valine peleissa palautteen antamiselle ja onnistuneen pelikonseptin
luomiselle. (Grimshaw 2011, 35.)

On ehdottoman tarke&a tiedostaa, ettd aanisuunnittelua ei tulisi koskaan tehda
vain silla perusteella, etta pelin elementeilla tulee olla “jokin” aani. Suunnittelijoiden
ei tule etsia tekosyita kayttaa aania, vaan heidan taytyy loytaa niille sellaisia kayt-
tokeinoja, jotka vaikuttavat positiivisesti pelikokemukseen ja tukevat pelin paa-
maaria. Aania ei tule pakottaa vakisin mukaan peliin, vaan niilla on aina tarkoituk-
sensa. Pelit kayttavat monesti hiljaisuutta hyvakseen joko tunnelman luomiseen
tai rytmitykseen. Aanien kaytto ja kayttamatta jattaminen ovat molemmat tehok-
kaita keinoja. (Grimshaw 2011, 5.)

Aanilla on enemman valtaa koko pelikokemuksen luomisessa, kuin oletettaisiin.
Huolellisesti suunniteltu ja toteutettu 4animaailma vahvistaa muita pelin osa-alu-
eita, mutta vastaavasti huono toteutus voi pilata kaiken. Talldin kayttaja saattaa
laittaa pelin hiljennettyyn tilaan, varsinkin jos kyse on mobiilipelista, koska useim-
piin kannykkoihin on rakennettu helppo ulkoinen kytkin tata varten. Aanten hiljen-

tamisen jalkeen menetetaan iso osa pelin viehétysvoimasta.

Jokaisen pelinkehittdjan kannattaa joskus kokeilla laittaa pelista aanet tai musiikki
pois paalta pitkaksi aikaa ja kiinnittdd huomiota siihen, miten se vaikuttaa peliin
seka tunnelmallisesti etta palautteellisesti. Saattaa kdyda esimerkiksi niin, etté
aiemmin vain aanellisella palautteella havaittu esine jaa nyt huomiotta ja vaikuttaa
pelaajan suoritukseen, tai tavallisesti pelottava kohtaus kauhupelissa ei enda luo
yhtd suurta paniikin tuntua aiemmin taustalla tunnelmaa maalanneen musiikin

puututtua.
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Kuva yksinaan antaa yhdenlaisen kokemuksen, &ani yksinaan taas toisenlaisen.
Yhdessé kuva ja aani luovat uusia ja uniikkeja kokemuksia. Yhdistelemalla kaikkia
aisteja ja ihmisen kykyja pelisuunnittelijoille avautuu uudenlaisia mahdollisuuksia.
(Grimshaw 2011, 40.)

3.2 Valiohjelmistot

Valiohjelmisto antaa aanisuunnittelijalle mahdollisuuden linkittd&a aania peliobjek-
teihin, kuten animaatioihin (aseen ampuminen, juokseminen), skriptattuihin tapah-
tumiin (pylvaan kaatuminen, avaruusaluksen kiihdytys valonnopeuteen) tai ympa-
ristdihin (kirkon sisalla, ulkona jyrkénteen reunalla). Aiemmin ohjelmoijan apu oli

valttamatonta kaiken edella mainitun tekemiseen, mutta ei enda. (Brandon 2007.)

Valiohjelmistot ovat erittdin kaytanndllisia tytkaluja, jotka saastavat seka aani-
suunnittelijoiden etta ohjelmoijien aikaa. Ne myos auttavat pelien optimoinnissa
pakkaamalla &anid ja antamalla mahdollisuuden hienosaataa aanien soittoehtoja
seka kaytettavia efekteja. Muita ominaisuuksia ovat esimerkiksi mahdollisuus mik-
sata peliaanta reaaliajassa. Valiohjelmiston avulla danisuunnittelija voi keskittya
omaan tybhonsa eli aanien luomiseen ja soittologiikan hiomiseen ilman, ettéa oh-
jelmoija jatkuvasti kuluttaa aikaansa naihin. Itse asiassa aanisuunnittelija pystyy
tarvittaessa aloittamaan tyonsa valiohjelmistolla jopa ennen muun pelinkehityksen
alkua.

Adnisuunnittelija maarittelee ohjelmassa pelissa tapahtuville danensoittohetkille
toimintoja arvoilla, jotka han luovuttaa mydhemmin aaniohjelmoijalle. Ohjelmoijan
on taman jalkeen muokattava koodia kertomaan pelille, milloin kutsua naitéa arvoja.
Yksinkertaisena esimerkkina metsaisessa pelimaailmassa voisi soida jatkuvasti
linnunlaulua, kun koodi huomaa pelihahmon liikkuvan ulkotiloissa ja kayttaa va-
liohjelmistossa talle ehdolle maariteltya arvoa 0. Kun hahmo astuu sis&éan johonkin
rakennukseen, koodi kutsuu arvon 1, mik& antaa pelille viestin hiljentaa linnunlau-
lua aanisuunnittelijan valiohjelmistossa maarittelemén saannon ja arvon 1 mukai-

sesti.
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Kaksi suosituinta aanisuunnitteluvaliohjelmistoa markkinoilla ovat FMOD ja
Wwise. Kummallakin on omat vahvuuteensa, joten niihin kannattaa perehtya oh-
jelmien kotisivuilla ja tiedustella pelialan kontakteilta kayttokokemuksia ennen va-
lintaa. Lisenssien hinnat skaalautuvat peliprojektien budjettien perusteella. Mo-
lempien ohjelmistojen kokonaisia lisensseja saa kayttaa opiskelija- tai ei-kaupalli-
sissa projekteissa. Maaliskuussa 2014 FMOD:n kehittdja ilmoitti yllattaen, etta hei-
dan valiohjelmistolippulaivansa tulee olemaan taysin ilmainen indiepelinkehitta-
jille, kunhan pelibudjetti ei ylita sataa tuhatta dollaria (Chapple 2014). Hieman
my6hemmin myods Wwise:n kehittdja ilmoitti antavansa ilmaisen lisenssin pelinke-
hittdjien kayttbon. Ainoat rajoitteet ovat kahdensadan aanitiedoston maksimi-
maara seka tuki vain mobiilialustoille ja PC:lle.

Valiohjelmistot toimivat yleensa suosituimpien pelimoottorien, kuten Unitya ja Un-
realin kanssa. Ottaen huomioon, kuinka paljon ohjelmistot myds sulavoittavat &a-
nisuunnittelijoiden ja ohjelmoijien tydprosesseja seka saastavat kaikille kallisar-
voista aikaa, tekosyita valiohjelmiston valttamiseen on vaikea keksia. Jos kehitet-
tava peli on hyvin yksinkertainen ja pieni, esimerkiksi kaksiulotteinen pulmapeli,
kuten Candy Crush Saga, véliohjelmiston hankinta ei ole valttaméaténta, mutta silti

erittain suositeltavaa.

Kuvassa 2 nédkyy FMOD:n perusndkyma, jossa aanien toimintoja voi saataa. Ku-
van oikealla puolella olevassa taulukossa voidaan maaritella esimerkiksi yksittai-
sen aanen aanenvoimakkuus, kaiun maara, aanenkorkeus, haivytys, prioriteetti,
ja eri ominaisuuksien arvojen satunnainen arpominen. Naiden lisdksi &anen kayt-
taytymiselle 3D-tilassa on omat saatomahdollisuudet. Koska edella mainitut omi-
naisuudet ovat jo toimintakunnossa ja testattavissa itse valiohjelmistossa, ohjel-
moijien ei tarvitse perehtya aanen fysiikkaan ja luoda toimintoja itse. Adniohjel-
mointi vaatii toki aikaa myos valiohjelmiston ulkopuolella, mutta ohjelman kaytto

saastaa pelinkehitysaikaa ja saa &anet toimimaan luotettavammin.
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Kuva 2. FMOD Designer -valiohjelmisto.

3.3 Aanisuunnittelumetodeja

Adaniefektin suunnittelua voi lahestya kahdella eri tavalla: hyvin jarjestyneella ja
rakentavalla tavalla tai mielikuvituksella ja intuitiolla. Lopullinen tulos on usein yh-

distelma molempia. Seuraavissa kappaleissa annan esimerkkeja molemmista.

Adnisuunnittelun laajemmat osa-alueet, kuten ambienssit, musiikki ja aaniefektit,
voi kuvitella toisiaan taydentaviksi elementeiksi osana isompaa kokonaisuutta. Sa-
malla tavoin jokaisen aaniefektin luomista voi l&hestya esimerkiksi rikkomalla &a-
niefekti omassa mielessa osiksi ja miettia, miten ne tasapainottavat toisiaan. Me-

todi on seka vertauskuvallinen etta kaytanndllinen. (Bridgett 2013.)

Oletetaan, ettd aanisuunnittelijan on luotava aanet kivaarille. Han jakaa aseen
mielessdan osiin ja miettii, mika tarkoitus jokaisella osalla on aseen toiminnan kan-
nalta ja ottaa huomioon mista materiaaleista ase on rakennettu. Tamén jalkeen
han kerda ja luo ddnimateriaalia kokonaisen aseen aanen miksausta varten poh-
dintojensa perusteella. Lahestymistapa tuottaa luonnollisempia ja mielenkiintoi-

sempia tuloksia kaikkien naiden aanimateriaalien yhdistamisen jalkeen verrattuna
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siihen, etta asetta lahestyttaisiin ainoastaan esineend, joka pamahtaa liipaisinta
painaessa. Samalla tavalla voidaan suunnitella esimerkiksi avaruusolennon puhe-
aani: mitd enemman on etukateen saatavilla tietoa olennon merkityksesta peli-
maailmassa, olemuksesta ja ruumiinrakenteesta, sen helpompaa on suunnitella

aani, joka voisi uskottavasti kuulua olennolle.

Menetelma auttaa l6ytdmaan peliobjekteille merkityksellisimpid &ania, jotka taa-
sen auttavat oikean palautteen antamisessa pelaajalle. Jos yksittaiselle aanelle ei
|6ydy tarkoitusta, se kannattaa jattaa pois. Jos pelimaailmassa ei ole turhia aania,
on miksaustyd helpompaa, kun vahemman aania riitelee huomiosta. Samalla va-

pautuu hieman kuormaa &&nimoottorilta, jolloin peliaénien toisto helpottuu.

Realistisin, loogisin aanisuunnitteluratkaisu voi kuitenkin yksin&an tuottaa tylsia,
persoonattomia tuloksia. Talléin on kaytettava mielikuvitusta, intuitiota, ja vain ko-
keiltava eri vaihtoehtoja uudestaan ja uudestaan, kunnes paastaan toimivan rat-
kaisun darelle. Kuuntelija ei yleensa valita siita, ettd 4ani ei ole taysin aito, kunhan
se ajaa tarkoituksena ja on kontekstissaan uskottava. Esimerkiksi Borderlands 2-
pelin danisuunnittelijat miksasivat aseiden yksittaisiin laukaisudaniin mukaan lii-
paisimen naksahdusta, vaikka pelihahmo ei painaisikaan liipaisinta joka kerta.
Tama toi aseisiin enemman réhjaista luonnetta, mika sopii pelin romuiseen aavik-
komaailmaan. Liipaisimen aanta lisattiin sitd enemman, mitéa kotitekoisemmalta ja

raskaammalta aseen haluttiin vaikuttavan. (Game Informer 2011.)

Arcade-tyylisissa ajopeleissa pelinakyman ollessa kuljettajan paikalla auton sisalla
voidaan liioitella esimerkiksi renkaiden asfalttia vasten liukumista, koska &ani on
miellyttava ja antaa tarkeda palautetta pelaajalle auton liikkeestéa. Pelaaja ei tas-
sakaan tapauksessa tiedosta danen eparealistisuutta. Realistisessa ratkaisussa
pelaajaa saattaisi turhauttaa palautteen vahyys, vaikka han ei pystyisikaan tarkasti
nimeamaan syyta. Asiat voisivat olla toisinpdin ajosimulaattoriharrastajilla, jotka
kiinnittavat huomiota edella mainittuihin asioihin ja joille autodanien autenttisuus

on tarkeé osa pelikokemusta.
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Aanisuunnittelutydssa on tarkeaa huomata, mita asioita aanien tulee korostaa, jat-
tad korostamatta ja milla tavalla pelista riippuen. Aanisuunnittelu on tarinankerron-
taa: se antaa informaatiota siitd, mitd néemme ja emme nae, parantaen pelaajan

uppoutumista pelimaailmaan ja ohjaa tata oikeaan suuntaan.

Aanisuunnittelutydlle on olemassa vain yksi kultainen saanto: ala arsyta. Mika ta-
hansa ratkaisu yleensa toimii, kunhan edella mainittua saantéa ei rikota. Aani saa
innoittaa, stimuloida, rauhoittaa, kiehtoa, palkita, pelottaa tai jopa aiheuttaa etovaa
tunnetta pelaajalle. Jos aaniefekti tai musiikki kuitenkin arsyttaa, ja pelaaja haluaa
kytked volyymin pois paalta, tarkoittaa tdma sita, etta hiljaisuus on ylivertainen

luotuun aaneen verrattuna. (Byrd 2015.)
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4 PELIPROJEKTI: TRIALS FRONTIER

Tassé luvussa kerron Trials Frontier -mobiilipelin &&nisuunnittelun eri vaiheista.
Trials Frontier on fysiikkapainotteinen, sivulta kuvattu, villia lanttd muistuttavaan
post-apokalyptiseen maailmaan sijoittuva humoristinen moottoripyérapeli. Pelia
kehittdd suomalainen Redlynx, jonka nykydan omistaa Euroopan kolmanneksi
suurin pelijulkaisija Ubisoft. Frontier on Trials-pelisarjan mobiilidebyytti, ja vaikka
se julkaistiin vuoden 2014 alkupuolella, kehitys jatkuu edelleen paivityksia tasai-
seen tahtiin julkaisemalla. Pelin rahoitusmalli on free-to-play, ja tamakin vaikutti
omalta osaltaan pelin &anisuunnitteluun. Kuvassa 3 pelaaja kisaa oikeanpuoleista

tekodlyvastustajaa vastaan.

Kuva 3. Yleiskuva pelisté.
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4.1 Lahtokohdat ja esituotanto

Tassé osiossa kerron pelin ensivaiheista. Suurin osa laht6kohdista oli jo paatetty,
ennen kuin tulin mukaan projektiin, mutta osaan pystyin viela myéhemmin vaikut-

tamaan.

4.1.1 Aanimoottori

Trials Frontier kayttaa talon sisalla kehitettyd GeneTek-pelimoottoria, ja sen &a-
nentoistosta vastaava osa on hyvin raakile. Tullessani mukaan projektiin &&nikoo-
din heikkoudet selvisivat hyvin pian: peli konvertoi sisdan syotettdvan aanidatan
(lahtéarvoina 44 KHz, WAV) naytteenottotaajuuden 22 kilohertsiin ja RAW-tiedos-
tomuotoon. Taman lisaksi kaikki peliin sisallytettavat aéaniefektit on oltava monona,
eli aanikoodi ei osaa kasitella stereodénta mp3-musiikkia lukuun ottamatta. Koodi
ei myoskaan pystynyt uudelleentoistamaan eli looppaamaan aania (pois lukien
moottoripydran kayntidani), niille ei voinut asettaa etaisyysarvoja 3D-tilassa, ja
kaikkien pelissa yhta aikaa soivien &énien toistolle oli varattu yhteensa vain muu-

tama kanava.

Tama tarkoitti kaytannodssa sitda, etta jos ruudulla tapahtui pelihahmon ajaman
moottoripydran ja tausta-ambienssin lisaksi enemman kuin esimerkiksi kaksi ra-
jahdysta, jalkikateen aktivoituvat aanet eivat olisi joko soineet tai olisivat hiljenté-
neet jo kuuluvat aanilahteet. Uudelleentoistotuen puuttuminen tarkoitti, ettd pro-
jektin alussa pelin @anina ei olisi voinut olla esimerkiksi tulta, vetta ja liikkuvia ko-
neistoja. Etaisyysarvojen puuttuminen taas olisi estanyt esimerkiksi lahestyvien
objektien havaitsemisen. Nama kaikki ovat suorastaan perustoiminnollisuuksia,

joiden pitéisi ehdottomasti I6ytya jokaisesta 3D-pelista.

Alkuperéisen danikoodin tekija luultavasti tahtoi pitaa koko pelimoottorin mahdol-
lisimman optimoituna, ja aanet karsivat tassa eniten. ldea on ymmarrettava siind
mielessa, etta kyseessa on mobiilipeli, jonka kuuluu toimia mahdollisimman laa-
jalla laitekannalla, mutta kaytdnnossa aiheutti jatkossa vain ongelmia ja s6i huo-

mattavasti muiden ohjelmoijien tydaikaa. KatevAmpaa olisi todennakoéisesti ollut
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kayttaa aanentoistoon kolmannen osapuolen valiohjelmistoa, jonka sisalla aani-
suunnittelijat olisivat tarvittaessa voineet hoitaa itse optimoinnin, &anenpakkauk-
sen ja nain vapauttaa tydaikaa ohjelmoijilta. T&han ratkaisuun siirtyminen olisi kui-

tenkin ollut lilan vaivalloista projektin sen hetkisessa tilanteessa.

Aanikoodin ominaisuudet ovat esituotannon jalkeen parantuneet huomattavasti.
Esimerkiksi aiemmin mainitut puutteet, kuten uudelleentoistotuki, 3D-aani ja &&ni-
kanavien vahyys ovat historiaa. Jouduin argumentoimaan ominaisuuksien tarkey-
desta tuotantotiimille turhauttavan pitkaan, ja tyotoverit tajusivat saavutetut hyodyt
vasta kuullessaan ne kaytossa. Tama yksinaan vakuutti minut siita, etta &anisuun-
nittelua vahatellaan aivan liikaa. Ongelmia pelimoottorin kanssa on silti edelleen.
Joudun usein sanomaan harmillisesti "ei” suunnittelijoiden monimutkaisemmille
ideoille, koska niita ei yksinkertaisesti ole mahdollista toteuttaa nykyisella puutteel-

lisella aanimoottorilla.

Haastattelin kevaalla d&anisuunnittelijakollegaani, joka tydskentelee toiselle suo-
malaiselle peliyritykselle. Oli mielenkiintoista kuulla, etta h&nen juuri paattyneessa
projektissaan oli ollut Iahes identtiset ongelmat, koska pelimoottori oli tehty aanien
toimintoja ajattelematta. Aanien toiston teknillisten ratkaisujen huomiotta jattami-

nen vaikuttaa olevan edelleen yleista.

Olen kuitenkin iloinen siita, ettad Trials Frontierin kehitystiimi on talla hetkella sita
mielta, etta seuraavaan projektiin rakennamme kivenkovan perustan myds aani-

suunnittelua varten.

4.1.2 Kohdealusta ja -yleiso

Useimmat kehittajat suosivat ensisijaisesti joko Applen iOS:ia tai Googlen Androi-
dia. Pelin piirteet itsessaan ja kehittdjan kaupalliset tavoitteet maarittelevat useim-
miten soveltuvimman kohdealustan. Viime vuonna tehdyn tutkimuksen mukaan
i0S:n osuus kaikista mobiiliohjelmatuotoista oli 73 prosenttia verrattuna Androidin
23 prosenttiin. Toisaalta Android tarjoaa enemman nakyvyytta, koska kayttojarjes-
telman sisdltava laitekanta ja levinneisyys ovat huomattavasti suurempia.
(Varshneya 2013.)
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Aanisuunnittelijan nakokulmasta iOS on talla hetkella paras valinta. Apple valmis-
taa vain muutamaa kayttojarjestelman sisaltavaa laitetta, joten &énien toistami-
seen ja dadnenlaatuun liittyvat ongelmat ovat laitteiden valilla epatodenndkdisem-
pia. Androidilla laitekannan sirpaleisuuden vuoksi taydellista toiminnollisuutta kai-

killa laitteilla on vaikea testata ja taata.

Koska Android-version kehityksesta vastasi toinen Ubisoftin studio, sen tyonteki-
joilla ei ollut taydellista kasitysta kasin tehdysta aanimoottorista, mika johti port-
tauksen yhteydessa bugeihin, joita oli vaikea korjata. Vasta yli puolen vuoden jal-
keen Android-version julkaisusta ulkoinen studio onnistui korjaamaan vakavan va-
likkoihin liittyvan ongelman, jonka vuoksi Ul-aania oli lahes mahdotonta kuulla.
Tasta ja muihin osa-alueisiin liittyvista ongelmista opimme, etta on suositeltavaa
varmistaa kaikkien alustojen versioiden yhteinen laatutaso kehittamalla ne sa-

malla studiolla.

Pelin tilankayton maaritti free-to-play-rahoitusmalli. 3G-verkon yli Apple sallii vain
alle sadan megabitin lataukset. Suuremman koon ja latausmahdollisuuden rajoit-
tuvuuden vain wi-fi-pisteiden laheisyyteen uskottiin vahentavan pelaajakannan
kasvua. Free-to-play-pelien on oltava helposti saatavilla, koska pelaajilla ei ole
tuotteeseen sitoumusta ilmaisuuden takia. Jos pelia on hankala aloittaa tai se ei
koukuta heti ensimmaisten minuuttien aikana, pelaaja voi helposti vaihtaa pelia.
Trials Frontier oli julkaisun aikaan kooltaan alle edelld mainitun rajan, mutta on
sen jalkeen kasvanut tasaista tahtia. Jotta latausmahdollisuus 3G-verkon yli séi-
lyy, latautuu ylimaarainen sisalto, jota ei tarvita pelin ensimmaisten tehtavien ai-

kana, myohemmin pelinsisaisella lataustoiminnollisuudella.

Pelin aanien pakkauksesta oli rajoitteen huomioon ottaen hyoétya julkaisuvai-
heessa, mutta koska mydhemmin kokorajoitus poistui lataustoiminnollisuuden
myo6td, on saali, etta peli ei tue stereodanta tai korkeampaa dédnenlaatua. Ne olisi-
vat helpottaneet miksausta, parantaneet yleisesti auditiivista pelikokemusta ja
etenkin kasvattaneet ilmaispelin palkitsevien daniefektien mehukkuutta, joilla on

oma osuutensa koukuttavuuden ja miellyttavyyden luomisessa.

Palkitsevuus olikin hyvin tarke& tavoite koko pelin ja aanisuunnittelun kannalta.

Jos pelaaja suoriutuu hyvin, mukautuu aanimaailma sen perusteella. Esimerkiksi
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kentissa olevien tarkastuspisteiden aaniefektien aanenkorkeus kasvaa, jos pe-
laaja ei kaadu niiden valilla. Viiden tarkistuspisteen jalkeen &ani muuttuu muhe-
vammaksi ja kirkkaammaksi. Valikoissa valuuttaa ostaessa tai kuluttaessa soite-
taan miellyttavia niitd kuvaavia dania, jotka saavat valuutat vaikuttamaan entista

arvokkaammilta.

4.1.3 Tyokalut ja tydympéaristo

RedLynxilla meita aanisuunnittelijoita on kaksi: yli kymmenen vuotta yrityksessa
tyoskennellyt paa-aanisuunnittelija Matti Tuomela ja miné. Joitakin tytkaluja kay-
tamme molemmat, mutta meilla on mydés omat mieltymyksemme ja tottumuk-

semme eri 4anenkasittelyohjelmiin.

Digitaalisen &&nen tydasemina (DAW) kaytamme FL Studio 10:t& ja Sonar X3:a.
Ohjelmat kykenevat paaasiassa samoihin asioihin, vaikka ne nayttavat ja tuntuvat
erilaisilta. DAW:n valinta on yksil6llista: esimerkiksi kayttoliittyman tuntuma, liitan-
naisten tarjonta ja omat musiikilliset mieltymykset vaikuttavat paatokseen. Taysin
vaaraa valintaa on nykydan vaikeaa tehda, silla erilaisten daniefektien ja musiikki-

tyylien teko on mahdollista suurimmalla osalla ohjelmia.

Edella mainittujen ohjelmien lisaksi kaytamme hienovaraisempaan aanenmuok-
kaukseen Adobe Auditionia sekd Sony Sound Forgea. Ihannetilanteessa saman
yrityksen aanisuunnittelijoiden kannattaisi kayttad samoja ohjelmia, jotta projekti-
tiedostojen siirtely ja kasittely olisi vaivattomampaa, mutta olemme téahan asti par-

janneet hyvin lahettamalla aanitiedostoja manuaalisesti toisillemme.

Aanityossa kaytamme seka dénikirjastojen valmismateriaalia ettd omia nauhoittei-
tamme. Aanikirjastoista Ioytyy jokaiselle efektille usein hyva lahtékohta, jota muok-
kaamme ja jonka paalle rakennamme, mutta joskus parhaimpiin ja hauskimpiin
tuloksiin paastaan aanittamalla itse. Esimerkiksi moniin Frontierin efekteihin olen
saanut lisattya huvittavuutta ja potkua aanittdmalla oman suuni ddnnéhdyksia.

Suu on taydellinen aanisuunnittelijan tydkalu: se on monipuolinen ja kulkee aina



23

mukana. Laitteistona kaytamme midi-nappaimistoja, syntetisaattoreita, kannetta-
via stereonauhureita ja erilaisia mikkeja. Kaikki edella mainitut ovat hyvin tavan-

omaisia tyokaluja.

Kun Frontierin kehitys aloitettiin, tytéskentelimme avoimessa ymparistdssa. Meilla
oli lyhyt matka kaikenlaisten osaajien luokse, joten usein sahkoisen viestittelyn si-
jaan pystyimme keskustelemaan tarkeimmista asioista nopeasti kasvotusten. Pai-
kastamme oli luonnollisesti suuri hy6ty tyon sujuvuuden kannalta, mutta samalla
altistuimme paljon taustahalylle, joka silloin talldin, varsinkin aanien yksityiskohtia
viilatessa, hankaloitti kriittista kuuntelua. Vuoden 2015 alussa koko studiota laa-
jennettiin ja istumajéarjestysta muutettiin, jolloin paasimme omaan suljettuun huo-
neeseen. Keskittymiskyky on taméan jalkeen parantunut molemmilla huomatta-
vasti, ja pystymme myos tarvittaessa soittamaan toisillemme téitdmme kaiuttimien

kautta hairitsemaéatta muita.

4.1.4 Aikataulu

Viikkotydskentelyssa kaytdmme tunnettua Scrum-mallia, joka on yleinen ohjelmis-
toprojekteissa. Paikallinen tiimi, kooltaan noin 20 henkea, piti jatkuvasti kahden
viikon pituisia "sprintteja”, joiden jokaisen aikana oli tarkoitus kehittaa uusia, toimi-
via ominaisuuksia peliin. Jokaisen sprintin lopussa kavimme palaverissa lapi
tyomme tulokset sek&a keskustelimme pelin ja tyéskentelyn parannusmahdolli-

suuksista.

Pelin ominaisuuksiin luotiin ja lisattiin aania sprinttien viimeisten paivien aikana,
kun ominaisuuksien suunnittelu seka grafiikat oli lukittu ja hiomisvaiheessa. Téata
ennen kaytiin aina keskusteluja siitd, miten kaikki osa-alueet tulisivat toimimaan
keskenaan, jotta valtyttaisiin esimerkiksi silta, etta animaatiota hiottaisiin tuntikau-
sia, ja vasta sitten huomattaisiin, etta aanet eivat toimisi sen kanssa halutulla ta-
valla. Frontierin ominaisuuksien suunnittelun ohessa pystyin kayttdmaan ylimaa-
raisen aikani studion toiseen projektiin, Trials Fusioniin. Tehtavaa oli aina vuoro-

tellen molemmissa peleissa.
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4.2 Tuotanto

Seuraavissa osioissa kerron keskeisimmista aanien luomisprosesseista. Trials
Frontier oli opettavainen projekti, silla olin vastuussa kaikista &&nisuunnitteluun
littyvista asioista. Jokaisella alueella oli erilaisia taiteellisia ja teknillisia ratkaisuja
vaativia piirteitd. Peli oli teemaltaan erinomainen kokeilevaan danisuunnitteluun ja

scrum-tydskentelymalli varmisti jatkuvan palautteen saamisen.

4.2.1 Teema

Trials Frontier sijoittuu post-apokalyptiseen maailmaan, jossa on villin lannen vai-
kutteita. Pelisarjan juonellisella aikajanalla maailman tuhoa edelsi hyvin kehittynyt
sivilisaatio, joka on jattanyt jalkeensa kehittynytta teknologiaa. Tasta oli hyotya aa-
nisuunnittelussa niin, etté oudoiltakin kuulostavat futuristiset 4aniefektit istuvat pe-
lin universumiin, ja nain ollen suunnitteluvapautta oli paljon. Pystyin kokeilemaan
hyvin hullunkurisiakin ideoita, eikd niiden realistisuutta tai pelimaailmaan sopi-

vuutta voinut kyseenalaistaa helposti.

Trials Frontierissa on isoveljensa Trials Fusionin tapaan monenlaisia ymparistoja.
Maailmasta loytyy esimerkiksi aavikkoa, niittya, suota ja lumisia vuoristoja, jotka
nakyvat alla olevassa kuvassa 4. Pelialueet jakavat suurimman osan aaniefek-

teista, mutta jokaiseen on myds luotu muutamia uniikkeja efekteja seka ambiens-

seja tuomaan vaihtelua ja lisddmaan ymparistdjen uskottavuutta.

Kuva 4. Pelissa nahtavia kenttien taustakuvia.
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4.2.2 Esimerkkeja daniefektien teosta

Ensimmaisena esimerkkina kerron rahapeliautomaatin aénien teosta. Kun pelaaja
on edennyt pelissa muutaman tehtavan verran, hanelle avautuu paasy laitteeseen,
joka sijaitsee paavalikossa tehtavavalikon ja kenttavalikon ohella. Automaatti ja-
kaa paivittaisia tehtavia, joita suorittamalla saa aina mahdollisuuden voittaa satun-
naisia palkintoja, kuten pelinsisaista valuuttaa ja uusia kenttid. Kaymalla automaa-
tilla saanndllisesti pelaaja kasvattaa automaatin tasoa, jolloin palkinnot suurene-
vat. Ensimmaista kertaa automaatille mentdessa ja muutaman kerran myéhem-

minkin ruudulle ilmestyy kuvassa 5 nahtava megafonihahmo, joka kertoo laitteen

toiminnoista ja valottaa omaa taustatarinaansa.

Kuva 5. Megafonihahmo ja siihen kytkoksissa oleva rahapeliautomaatti.

Adnityo alkoi sen jalkeen, kun olin nahnyt ylla olevat konseptit. Jokainen pelissa
oleva ruudulle ilmestyva hahmo soittaa aina yhden &&niefektin. Useimmiten taméa
on puhekuplamainen ja nopea huomiota herattava aani, mutta tietyille erikoishah-
moille, kuten megafonille ja arkkivihollisille laadin uniikimmat ilmestymisaanet,

jotka antavat lisdinformaatiota hahmojen luonteesta. Megafonin aanen keksin sa-
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lamannopeasti kuvan néhtyani, silla se muistutti yllattavan paljon Rayman-pelisar-
jan hyttysid, joiden danet on ainakin myohemmista peleissa tehty Kazoo-pillilla.
Itse asiassa kuvasta 6 voidaan n&hda, etta hyttysen karsa nayttaakin yllattavan

paljon juuri kyseiselta soittimelta.

Ostin laheisesta musiikkiliikkeesta pillin, ja aloin kokeilemaan silla erilaisia variaa-
tioita. Toimivimmaksi ja lopulliseksi ratkaisuksi osoittautui pilliin puhaltaminen in-
nostuneen oloisesti, osoittaen hahmon olevan s6p0 ja avulias ohjeistaja. Nauhoi-
tetta ei tarvinnut muokata paljon, eika siihen lisatty mitaan ylimaaraista. Megafonin
aanisuunnitteluratkaisua voidaan pitaa luvussa 3 kasiteltyna intuitiivisena paatok-
sena. Ei ole realistista, ettda megafoni kuulostaa pilliltéa, mutta se tukee hahmolle

suunniteltua luonnetta.

Kuva 6. Rayman-pelisarjan hyttynen ja Kazoo-pilli.

Rahapeliautomaatin useimmat &&net on tehty hyvin perinteisella tavalla aanikir-
jastojen ja itse nauhoitettujen metalliaéanien seka syntetisaattorien yhdistelylla ja
prosessoinnilla. Koska pelin maailma on rahjainen, on myds automaatti vanhan ja
mekaanisen kuuloinen. Erilliset &anet koneelle ovat laitteen avautuminen ja sul-
keutuminen, vetokahvan liikkuminen eteen ja taakse seka sen jumitus, mikali au-
tomaatti on lukitussa tilassa, erilaiset napit, arvontarullien pyérimisliikkeet ja py-
sahdykset, eri palkintojen kilahdukset sekd automaatin tasonnousuaani. Palkinto-
jen danissa on kaytetty samoja elementteja kaikkialla pelissa, jotta esineet pysty-

tdan yhdistamaan kuvan lisaksi myos aanellisesti.
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Koska megafoni on kiinni automaatissa ja nakyvilla sita kaytettdessa, halusin
tuoda kazoo-danta myds laitteen toimintaan. Laitteella on kaksi vaihetta: ensim-
maisella pyorityskerralla se arpoo tehtavan ja soittaa hyvin tavanomaisia mekaa-
nisia dania. Taman jalkeen pelaaja menee suorittamaan laitteen antamaa tehta-
vaa. Kun pelaaja palaa laitteelle, toisella pyorityskerralla arvontarullien paalla soi
tasaisella tahdilla megafonin aanta muistuttavaa rytmillista puhetta. Puheen aa-
nenkorkeus kasvaa aina hetkellisesti jokaisen arvontarullan pysahtymisen koh-
dalla. Ratkaisu toi palkintojen arvontaan veikeytta ja ilmaisee, ettd hahmo on mu-
kana toiminnossa ja nauttii palkintojen jakamisesta pelaajalle. Jos arvonnan lo-
puksi myos laitteen taso kasvaa, soi tasonnousuaani, jolla on tdsmalleen sama
melodia, kuin erillisella pelaajan tasonnousu&énelld, mutta se on lisdksi saestetty

megafonin laululla. Hahmo on siis aina lasna laitteen toiminnassa.

Toisena esimerkkina kerron kuvassa 7 nahtavasta palkintopyorasta, johon pelaaja
tormaa joka kentén lopussa. Pyora arpoo pelaajalle mopojen paivittamiseen tar-
vittavia osia, uusien mopojen piirustuksia, rahaa, kenttia ja tehtavékohtaisia esi-
neitd. Pyoraa saa pyorittdad aina vain kerran ilmaiseksi, ja lisékerroista joutuu mak-
samaan pelinsisaista timanttivaluuttaa. Arvontatuloksen todennékdisyyksiin voi
vaikuttaa veloituksetta suurentamalla haluamansa palkinnon osiota sitd paina-

malla.

ﬁu\ RESULTS
~ The Aqueduct

) 00:27.982
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Kuva 7. Palkintopyora, joka arpoo pelaajalle kisan jalkeen satunnaisen esineen.



28

Rahapeliautomaatin tavoin palkintopydran aanet on tehty pelin tapahtumapaikka
huomioon ottaen: aanet ovat naksuvia, metallisia ja raskaita. Erillisin aanina ovat
pyoran rattaitten ylaosan nuolta vasten naksuminen, palkintojen uniikit 4anet, kes-
kella nakyvan uudelleenpydérityspainikkeen aktivoinnin ja pelaajan suurentaman
osion palkinnon voittamisen melodiat. Melodiat ovat lyhyitd, mutta positiivisia pa-
lautedanid. Ne on prosessoitu vaikuttamaan gramofonimaisilta, ja niiden taustalla
voi kuulla py6ran koneiston naksutuksen, ikaan kuin vanhaa vinyylilevya pyoritet-

taisiin tai kone asettaisi itsensa takaisin uudelleenpyoritysvalmiuteen.

Palkintojen &anet kuvastavat esineiden materiaaleja, ja niiden paalle on miksattu
kimaltavia tuulikelloja ruudulla nakyvien partikkelien mukaisesti. Mikali palkinto si-
saltdad joukon samoja esineita, lentavat ne jonossa valikon ylaosassa olevaan pus-
sikuvakkeeseen, ja soittavat lennon lahtéhetkella esineelle ominaisia lyhyita nak-
sahduksia. Moninpelivalikossa on myds oma palkintopydransa, mutta se on lahes
identtinen aiemmin mainittuun ja kayttaa samoja aania. Ainoana erona on, etta se
ilmestyy ruudulle yldosasta tipahtaen, jonka yhteydessa soitetaan raskaan laitteis-
ton toimintaa ja kaasun pihinaa yhdisteleva paikalleenasettamisaani. Mekaaniset
aanet lisaavat palkintopyoraan sellaisia piirteitd, joita ei voi havaita kuvasta ja aut-
tavat luomaan vaikutelman siita, etta kyseessa on oikea laite, eika kaksiulotteinen

piirustus.

4.2.3 Musiikki, jinglet ja ambienssit

Trials Frontierissa on kolme pitkaa ja erilaista musiikkikappaletta. Nama soivat
paavalikossa, kenttavalikossa ja moninpelivalikossa. Itse kentissa ei ole lainkaan
musiikkia. Tama oli budjetillinen, aikataulullinen ja pelillinen ratkaisu. Yksittaisten
kappaleiden tekoon kului huomattava maara aikaa, joten alkuperaiseen peliin use-
ampien vastaavien saveltaminen, ja lukuisien uusien lisddminen pelin ymparisto-
jen mukaan olisi voinut olla ddrimmaisen uuvuttavaa tiukan aikataulun huomioon
ottaen. Peliin voi kuluttaa satoja tunteja aikaa, joten pelinaikaisen musiikin pois
jattaminen auttoi ehkdisemaan toiston tunnetta. Jos budjettia ja aikaa olisi ollut
enemman, olisimme todennakoisesti toteuttaneet pelin taustalle ei-huomiota vie-

vaa, ambienssien kanssa yhteen sulavaa kevytta musiikkia, joka kestaa toistoa.
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Paavalikon ja kenttavalikon kappaleille oli jo valmiina Matin tekemat karkeat me-
lodia-aihiot, kun aloitin &anisuunnittelijan tyot yrityksessa. Luonnoksina ne toimivat
jo hyvin, mutta kuulostivat keinotekoisilta. Paatimme, ettd kokeilen saveltaa ke-
hyksien paalle kitarastemmoja seké akustisella etta sahkokitaralla. Hoidin &anityk-
set kotona omilla laitteillani, joihin kuuluvat muun muassa suurikalvoinen konden-
saattorimikrofoni, etuvahvistin, kitaravahvistin ja efekteja. Parhaimmat tulokset
sain aanittamalla akustisen kitaran mikrofonilla ja séhkokitaran vahvistimen kautta
linjatulolla. Muutaman paivan materiaalinkeruun jalkeen luovutin aanitteet Matille,
jonka jalkeen han miksasi niitda DAW-projektissaan. Taméan jalkeen kuuntelimme

eri versioita ja iteroimme, kunnes olimme tyytyvaisia.

Moninpeli lisattiin peliin kauan ensimmaisen version julkaisun jalkeen, ja siihen
mennessa olin saanut sen verran aanitoista lisakokemusta, etta rohkenin ottaa
vastuulleni saveltda itse alusta asti kappaleen moninpelia varten. Ty6 lahti liik-
keelle sopivan tunnelman ja tempon paattamisesta. Tarkastelin konseptikuvia va-
likoista ja tuumin, mita pelaajien pitaisi tuntea valikkoja selatessa. Ensimmaisessé
ruudussa, johon valikkoihin siirryttdessa saavutaan, etsitdan vastapelaajia. Vas-
tustajan I6ytymisen jalkeen pelaajat katsovat valikoissa suurimman osan ajasta
kuvassa 8 nahtavaa ruutua, jossa pelaaja seké vastapelaaja ovat vastakkain ase-
teltuina, ja ruudun keskella ovat kentat, joiden hallinnasta kilpaillaan. Taméan poh-
jalta musiikin maarittaviksi ajatusmaailmoiksi muodostuivat "arkkivihollisen met-

sastys” ja "Meksikolainen vastakkainasettelu” seka melko rauhallinen tempo.
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Kuva 8. Moninpelisessio, jossa kaksi pelaajaa kisaavat toisiaan vastaan.

Taman jalkeen aloin kokeilemaan kitaralla erilaisia melodiavaihtoehtoja. Kun 16y-
sin mahdollisesti toimivan kuuloisia vaihtoehtoja, nauhoitin ne talteen ja aloin yh-
distelemaan niita virtuaali-instrumenttien kanssa. Saatuani tyydyttavan kappalera-
kenteen aikaan aloin nauhoittamaan akustisia komppikitarastemmoja, huuliharp-
pua ja aitoja perkussioita kotona, jonka jalkeen lisasin ne kappaleeseen. Paivan
parin miksauksen jalkeen annoin ensimmaisen version Matille, jonka jalkeen kes-
kustelimme kappaleen senhetkisestd suunnasta. Matti rakensi oman versioni
paalle lisamausteeksi metallimaisia kilkahduksia ja teki dynamiikkaparannuksia,
tuoden pienta lisapotkua kappaleeseen. Paatimme pitda muutokset, ja parin pai-
van kappaleen edestakaisen vuoroin hiomisen jalkeen olimme tyytyvaisia. Kaiken
kaikkiaan kappaleen tekoon kului noin viikko, sisaltdéen normaalit tyétunnit toimis-

tolla ja erilliset iltojen kotidénityssessiot.

Jinglet ovat palautetta antavia aaniefekteja tai lyhyita musiikinpatkia, jotka soivat
esimerkiksi joka kentdn lopussa ja kun pelaajan taso nousee. Kenttien lopussa
kuuluva jingle on lannenelokuvateemainen kitaroineen, kun taas tasonnousuéa-
nessa on kaytetty syntetisaattoreita. Tarkkaa syyta tyylieropéaatokseen en osaa

sanoa, mutta osasyyna saattaa olla se, etta kentan lopun aani tapahtuu konteks-
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tissaan aavikolla, ja tasonnousudéni taas valikoissa kultaisilla elementeilla koris-
teltuna. Pelin positiiviset kolikkodanet ovat kaikki pitkéalti syntetisaattorien saesta-

mia.

Kun tasonnousuéénen tarkoituksena on yksinomaan olla palkitseva melodia pe-
laajan edistyksestd, on kentissa soivilla loppujingleilla palkitsemisen lisdksi myos
toinen tarkoitus: ne antavat esimerkiksi tekodlyvastustajia vastaan kisatessa sel-
kean palautteen voitosta tai haviosta jo ennen, kuin visuaalinen palaute ilmestyy.
Aanen kuultuaan pelaajan ei tarvitse odottaa ruudulle mydhemmin ilmestyvaa "voi-
tit"- tai "havisit’-tekstia, vaan voi intuitiivisesti siirtya mahdollisimman nopeasti

eteenpain.

Ambiensseja eli tunnelmaa luovia daniraitoja (tuulta, linnunlaulua jne.) pelista loy-
tyy paljon seka valikoista etta itse pelaamisen aikana tapahtumapaikkojen mu-
kaan. Eri rakennuksien sisalld, ulkotiloissa ja ymparistdisséa on omat ambiens-
sinsa, jopa kenttien yo- ja paivaversioilla. Naihin oli tarkedd ndhdéa vaivaa, koska
pelin aikana ei kuulu musiikkia, ja pelimaailma ilman mink&aénlaista kevytta taus-
takohinaa on yllattavan luonnoton paikka. Ambienssit rakennettiin omia nauhoit-

teita ja kaupallisten aanikirjastojen luontodanitteita yhdistelemalla.

4.2.4 Aaninaytteleminen

Pelille ei alun perin ollut varattu budjettia 4aninayttelyyn, mika oli mielestani huvit-
tavaa, silla Trials-sarja on tunnettu tarkan pelattavuuden lisdksi huumoristaan. Se
syntyy usein pyorakuskiin kohdistuvasta slapstickista. Slapstickilla tarkoitetaan lii-
oiteltuihin fyysisiin sattumuksiin ja koheltamiseen perustuvaa komediaa, jossa
hahmo useimmiten karsii jollain tavalla. Osa Frontierin pyoréakuskin elamaa ovat
luonnollisesti kivuliaat tuskanparahdukset hahmon luiden murtuessa ja yliammutut

huudahdukset ilmalentojen aikana.

Koska en osannut kuvitella Trials-pelin pdéahenkil6d mykkana, paéatin itse kokeilla
nauhoittaa huudahdukset. Olen harrastanut laulua niin kauan kuin muistan seké
teatteria pari vuotta, joten uskoin pystyvani tuottamaan edes kohtuullisen laaduk-

kaat 4dnet padhahmolle.
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Koska RedLynxilla ei ollut viela tuolloin studiotilaa tai edes hiljaista, melko
kaiutonta huonetta, nauhoitin huudot, kuten monet muutkin aaniefektimateriaalit
kotona omilla laitteillani. Kotini ei ole akustoitu, vaan hyvin perinteinen kerrostalo-
asunto, joten tiesin kaiun olevan ongelma. Kaiun mahdollisimman huolellinen eli-
minoiminen on tarkedd aanta nauhoittaessa. Sita on mahdotonta poistaa taydelli-
sesti jalkikateen, ja se huonontaa aanen kasittelymahdollisuuksia. Koska uskoin
huutojen aanityksen olevan tuolloin vain tilapainen tyo, viritin tee-se-itse-ratkai-
sulla untuvapeiton mikkitelineen ylapuolelle ja ymparille. Ratkaisu onnistui vahen-
tamaan huonekaikua yllattavan hyvin, mutta rajoitti likkuvuuttani: vaarana oli ajoit-
tain, ettda aanittaessa paani hipaisisi peiton pintaa ja tama kuuluisi aanitteessa.
Sain kuitenkin tallennettua riittdvasti materiaalia ensimmaisen huutosetin proto-

tyyppaamiseen.

Editoidessani nauhoitteita totesin, ettd ensimmainen era onnistui vain kohtalaisen
hyvin: koin, etta huudot olivat liilan vaisuja ja samankaltaisia, vaikka menettelivat-
kin senhetkisessa pelissd. Samanaikaisesti satuin katsomaan aaninayttelyyn liit-
tyvia haastatteluja, jotka vakuuttivat minut siita, ettd aaninayttely on aivan oma
taiteenlajinsa. Teatteritaustaiset vuosikymmenien kokemuksen omaavat ammatti-
nayttelijatkdan eivat valttdmatta ole suoraan hyvia aaninayttelijoitd. Koska kaikki
tunne valittyy ainoastaan &énen valitykselld, voi kehonkielisesti hyvin eloisa nayt-
telija epaonnistua luomaan yhté vakuuttavaa tulosta aanityskopissa teatterilavan

sijaan.

Taman huomioon ottaen keskityin seuraavalla &&nitysyrityskerralla tuomaan mabh-
dollisimman paljon hahmon luonnetta esiin aanen eri rytmityksilla ja intonaatiolla.
Hahmo on energinen ja mielipuolinen, joten kavin lenkilla ennen jokaista uutta aa-
nityssessiota saadakseni adrenaliinia suoritukseen. Lenkilla kaynti on erittain hy-
vaa verryttelyd keuhkoille ja lihaksille, helpottaen esimerkiksi laulamista. Tasta ol
hyotya: lopputuloksena oli paljon eloisampaa, hauskempaa ja monipuolisempaa
materiaalia kuin aiemmin, joka paatyi lopulliseen peliin karsinnan ja miksaamisen

jalkeen.

Tiimin jasenet olivat ilmeisesti tyytyvaisia tuloksiin, silla hahmokaartin kasvaessa
sain tehtavakseni naytella nekin. TAhan hetkeen mennessa olen naytellyt ihnmista,

robottia, kiinalaista sotilaskummitusta, lumimiesta ja kurpitsakuningasta. Kaikki
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hahmot kuulostavat riittdvan erilaisilta aanitystilanteessa aanensavyn muuttami-
sen ja jalkikatisen prosessoinnin tuloksena. Alla olevassa kuvassa 9 seisovat en-

simmaiset nelja nayttelemé&éni hahmoa.

Kuva 9. Aaninayttelemiani hahmoja.

Tarkkakorvainen voi silti kuulla, ettd esimerkiksi matalaaanisimpien hahmojen tie-
tyt moérahdykset ovat prosessoinnista huolimatta samankaltaisia. Hahmojen &&a-
nien toisistaan erottuvuutta oli tavallista hankalampaa tehda siitéd syysta, etta peli
on mobiilipeli, ja taten repliikkien pitaa kuulua selkeéasti myos laitteen kaiuttimien
kautta. Repliikit on siis miksattava diskanttipainotteisesti. Erottuvuutta hankaloitta-
vat myds aanien teknilliset rajoitteet. Esimerkiksi kummitusmaista ja kaikuvaa &a-
niefektia on vaikeaa saada toimimaan vakuuttavasti, koska rajoite ainoastaan
mono-aaniefektien kayttoon pakottaa jokaisen &anen soimaan tarkalleen keskella
aanikenttaa. Pieni naytteenottotaajuus tekee myds aaniefekteista automaattisesti

mutaisemman kuuloisia. Niiltd katoaa selkeytta ja yksityiskohtia.

Kaiken kaikkiaan itse tehty aaninaytteleminen oli mielenkiintoista ja opettavaista.
Tulokset olivat melko hyvat, ja ne saatiin ennen kaikkea toteutettua nollabudjetilla

sekéa kohtuullisella vaivannaaolla.
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4.2.5 Notifikaatiot

Pelin kehityksen aikana Apple lisasi laitteisiinsa tuen kustomoitaville huomau-
tusaanille. Huomautusaénet soivat tavallisesti, kun laitteen kayttaja saa esimer-
kiksi sahkopostia tai viestin sosiaalisessa mediassa. Mobiilipelien notifikaatiot il-
moittavat yleensa tarkeasta pelinsisaisesta tapahtumasta tai pyrkivat houkuttele-
maan kayttajan takaisin pelin pariin, mikali tama ei ole kaynnistanyt sovellusta pit-
kaan aikaan. Kayttajan ei tarvitse nahda laitetta vastaanottaakseen informaatiota.

Halusimme hyddyntaa uutta ominaisuutta Frontierissa. Kustomoitavuuden lisaksi
oli mahdollista tehd&d monia erilaisia aania pelinsisaisia tapahtumia varten. Peli
huomauttaa pelaajaa neljan asian yhteydessa: resurssin (bensa) tayttyessa, kil-
pailijan paihittdessa pelaajan ajan, mopon péaivityksen odotusajan péaattyessa,
seka kun pelaaja pystyy taas kayttamaan haasteita jakavaa rahapeliautomaattia.
Koska jokaisella tapahtumalla on oma aanivariaationsa, pelaaja saa tarkan tiedon
siitd, mita pelissa on tapahtunut ilman, ettéd hanen edes tarvitsee tarkistaa asiaa
laitteen naytolta. Pelikokemuksesta tulee n&din hieman vaivattomampi. Aanet koos-
tuvat yhteisesta lyhyesta akustisesta kitaramelodiasta, sekd sen perdan soivasta
uniikista aanesta, jonka pystyy helposti yhdistamaan pelissa kuultavaan samasta

asiasta viestittavaan aaniefektiin.

Ensimmaiset notifikaatiod&nien versiot olivat turhan napakoita, tuhteja ja myos sai-
kayttivat ajoittain. Tama ei kaynyt painsa, silla se olisi voinut pahimmillaan vihas-
tuttaa pelaajia, vaikka notifikaatiot onkin mahdollista laittaa kokonaan pois paalta.
Aéaniefektin matalia taajuuksia leikattiin ja volyymia saadettiin. Tarkkailin kehitys-
tiimin reaktioita, ja kun sapsahdyksia ei enda tapahtunut &anien soiton yhtey-
dessa, tiesin hienosaatojen olevan kohdallaan. Saattoi toki olla, etta tiimin jasenet
vain tottuivat ajan myo6ta aaniin, mutta en ole toisaalta kuullut kenenkaan ulkopuo-

lisen valittavan lopullisista notifikaatioista.

Halloween-pelipaivitykselle luotiin my6s oma notifikaatiovariaatio, joka antoi infor-
maatiota tekoalyvastustaja kurpitsakuninkaan toimista hahmon riiviomaisen nau-
run ja salamaniskun saestamana. Variaatiosta tehtiin pyhainpaivan henkisesti na-

pakka ja saikayttava, josta itse asiassa pidettiin saamamme palautteen mukaan,
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vaikkakin ilmeisesti erds pelaaja oli saanut lahes sydankohtauksen kuultuaan no-

tifikaation puhelimestaan keskella yota.

4.3 Jalkituotanto

Trials Frontierilla ei suoranaisesti ole yhta suurta jalkituotantovaihetta, koska
Scrum-tydskentelymallin mukaisesti tiimi keskittyy luomaan peliin ominaisuuden
kerrallaan. Seuraavat kohdat kertovat 4anisuunnittelun tyévaiheista, jotka tein vii-
meisina jokaisen &aniefektin tai musiikkikappaleen kohdalla. Tyo6jarjestys ei ole
aina sama, kuin mita tekstissa on mainittu. Esimerkiksi joskus nopeasti valmistet-
tavia &anien varhaisversioita on suotavaa prototypoida ennen viimeistelevaa mik-

saustyota.

4.3.1 Miksaus

Pelin miksauksessa oli enemman huomioitavaa aaniefekteja DAW:ssa tehtdessa,
kuin peliin asetettaessa teknisten rajoitteiden takia. Kun aani on valmiina sisalla
pelissa, se soi aina keskelta aanikenttad, jolloin useammat yhta aikaa soivat danet
joko nielevat toisiaan tai sammuvat, jos niin on maaritelty. Aanille olemassa olevat
saatdarvot ovat ainoastaan volyymi, prioriteetti ja etaisyys. Nailla arvoilla oli mah-
dollista taata jotenkuten péateva toistologiikka, vaikka tilanne olikin kaukana ihan-

teellisesta.

DAW:n sisaisessa miksauksessa toimii luvussa 3 esitelty aanisuunnittelun paloit-
teluteoria: aania luodessa ei kannata kayttaa lilan paljon saman taajuusalueen va-
raavia osia. Esimerkiksi rajahdysaanta rakentaessa ei pitaisi kasata pelkastaan
jyrisevid matalia taajuuksia péaallekkain, vaan ottaa mukaan myos korkeampia taa-
juuksia sisaltavia elementteja, kuten kipind-aania ja lentavien palasten aania. No-
peaksi ja teravaksi tarkoitetusta ndppainaanesta voi saada paljon mielenkiintoi-
semman asettelemalla 4dnen elementtien volyymipiikkeja hieman erilleen toisis-

taan, eika kasaamalla niita toistensa paalle.
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Mobiilipeliaanien miksauksessa yleisesti erindisia tekniikoita, kuten taajuuskor-
jausta, kompressointia ja suodatusta voidaan l&ahestya joko perinteisen tasapai-
noisesti tai Trials Frontierin tapauksessa hieman korkeita taajuuksia ja kuuluvuutta
painottaen. Tydskennellessa tdméa tapahtui silloin, jos miksauskuulokkeilla tasa-
painoiselta kuulostava aaniefekti ei erottunut halutulla tavalla mobiililaitteella tes-
tatessa. Talloin korostin korkeita taajuuksia laajalta alueelta 1-2 desibelia ja mah-
dollisesti leikkasin matalia taajuuksia. Nain &aniefektit erottuivat mobiililaitteisiin
rakennettujen kaiuttimien kautta paremmin. Mobiililaitteiden kaiuttimet harvoin
pystyvat toistamaan kaikkein matalimpia taajuuksia. Toistaiseksi matalimmat taa-
juudet kayttaja voi kuulla kunnolla vain laitteeseen liitetyilla ulkopuolisilla laitteilla,
kuten kuulokkeilla. Luonnollisesti kaikkia &&nia en kasitellyt diskanttia korosta-

vasti, jotta pelin aanimaailma pysyisi tasapainossa.

Miksaaminen riippuu paljon pelikonseptista ja kohdeyleisdsta: jos tavoitteena on
luoda suurikokoisempi, enemman konsolipeleja muistuttava kokemus, tai jos &a-
net ovat kehitettdvan pienenkin pelin yksi suurimmista myyntivalteista, on suosi-
teltavaa miksata peli ensisijaisesti kuulokkeita varten. Jotkut mobiilipelit suoras-
taan huomauttavat kuulokkeilla saavutettavasta paremmasta pelikokemuksesta

ennen pelin logon ruutuun ilmestymista.

4.3.2 Tiedostonkasittely ja optimointi

Adnisuunnittelija voi nopeuttaa sekd omaa etta kollegoittensa tiedonkasittelya pi-
tamalla tiedostonsa jarjestyksessa ja tallentamalla ne oikeassa muodossa. Ensin-
nakin DAW-projektitiedostot kannattaa eritella ja nimeta jarkevasti, jotta ne 16yty-
vat nopeasti muutostarpeiden hetkella. Nimien kannattaa olla mahdollisimman hy-
vin aaniefekteja kuvaavia, tai jos samaan kategoriaan kuuluvia &aniefekteja on
paljon tyon alla, kannattaa niille kayttaa yhteista etuliitetta. On myos suositeltavaa
tallentaa pitkdan jatkunut &aniprojekti tasaisin valiajoin eri tiedostoiksi, jotta virhei-

den sattuessa on aina mahdollista palata aiempaan versioon.

Projekteista on hyvéa ottaa ulos valmiit aanet mahdollisimman korkealaatuisina,

jotta ne ovat nopeasti saatavilla ilman DAW-ohjelmiston uudelleenkaynnistamista.
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Yleisin haviottdoman aanen muoto on Microsoftin ja IBM:n kehittama WAVE (.wav).
Jos aanitiedostojen kokoa ja laatua pienennetaan esimerkiksi mobiilipeliin sisallyt-
tamista varten, tulee pakatut tiedostot tallentaa jalleen erikseen eika alkuperéaisten

paalle.

Kun aanet laitetaan sisdan peliin, sdadetaan niiden volyymia useimmiten pelikoo-
dista tai valiohjelmiston avulla. Jos aania iteroidaan ja vaihdetaan myéhemmin,
joudutaan lahdetiedostojen volyymien tasot tarkastamaan uudelleen &anitasapai-
non sailyttamiseksi. Taman prosessin voi valttaa pitamalla aanilahteet tasmalleen
samalla voimakkuudella jo ennen peliin laittamista. Menetelmaa kutsutaan norma-

lisoinniksi.

Normalisointi tarkoittaa &&dnenvoimakkuuden automaattista muuttamista digitaali-
sen &dnen maksimitasoon. Se on yleinen ominaisuus &dnenmuokkausohjelmissa,
mutta sen kayttaminen voi olla hidasta, jos vain yhta aanitiedostoa kasitellaan ker-
rallaan. Paljon normalisointia tekevan aanisuunnittelijan kannattaa kayttaa moniin
editointiohjelmiin sisallytettya erakasittelytoimintoa, jolla on mahdollista tehda

identtinen normalisointi maaritetylle jonolle tiedostoja.

4.3.3 Peliin sisallyttaminen

Aanien laittaminen peliin on kaksivaiheista: ensin lataan tekeméani aanen version-
hallintaohjelma Perforceen sekéa méarittelen txt-tiedostoon &&nen ominaisuudet ja
xml-tiedostoon aanen pakkausasetukset (vaikka toimivia vaihtoehtoja on vain
yksi). Mikali aanelle ei ole jo valmiiksi tehty erillista xml-tiedostoa, jota muokkaa-
malla 4anen toimintaa voi sdataa, annan tarvittavan informaation ohjelmoijalle,
joka yleensa kovakoodaa @aanen paikoilleen. Kovakoodaaminen tarkoittaa useiden
arvojen upottamista suoraan lahdekoodiin, jolloin ei viitata yhteiseen muuttujaan.
Kovakoodausta on Frontierissa todella paljon. Noin puolet kaikkien d&nien ohjel-
moinnista katsomme samalla tyopisteella yhdessa, puolet ohjelmoija hoitaa yksin.

Testaan aina itse mydhemmin, ettd ominaisuudet toimivat suunnitellusti.

Joskus implementointivaiheessa kay ilmi, etté aani ei kuulosta hyvéalta esimerkiksi

jonossa soitettuna. Tata sattuu silloin talloin siitéa syysta, ettd pelin &&animoottori
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pakkaa aanta, ja tuet toiminnollisuuksille, kuten looppaukselle ja nopeasti jonossa
toistolle ovat itse tehtyja ja siksi epaluotettavia. Jos ongelmaa ei saada ratkaistua
kohtuullisessa ajassa, joudutaan tekemé&an kompromisseja &&dnen suunnittelussa

ja toistossa.

4.3.4 Testaus

RedLynxilla on kirjoitushetkella tydoskenteleméssa nelja pelitestaajaa Trials Fron-
tierin parissa. Taman lisaksi testaamista on ulkoistettu jonkin verran Ubisoftin
muille studioille ympari maailmaa, kuten Intiaan. RedLynxin testaajien paatarkoi-
tus on testata padalustaa eli iOS-versiota, ja koska Android-versiota kehitetaan

muualla, myo6s sen testaus hoidetaan paasaantoisesti toisella studiolla.

Lahtokohtaisesti teen ensimmaiset testit aanten toimivuudesta heti peliin siséllyt-
tamisen jalkeen ja kun &éanet on ohjelmoitu koodissa toimintakuntoon. Testaan aa-
nien perustoiminnollisuudet ja yritan l6ytaa poikkeustapauksia, jolloin toiminnolli-
suudet saattavat hajota. Kiinnitdn huomiota myods siihen, miten miksaus toimii:
ajaako aani tarkoituksensa, toistuuko se miellyttavalla ja halutulla 4adnenvoimak-
kuudella sekéa vaikuttaako se jo olemassa olevien aanien toistoon. Jos I6ydan
puutteita, korjaan ne ja aloitan testauksen uudestaan. Jos en l6yda puutteita, siir-
ryn seuraavaan tyovaiheeseen ja jatan mahdollisten vaikeammin havaittavien

bugien |6ytamisen testaajille.

Mikali testauksella ei ole erityisen kiire, jatdn sen yleensa seuraavalle tyopaivélle
jo pelkastaan siitd syysta, ettd korvat ovat kuulleet testattavan aaniefektin mik-
sauspaivana lukemattomia kertoja, jolloin vasyneella kuuloaistilla lopputuloksen
laadun arviointi ei ole enda objektiivista. Tama rytmi tulee joskus pakotteestakin,
silla tietokoneella, joka tuottaa uusia pelin versioita havaitessaan peliin tehdyt
muutokset, kestda aina tovi jokaisen version uudelleenrakentamisessa. Muut pe-
liin lisdtyt ominaisuudet saattavat myods ajoittain hajottaa versioita, jolloin niita ei

voi testata. Toimivan version valmistuessa tyopéaiva on monesti ehtinyt jo loppua.
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4.3.5 Dokumentointi

Trials Frontierin &@anisuunnittelussa tehtyja paatoksia ei suurimmaksi osaksi doku-
mentoida. Toimintatapaan ovat vaikuttaneet tiukat aikataulut ja tiimin koko: kom-
munikaatio on sujuvaa, nopeaa ja kollegoilla on hyva kasitys pelin visiosta. Doku-
mentoitiin kayttamattdomana aikana teen sen sijaan normaalia &anisuunnittelu-
tyota, jolla on ajoittain kova kiire. Ainoa pienimuotoinen ja vakituinen tekeméani do-
kumentointi on aaniefektien aktivointinumeroiden listaus kenttasuunnittelijoille,
jotka laittavat nykydan aanet alustavasti kenttiin paikoilleen ennen omaa testaus-
kierrostani ja tarvittavaa hiomista. Graafikot ovat hiljattain alkaneet pitdd myos
omien tehtavalistojensa ohessa merkintdja aaniefektien tarpeellisuudesta, jotta he
muistavat ottaa aanien toiminnollisuudet huomioon rakentaessaan 3D-malleja ja

kayttoliittymaelementteja.
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5 POHDINTA

Tama opinnaytetyo on kirjoitettu pelialan yrityksessa tyoskentelyn ohella. Kirjoitta-
minen on ollut ajoittain uuvuttavaa pitkien tyopaivien jalkeen, mutta toisaalta sain
mahdollisuuden kerété paljon materiaalia ja kokemuksia suoraan oikeasta tydela-
masta. Ennen RedLynxia olen kehittényt opiskelijatovereiden kanssa vain muuta-
mia mobiilipeleja. Nyt lahes kahden vuoden ajan firmassa tydskentelyn jalkeen
huomaan, kuinka paljon opittavaa minulla oli ja tulee viela olemaan. Ty6harjoitte-
lun jalkeen suoraan tdihin jadminen oli oikea ratkaisu, koska se muun muassa
auttoi merkittavasti opinnaytteen sisallon muotoilussa ja pdadmaaran saavuttami-

Sessa.

Trials Frontier oli opettavainen projekti, silla sain tehd& kaikenlaista: efekteja, &a-
ninayttelya, musiikkia, ja minun annettiin kokeilla vapaasti erilaisia ratkaisuja. Mis-
saan vaiheessa ei tuntunut silta, etta minua olisi painostettu mihinkaan. Rajoitteita
syntyi l&hinn& vain teknisella puolella. Kiehtovia ideoita oli pakko hylatd saman
tien, koska pelimoottori ei tukenut tiettyja toiminnollisuuksia. Suurin osa lopullisista
aanista eivat myoskaan kuulosta taysin sellaisilta, kuin niiden oli alun perin tarkoi-
tettu. Jokaisen ddnenteko-ohjelmassa miksatun efektin &dnenlaatua piti vahentaa
ankarasti, jotta se toimisi pelissd. Olosuhteet huomioon ottaen olen silti lopputu-
lokseen tyytyvainen, ja niin ovat muutkin tiimin jAsenet saamani palautteen mu-
kaan. Tiedan myos, etta en ole edella mainittujen ongelmien kanssa yksin. Aani-
suunnittelijakollegoiden kanssa jutellessani on tullut selvaksi, etta projektien tek-

nilliset haasteet ovat hyvin yleisia.

Minulla oli jo ennen opinnaytetyon kirjoittamisen aloittamista ajatuksissani paljon
tekstissa mainittuja asioita. Tyon alussa huolenaiheekseni tuli ajatuksieni sanoiksi
pukeminen. Peliteollisuus on edelleen suhteellisen nuori, joten varsinkin aanisuun-
nittelusta oli ajoittain vaikeaa I6ytaa kirjoituksia, joihin pystyisin heijastamaan omia
mielipiteitéani. Opinnaytetytn tekeminen pakotti minut miettimaan, miten muotoilen
ajatukseni niin, etta lukija ymmartaa tehdyt paatokset ja pitaa niité jarkevina. Teh-
tava oli valilla hankala etenkin siitd syysta, ettd olen hankkinut ison osan kokemuk-

sestani kaytannon tyoskentelylld, enké kirjoista.
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RedLynx on ensimmainen peliyritys, jossa olen vakituisesti tdissa. limapiiri on
rento, mutta samalla ammattimainen. Firma jarjestad kaikenlaisia tapahtumia ja
tukee vapaa-ajan toimintaa. Kollegat ovat erittdin mukavia ja paivat joustavia, joten
toihin on jatkuvasti mukava tulla. Ajoittain tyo tuntuu vain harrastukselta: sita tekee

mielellaan ja joskus luovuudenpuuskassa paivat venyvat.

Osan taman tyon informaatiosta olen jo jakanut kollegoilleni seka suullisesti etta
esityksen muodossa. Jalkikateen yllattavadn moni on kiittanyt panoksestani seka
sanonut, kuinka mielenkiintoista ja valaisevaa aanisuunnittelusta puhuminen on.
Muutamat ovat ehdottaneet, ettd esittaisin ajatuksiani yrityksen avoimessa tilassa

my6s suuremmalle kuulijakunnalle. Tama toteutunee aikanaan.

Aktiivinen aanisuunnittelun puolustus ja sen hy6tyjen korostus on tuottanut tulosta,
kuten jo aiemmassa luvussa mainitsin. Paivitamme teknologiaamme seuraaviin
projekteihin, &anisuunnittelulle varataan enemman aikaa, ja sita pyritaan kasitte-
lem&éan ajoissa, rinnakkain muiden asioiden kanssa. Mielestani parasta, mita ta-
man opinnaytteen Kkirjoittamisesta voisi seurata, olisi samankaltaisen toiminnan

pienikin kasvu muissakin yrityksissa.

Toivon, ettd aanisuunnittelun mahdollisuudet tulevat kasvamaan. Parannettavaa
peleilla on joka osa-alueella, mutta tama ei saisi tapahtua &anien kustannuksella.
Yksityiskohdat ja huolellinen toteutus korostuvat virtuaalitodellisuuspelien [&pimur-
tovaiheessa, jolloin immersion merkitys kasvaa entisestaan. Pelidénet voidaan
miksata esimerkiksi binauraalisella menetelmalld, joka simuloi vakuuttavasti aa-
nien kuulumista oikean elamén kaltaisesti kuulokkeiden avulla. Tulevaisuuden pe-

lialan onnistuja ei jata daniteknologian mahdollisuuksia huomioimatta.
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