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Opinnidyte késittelee mobiilipeli Smash the officen diniefektien suunnittelua, niiden
haasteita, sekd tuotantoa. Toimin Smash the office -projektissa ddnivastaavana. Suunnit-
telin, sdvelsin ja tuotin itse kaiken &dni-, sekd musiikkimateriaalin peliin. Pelin kehitta-
jénd ja julkaisijana oli Tuokio Oy.

Opinndytetydssd avattiin ensin tirkeimmadt avainsanat ja késitteet, sekd luotiin lyhyt
katsaus pelidénien varhaisvaiheesta. Tamén jilkeen esiteltiin projekti ja sen tyotd kos-
kevat rajoitukset. Esittelyn jélkeen kéytiin ldpi projektin aikana kohdattuja haasteita
ddnisuunnittelussa, jonka ratkaisuja vertailtiin niin elokuvien &&nisuunnitteluun, kuin
pelidénisuunnittelun kirjallisuuteen. Tdmén jélkeen kerrottiin déniefektien tuotantovai-
heet, seka niissd kéytetyt tyokalut. Sitten luotiin katsaus mobiilipelien kaupallisuuteen,
sekd ddnityontekijoiden tyollistymisndkymiin.

Pelien dénituotannon historia on lyhyt verrattuna elokuvien dédnituotantoon, joten pelien
ddnisuunnitteluun liittyvdd suomenkielistd tietokirjallisuutta on olemassa silti melko
vihin. Téstd syystd opinndytetydssd kdytettiin paljon englanninkielistd 1dhdemateriaa-
lia, seki tuoreita opinndytetdita.

Lopuksi opinndytetyOssd pohdittiin projektin onnistumista, ddnisuunnittelun arvoa mo-
biilipelituotannossa, sekd dénisuunnittelijalta vaadittavia taitoja. Opinndytetydssd tode-
taan d4nisuunnittelun olevan tirkeé, silld 44ni on oleellinen osa nykyajan pelikokemus-
ta ja sen merkitys kasvaa laitteiden kehittyessd yhé laadukkaammiksi.
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The purpose of this bachelor’s thesis was to observe and discuss some of the challenges
in the sound design of mobile games and the audio production. These observations were
based on a mobile game project called Smash the Office, which the author was working
on. The game was developed and published by Tuokio Inc. The study was carried out as
a project.

The theoretical part consists of the explaining keywords and the technical restrictions in
creating the audio content for the project. The challenges and their solutions in sound
design were discussed through examples and then analyzed by comparing the solutions
to professional literature. However, the amount of Finnish literature related to game
sound design was scarce. Therefore it was necessary to use literature written in English
and recently published bachelor’s theses as source material.

The commercial prospects of the game project and the mobile game industry in general
were discussed by reviewing the success of the project and by presenting previous suc-
cess stories over the past decade. The work process was discussed and observations we-
re made on the significance of sound design in game industry.

As a conclusion, the importance of sound design in mobile games is pointed out. Our
handheld devices are technologically advancing so fast that the quality of graphics is
getting closer to that of a desktop computer, which is why it is only natural for the
sound to evolve along with it in the same phase.

Key words: game sound, video game, mobile game, sound design, sound effect
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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni késittelee yksittdisten ddnisuunnittelun haasteiden ratkaisemista mobii-
lipeleissd. Tamén opinndytetydn pohjaksi olen valinnut mobiilipeli Smash The Officen,
jonka tuotannossa toimin dénisuunnittelun — ja tuotannon vastaavana 2012-2013. Mobii-
lipelilld tarkoitetaan kannettavilla laitteilla, esimerkiksi puhelimilla ja tableteilla pelat-
tavia pelejd (Techopedia 2014). Nykypédivin dlypuhelimet ja tabletit pystyvét toista-
maan CD-tasoista déntd, joten peleiltdkin vaaditaan korkealuokkaista dantd. Smash The
Office on saatavilla opinndytetyon tekovaiheessa Applen omasta verkkokaupasta, (kts.

liite 1 ja 2).

Pelin kehittdji ja tuottaja on suomalainen tuotantoyhtié Tuokio, joka kehittdd ja julkai-
see omia mobiilipelejd pddosin Applen dlypuhelimiin ja tableteihin. Opinndytetyotd
kirjoittaecssa Tuokio on laajentamassa myds Android-kdyttojdrjestelméd hyodyntiviin
laitteisiin. Yrityksessd on kirjoitushetkelld viisi tyontekijdd ja toimin sielld freelancer-
sopimuksella. Pelin dénisuunnittelun ja tuotannon liséksi osallistuin projektiin myds

testaajana ja olin mukana myds pelimekaniikkojen suunnitteluissa.

Pelin kehitys kesti vuoden verran, joskin peliin tulee jatkuvasti lisdé sisdltod vaikka peli
onkin jo julkaistu (18.3.2013). Suunnittelutyoni alkoi noin puolivélissad projektin kehi-
tyskaarta, kun pelille oli saatu testattava runko kehitettyd vuoden 2012 loppupuolella.
Ty tehtiin pddosin etityond, mutta projektin aikana kdvin muutaman kerran Tuokion
toimistolla Tampereella keskustelemassa pelin suunnittelusta. Pddosin kommunikointi
tydoryhmén kanssa tapahtui puhelimitse, sdhkopostitse, seké yhteydenpito-ohjelma Sky-

pen kautta.

Pelin tarkoitus on toimistokulissien tuhoaminen toimistotyontekijdd, Steve Snapsia oh-
jastaen. Pelaajalla on rajattu aika tuhota mahdollisimman paljon toimistovilineitd ja
edetd toimistohuoneesta toiseen. Pelaaja saa valita ja ostaa lydmadaseita aina pesipallo-
mailasta toimistovalomiekkaan. Minun tehtdavéni projektissa oli suunnitella peliin kaikki
daniefektit, sekd musiikit. Adnisuunnittelun tueksi laadimme tuotantotiimin kanssa oh-

jeet ja suunnitelman déniefektien tarpeista.
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Kisittelen opinndytetydssini useita danisuunnittelullisia haasteita ja niiden ratkaisuja
projektissa tapahtuneiden esimerkkien kautta. Haasteet johtuivat ylldmainituista rajoit-
teista, sekd yleisesti hyvéksi todettujen danisuunnittelutekniikoiden soveltamisesta peli-
ddnisuunnittelussa. En valinnut titd opinndytetyon aiheeksi pelkéstddn syvin pelidédni-
suunnitteluun kohdistuvan kiinnostukseni takia, vaan myoskin 10ytddkseni yhtéldisyyk-
sid ja eroavaisuuksia muiden medioiden &inisuunnittelutyohdn sekd vahvistaakseni
omaa osaamistani. Kirjallisuutta peliddnisuunnittelusta on vdhén, jos verrataan elokuva-
ddnisuunnitteluun, joten opinndytetydssdni on paljon pohdintaa ja viittausta esimerkiksi

elokuva-danisuunnitteluun, sekd musiikin miksaamisen suunnitteluun.

Opinndytetydssini kerron ensin lyhyesti pelien dénisuunnittelusta ennen ja nyt. Kéyn
lapi daniefektien tehtdvid peleissd, sekd niiden luokittelutapoja. Lisdksi esitdn havait-
semani mobiilipelien &dnisuunnitteluun ja tuotantoon kohdistuneet tekniset rajoitukset
Smash the office -projektissa. Tdmin jédlkeen esittelen pelin kehityksen vaiheet, vastuu-
alueeni niissd sekd annan esimerkkejd projektissa ilmentyneistd dénisuunnittelullista
haasteista. Opinndytetyon lopulla seuraa pohdintaa omasta tyOstini ja yleisesti pelien

danisuunnittelusta.

TAULUKKO 1. Ajankdyttosuunnitelma

Suunniteltu Toteutunut
Suunnittelu ja esituotanto | 100 tuntia 100 tuntia
Iterointi ja sovittaminen 25 tuntia 60 tuntia
Miksaaminen ja testaus 60 tuntia 40 tuntia
Lahteisiin tutustuminen 40 tuntia 50 tuntia
Raportointi 100 tuntia 150 tuntia




2 AANIEFEKTIT MOBIILIPELEISSA

Adniefektit ovat sihkoisid ddnitiedostoja. Niitd toistetaan pelin toimesta haluttuun ai-
kaan ja yleensid ne ovat interaktiivisia ja aktivoituvat pelaajan toimista riippuen (Korpe-
la 2011, 11). Yksittdinen déniefekti voi koostua useasta dénisignaalista, jota kasitellddn
yhteni kokonaisuutena. Aiinisignaalit voivat olla miti tahansa, esimerkiksi foley #éini,

puhetta, musiikkia, tai synteettistd d44ntd. Vain mielikuvitus on rajana.

Kayttdjdn, siis pelaajan toimet aktivoivat d4nid pelin edetessid. Mihin déniefektejd kiyte-
tadn? Palautteen antamiseen ja pelikokemuksen, sekéd tunnelman syventdmiseen. Peli-
tyypisté riippuen ddniefektien rooli ja tarpeellisuus vaihtelee. Esimerkiksi musiikkipelin
toteuttaminen ilman daniefekteja olisi taysin jérjetontd, kun taas korttipeli olisi mahdol-

lista toteuttaa hyvin pienelld maaralld aaniefekte;ja.

Varhaisessa vaiheessa pelien déniefektit ovat olleet piippauksia kuten ensimmaéisessd
interaktiivisia A#nid sisiltdvissd Atarin julkaisemassa Pongissa (1972). Adnien funktio
oli myds houkutella pelihalleissa uusia pelaajia kolikkopelin déreen, silloin kun niillé ei
pelattu, joten ddnien piti soida kovaa. (Collins 2008, 8-9.) Nykyéin teknologia mahdol-
listaa CD-tasoisten déniefektien toistamisen kaikilla mediantoistovélineilld ja on oleelli-

nen osa pelaamista.

2.1 Audiotuotannon vaiheet peleissi

Pelinkehityksen elinkaaren voi jakaa kolmeen osaan. Tuotantovaiheet ovat samat niin
kehitystyOssd, kuin audiotuotannossa. Ne ovat pre-production, esituotanto, production,

tuotanto ja post-production, jilkituotanto.

Esituotantovaiheessa ddnituotannosta tehddin kirjallinen suunnitelma tuotantotiimin
kanssa. Téssd kartoitetaan ddnien tarvetta, luodaan yleinen kuva siitd miltd pelin tulisi
kuulostaa ja miten pelimekaniikka toimii d4nien kanssa. Lisdksi dokumenttiin kirjataan
myos aikataulut. Dokumentin tarkoitus on toimia punaisena lankana danituotantotiimille
ja ohjelmoijille. (Collins 2008, 89.) Smash the office -projektissa téllaista dokumenttia
ei koettu tarpeelliseksi tehdd. Projektista riippuen, tdssd vaiheessa kirjataan danikarttoja,

joista kdy ilmi mité &dnié toistetaan missékin vaiheessa pelid.



Tuotantovaiheessa musiikin séveltiminen ja déniefektien tekeminen alkaa suunnitelman
pohjalta. Jos pelissd on dialogeja, niiden &édnitykset alkavat myos tdssé vaiheessa. Tuo-
tantovaihe alkaa kun suunnittelu on ohi. Yleensd tdmin vaiheen aikana on saatavilla
testiversio jonka kanssa dénituotantoa voi testata. Téssd vaiheessa yksittéisid tiedostoja

saatetaan jo masteroida. (Collins 2008, 95-102.)

Jélkituotanto on pddosin miksaamista, eli dénitasojen sddtamistd ja jélkiprosessointia.
Téssd vaiheessa voidaan vaikuttaa ddniefektien painotukseen ja priorisointiin. Onko
tietyt efektit kovemmalla kuin muut? Isommat, ja samalla hinnakkaammat pelinkehitys-
sovellukset mahdollistavat déniefektien dynaamisen jalkikisittelyn, jolloin déniefektei-
hin ei tarvitse polttaa kiinni esimerkiksi kaikua. Téma jdlkikésittelyn ohjelmointi, to-

teuttaminen, seké suunnittelu tapahtuu jilkituotannossa. (Collins 2008, 102-105.)

Smash the office -projektissa ndmé tydvaiheet sekoittuivat keskendén paljon, mutta
opinndytetydssédni kidsiteltdvat projektiin liittyvét aiheet sijoittuvat pddosin esituotantoon

ja jilkituotantoon, joskin myds tuotannon perusteita lapi.

2.2 Adniefektien luokittelu

Adniefektien luokitteleminen on tirked tydkalu, niin suunnitteluvaiheessa, kuin tuotan-
tovaiheessa. Sen avulla pystytdén hallitsemaan isojakin &énitiedostomiérid projektin
edetessd. OpinndytetyOssini kdytdn vain muutamaa luokittelutapaa, jotka olivat tarpeel-

lisia ddniefektien priorisoinnin kannalta.

Adniefektit voidaan esimerkiksi jakaa tehtivinsi perusteella 18ysisti kahteen luokkaan:
Diegeettisiin ja ei-diegeettisiin ddniin. Diegeettisten ddnien pédétarkoitus on antaa pelaa-
jalle oikeanlainen palaute tehdysté suorituksesta, tai kertoa pelaajalle pelialueella tapah-
tuvista asioista (Collins 2008, 125). Esimerkiksi pelaaja ohjaa hahmoa joka poimii
maasta kolikon, jolloin peli toistaa ”pling” danen. Néitd voi my0s olla vaikkapa aseella
osuminen tai ohi ampuminen, vihollisen l&hestymisen &éni. Pelinkehittéjét kutsuvat néi-

td palautedaniksi.
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Marks kertoo (2009, 299), ettd adnityon toimeksiantajan on hyvé esittdd pelin tarkeim-
mét dénet, jotka pelaajan olisi ehdottoman tarked kuulla. Téllainen @dni voi olla vaikka-
pa kun pelaaja aukaisee salaisen oven, joutuu ansaan, tai osuu keskelle vihollisen ylla-

tyshyokkaysta.

Efektien toinen tarkoitus on syventdd pelaajaa pelin tunnelmaan. Yleensd ndmé dénet
ovat ei-diegeettisid. Ei-diegeettiset ddnet eivit johdu suoraan pelaajan toimista tai kerro
pelialueeseen vaikuttavista peliruudun ulkopuolisista tai sisdlld olevista elementeistd
(Sonnenschein 2001, 152-153). Monessa tapauksessa tdmi tarkoittaa esimerkiksi am-

bienssiraitaa, tai pelialueen ulkopuolella olevien esineiden ja asioiden pitimaa dénta.

Pelit ovat dénien suhteen dynaamisesti etenevid, toisin kuin elokuvat (Collins 2008,
125). Palauteédénien, ja tunnelmaa syventévien dénien vélille ei kuitenkaan voi vetdd
selkedd rajaa diegeettisyyden avulla. Tarkedmpdd on vertailla ddnen suhdetta pelaajaan.
Onko &dédnen tarkoitus ohjata pelaajaa tekeméin asioita ja kommentoida pelissé tapahtu-

via asioita, vai luoda tunnelmaa, tekstuuria taustalle kokonaisuutta tukemaan?
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3 SMASH THE OFFICE -PROJEKTI

Smash The Office -pelissd pelaaja ohjaa 80-90-lukuun sijoittuvaa toimistotyontekijad
nimeltd Steve Snaps, joka liiasta stressistd johtuen sekoaa ja alkaa hakkaamaan toimis-
ton irtaimistoa. Pelin pddtarkoitus on saada tuhottua mahdollisimman iso maaré toimis-
totarvikkeita. Tuhotuista tarvikkeista annetaan pisteitd, sekd satunnaisesti kolikoita.
Kenttien vilissd pelaajalla on mahdollisuus ostaa uusia aseita poimituilla kolikoilla.

Naéilld aseilla aiheutetaan enemmin tuhoa lyhyemméssd ajassa, joten pelaaja péddsee

pidemmadlle ja saavuttaa isompia pistemaéria.

KUVA 1: Kuvankaappaus Smash The Office -pelisté.

Peli lainaa voimakkaasti piirteitd muutamasta tunnetusta elokuvasta: Office Space
(1999), sekd Falling Down (1993). Kummassakin elokuvassa toimistotyontekija saa
tarpeeksi tyOstdin ja purkaa aggressiotaan vékivaltaisesti. Graafisesti peli on yldviistos-

ta kuvattu ja sarjakuvamaisella 3D-grafiikalla hdystetty (kuva 1).

Pédpaino pelin d4nimaailmassa on erilaisten aseiden huitomis- ja osumisdénilld, joita
véritetddn padhenkild Steven maanisilla raivon huudahduksilla. Tunnelmaa tukee 90-
luvun Rage against the machine -tyylinen musiikki, jota kontrastoi tuhovimman huip-

puhetkind, frenzy-moodissa klassisilla instrumenteilla soitettu valssi.
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3.1 Peliin tarvittavat efektit

Smash The Officen olennaisin osa on toimistokulissien tuhoaminen, joten kaikki dénet
jotka liittyvit tuhoamisvilineisiin tai tuhoamiseen ovat isoin prioriteetti. Pelissd on usei-
ta lyomaaseita, joille jokaiselle pitdd saada uniikki osumis-, ja huitaisuéédni. Aseita pe-
lissd tyoni kirjoitusvaiheessa kuusi. Pesdpallomaila, golfmaila, katana, leka, kirves, va-
lomiekka. Pelaaja ostaa poimituilla kolikoilla uusia aseita. Paremmat aseet maksavat
enemmaén, joten arvokkaampien aseiden tulee myos kuulostaa tehokkaammalta. Jokai-
selle aseelle tarvitaan usea lyontidéni ja huitaisudéni, jotta pelikokemus tuntuu dynaami-

selta.

Toisena tirkednd elementtind ovat pisteytys- ja tavaroiden poimimisddnet. Pelaajalle
annetaan pisteitd jokaisesta tuhotusta tarvikkeesta, tarvikkeiden pistearvo vaihtelee nii-
den kestdvyyden mukaan. Kestdvimpi toimistotarvike antaa enemmain pisteitd. Tama
pitdd indikoida pelaajalle erilaisilla pisteytysddnilld. Tyylilajiksi tdssd valittiin 80-luvun
pelidénet. Pelissd on myds maasta poimittavia power-up -tavaroita jotka tehostavat peli-
kokemusta muutamaksi sekunniksi, esimerkiksi kasvattaa pelaajan kokoa, nopeutta,

jaadyttdd ajan kulun.

Kolmantena on péddhenkilon pitdmét ddnet, valikkodénet, sekd musiikit ja ambienssit.
Néamai ddnet ovat pddosin ei-diegeettisid, tunnelmaa tukevia ja vahvistavia d4nid, mutta
el niinkddn elintdrkeitd. Pddhenkilollda on muutamia huudahduksia joita toistetaan esi-
merkiksi pisteiden laskussa. Pelissd on yksi minuutin pituinen musiikkikappale, jonka

liséksi useita lyhyitd patkid fanfaareina.

Kokonaisuudessaan ddniefektejd tarvittiin projektiin noin 50 kappaletta. Monet néisti
ddnistd ovat pienid variaatioita toisistaan. Késittelen opinniytetydsséni mielestéini suun-

nittelultaan haastavimpia efektejd ja kokonaisuuksia.

3.2 Pelialustan ja kehityssovelluksen tuomat rajoitukset

Pelialusta, téssd tapauksessa iPhone ja iPad aiheuttavat itsessdén rajoitteita ddnien teke-

miselle fyysisilld ominaisuuksillaan. Mobiililaitteet tuottavat vaihtelevalla laadulla yla-,

ja alataajuuksia. Penttinen, Jylhd, Laukkanen ja Lehtonen (2013, 6) toteavat tutkimuk-
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sessaan, ettd tyypillinen dlypuhelinkaiutin toistaa déntd 700-9000 Hz taajuusalueen si-
salld. Kéytdnnosséd siis ddniefektit, joiden teho normaalisti perustuisi voimakkaaseen
bassodéneen (20-700 Hz), pitddkin toteuttaa toimimaan myds korkeammilla taajuuksil-
la. Matalia taajuuksia silti kannattaa kéyttdd, silldi nykyddn pelaajat kdyttivat paljon
kuulokkeita ja ulkoisia kaiuttimia. Olennaisien, eli useimmiten diegeettisien dénien tu-

lee kuulua millé tahansa luvatulla pelialustalla.

Pelinkehityssovellus Unity aiheutti myds rajoituksia muistinkdyton suhteen. Projektin
muistinkdytollisistd syistd dénitiedostojen tuli olla normaalia CD-tasoa (44.1 kHz) hei-
kompaa (22,05 kHz). Tamaé johti siihen, ettd dénitiedostojen taajuusvastetta piti muuttaa
sithen sopivaksi, pddosin korostaen korkeita taajuuksia (10-20 kHz). Liséksi d4niefektit
tuotiin kehityssovellukseen sisdéin monosignaalina, jotta tiedostokoot olisivat pienem-

pid. Poikkeuksena téstd kuitenkin musiikki, joka soitetaan stereona ja mp3-tiedostona.
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4 EFEKTIEN SUUNNITTELU PROJEKTIIN

Suunnittelua tapahtuu sekéd ennen tuotannon alkamista, ettd sen aikana. Tdsséd projektis-
sa tarvittiin myos jalkisuunnittelua osaan efekteistd. Smash The Officen &énisuunnitte-
lussa tormésin samoihin haasteisiin mitké patevét ldhes kaikkiin peliprojekteihin. Naitd
haasteita ovat toistuvien dénien variointi, efektien tarkeysjérjestys suunnittelussa, sekd

ddnien saumaton luuppaminen. Kisittelen néitd teemoja tarkemmin alla.

4.1 Useasti toistuvat adniefektit

Projektissa eniten toistuvat ddnet ovat aseen huitaisudénet, osumisddnet, sekd pistey-
tysddnet. Ndma ddnet saattavat toistua jopa sata kertaa yhden kentdn aikana. Yksi kenttd
kestdd minuutista ylospdin, riippuen kuinka hyvin pelaaja etenee. Jos tissd tapauksessa
toistettaisiin lyomé-ddnend vain yhté dédnitiedostoa, rikkoisi se drsyttivyydellddn peliko-

kemuksen.

Ihmiskorva huomaa helposti, ettd déni toistuu epdluonnollisesti jos toistettava déni on
joka kerta tdysin identtinen, varsin jos sama déni toistuu pééllekkdin. Talloin daniaallot
muodostavat interferenssin ja tdten kasvattavat ddnenvoimakkuutta ja muodostavat yh-
den voimakkaan dénen, sen sijaan ettd kuulisimme kaksi paillekkaisté eri kuuloista &én-

ta (Hyperphysics 2014).

Pelialusta ja pelin rakenteen monimutkaisuus muistinkayt6ltdén saattaa pienentdd dénil-
le omistettua muistiosaa. On tdrkedd miettid olennaiset dénet, joille ylldmainittujen on-
gelmien ratkaisemiseksi tehddén varioivat déniefektit. Vain suuren toistoméérdn koh-

teena olevat ddnet varioidaan. (Liukkonen 2006, 34-35.)

Tyokalut timédn ongelman ratkaisemiseksi suunnitteluvaiheessa ovat:
1. Pitch-randomisaatio

2. Adniefektin variointi usealla samansivyiselli efektilld

Kummankin kdytt parantaa daniefektin toistettavuutta, joskin parhaimman tuloksen saa

aikaan yhdistelemilld kumpaakin. Esimerkkind debris.wav-ddnen suunnittelu:
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Debris.wav toistuu aina kun pelaaja tuhoaa pelikentiltd objektin. Objektit vaihtelevat
puusermeistd tietokoneisiin ja muihin toimistotarvikkeisiin. Objekteja saattaa tuhoutua
yhdelld lyonnilld jopa kymmenid. Jos jokaista tuhottua objektia kohtaan toistettaisiin
vain yksi ja sama #énitiedosto, olisi lopputuloksena vain moninkertaisella d&nenvoi-
makkuudella, todennékdisesti digitaalisérolle meneva déni. Vastaavasti, jos jokaiseen
objektiin olisi kiinnittdnyt oman daniobjektin, olisi se raskauttanut ja monimutkaistanut

ddnien teknistd toteuttamista.

Témin vilttdmiseksi suunnittelin tekevini neljd erilaista ddniefektid alla olevan taulu-
kon mukaisesti (taulukko 2). Tdlld menetelmilld saadaan myds aikaan illuusio siité, ettd
pelaaja tuhoaa erityyppisid objekteja, vaikka todellisuudessa kaikki dénet arvotaan sa-

masta efektijoukosta.

TAULUKKO 2: Lista debrisI-4.wav dénen eri variaatioista ja ominaisuuksista.

Nimi Kuvaus Kesto Pitch random
debris-1 Rasahdys, ohut, puutavara, pitka 0,9s
Terava rasahdys, ohut, lyhyt, metalli-

. 10,5
debris-2 nen 0,5s sivelaskel
debris-3 Terdva rasahdys, ohut, muovitavaroita 0,7s
debris-4 Rasahdys, ohut, sdhkolaite 0,6s

Toistettujen samanaikaisesti soitettujen debris.wav -ddniefektien maksimimaara rajattiin
neljiin. Adnet valitaan satunnaisesti niistd neljéstd. Tamin lisiksi jokainen efekti aje-
taan erikseen pelin koodissa pitch randomisaatio -kédskyn ldpi, joka muuttaa efektin vi-

reen satunnaiseksi yhden sévelaskeleen haarukalla.

Kun ddnen virettd muuttaa riittdvisti, eivét padllekkiiset toistot samasta dénitiedostosta
haittaa, koska ddnen aaltomuoto ja taajuusvaste on erilainen. Télldin kuulemme &anen
kahtena eri ddnend, ei niinkdén yhtend voimakkaana dinend, koska dfnen amplitudit

eivit summaudu samalla tavalla (Laaksonen 2006, 10).

Esimerkkitilanne debris.wav -dénen toistamisesta menisi néin: pelaaja tuhoaa viisi ob-
jektia samanaikaisesti. Peli toistaa ddnet, 4 kpl, seuraavasti Debris-1 (-0,2 s), Debris-2
(+0,4 s), Debris-3 (-0,5 s), Debris-3 (+0,3 s). Kahden viimeisen Debris-3 -ddnen vélinen
vire-ero on melkein kokonainen sdvelaskel. Suurimmassa osassa tapauksista dénet tois-

tuvat télld tavalla ilman tarpeettomia dénen kertaantumisia tai heikentymisid ja luo tar-



15

vittavan illuusion dynaamisuudesta. Pitch randomisaatiota, sekd déniefektien variointia

kaytettiin samankaltaisella tavalla myos aseiden osumis-, ja huitaisudéniin.

4.2 Intensiteetin kasvattaminen daniefektein

Pelin tunnelman intensiteettitasojen nostattaminen ja laskeminen on tirkedd peleissd
samalla tavalla kuin elokuvissa. Huippukohdat tuntuvat mahtavilta vain, jos sitd edelti-
véd rakentaminen on johdonmukaista. Tdtd voidaan tehdd vaikkapa kontrastien avulla.
Padhenkil6on kohdistuva hyokkéys tuntuisi todella tylsdltd jos kontrastia ei luotaisi kas-
vavalla matalataajuudellisella huminalla, joka huipentuu terdvédn, lyhyeen korkeataa-
juudelliseen iskudéneen (Sonnenschein 2001, 9). Samalla tavalla peleissd on huippukoh-
tia, joskin pelaajan toimet ovat epélineaarisia, jos sitd verrataan elokuvaan. Tamé tekee

huippukohtien rakentamisesta haastavaa, joskaan ei mahdotonta.

Smash The Officessa on kaksi selkedd huippukohtaa joihin kohdistuu tunnelman inten-
siteetin kasvatusta. Toinen on aikarajan umpeutuminen ja toinen on Frenzy-moodin
saavuttaminen, joka aktivoituu pelaajan tuhottua riittdvésti toimistotarvikkeita. Aikara-
jan umpeutumisen visuaalisena tukena on sekuntikello pelindkymain oikeassa yldreunas-
sa. Ajan loppumista haluttiin myos korostaa myos déniefekteilld. Frenzy-moodin ldhes-
tymisestd ei kuitenkaan ollut minkdinlaista visuaalista tukea, joten timd piti toteuttaa

ddnilla.

4.2.1 Ajan umpeutumisen Aéiniefekti

Peliajan loppumisesta haluttiin vélittdd pelaajalle tunnelma, joka saa pelaajan tekeméén
viime hetken ratkaisuja. Samankaltainen intensiteetti olisi elokuvissa verrattavissa vaik-
kapa pomminpurkuun, jossa katsoja nikee alaspdin tikittdvan kellon. Numerot on help-
po tapa vilittdd intensiteetin kasvua, mutta se ei riitd itsessdén. Tétd pitdd tukea ddnin
silld pelaajan huomio on kiinnittyneend pelaamiseen. Tukeminen tapahtuu joko sekunti-
kelloa korostaen, tai muita vaihtoehtoisia keinoja kdyttden, kuten tausta-ambienssin

nostaminen, muiden ddnien poistaminen (Sonnenschein 2001, 9-10). Tapoja on monia.
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Téssd projektissa suunnittelin korostavani sekuntien laskua voimakkaalla dédnelld, jonka
virettd nostetaan jokaisella sekunnilla. Matalasta korkeaan &éneen siirtyminen on yksi
tavoista saada aikaan kontrastia (Sonnenschein 2001, 10). Liséksi timén taustalle suun-
nittelin kasvavan white noise -ddnen, jota kdytetddn esimerkiksi nykyajan elektronisessa

tanssimusiikissa kliimaksikohtia pohjustettaessa.

Suunnittelussa piti ottaa huomioon, ettd ajan laskun ddniefekti ei voi koostua vain yh-
desté ddnitiedostosta, koska pelaajalla on mahdollisuus poimia pelikentélté lisdsekunteja
tai pysdyttdd ajan kulku hetkeksi kokonaan. Suunnittelin ddnitiedoston kuitenkin tehté-
véksi yhtend tiedostona, joka myShemmin pilkottiin toteutuksessa sekunnin mittaisiin

osiin.

4.2.2 Frenzy-moodin suunnittelu

Perusajatus frenzy-moodissa on yksinkertainen: Pelaaja tuhoaa tarpeeksi toimistotarvik-
keita pienessd aikavélissd ja saavuttaa tilan, jossa pelaaja pyorii kylvden tuhoa pydrre-
myrskymadiselld litkkeelld. Haasteena oli tdimén tilan 1dhestymisen ilmaisu pelaajalle.
Ratkaisuna kaytin pisteytysdéntd, joka toistetaan korkeammalla vireelld jokaisesta tuho-

tusta objektista joka vie pelaajan ldhemmads frenzy-moodia.
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Pisteytysaanen kehittyminen ajan kuluessa
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KUVIO 1. Pisteytysddnen vireen muuttuminen ajan ja pelaajan toiminnan suhteen.

YI1l4 oleva kuvaaja on kuvitteellinen otos tyypillisestd pelikerrasta Smash The Office
pelissd (kuvio 1). Pelaaja alkaa tuhoamaan toimistovélineitd tasaiseen tahtiin. Tuhotut
objektit kasvattavat intensiteettid, eli nostavat pisteytysdénen virettd ylospdin suorassa
suhteessa tuhotun objektin arvoon. Punaiseksi merkitylld hetkelld pelaaja saavuttaa
kriittisen intensiteettipisteen, jolloin frenzy-moodi aktivoituu. Télloin toistetaan ddnitie-
dosto Frenzy-loop.wav. Frenzy-moodin paityttyd vire palaa ldhtdarvoihinsa. Oranssiksi
merkitylld ajanhetkelld pelaaja ei saa tuhottua objekteja tarvitulla aikavililld, joten vi-

re/intensiteetti nollautuu.

HUOMIO — Pelin nykyinen versio ei vdilttamdttd sisdlld edelld mainittua ominaisuutta,
silld se otettiin kokeilun vuoksi pois. Ominaisuus laitetaan mahdollisesti takaisin myo-
hemmin, mutta on mahdotonta tietdd onko titid ominaisuutta lukuhetkelld olemassa.
Frenzy-moodi on kuitenkin saavutettavissa power-up -muodossa maasta poimittavana

diskopallona.

Itse frenzy-moodi muuttaa pelaajan hyokkaykset jatkuvaksi pyorremyrskyksi, joka tu-
hoaa tieltddn kaiken. Liséksi tdnd aikana pelaajan pistekertoimet kasvavat. Frenzy-

moodia ilmaistaan dénitiedostolla, joka siséltdd tdysin erilaista musiikkia kuin pelin ai-
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kana soiva, luoden kontrastia ja vilittden halutun tunnetilan. Tilld musiikilla haluttiin
viedd pelaaja rock-, ja grunge -henkisestd rdminéstd zenmdiseen tilaan. Erilaiset musiik-
kigenret heréttivit kuulijassa tunnetiloja (Sonnenschein 2001, 109). Kéytin titd hyo-
dykseni pelin musiikkigenrejd valitessani. Musiikkityyliksi valittiin kolmijakoinen,

klassisilla instrumenteilla soitettua musiikkia.

4.3 Adiiniefektin saumaton luuppaaminen

Englanninkielistd sanaa /loop kdytetddn kuvaamaan saman &énitiedoston (musiikki, tai
ddni) toistamista perdjdlkeen (Tukeva 2007, 20). Esimerkkini téstd voisi olla vaikkapa
moottorin ddnen toistaminen. Auton dénti olisi mahdoton kisitelld toimimaan dynaami-
sesti pelaajan toimista ilman déniefektin saumatonta luuppaamista. Smash The Office-
pelissd luuppaamista kidytettiin frenzy-moodissa toistettavan pyorremyrskyliikkeen &a-
nessd. MyOhemmin luuppaavaa dantd kéytettiin my0s moottorisahan &dnessid, joskin

kirjoitushetkelld (kesd 2013) se ei kuulu pelin julkaistuun versioon.

Niin kuin useasti toistuvissa ddnissd, on luuppeja luodessa erittéin tarkedd ottaa huomi-
oon dénitiedoston riittdva pituus ja variaatio. Eniten haasteita luuppaavaa dantd suunni-
tellessa tuottaa saumaton toisto. Tdhdn on useita tydkaluja, kuten crossfaden kayttdmi-

nen tai suora dédnitiedoston vireen editointi, joskaan projektissani ei niité tarvittu.

Whirlwind-loop.wav -dénitiedosto koostuu kolmesta erisdvyisestd huitaisudénestd, jotka
on rytmitetty kuulostamaan pyorimisliikkeeltd. Tatd adntd toistetaan luupilla koko fren-
zy-moodin ajan. Kolmen huitaisuéénen ketju on tarpeeksi pitki, jotta illuusio pyorimis-
liikkkeestd saadaan aikaan. Ainitiedostossa painotetaan ensimmiisti huitaisua, joka on
hieman vireeltdén korkeampi, jotta saadaan aikaan painotettu kolmijakoisuuden vaiku-
telma. Télld tavoin pelaaja tuntee tanssivansa pyorremyrskyliikkeelld kolmijakoisen

musiikin tahtiin, joka soi frenzy-moodissa.
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KUVA 2. Kuvankaappaus sekvensseriohjelmasta demonstroiden Whirlwind-loop.wav-

ddnen saumatonta luuppaamista.

Y114 oleva keltainen ja vihred palkki ovat kopioita Whirlwind-loop.wav -dénitiedostosta
(kuva 2). Alemmassa, sinisessé palkissa ylemmait palkit ovat yhdistetty yhdeksi tiedos-

toksi demonstroiden, ettei havaittavaa saumakohtaa muodostu.

4.4 [Efektien priorisointi

Adniefektien priorisointia tapahtuu useassa vaiheessa pelituotantoa. Suunnitteluvaihees-
sa tdmd tarkoittaa d4niefektien laittamista tirkeysjirjestykseen, esimerkiksi ei ole jarked
kayttdd useita tyOtunteja toissijaiseen raksahdukseen joka kuuluu pelin aikana vain

muutaman kerran.

On pohdittava mitkd ddnet ovat niité, joiden pitdéd kuulostaa isoilta ja vastaavasti mitkd
ddnet voidaan tarvittaessa jattda taka-alalle useiden tirkeiden efektien toistuessa saman-

aikaisesti. Tdma tehty arvojirjestys peilautuu myods tuotanto- ja jélkituotantovaiheessa.
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(Sonnenschein 2001, 50-51.) Tétd kaikkea jélkiprosessointia ja miksaamista voidaan
nykydéin tehdd reaaliaikaisesti pelissd pelinkehityssovelluksen DSP-prosessoinnin avul-
la, joskin Smash The Office-projektissa kéytetty Unity-sovellus ei tarjonnut monipuoli-

sia ddnen jdlkikasittelytyokaluja halvemmassa lisenssiluokassaan, jota Tuokio kaytti.

Adniefektien tirkeysjirjestyksen médrittiminen on verrattavissa musiikin miksaami-
seen. Miksauksessa tirkeit ja seurattavat elementit ovat kovemmalla, 14helld stereoken-
tan keskustaa ja yleensd etdisyydeltddn ldhempénd kuulijaa kuin muut toisarvoiset ele-
mentit. Niitd keskeisid elementtejd ei ole yleensd montaa samaan aikaan. Tété toteutus-
tapaa voi verrata my0s Smash The Officen déniin. Tiettyjen pelidénien pitdd kuulua lépi

muusta danimassasta.

Alla on esimerkki Smash The Officen déniefektien tirkeysjérjestyksestd. Téarkein efekti-

tyyppi on listan ensimmaisend.

Ajan loppuminen > Erikoisrdjihdykset > Pisteytysddnet > Power-up-ddnet > Huitomis-

, ja tuhoamisddnet > Hahmon ddnet > Musiikki > Ambienssi.

Prioriteetteja oli tirkedd miettid jo ennen tuotantovaihetta, koska prioriteetit vaikuttavat
ddnensdvyihin, ekvalisointiin, kompressointiin ja saundivalintoihin. Osa dénistd toistuu
jatkuvasti, kun taas toiset saattavat kuulua vain kerran tai kaksi pelin aikana. Harvem-
min toistuville ddnille pitdd tehdi tilaa, joskus se tarkoittaa vihemmin térkeiden danien
viistymisti alta, joka tapahtuu pelinkehitysohjelmassa. (Collins 2008, 105). Ainien
hetkittdiseltd puuroutumiselta ei voinut kuitenkaan vilttyd Smash The Office-

projektissa, silld samanaikaisia d4nid saattoi olla kymmenia.
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5 AANIEFEKTIN TUOTANTO

Adniefektin luomiseen tarvitaan useita tydkaluja, riippuen siitd millainen #ni on ja miti
ddneltd halutaan. Tyoni aikaisemmissa osioissa kerroin tuotantoa edeltdvéstd suunnitte-
lusta (kesto, tirkeysjérjestys, intensiteetti, toistettavuus, luuppautuvuus). Adniefektin
tuotannossa kisittelen d4nenluomisprosessia ldhtien dénittdmisestd, paityen valmiiseen
ddnitiedostoon joka sovitetaan pelinkehitysalustassa. Yksittdinen &éniefekti koostuu
yleensd monesta dénitiedostosta ja niiden prosessoinnista, sekd liittimisestd toisiinsa.

Kéyn tuotannon ldpi muutamin esimerkkidénin, joita tein Smash The Office -peliin.

5.1 Adnittiminen

Monesti projekteissa kéytetdén itse ddnitettyjd ddniefektejd, koska niilld saadaan par-
haimmillaan tiydellisesti istuvia déniefektejd, koska ddnittdja voi vaikuttaa ddnityksen
savyihin mikitystekniikoilla, etdisyydelld tai dénitettdvian kohteen hallinnalla, esimerk-
kind téstd vaikkapa metallista pintaa vasten vedettiva veitsi, jonka voi tehdd hitaasti tai
nopeasti. Nopeasti vedetyn veitsen dini kuulostaa enemmin huitaisudéneltd ”SSK!”,

kun taas hitaasti vedetty kuulostaa miekan tupesta vetdmisen ddneltd ’sssssSSSK!”.

Monikayttdisin mikrofonityyppi dénityksiin on haulikkomikki, jonka vaihe-eroihin pe-
rustuva suuntakuvio, muodoltaan kapeasti kasvava kartio, mahdollistaa hdiriddanien
vihentdmisen &dénitettdvin kohteen ympdriltd. Laadukkaalla haulikkomikilld voidaan

d4nittd4d niin puhetta, kuin esimerkiksi hiekan narskunaakin. (Laaksonen 2006, 239.)

Kédytin Smash The Office -projektissa pelkdstddn haulikkomikkid tarvitsemiini &a-
niefekteihin. Haulikkomikrofonilla dénittdessd pitdd ottaa huomioon mikin suuntautu-
vuus. Adnilihdetti ei kannata #nittdi suoraan edestii jos lihde tuottaa voimakkaita il-
mavirtauksia, kuten esimerkiksi ihminen puhuessaan. Mikrofoni on hyvé sijoittaa pois

ilmavirtausten tieltd osoittamaan kuitenkin &énildhdettd. (Laaksonen 2006, 264-265.)

Proximity-efekti, eli 1dheltd ddnittdessd bassotaajuuksien ylikorostuminen suuntaavilla
mikrofoneilla on myds ddnittdessd huomioitava asia. Kohdetta ei saa ddnittia siis liian

lahelté. (Laaksonen 2006, 262.)
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Adnitin pelin pashenkildén Steven karjahdusiinet haulikkomikrofonilla péistd n. 50 cm
etdisyydelti suun alapuolelta noin 45° kulmassa suuta osoittaen. A#nitystilana toimi
oma ty6huoneeni ja dénitystilanteessa minun piti hiljentdd hdiriddinia tilasta, kuten kel-
lo, sekd viereisen huoneen pakastin. Kaikki projektin dénitykset tapahtuivat suoraan
ddnikortin kautta tietokoneen kovalevylle Logic-projektiin. Usean aseen huitaisudéinen
pohjaksi dénitin onton muoviputken huitaisudéintd mikin edessd eri nopeuksilla ja eri
otteella. Térkeintd ndissd oli saada ilmavirtauksen déni kuulumaan, joka tuntui olevan

paras tehdi joustavalla muoviputkella.

Adnittimisen jilkeen valitsin parhaimmat otokset, ja editoin DAW-sovelluksessa, Logi-
cilla danitiedostoista turhat hiljaisuudet ja arkistoin omaan samplekansioon jéarkevilld
nimilla, kuten steve shout angryl ja plastic_stick swingl-3, jotta 10ytdisin tiedostot

myO6hemmin helposti projektiin palattaessa pitemmén ajankin padsta.

5.2 Synteettisen déinen kiyttiminen

Adinti voidaan luoda my®ds digitaalisesti synteesin avulla. Tillaiset dinet luodaan tiysin
digitaalisesti, niissd ei kéytetd olemassa olevia esitallennettuja ddnid. Yksinkertaisuu-
dessaan synteettinen dani muodostetaan oskillaattorilla joka toistaa haluttua aaltomuo-
toa tai usean yhdistelmid joiden kayttdytymistd voidaan ohjastaa vield omilla envelope-
generaattoreilla. Envelope-generaattorille voidaan antaa samanlaisia aaltomuotokiskyja,
mutta sen sijaan ettd ne siséltdisivdt 44ntd itsessddn, ne ohjaavat olemassa olevaan aa-
nisignaalin ominaisuuksia, kuten vaikkapa perusvirettd, saaden aikaan keinotekoisen

vibraton. Yksinkertaisin aaltomuoto on siniaalto (Collins 2008, 10).

Nykyajan syntetisaattorit yhdistelevdt samplepohjaisten ja synteesipohjaisten synte-
tisaattoreiden toimintaperiaatteita. Esimerkiksi esitallennettua samplea voidaan ohjata
erilaisilla oskillaattoreilla, muokaten pohjalla olevaa samplea uudeksi ddnikokonaisuu-

deksi. (Collins 2008, 10-11.)

Miksi kéyttdd synteettistd ddntd, kun nykyajan mikrofoneilla ja prosessoinnilla voidaan
saada aitoa materiaalia talteen? Syitd on useita, mutta yksi on raha. Synteesin avulla
pystytdén luomaan d4ni tarvitsematta sithen ammattisoittajaa. Toinen on, ettd synteesilld

on mahdollista luoda sellaisia ddnié, mitka ei ikind esiinny sellaisenaan luonnossa, myds
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soittimia joita ei voida toisintaa. Synteesin avulla voidaan soittaa sdvelkulkuja joita oi-

kea soittaja ei pystyisi soittamaan.

Synteettistd ddntd voidaan kdyttdd myos efektind. Smash The Officessa kdytin intensi-
teetin nostatukseen peliajan loppuessa white noisea, jossa oli highpass-filter. Highpass-
filter oli automatisoitu avautumaan kohti ajan loppumista. White noise on synteesilld
luotua kohinaa joka sisdltdd kaikkia taajuuksia tasaisesti. Noisea voidaan lisdtd myds
vaikkapa nyrkkeilyn lydntiddneen, johon sekoitetaan matalahko, vaikka bassorummun

bassotaajuuksia.

Synteettinen &dni on erinomainen tydkalu nykyajan dénisuunnittelussa. Se on ldhes hii-
ridvapaata, puhdasta signaalia, jota voidaan kompressoida ja prosessoida darimmilleen,
koska synteettiselld ddnelld ei ole muottia miltd sen pitdisi kuulostaa, toisin kuin luon-
nossa vaikkapa lumen narskumisen tai viulun soiton &éni tulee kuulostaa tietynlaiselta.
Peliddnien historia rakentuu synteettisen dénen péélle, on siis vain luonnollista, ettd se

on osana nykyajan peleissd ddnituotannossa.

5.3 Layerointi

Usein valmis déniefekti koostuu useasta eri dédnitiedostosta. Ric Viers kertoo kirjassaan
The Sound Effects Holy Bible (2008, 200), ettid layeroimalla voidaan saada aikaan mo-
nimutkaisia d8nimaisemia ja luoda efektejd, joiden ddnittdminen olisi normaalisti mah-
dotonta. Layeroimalla saadaan aikaan isompia ja tapahtumarikkaita ddniefektejd. Yksit-
tdisten adnitiedostojen eli layerin virettd muuttamalla saadaan syvyyskuva muuttumaan

tai tehdd dinestd tehosteen kaltaisen.

Tomi Puhakka kertoo opinndytetydssddn omia kokemuksia valmiiden ddnikirjastojen

kaytostd seuraavasti:

Adnii ei kukaan ammattiylpeytti omaava dinisuunnittelija kiyti sellaise-
naan, vaan adnikirjastoista voi l0ytyéd vaikka vain hyvin pieni osa uutta tu-
levaa &dntd, jota edelleen editoidaan. Muistan singon ampumisédénti teh-
dessini tallentaneeni 12 potentiaalista ddntd, jotka toin Cubase-ohjelmaan
eri raidoille. Kuuntelin yksitellen jokaista ja hain jokaisesta dénesti jotain,
mitd halusin uuden dénen sisdltdvin. Jossain saattoi olla todella hyvé al-
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kupotku dinelle, kun taas toisessa hyvd metallinkisittelydédni. (Puhakka
2012, 28.)

Prosessoinnilla voidaan auttaa téssd paljon, mutta jos dénildhteessd ei ole esimerkiksi
bassotaajuuksia riittdvésti, tai kuulostaa vaisulta, on hyvé harkita sellaisten ddnien liit-
tamistd mukaan, mitkd toisivat nditd puuttuvia ominaisuuksia. Layerointi on my0s erin-
omainen tapa luoda persoonallisia ja tunnistettavia d4nid, kun yhdistetddn jotain tuttua

ddnitettyd signaalia oudon synteettisen dénen kanssa.

Smash The Office -pelissd yhtend tehtdvédnéni oli tehdd huitaisuééni halogeeniputkiva-
losta tehtyyn miekkaan. Ainen piti olla luonnollisesti uniikki ja tunnistettava, joten
pelkkd aikaisemmin &dénitetty putken huitaisudéini ei riittdnyt. Sen pddlle pédatin liittad
samplekirjastostani sdhkolaitteen huminaa joka oli muokattu kuulostamaan lyhyeltd
nopeasti avautuvalta ja sulkeutuvalta sdhkoiseltd humahdukselta highpass-filterin auto-
maatiolla. Namé yhdessd muodostivat halutun diniefektin jossa kuuluu sekd ohuehkon

aseen huitaisu, ettd sdhkovalon humahdus yhtend danikokonaisuutena.

5.4 Prosessointi

Adniefekteji prosessoidaan suunnittelullisista ja miksauksellisista syistd. Ennen proses-
sointi tehtiin pelkéstddn analogisilla laitteilla, joissa ddni kulkee analogisessa muodossa
komponenttien 1dpi ja muokkaa dintd ja ulostuleva ddni nauhoitetaan uudeksi daneksi.
Nykyaikana tdtd prosessointia voidaan tehdé virtuaalisesti digitaalisessa muodossa lii-
tanndissovelluksilla jotka tekevét samoja asioita. Liitdnndissovelluksia voidaan laittaa
perdkkdin useita, joista muodostuu ketjuja. Smash The Office -projektissa kdytin pel-

kistddn liitdnndissovelluksia ddnenkésittelyyn.

5.4.1 Kompressointi ja limitointi

Prosessoinnin perustyokaluihin kuuluu kompressori. Kompressori tasaa, eli hiljentdd
ddnenvoimakkuuksia automaattisesti kdyttdjan antaman dB raja-arvon (threshold) ylit-
tavistd ddnistd, vihentden ddnen dynaamista alaa (Huber & Runstein 1995, 362). Omas-
sa projektissani kiytin titd niin ddniefektien tehosteina ddrimméisilld arvoilla, kuin

myo0s dynamiikan tasauksessa.
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Limitteri toimii samalla periaatteella kuin kompressori, mutta kompressoinnin méariaa
muutetaan dB-raja-arvolla, jonka yldpuolelle osuvat dénenpaineet tasoitetaan aikaisem-

min mainittuun dB-raja-arvoon absoluuttisesti.

5.4.2 Ekvalisointi

Ekvalisaattoreilla, eli taajuuskorjaimilla vaikutetaan ddnen taajuusjakaumaan, siis bas-
son, keskialueen ja diskantin viliseen suhteeseen. Niitd voidaan kiyttdd poistamaan
ongelmataajuuksia tai korostamaan sdvyjd ddnestd. Tatd voidaan kdyttdd niin voimak-
kaan efektind, kuin luonnonmukaisuutta edistdviana tyokaluna. (Laaksonen 2006, 316.)
Smash the Office-projektissa titd tyokalua kéytin niin danten siivoamiseen eli hdiridtaa-

juuksien korjaamiseen, kuin efektinomaiseen ylikorostamiseen.

5.4.3 Viiveet ja kaiut

Tilantunnun luomiseen on olemassa digitaalisia kaikuja ja konvoluutiokaikuja. Digitaa-
linen kaiku muodostaa tilan efektin sdhkoisesti (Laaksonen 2006, 363). Konvoluu-
tiokaiun tila muodostuu mittamikrofonilla tallennettua oikean tilan impulssivastetta
kiyttden (Hamberg 2014). Néiden kéyttiminen ei vastaa aina sitd todellisuutta miltd
oikeassa tilassa dénitetty ddnildhde olisi kuulostanut, mutta titd mahdollisuutta ei aina

ole, tai ei edes haluta tavoitella aitoutta.

Toinen tilan tuntuun vaikuttava efekti on delay, eli viive. Delay efekti kopioi alkuperii-
sen signaalin ja toistaa sen annettujen parametrien mukaan vihennetylld ddnenvoimak-
kuudella, sekd mahdollisesti sdvyttda viivdstettyd signaalia esimerkiksi saturaation, filt-

tereiden avulla (Laaksonen 2006, 366).

5.4.4 Prosessointi projektissa

Prosessoinnin esimerkkind Smash The Office -pelissd shout-1.wav déni, jossa Steve

huudahtaa kun tuhoaa arvokkaan toimistovélineen. Ensin leikkasin ddnestd turhat basso-
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taajuudet Logic-ohjelman omalla Chan EQ -ekvalisaattorilla Lowpass-filterillda 24
dB/Oct arvolla 250 Hz. Syy tdhén oli, koska Steve sijaitsee suhteessa kaukana kameras-
ta, jolloin liiat bassotaajuudet himmentiisivét tilantuntua, ja lisdksi matalissa taajuuk-

sissa kuului turhaan ddnityshuoneen ominaisaanta.

Ketjussa seuraavana on RCompressor, liitdinndisohjelmakompressori jolla poistin turhaa
dynamiikkaa dénestd, jotta ddnestd olisi kuultavissa olennaiset vivahteet. Koska komp-
ressointi laskee kovimpien ddnien ddnenpainetta, nostin make-up gainilla d44nen samalle
tasolle, missd aiemmat huiput olivat. Seuraavaksi laitoin RVox-kompressorin, jonka

tarkoituksena oli tuoda déni 1ahemmaiksi ja vield puristaa dynamiikkaa pois.

Témin jdlkeen tilan tunteen ja kuuluttajamaisen” ddnen lisdédmiseksi laitoin St-Delay
liitdnndissovelluksen. Laitoin nopean viiveajan, jotta déni tuntuisi kuuluttajamaiselta ja
vihemmaén pédlle liimatulta. Tdman jdlkeen laitoin vield L2-limiterin, jotta sain paketoi-
tua koko dénen viiveineen pdivineen hyvin soivaksi, limitoinnin miird noin 2 dB:n

luokkaa huippuarvoista.

5.5 Masterointi

Masteroinnin tarkoituksena peleissd on yhdenmukaistaa kaikki dénitiedostot soimaan
samalla ddnentasolla, sekd korostaa tai pehmentdd niitd. Suurien tiedostomdirien sa-
manaikaiseen prosessointiin on olemassa erillisid ohjelmia kuten esimerkiksi Sound
Forge (Sony 2014). Masteroinnissa voidaan vaikuttaa samanaikaisesti kaikkien d4nien
kompressioon, ekvalisointiin, limitointiin ja danenvoimakkuuteen (Marks 2009, 332).
Téllaista sovellusta en kuitenkaan itse omistanut, joten tein masteroinnin Logic-

sovelluksen sisélld. Periaate oli sama, joskin hieman tydladmpi.

Masteroinnin aikana ja myos sen jdlkeen on suositeltavaa kuunnella dénitiedostot irral-
laan peliympéristOstd ja verrata niitd toisiinsa. Pelkéstdén mittareita tai analysaattoreita
katsomalla ei valttaimattd kuule dénen loudness-eroja joten korvien kédyttdiminen on suo-
tavaa. Ainiefektien lopullisessa #4inentasojen ja sivyjen siidossd on hyvi pitdd mieles-
sd kyseisten ddniefektien kdyttotarkoitus, joiden dénien tulee olla sévyltddn pehmedm-

pid, toisten tarkoitus viiltdd ldpi kaiken muun ddnimassan. (Marks 2009, 333.)
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Smash The Officessa masterointi tapahtui padosin L2-limiterin ja yksittdisten efektien
danenvoimakkuuden sdadoilld. Oleellisin asia oli kuitenkin huomata, kuinka ddnenlaa-
dun konvertointi lopulliseen formaattiin (44,1 kHz -> 22050 Hz) tummensi déniefektien
korkeimpia taajuuksia. Titd varten masterointisession master kanavaan piti laittaa Chan
EQ hyllykorjaimella nostamaan vaimentuneita taajuuksia kovemmalle. Olisi ollut toki
mahdollista pitdd Logic-sovelluksen projektitiedoston pohja jo ddnié luodessa 22050 Hz
ndytteenottotaajuudella, mutta se olisi estinyt myohemmin muille paremmille pelialus-
toille siirtdmisen. Tdmain lisdksi pelid vield testattiin useaan otteeseen valmiilla dénillé,
jotta testattavalla alustalla #inet soivat halutulla tasolla. Ainiefekteji masteroidessa
pelasin vertailumielessd muita mobiilipelejd. Sdddin d&dnenvoimakkuudet niin, ettei pe-

lin ddnet soisi hiljempaa kuin keskimdérdisesti muut mobiilipelit.
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6 KAUPALLISUUDEN ARVIOINTI

Mobiilipelit ovat nousseet viime aikoina uutisissa otsikoihin useaan otteeseen. Viimei-
simpdnd on Clash of clans -pelin julkaisseen pelitalon omistajuuden myyminen 1,1 mil-
jardilla eurolla (Saarinen 2013). Toisena suomalaisena esimerkkind Angry Birds, joka
on ldhtenyt tuotteillaan valloittamaan maailmaa. Angry Birds mdi ensimmaéisen puolen

vuoden aikana 6,5 miljoonaa kappaletta Applestoressa (Takahashi 2010).

Mobiilipelit ovat siitd mielenkiintoinen kohde, ettd niiden levitys on ddrimmaéisen help-
poa. Potentiaalisesti ostajat 10ytyvdt ympéri maailmaa. Menestyksen ei tarvitse olla
maailmanlaajuisesti suuri, kun se tuntuu pienen startup-yrityksen taloudessa jo merkit-
tavasti. Mitd tdima tarkoittaa sitten dénityontekijille? Se riippuu sopimuksesta asiakkaan

kanssa.

Monesti pienet yritykset ovat valmiita jakamaan rojalteja myos dénityontekijoille break-
even pisteen saavutettuaan, kun taas isommat saattavat haluta ostaa kaikki oikeudet teh-
dysté tyOstd ja maksavat suhteessa isomman kertaluontoisen korvauksen. (Marks 2009,
137.) On myds mahdollista olla pelitalon sisdinen &dnisuunnittelija, jolloin palkka on

kiinted, mutta menestyneistd peleistd saatetaan silti jakaa bonuksia.

Smash the office on parhaillaan myynnissd Apple-, ja Android-puhelimille. Yksistdin
Android-alustalla pelin asennuksia on yli miljoona kappaletta, Applella varmasti sama
méérd, koska tuki Androidille tuli vasta myohemmin. Peli itsessdén on kuitenkin ilmai-
nen ja siséltdd ominaisuuksia, joita pelaaja voi halutessaan ostaa, joten pelin tuotto ei
ole suorassa suhteessa latausten méardén. Pelin vastaanotto ja arviot ovat olleet pddosin

positiivisia.

Valmis tuote on erinomainen promootiovéline oli sitten kyse musiikkilevytuotannosta
tai sitten peleistd. Varsinkin kun tuote on ilmainen pelata, kynnys kokeilemiseen ja laa-
dun nikemiseen ja kuulemiseen on matala. Anisuunnittelijoilla on paikkansa mobiili-
pelien tuotannossa, siitd ei ole epdilystd. Mobiililaitteet 1dhestyvit teknisiltd suoritus-
kyvyiltddn poytdkoneita. Grafiikan parantuessa myos ddnienkin on noustava laadussa

samassa suhteessa.
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Tyollistyminen pelialalle, varsinkin pienissd peliyhtidissd kuitenkin saattaa vaatia pe-
rehtymistd peliohjelmoinnin perusteisiin, sekd kehitysympériston kéyttod, silla yleensd

yritykselld ei ole varaa palkata kapea-alaisia spesialisteja.

Kannattaa kuitenkin ottaa erityisosaamiset huomioon palkkaa miettiessd. Jos ajat muu-
sikon, ddnindyttelijan, sdveltdjan, suunnittelijan, sekd miksaajan roolia, olisi palkankin
hyvé olla korkeampi kuin esimerkiksi pelkédn miksaajan. (Marks 2009, 89-90.) Palkan

suuruusluokka méérittyy kuitenkin oman maineen ja neuvottelutaitojen perusteella.
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7 POHDINTA

Térkein asia mitd opin téitd projektia tehdessd oli, ettd ddnisuunnittelu tulee ennen toteu-
tusta. Efektilukumaéraltdin Smash The Office on pieni, silld isommissa peleissd voi olla
jopa tuhansia déniefektejd. Iso tyomaard pakottaa luokittelemaan tydvaiheet jéarjestyk-
seen, suunnittelemaan etukiteen miltd asioiden pitdd kuulostaa ja miten ne olisi hyvé
toteuttaa teknisesti. Isoja ddnimadrid tehdessd nikemys kokonaisuudesta saattaa kadota
tuotantovaiheessa, jolloin paras mitd voi tehdd on suunnitella etukiteen ja noudattaa
tehtyd suunnitelmaa. On helppoa hukkua “hinkkaamaan” yksityiskohtia ja menettdd

perspektiivi kokonaiskuvaan.

Toinen tdrked asia jonka opin projektin aikana oli ylldtyksekseni kommunikaation mer-
kitys. Pelinkehityksessd olen vain yksi tiiminjésen, joka vastaa omasta osa-alueestaan
ammattitaidollaan. En siis yksin p#étd miké ratkaisu on paras pelille - tdmé vastuu on
Tuokion tapauksessa yhteisesti koko tiimilld, joskin pddsuunnittelija pitdd suitsia késis-
sdadn. Huono kommunikaatio tai yleisemmin sen puute johtaa vairinkasityksiin, joka
puolestaan johtaa turhautumiseen ja sitd kautta tyOpanokseen ja tuloksen laatuun.
Kommunikaatiota pitdd tapahtua molempiin suuntiin, jotta varmistutaan, etti ollaan

samalla kartalla, samalla tielld ja ollaan menossa samaan suuntaan.

Kuvitteellinen tilanne: Tuottaja haluaa peliin d4nen, hdn kiyttdd avainsanoja orgaaninen
rijihdys. Adinisti vastaava tekee déinen kysymiittid enempéi ja palauttaa valmiin tuotok-
sen, jossa on rdjdhdys johon sekoitettu melonin hajoamisdinté, pituus 5 sekuntia. Tuot-
taja sanoo ettei déni ole sellainen mitd oli ajatellut, perustelematta sen enempii ja sanoo
ettd enemmaén orgaanisempi. Vasta usean iteraation jilkeen kdy ilmi, ettd tuottaja oli
tarkoittanut digitaalisesti luotua orgaanista danté ja, ettd ddnitiedoston pituus ei saanut
olla yli yhtd sekuntia. Jos dénistd vastaava olisi lypsdnyt enemmén tietoa ennen toimek-
siantoa, olisi turhalta ty6ltd viltytty, vastatenkin tuottaja olisi voinut ensimmaiisen pa-
lautetun version jilkeen miettid tarkemmin mitéd &éneltd haluaa ja olisi etsinyt vaikkapa

videomateriaalia tai vastaavia ddniefektejd muista peleista.

Havaitsin myos, ettd pelin sisdinen dynamiikka on tarkedd. Peleissi pitdd olla isoja het-
kid, mutta myos ns. harmaata keskialuetta. Tdma on erityisen tarkedd niin ddnisuunnitte-
lussa, kuin pelisuunnittelussa itsessdénkin. Jokaisen déniefektin voi "hinkata’ kuulosta-

maan “isolta” ja laadukkaalta, mutta tdlloin kokonaisuudesta tulee todennékoisesti se-
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kava. Sama ilmenee vaikkapa kuvaamisessa: Jos huomio halutaan kiinnittdd tiettyyn
kohtaan kuvaa, objektiivi sdddetiin siten, ettd kohde on tarkka, muut eivit. Kauttaaltaan

tarkasta kuvasta on vaikea erottaa huomion kohdetta jota kuvaaja on ajatellut.

Samanaikaisten efektien maarédn kasvaessa dynamiikan merkitys kasvaa samassa suh-
teessa. Jos pelissd on vain muutama dini, voidaan néihin kiyttda aikaa ja saada kuulos-
tamaan teknisesti erittdin hyvéltd. Kaikkiin déniin ei voi kuitenkaan kiyttdd yhtd paljon

aikaa. On valittava erityisen keskeisessé roolissa olevat dénet ja panostaa niihin.

Mobiilipelit ovat alati kehittyméssd laadukkaammiksi ja tarve korkeatasoiseen suorituk-
seen niin grafiikassa, suunnittelussa, kuin &énissdkin kasvaa. Samalla myos tyokalut
nédiden saavuttamiseksi ovat entistd halvempia ja helpompia saada késiin. Pelien histori-
an varhaisessa vaiheessa ddnid tekivit koodarit ja ne joilla oli varaa laitteistoon. Nyt
peliteollisuudessa kultaakin arvokkaampaa on ihmisten ammattitaito ja osaaminen omil-

la osa-alueillaan.

Projektin my6td opin myo0s pitdimédn kirjaa tehdyistd tydtunneista. Pelinkehityksessd
olevat deadlinet on olemassa tarkoituksen vuoksi silld muuten projekti voi venyéd koh-
tuuttoman kauan. Pelien tekeminen on loppujen lopuksi bisnestd ja tyotd niin yrityksel-
le, kuin minulle itselleni. Tuloksia on synnyttdvd kohtuullisissa ja sovituissa aikaraa-

meissa.

Isossa mittakaavassa, kun katsotaan valmista tuotetta, koen onnistuneeni hyvin. Jos kui-
tenkin tutkitaan yksittdisid elementtejd, parempiakin ratkaisuja olisin voinut pelin déni-
suunnittelussa tehdd. Esimerkiksi Steve Snapsin huudahdukset olisin teetéttédnyt oikealla
ddnindyttelijalld itseni sijaan, mutta rajoitteina oli resurssit ja suunnitelma joita oli nou-
datettava. En kuitenkaan usko ndiden ratkaisujen vaikuttavan milldén tavalla pelin
myyntiin. Kyseessd on enemman kriittisyydestd omaa tyotd kohtaan, sekd omasta henki-

l6kohtaisesta kehittymisen tarpeesta.

Opinndytetyon raporttia tehdessini tajusin, etti olisin saanut luotettavaa suomenkielisti
ldhdemateriaalia haastattelemalla alan ammattilaisia. Néihin olisi kuulunut vaikkapa Ari
Pulkkinen, Angry Birdsin dénivastaava, tai Ville Sorsa, Remedyn &dnisuunnittelija. Ta-
jusin tdmén kuitenkin vasta mydhéisessd vaiheessa raportointia ja en halunnut viivastaa

opintojani.
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Pelidanisuunnittelu on haastava, mutta samalla mielenkiintoinen kokonaisuus. Siind on
paljon elementtejd elokuvaddnisuunnittelusta, joskin alusta jolla kaikki lepdd on jatku-
vasti muuttuva ja riippuvainen pelaajan toimista. Afnisuunnittelutaitojen lisiksi peli-
ddnisuunnittelu vaatii my0s tuntemusta pelinkehityksestd, mekaniikoista ja taitoa sovel-
taa tatd ddnisuunnitteluun. Lisdksi vaaditaan myds dénen syvéllistd teknistd tuntemusta.
Tédmin piaille mahdollisesti tarvitaan tuntemusta musiikin teoriasta ja ymmaérryksesta.
Ja tietenkddn mikddn niistd taidoista ei merkitse mitdén, jollei omaa hyvid kommuni-

kointitaitoja. Joten kysymys kuuluu olisiko sinusta pelidénisuunnittelijaksi?
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