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Maaritelmat ja sanasto

Middleware

DAW

Soundscape

Striimaus

Auditiivinen
Implementointi
Blueprint

WebGL

Pelimoottorin ja DAW:in vdlissa oleva valiohjelmisto

Digital Audio Workstation. Ohjelmisto, jolla danitetdan, muoka
taan ja tuotetaan danitiedostoja

Ainmaisema, jolla kuvataan ympéristoa

Internetin verkkosisallon lataamis- ja tiedonsiirtotapa, jossa
multimediasisaltoa aletaan esittaa tilaajalle heti, kun tilaus
pyynto on vastaanotettu

Kuuloon tai daneen liittyva
Audion lisdaminen peliin
Unreal Enginen visuaalinen scriptausjarjestelma

Javascript API, joka renderdi interaktiivista 2D ja 3D grafiikkaa



1 Johdanto

Peliteollisuus on nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden ala maailmassa (Peliteolli-
suus n.d.) ja Suomessakin vuosina 2011-2015 on perustettu 179 uutta pelialan yri-
tysta (2015: The Report On Finnish Game Industry in 2014 is Out Now 2015). Vuo-
teen 2019 mennessa peliteollisuuden tuottojen ennustetaan nousevan jo noin 118
miljardiin, josta hieman vajaa puolet koostuu mobiilipeleista. (The Global Games

Market Reaches $99.6 Billion in 2016, Mobile Generating 37% 2016).

Mobiilipelit ovat yleisesti pelimekaniikaltaan melko yksinkertaisia. Ne myds sisaltavat
vahemman tiedostoja ja vaativat vdhemman koodausta seka lyhyemman testausajan
kuin isomman budjetin PC— ja konsolipelit. Tasta syystad ne tarjoavat pienemmille pe-
liyrityksille hyvan ponnahduslaudan paadsta mukaan pelimarkkinoille. (Nolte & Scolas-

tici 2013, 60-61.)

Mobiililaitteiden nopeasti kehittyva tekniikka on mahdollistanut myds mobiilipelien
aanien ja musiikin kehittymisen. Kuitenkin mobiililaitteiden tekniset rajoitukset tuo-
vat mukanaan haasteita, jotka saattavat muodostaa ongelmia aloittelevalle danisuun-
nittelijalle. Sen takia tassa opinndytetydssa tutkitaan miten aloitteleva aanisuunnitte-
lija, pienessa indie— tai startup—yrityksessa, voi luoda toimivan danimaailman mobiili-

peliin.

Tutkimusasetelmassa esitelldan toimeksiantaja seka kerrotaan tutkimuksen taus-
tasta, tavoitteista ja rajauksesta. Asetelmassa kdaydaan myos lapi mita tutkimusmene-
telmia kaytetaan ja mihin tutkimuskysymyksiin etsitdan vastauksia. Itse tyossa kay-
daan lapi mita on peliestetiikka ja mika on toimivan peliaudion merkitys peleissa seka
minkalainen prosessi mobiilipelien danisuunnittelu on. Tutkimus toteutetaan puo-
listrukturoitujen haastattelujen avulla. Lopuksi johtopaatoksissa ja pohdinnassa ava-

taan tutkimustuloksia ja niiden hyotya toimeksiantajalle.



2 Tutkimusasetelma

2.1 Tausta, rajaus ja tavoitteet

Tietojenkasittelyn koulutusohjelman toisena vuonna opiskelijat osallistuvat Ticorpo-
rate—projektiin, jossa on tarkoituksena luoda ryhmissa peli tai sovellus. Toimeksianta-
jana toimii Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn koulutusohjelma, joka
tarvitsee mobiilipeleja kehittaville opiskelijoilleen oppaan, jonka avulla uran alkuvai-
heessa oleva danisuunnittelija pystyy tekemaan aania ja musiikkia mobiilipeliin omin

avuin ja mahdollisimman halvalla.

Aiheeksi rajattiin danisuunnittelu mobiilipeleissa toimeksiantajan tarpeen, seka teki-
jan oman kokemuksen takia. Adnisuunnittelussa nivoutuu yhteen tekninen seka tai-
teellinen puoli, joten opinnaytetydssa kdaydaan lapi danisuunnitteluprosessin lisdksi
myo0s peliestetiikkaa, mita siihen sisaltyy ja miten se vaikuttaa danisuunnitteluun.
Ty6ssa pohditaan miksi ddnisuunnittelija tekee tiettyja taiteellisia valintoja ja miten

ne voidaan toteuttaa teknisesti.

Ty6ssa keskitytaan peleihin, jotka eivat kayta musiikkia osana pelimekaniikkaa eli pe-
leihin, joita on mahdollista pelata pelkastaan visuaalisten havaintojen perusteella.
Koska Android ja iOS ovat kaksi suosituinta kayttojarjestelmaa, opinnadytetyossa tut-

kitaan, miten danisuunnittelu toimii ndilla kahdella alustalla.

Opinnadytetydssa pohditaan vastauksia seuraaviin kysymyksiin, miten mobiilipelien
danisuunnittelussa ilmenevat rajoitteet otetaan huomioon seka miten danisuunnitte-
luprosessi mobiilipeleissad etenee. Tydssa tuodaan esille erilaisia tekniikoita ja ohjel-
mistoja, joita danisuunnittelu vaatii. Tavoitteena on luoda opas, jonka avulla varsin-
kin startup—yritykset pystyvat hoitamaan danisuunnittelun pienelld budjetilla ja va-

haisilla resursseilla.



2.2 Tutkimusmenetelma

Mobiilipelien danisuunnittelu tutkimuskohteena on viela verrattain harvinainen ja
tasta syysta tutkimusmenetelmaksi valikoitui kvalitatiivinen tutkimus, jossa on case—
tutkimuksen piirteitd. Kvalitatiivinen tutkimus soveltuu ilmidlle, josta ei ole vield pal-

jon tutkimustuloksia ja josta halutaan syvallinen nakemys. (Kananen 2014, 17.)

Tutkimuksessa kaytetaan hyvaksi puolistrukturoituja haastatteluja, joiden avulla pyri-
taan selvittdmaan, miten danisuunnitteluprosessi mobiilipelissa tapahtuu. Haastatel-

tavat ovat aanisuunnittelijoita, joilla on kokemusta mobiilipeleista.

3 Ainisuunnittelu videopeleissi

Aénisuunnittelu videopeleissd on musiikin ja ddnien luomista peliin. Adnisuunnittelija
luo danikirjastoja, jotka sisaltavat itse tehtyja daniefekteja luomaan peliin realismia ja
omaperaisyytta. Luontiprosessin jalkeen aanet implementoidaan eli sijoitetaan peliin
kayttamalla jonkinlaista audio middlewarea tai sijoittamalla ddnet suoraan peliin koo-
din kautta. Videopelidania on tehty 70—luvulta asti, kun Atarin Pong —peliin (1972)

tehtiin yksinkertainen dani pallon osuessa mailaan. (Video Game Sound Design 2018.)

Insomniac Games:n danisuunnittelijan Dwight Okaharan mukaan videopelien dani-
suunnittelun haaste elokuvaan ja televisioon verrattuna on reaaliaikaisuus. Television
ja elokuvan lineaarisessa maailmassa tiedetaan tarkkaan, milloin daniefekti toiste-
taan. Videopelissa ei kuitenkaan voida tietdaa millaisessa tilanteessa efekti toistetaan
ja kuinka monta kertaa se kuullaan pelin aikana. Sen takia daniefekteista pitda tehda
monipuolisia ja satunnaisia, ettd ne eivat kuulosta kuluneilta. (Game Sound Design

Tips from Dwight Okahara 2017.)

3.1 Pelien daanisuunnittelun historia

Nykyaikaisten videopelien esi—isdana voidaan pitda mekaanisia kolikkopeleja, joiden

teemat, kuten ammuskelu ja metsastys, siirtyivat myéhemmin elektronisiin arcade-



peleihin. Jotkut kolikkopelit kdyttivat pelaajia houkutellakseen erilaisia danitehos-
teita, kuten kelloja ja summereita. Myds ensimmaisissa rahapeliautomaateissa 1900—

luvun alkupuolella soi kello voiton merkiksi. (Collins 2008, 7.)

Videopelien alkuaikoina danien ohjelmoiminen oli vaikeaa ja tiedostokokoja piti pie-
nentii jatkuvasti teknisten rajoitteiden takia. A4nia luotiin laitteistosiruilla ja ohjel-
moitiin kayttaen oskillaattoreita ja aanigeneraattoreita, jotka loivat yksinkertaisia
sini— ja square—aaltoja. (Horowitz & Looney 2014, 22-23.) Useissa peleissa oli vain
danitehosteet pelatessa ja lyhyet musiikkiteemat pelin alussa ja lopussa. Musiikki soi
vain kohdissa, joissa pelaaja ei pelannut, koska pelitoiminnot vaativat kaiken muistin.

(Collins 2008, 9,12.)

Ensimmaisia peleja, jossa oli koko pelin kestava muutaman savelen pituinen melodia,
oli Tomohiro Nishikadon suunnittelema Space Invaders (Midway/Taito 1978). Pelin
yksinkertaisen, mutta tunnistettavan melodian tempo kiihtyy sitd mukaa mita enem-
man vihollisia tapetaan. 1980—luvulla teknologia oli vield hyvin yksinkertaista ja daani-
suunnittelijat joutuivat kehittelemaan uusia innovatiivisia tapoja, joilla luoda moni-
mutkaisia daniratkaisuja. Vaikka teknologia oli melkein alkukantaista, luotiin 80—lu-
vulla paljon ikimuistoisia pelisavelmia. Myohemmin samalla vuosikymmenella alettiin
ottaa kaytt66on MIDI-tekniikkaa sekda monofonisia alhaisen bittinopeuden omaavia

danitiedostoja. (Horowitz & Looney 2014, 25-26)

1990—luvulle tultaessa kaseteista tuli hienostuneempia ja ne pystyivat sisaltamaan
paljon enemman dataa. Myés CD—ROM:n ilmestyminen markkinoille muutti pelialaa
merkitsevasti, se mahdollisti polyfonisen MIDI:n, korkeamman bittinopeuden seka

korkeamman néytteenottotaajuuden. (Horowitz & Looney 2014, 27)

2000-luvulla siirtonopeudet kasvoivat dramaattisesti. Korkeammat suoratoistono-
peudet johtivat korkeampiin bittinopeuksiin sekd naytteenottotaajuuksiin. (Horowitz

& Looney 2014, 32)



4 Audion merkitys videopeleissa

4.1 MDA—malli

MDA-malli tulee sanoista mechanics, dynamics ja aesthetics eli mekaniikka, dyna-
miikka ja estetiikka. MDA on virallinen Iahestymistapa pelien ymmartamiseen. Sen
tavoitteena on yhdistaa pelisuunnittelu ja kehittaminen, pelikritiikki seka tekninen

pelitutkimus. (Hunicke, R., LeBlanc, M. & Zubek, R. n.d.)

Mekaniikalla tarkoitetaan pelin piilotettua osuutta, sen virallisia saantdja. Ne maarit-
tavat miten peli valmistellaan, mitd toimintoja pelaaja voi tehd3, voiton edellytykset
seka saantojen toimeenpanomekanismit. Dynamiikalla tarkoitetaan ajonaikaista
kayttaytymista ja miten saannot toimivat ja reagoivat pelaajan syotteisiin. Estetiikka
on mika tekee pelista hauskan. ja mita tunteita peli herattaa pelaajassa. (Gallant

2009.)

MDA—-mallissa estetiikalle on kehitetty kahdeksan kuvaavaa sanaa, joiden avulla pe-

leja voidaan kuvailla tarkemmin seka selvittda mika tekee peleista hauskan pelaajalle.

Sensation eli aistikokemus. Pelit, jotka saavat meidat tuntemaan stimuloimalla ais-

teja.

Fantasy eli fantasia. Peli, jossa pelaaja padsee kokemaan milta tuntuu olla joku toi-

nen.

Narrative eli narratiivisuus tai kertomus. Peli, jossa juoni ja tarinankerronta ovat tar-
kedssa osassa. Sen sijaan, ettd pelaaja luo tarinan, on han enemman katsojan roo-

lissa.
Challenge eli haaste. Peli, jossa pelaaja joutuu suorittamaan vaikeita tehtavia.

Fellowship eli toveruus. Peli, jossa tuntee yhteenkuuluvuutta muiden hahmojen

kanssa.

Discovery eli Idytaminen. Peli, jossa pelaaja tutkii kartoittamattomia alueita tai I6ytaa

uusia tapoja, joilla peli loppuu.



Expression eli ilmaisu. Peli, jossa pelaaja |0ytaa itsensa ja ilmaisee itseaan.

Submission eli alistuminen. Peli, jota pelataan ajan kuluksi ja jonka parissa voi unoh-

taa padivan tapahtumat.

Peleilla on usein monta estetiikkaa, mutta ydinestetiikka on syy miksi pelia pelataan.
Esimerkiksi World of Warcraft —pelin ydinestetiikat ovat toveruus ja I6ytdminen,
mutta sen tuottamat aistikokemukset voivat silti olla mieleisia pelaajalle, vaikka nii-
den tuottaminen eivat olekaan pelin pdatavoitteena. Ydinestetiikat ovat ensisijainen
syy pelin pelaamiseen, mutta myds hyva tapa kuvailla niita. Jokaisella pelilla voi olla
useampi ydinestetiikka, jotka kuvailevat pelia. (Why do we play?: Aesthetics of play,
n.d.)

Monesti estetiikan nakdkulma pelitutkielmissa ja tutkimuksissa alennetaan vahapa-
toiseen rooliin vihjaamalla, etta estetiikka ja grafiikka ovat sama asia tai rajaamalla
estetiikasta keskustelu vain grafiikka—analyysiin tai pohdintaan siitd ovatko pelit tai-
detta. Sen sijaan, etta peliestetiikalla tarkoitettaisiin pelkdstaan grafiikkaa, silla tar-
koitetaan aisti—ilmioitd, joita pelaaja kokee pelissa. Estetiikka liittyy siihen milta peli

kuulostaa, nayttda ja miten se esittelee itsensa pelaajalle. (Niedenthal n.d.)

4.2 Immersio

Toimivan peliestetiikan tarkoituksena on saada pelaaja syventymaan peliin ja unohta-
maan tosieldama (Boller 2014). Pelaajan taydellistd uppoutumista peliin kutsutaan im-
mersioksi. Ajan kulku sekd ymparilla tapahtuvat asiat hamartyvat, sydamen syke nou-

see pelottavissa kohdissa ja pelaaja samaistuu pelihahmoihin. (Stuart 2010.)

Immersiivisyytta voidaan luoda monin eri keinoin. Ajatuksen kanssa luodut yksityis-
kohtaiset ymparistot, mielenkiintoinen juoni ja hyva danimaailma luovat tunnesiteen
pelaajan ja pelin vilille ja ovatkin siten immersiivisen pelin tarkeitd osa—alueita. Laa-
dukkaasti tehdyt danimaailmat luovat illuusion, ettad pelimaailma on oikea paikka,
kun taustamusiikit luovat emotionaalisen yhteyden pelin kanssa. Peliaudiota kayte-
taan viestittdmaan kerronnan eri puolia, ilmaisemaan tunnetta ja rikastamaan pelaa-

jan pelikokemusta. (Zhang, 2015) Esimerkiksi Super Mario Bros— ja Legend of Zelda —



peleissa kdytetdaan pentatonista duuriasteikkoa kuvamaan pelaajan onnistumista ja

kannustamaan pelin jatkamista. (The psychology of sound in video games n.d.)

5 Ainisuunnitteluprosessin vaiheet mobiilipelissa

5.1 Esituotanto

Hyvan tyoryhman kokoaminen on tarkeda menestyksekkaan pelin kehittamisessa.
Pelinkehitys vaatii lahjakkuutta, kykyja, karsivallisyytta seka lujaa tahtoa. Varsinkin
indie—yrityksessa oikeanlaisten ihmisten |6ytaminen on tarkeaa, koska ilman ison yri-
tyksen rajoja, tiimit voivat hajota pienienkin riitojen takia. (Nolte & Scolastici 2013,

60.)

Mobiilipelien tuotannossa on suositeltavaa kayttaa ketteraa kehitysta (Shah 2017.).
Suosituin ketteran kehityksen menetelma videopelituotannoissa on Scrum. Scrumin
ideana on jakaa projekti tavoitteisiin ja pieniin tehtaviin, joita tehdaan yhden sprintin
aikana. (Sweet 2015.) Sprint on enintaan kuukauden kestava kehitysjakso, jonka ai-
kana pelista luodaan uusi versio, joka on kaytettava ja mahdollisesti julkaisukelpoi-
nen (What is a Sprint in Scrum n.d.). Menetelma auttaa tuottajia hallitsemaan projek-
tia selvittamalla kauan tehtavien ja tavoitteiden valmistumiseen menee. Samalla

tuottaja saa kokonaiskuvan projektista ja siita valmistuuko se ajallaan. (Sweet 2015.)

Esituotannon aikana daanisuunnittelija voi tehda yhteistyota pelin paasuunnittelijan
tai useamman pelin eri osa—alueen edustajan, kuten grafiikan ja kasikirjoituksen,
kanssa luodakseen suunnitelman danisuunnittelun eri osioista, kuten daninayttelysts,
daniefekteista sekd musiikista. Tall6in pohditaan vastauksia seuraaviin kysymyksiin,
onko kaikilla hahmoilla ainutlaatuinen dani ja miten danet toimivat pelissa, minkalai-
nen musiikki peliin sopii ja missa vaiheessa se soi sekd minkalaiset daniefektit sopivat
peliin. Samalla kdyddaan myaos lapi pelin tunnelma ja tyyli. (Chandler 2014; Game
Sound Design Tips from Dwight Okahara 2017.) Nama kaikki yksityiskohdat kirjataan

yl6s suunnitteludokumenttiin. Suunnitteludokumentti kuvastaa koko pelin visiota,
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siind kerrotaan tarkemmin juonesta, dialogista, kentistd, audiosta, grafiikasta ja oh-
jelmoinnista. Tuotantovaiheessa kaikki tekevat téita suunnitteludokumentin poh-
jalta. Adnisuunnittelijalla voi olla oma d&nisuunnitteludokumentti, joka on tarkempi

kuin suunnitteludokumentti. (Collins 2008, 89-90.)

Pitkan uran danisuunnittelussa tehnyt Zachary Quarles on kirjoittanut ohjeistuksen,
jonka avulla voidaan luoda danisuunnitteludokumentti, joka ottaa huomioon pelieste-
tiikan pelin suunnitteluvaiheessa. Adnisuunnitteludokumentti koostuu kolmesta doku-
mentista. Ensimmaisessa dokumentissa voidaan kuvailla lausein pelin audioestetiikkaa
ihmislaheisesti. Kuvailujen tarkoitus on antaa yleinen kuvaus pelin ddnimaailmasta,
siitd minkalaisessa ymparistdssa audio toistetaan seka minkalaisia hahmoja pelissa on,
jotta audiotiimi osaa luoda ja yllapitaa oikeanlaisen tunnelman. Kuvailun tarkoituksena
on luoda yleiskuva pelista ja olla ohjeistuksena kaikille osastoille, jotta peliestetiikka
pysyisi yhtendisena. Toisessa dokumentissa kuvaillaan peliestetiikkaa konkreettisem-
min. Siina voi olla referenssimateriaalia toisista peleista tai vaikka elokuvista ja televi-
siosarjoista. On myos suositeltavaa tehda video, jossa kaytetaan patkia eri peleista,
elokuvista ja tv—sarjoista, jotka kuvaavat pelin estetiikkaa. Videoissa voi olla mukana
alkuperdinen audio tai siihen voidaan luoda oma audio, joka kuvaa pelin tunnelmaa.
Oman audion tekeminen referenssivideoihin on hyva tapa alkaa kartuttamaan omaa
aanikirjastoa. Kolmannessa dokumentissa kuvataan audion toiminnot tarkasti ja tek-
nisesti ja sen tulee olla ytimekas. Dokumentissa voidaan kertoa toiminnan nimi, kuvaus
siitd mita tunteita daani herattaa, aanen tekniset toiminnot ja ohjelmointipuolen tapah-
tumat, joita ddneen vaaditaan. (Quarles 2016.) Dokumentin taytyy myos sisaltda tiedot
d3dnen tyypista eli onko dani musiikkia, d4niefekti vai taustaselostusta. Adnisuunnitte-
ludokumentti on tarked, koska sen avulla adnisuunnittelija tietda mita aania peliin tar-
vitaan ja se on tuotannon aikana apuviéline, jolla suunnittelija voi seurata prosessin
etenemista. (Horowitz & Looney 2014, 83.) Musiikkia varten voidaan myds luoda oma

suunnitteludokumentti (Phillips 2014, 214).
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Lapi esituotantovaiheen danisuunnittelija voi luoda prototyyppeja kuvaamaan pelin
ymparistod seka esimerkiksi hahmoja ja muita pelissa esiintyvia objekteja. Se onnis-
tuu soundscapeilla eli danimaisemilla, joiden tarkoitus on luoda kuva pelista pelkas-

taan aanen avulla. (Game Sound Design Tips from Dwight Okahara 2017.)

Esituotantovaiheessa on myos aiheellista pohtia projektin aikataulu, budjetti, tekni-

set rajoitteet seka se, miten danet implementoidaan peliin (Collins 2008, 94).

Mobiilialustojen rajoitteet

Mobiilipelinkehityksessa suurin huomioon otettava rajoite on tila. Mobiililaitteet ovat
tehottomampia ja niissa on vahemman kapasiteettia kuin péytakoneissa ja kannetta-
vissa tietokoneissa. Niissa on usein vahemman RAM—muistia seka kovalevyn tallen-
nustilaa. Tiedostojen pitaa olla pienia ja kompressointia tulee kayttaa aina kun mah-

dollista. (Horowitz & Looney 2014, 205.)

My0s nopeus on haasteena mobiilialustoiden pelinkehitykselle. Joissain peleissa dani-
sisalto striimataan sen sijaan, ettad se tallennettaisiin laitteeseen. Internet—yhteys voi
vaihdella suuresti ja se vaikuttaa siihen kuinka nopeasti pelin data liikkuu. (Horowitz

& Looney 2014, 205.)

Alataajuuksien kuuluminen pelissda on my6s ongelma. Mobiililaitteen kaiuttimet eivat
toista bassodania hyvin. Ainien ja musiikin kannattaa olla jossain viahin paille 500

Hz:n ja 7000Hz:n valilla. (Luonua, 2015.)

Mobiilipelinkehityksessa on hyva tutustua tarkemmin Android— ja iOS—kayttojarjes-
telmiin, koska ne ovat markkinoiden kaksi suosituinta kayttojarjestelmaa (Vincent
2017). Android on Googlen kehittdma Linux—pohjainen mobiilipuhelimien kayttojar-
jestelma (Karch 2017) ja iOS on Applen mobiililaitteille kehitetty kdyttojarjestelma.
Kayttojarjestelman tehtdva on tulkita sovellusten komentoja ja se antaa niille paasyn
laitteen ominaisuuksiin, kuten tallennustilaan. (Nations 2018.) iOS:lle julkaistavien

pelien keskimaarainen koko on noin 67Mt (Boshell 2017) ja Androidille noin 40Mt
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(Ramel 2015). Applella ja Googlella on molemmilla rajoituksia siitd, kuinka isoja tie-
dostoja niiden sovelluskauppoihin saa laittaa. Androidille tehtavien pelien suurin sal-
littu tiedostokoko on 100Mt ja iOS:lle 4Gt. Googlen mukaan tiedostokokoja suunni-
tellessa kannattaa ottaa huomioon mobiilidatayhteyksien nopeus, eri kayttdjien mo-
biilidatarajoitukset, pelin suoritus rajallisen RAM:n ja tallennustilan takia seka asen-
nusaika. Jos pelin lataamisessa menee kauan tai se aiheuttaa lisdmaksuja, kayttajat
eivat todennakoisemmin lataa pelia. (Ramel 2015.) Android ja iOS tukevat myos eri

danitiedostotyyppeja.
i0S:n tukemat danitiedostotyypit ovat:

AIFF (.aiff)

CAF (.caf)

MPEG-1; layer 3 (.mp3)

MPEG-2 tai MPEG—4 ADTS (.aac)

MPEG—4 (.m4a, .mp4), WAV (.wav)

MIDI (.mid) (Horowitz & Looney 2014, 202)

Androidin tukemat aanitiedostotyypit ovat:

AAC (.aac, .Mp4a)

Mp3 (.mp3)

Ogg Vorbis (.ogg)

FLAC (.flac)

WAV (.wav)

MIDI (.mid) (Horowitz & Looney 2014, 204)

Budjetti

Pelin budjettia suunniteltaessa on hyva miettia mita kiinteita kuluja on, esimerkiksi
toimitilat, ohjelmisto—lisenssit ja laitteet, seka mita kaikkea pitdaa tehda ennen kuin
pelin saa toimitettua. Jokainen pelia varten tehty tehtava on hyva hinnoitella oikean

budjetin takaamiseksi. (Lovato 2017b)
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Jos pelin tekijoille maksetaan tuntipalkkaa, on tarkeaa tietaa, kuinka kauan pelin te-
kemiseen menee aikaa. Kun palkkoihin lisataan kiinteat kulut, saadaan hyva arvio

budjetista. (Lovato, 2017b)

Savellysprosessiin valmistautuminen

Mitda enemman materiaalia saa suunnittelijoilta sdvellysprosessin tueksi sen parempi.
Jonkinlainen visuaalinen kuvaus pelista, kuten video pelista ja sen pelattavuudesta,
on hyva hankkia musiikin suunnittelun tueksi. Videon tiedostokoon kanssa on oltava
tarkkana, liian pieni tiedostokoko voi vaikuttaa videon laatuun ja liian iso vaikuttaa
siihen, kuinka kauan musiikkiohjelmistolla menee sen lataamisessa. Myds kuvakasi-
kirjoituksen on hyddyllinen tydkalu selvittamaan tapahtumien kulku pelissa ja sita
kautta myds musiikin luominen tukemaan niita tapahtumia. Myds valmiiden koonti-
versioiden kdyttaminen hyddyksi on suotavaa. Pelin pelaaminen savellystyon ohessa

voi olla hyvin inspiroivaa. (Phillips 2014, 118,120,124,126.)

Musiikin suunnitteludokumentti on kehitystiimin pyrkimys kehittaa kokonaisvaltai-
nen strategia siitd, mita musiikkia peliin tarvitaan ja miten se implementoidaan. Se
voidaan myos sisallyttaa suunnitteludokumenttiin. Siihen kirjataan, kuinka paljon
musiikkia tarvitaan, minka tyylistd se on ja mihin se sijoitetaan pelissa. Tarkein mate-
riaali valmistautumisvaiheessa on lista musiikkitiedostoista, joita peliin tarvitaan. Tie-
dosto voi olla Excel—, teksti— tai PDF—tiedosto, jossa arvioidaan pelin musiikilliset tar-
peet eli kuinka pitkia musiikinpatkat ovat, minka tyylisia ne ovat ja missa kohtaa pelia
ne soivat. Listassa voi olla kuvaus siitda mita pelissa tapahtuu tietyn musiikin soidessa.

(Phillips 2014, 124.)

Hyvan suhteen luominen muihin kehitystiimin jaseniin on tarkeda. Kehitystiimin ja-
senten kanssa keskustellessa pelista ja sen ymparistosta sekd hahmoista voi saada
kokonaisvaltaisemman kuvan kuin pelkdstaan dokumentteja ja listoja lukemalla. Esi-
tuotannon aikana keskustellaan myos musiikin tyylistd tarkemmin seka esimerkiksi

eri instrumenteista, joita musiikissa kaytetaan. (Phillips 2014, 129.)
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Kun pelin tyyli tiedetdan, on aika tehda taustatutkimusta. Jos peli sijoittuu historialli-
seen aikaan, voi internetista etsia tietoa sen ajan musiikkityyleista, suosituista instru-
menteista, vallitsevista rytmeista seka sointukuluista. Jos peli taas sijoittuu nykyai-
kaan voi tutkimus taas keskittya erilaisiin musiikkigenreihin, jotka sopisivat peliin.
Kun oikea genre on loytynyt, referenssimateriaalin etsiminen alkaa. Fantasiamaail-
maan sijoittuvaan peliin voidaan hakea inspiraatiota esimerkiksi historiasta. Tarkeada
on |6ytaa yhtalaisyyksia fantasiamaailman ja todellisuuden valilla. Myds jokin tietty

instrumentti voi auttaa pelimusiikin tyylin |0ytymisessa. (Phillips 2014, 130-131)

5.2 Tuotantovaihe

Esituotannon loppumisen ja tuotannon alkamisen valilla ei ole tarkkaa rajaa vaan esi-
tuotannosta siirrytaan vahitellen tuotantovaiheeseen (Maxwell 2013). Yleensa dani-

suunnittelija aloittaa luomalla danikirjaston (Video Game Sound Design 101 2018).

Aénikirjastoja voidaan luoda kdyttden omia d4nia tai lataamalla internetista valmiita
danikirjastoja, joiden dania voidaan muokata, etta ne eivat kuulosta liian geneerisilta.

(Horowitz & Looney 2014, 85.)

Aanitys

Omien danien aanittaminen voi olla aikaa vievaa seka kallista (Horowitz & Looney
2014, 85) mutta se voidaan tehda myos pienella budjetilla. Tallentimia on mahdol-
lista ostaa alle 200 eurolla ja ammattitasoisia kuulokkeita saa 100—-200 eurolla. (Vi-

rostek 2017) Myos puhelimen kaytto tallentimena on mahdollista (Boston Post Mor-

tem 2017).

Aénitysvaiheessa on hyvi aloittaa d4nist3, joita peliin tarvitaan ja etsid ympéristosta
tavaroita, jotka mahdollisesti sopivat daniefektin pohjaksi (Tactic Studios 2013). Kan-
nattaa aanittaa paljon aania, etta danitehosteita tehtdessa on paljon valinnanvaraa ja
d3nestd saa luotua juuri sellaisen, kun haluaa (Film Riot 2014). Ainityslaite on hyva

pitdd aina mukana ja dania kannattaa aanittaa mahdollisimman monessa eri paikassa
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sekd mahdollisimman monesta eri danilahteesta. Hiljaisissa paikoissa saa selkedmpia
tallenteita ilman taustadania. Myos itsesta tulevia dania, kuten hengitysta ja askelia,
on valtettava, etta aanite pysyy hyvana. Myos mikrofonin tai tallentimen sijoituksella
on merkityst, koska eri perspektiivit tuovat esiin &4nen eri ominaisuuksia. Aanittei-
den nimedminen heti danityksen jalkeen on suotavaa, jotta dani loytyy editointivai-

heessa helposti. (Virostek 2016)

Ainiefektien d3nitykseen ei ole yht3 oikeaa tapaa. Adnittdjan valinnat danityksen ai-
heesta, ddnitystavoista ja tyokaluista sekd mika on danityksen fokus, perustuvat
kaikki aanittajan intuitioon seka taiteellisin mieltymyksiin ja taipumuksiin. (Mongeau

2017.)

Pelimusiikin savellys

Pelimusiikin savellyksessa on keinoja, joilla pelaaja saadaan uppoutumaan peliin ja
joilla pelin estetiikkaa saadaan tuotua paremmin esille. Adaptiivinen musiikki lisaa
immersiota ja pitda pelimusiikin tuoreena. Kun esituotannon aikana keskustellaan
pelin tunnelmista ja estetiikasta, luodaan tuotantovaiheessa musiikinpatkia, jotka ku-
vaavat pelissa esiintyvia tunnelmia ja tunteita. Adaptiivisen musiikin luomiseen on
kaksi tekniikkaa, horisontaalinen uudelleen jarjestely ja vertikaalinen uudelleen or-

kestrointi. (IrishMusicRightsOrg 2013.)

Horisontaalinen uudelleen jarjestely tarkoittaa musiikin saveltamista lohkoissa, jotka
voidaan toistaa, pelin tapahtumien mukaan, missa jarjestyksessa tahansa. Lohkojen
yhteensopivuuden voi luoda saveltamalla ne samassa savellajissa ja eri tunteita voi-
daan kuvastaa tempon muutoksilla ja kayttamalla epdjohdonmukaisia dania. Epajoh-
donmukaiset ddnet ovat dania, jotka ylittavat instrumentin tai eldimen danialan (Con-
nor 2010). Lohkojen vilisia siirtymia voidaan toteuttaa esimerkiksi hdivytyksella tai
toistamalla lyhyita musiikinpatkia, jotka kertovat lyhyesti pelissa tapahtuvia asioita,
kuten tavaran I6ytymisen tai vihollisen ilmestymisen peliin. (IrishMusicRightsOrg

2013.)
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Vertikaalinen uudelleen orkestrointi on musiikin saveltamista tasoina, joita voidaan
kayttaa erikseen luomaan tunnelmaa. Musiikista poistetaan tai siihen lisdtdaan soitti-
mia sen mukaan, mita pelissa tapahtuu. Esimerkiksi rummut ja lydmasoittimet voi-
daan sijoittaa yhdelle tasolla, joka toistetaan, jos pelin tunnelma tiivistyy tai pelissa

on taistelukohtaus. (IrishMusicRightsOrg 2013.)

Tunnelman luomiseen on erilaisia keinoja, kuten jo aikaisemmin mainitut savellajit ja
tempo. Savellajien valitsemista ennen on hyva miettia mika pelin yleinen tunnelma ja
estetiikka. Jos pelin yleinen tunnelma on surullinen, on molli silloin peliestetiikka pa-
remmin kuvaava savellaji ja jos tunnelma on iloinen, toimii duuri paremmin estetii-
kan kuvaajana. Myds sointujen harmonialla ja melodian savelilla saadaan kuvastettua
savellyksen tunnelmaa. (Gilliver & Harris 2014b.) Jotta musiikki sopisi pelin visuaali-
seen ilmeeseen, on tempoa mietittava tarkasti. Lilan nopea— tai hidastempoinen mu-
siikki ei auta kertomaan pelin tarinaa oikein. Nopeatempoinen musiikki vaarassa koh-
dassa antaa pelista epamaaraisen kuvan ja hidastempoinen musiikki vaarassa pai-
kassa luo kuvan, etta peli on hidas ja laahaava. Tempoa miettiessa taytyy pohtia mita
haluaa pelaajan tuntevan musiikin soidessa, esimerkiksi tempoa kiihdyttamalla saa-
daan pelaajan jannitys tiivistymaan ja se kertoo pelaajalle, etta jotain jannittavaa on
tapahtumassa. (Gilliver & Harris 2014a.) My0s tahtilajeilla voidaan luoda erilaisia tun-
temuksia pelaajassa. Epasaanndlliset tahtilajit, kuten 5/4 ja 7/4 ovat hyvia luomaan

jannitetta musiikissa. (Gilliver & Harris 2014a.)

5.3 Jalkituotanto

Ainien editointi ja miksaus

Ainisuunnittelijan tehtidvd on muokata 44nia tehostaakseen pelin tapahtumia. A3-
nien editointiin tarvitaan DAW (Digital Audio Workstation). Esimerkiksi Nuendo, Cu-

base, ProTools ja Reaper ovat DAW:eja. (Mongeau 2016b)

Ainien miksaaminen tasapainottaa audiokomponenttien vuorovaikutuksen niin etta

audiossa ei tapahdu aanitaajuuksien limittymista. Koska kaikki danet, dialogi, aa-
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niefektit ja musiikki, kilpailevat pelissa keskendaan samassa auditiivisessa tilassa, paa-
tetdan miksausvaiheessa mita ddanen elementteja pitda korostaa ja mita elementteja
jatetaan taka—alalle. Jos pelissa on paljon dania ja musiikkia, jotka sijaitsevat keskitaa-
juuksilla, voi audiosta tulla vaikeaselkoinen. Audion vaikeaselkoisuuden ratkaisua
miksauksessa vaikeuttaa se, etta peleissa ei koskaan tieda milloin ja missa dani toiste-

taan. (Collins 2008, 102.)

Aanitiedostojen tulee olla leikattu hyvin, jotta d3ni3 kiytettdessa, ne toistuvat heti,
eika viivettd tapahdu. N&in d3net ovat vievit myds vihemman tilaa. Adnenvoimak-
kuus pitda tasapainottaa, jotta dani ei ala sarisemaan. (Horowitz & Looney 2014,

142.)

On olemassa muutamia tekniikoita ja prosesseja, joita useimmat suunnittelijat kayt-

tavat aanien editoimiseen ja miksaamiseen.

Looppaaminen (looping) on tarkea tekniikka pelimekaniikan seka resurssien nakokul-
masta. Saumattomien looppien luominen on elintarkeaa, koska pelit kestavat usein
epamaadraisen ajan ja monien daniefektien tallentaminen pelialustalle voi olla pienen
budjetin takia hankalaa. Loopit voivat olla tausta—ambientia tai etualan daniefekteja.
Niiden testaaminen on tarkeaa, koska huonosti tehdyissa loopeissa voi kuulua kor-
keita naksahdusaania. Yleinen tapa valttaa naksahdusaanet, on suuretaa daniraita ja
etsia siita nollaylitys kohta. Nollaylitys kohta eli zero crossing on kohta, jossa raidan
alku ja loppu ovat ldhelld ddnenvoimakkuuden nollapistetta. (Horowitz & Looney
2014, 145.) Muita tekniikoita looppaamisessa ovat esimerkiksi ddnen kopiointi ja

kddntaminen seka danen alun ja lopun haivyttaminen. (Horowitz & Looney 2014, 86.)

Tasaus (equalisation) eli ekvalisointi tai EQ vaikuttaa ddanen koko taajuusspektriin. Jo-
kainen aani sisaltad kokoelman taajuuksia ja savelkorkeuksia, jotka esiintyvat yhta ai-
kaa. Ekvalisoinnin tarkoituksena on vahentaa adnen yla— tai alataajuutta, jolloin aa-
nestd saadaan esiin eri ominaisuuksia. Adnen ylataajuuksien vihentidminen tekee 33-
nesta tayteldisemman ja vaimeamman, kun taas alataajuuksien vihentaminen tekee
danesta ohuemman ja suhisevamman. Ekvalisoinnin avulla saadaan esimerkiksi pu-

helu kuulostamaan silta, etta se tulee pienista kaiuttimista. Silld on my0s tarkea osa
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pelin loppumiksauksen kannalta, EQ:n avulla kaikki danet saadaan oikeille paikoil-

leen, jotta ne kuuluvat kunnolla. (Horowitz & Looney 2014, 87—-88.)

Kompressoinnilla (compression) tarkoitetaan sita, kun audiosignaali ylittaa tietyn

kynnyksen ja ulostulon danenvoimakkuus vahenee (Horowitz & Looney 2014, 88).

Viivastys (delay) on kaiun tapainen efekti, jonka avulla esimerkiksi hevosen kavion

dani saadaan monistettua (Horowitz & Looney 2014, 88).

Kaikuefekti (reverberation) on efekti, jonka avulla saadaan simuloitua erilaisia ympa-
ristoja. Kaikuefekti on tulos, kun dani kimpoaa kaikilta mahdollisilta tasoilta suljetussa
tilassa. Kaiku on dynaaminen efekti, joka muuttuu sen mukaan, missa tilassa pelaaja

on. (Horowitz & Looney 2014, 89).

Ainien kerrostaminen (sound layering) on yleinen d&nisuunnittelun tekniikka, jossa
monesta eri ddnesta luodaan uusi daniefekti (Horowitz & Looney 2014, 9). Talla ta-
voin daniefektiin saadaan syvyytta lisdaamalla adaneen esimerkiksi ala— ja ylataajuuk-

sia.

Audion implementointi

Kun danitiedosto on luotu, editoitu ja miksattu, taytyy se siirtaa pelimoottoriin. Im-
plementointitapa riippuu siitda milld alustalla peli pyorii ja kdytetdanko implementoin-

nissa middlewarea (Spanos n.d).

Audion implementoinnin voi hoitaa joko danisuunnittelija tai koodari. Implementoija
voi my0s koodin tai pelimoottorin graafisen kayttoliittyman kautta sdadelld audion
eri ominaisuuksia. (What Does an Audio Implementer (Video Games) Do? n.d.) Esi-
merkiksi Unityssa audion implementoija voi luoda koodiin AudioManagerin, joka sada-
telee esimerkiksi audion savelkorkeutta ja d4dnenvoimakkuutta. (Brackeys 2017.) Un-
real Enginessa audion implementointiin ei tarvita koodia ollenkaan vaan danen eri
ominaisuuksia voi sdddella kayttoliittymassa seka Unreal Enginen blueprinteillad. Un-

real Enginessa voidaan saddelld muun muassa audion savelkorkeutta, ddnen voimak-
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kuutta ja vaimennusta seka kaikua eli reverbia. (Audio System Overview n.d.) Mo-
nissa peliviitekehyksissa, kuten Phaserissa, audion voi implementoida vain koodin

kautta peliin. (Play music n.d.)

Middlewaret

Audio middlewaret ovat DAW:n seka pelimoottorin valissa oleva valiohjelmisto, joi-
den avulla voidaan maarittaa audion kayttaytyminen eli missa, milloin ja kuinka ko-
valla danenvoimakkuudella audio toistetaan. Niiden avulla voidaan myos luoda dy-
naamisia musiikkiratkaisuja peliin ja ne mahdollistavat reaaliaikaisen miksauksen.
(Horowitz & Looney 2014, 127.) Audio middlewaret helpottavat audion parissa tyos-
kentelya, koska aanisuunnittelija voi itse implementoida danet peliin ilman koodarin

apua (Brown n.d.).
Kolme suosituinta middlewarea ovat Fabric, Wwise ja FMOD. (Mongeau 2016a.)

Fabric on Unityn kanssa yhteensopiva middleware, joka tukee myds WebGL:d3a. Fab-
ric ei toimi muilla pelimoottoreilla kuin Unitylla. FMOD ja Wwise ovat teknisesti ke-
hittyneempia kuin Fabric. (Mongeau 2016a.) Fabricin avulla on kuitenkin helppo hal-
linnoida danitiedostoja, koska ne sijaitsevat yhden hierarkian alla. Jos pelin budjetti

on alle 100 000 dollaria, on Fabricin lisenssi ilmainen. (Van Amerongen n.d.)

FMOD nayttaa eniten DAW:ilta, joten sen opettelu voi olla helpompaa kuin muiden
middlewarejen. Se mahdollistaa myos miksauksen samaan aikaan kun pelia testataan
pelimoottorin puolella. FMOD:kin on ilmainen peleille, joiden budjetti on alle 100 000

dollaria. (Van Amerongen n.d.)

Wwise on middleware, jolla on esimerkiksi FMOD:iin verrattuna paremmat audion
implementointimahdollisuudet. Siindkin on miksausmahdollisuus pelia pelatessa.
(Mongeau 2016a.) Wwise on my0s helppo integroida pelimoottoreihin. Siind on
myo0s eniten sisdisia efekteja muihin middlewareihin verrattuna. Se on ilmainen, jos

pelissa on enintdan 200 danitiedostoa. (Van Amerongen n.d.)
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Testaus

Pelin testaaminen ja laadunvarmistus ovat yksia tarkeimmista asioista pelien dani-
suunnittelussa. Niiden avulla saadaan tietaa, miten danet ja musiikki toimivat pelissa
ja onko taiteellisia tai teknisia ongelmia, joita pitda korjata. Pelisuunnittelijan palaute

on tarkeda audion testaamisessa. (Horowitz & Looney 2014, 158.)

6 Tutkimuksen toteutus ja tulokset

6.1 Toteutus

Tutkimus toteutettiin kevaalla 2018 haastattelemalla neljaa danisuunnittelijaa. Haas-
tattelut tehtiin puolistrukturoituina haastatteluina, joiden pohjalta kirjoitettiin kap-
paleet jokaisesta haastateltavasta. Haastattelukysymykset laadittiin teoriaosuuden
pohjalta ja niiden avulla pyrittiin saamaan kokonaisvaltainen kuva mobiilipelien dani-
suunnitteluprosessista. Kaikki haastateltavat ovat tehneet danisuunnittelua mobiili-
peleihin, mutta eivat suuremman budjetin tuotantoihin, koska prosessikuvaus halut-

tiin pienen budjetin tuotannon nakékulmasta.

Osa haastateltavista tekee musiikkia freelancerina ja osa on pelifirman sisdinen aani-

suunnittelija. Osa tekee my6s omia peleja, joihin he tekevat danisuunnittelun.

Kolme haastattelua tehtiin kasvotusten ja yksi Skypen vilityksella. Haastattelukysy-
mysten jarjestys vaihteli riippuen haastateltavien vastauksista, mutta samat perusky-

symykset kysyttiin kaikilta.

6.2 Tulokset

Haastatteluista saadut tulokset esitetdan erillisissa kappaleissa aihealueittain. Tulok-
set kirjoitetaan auki siind jarjestyksessa, jossa danisuunnitteluprosessi mahdollisesti

etenee, esituotannosta jalkituotantoon.
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Kommunikoinnin merkitys danisuunnittelussa

Esituotantovaihe danisuunnittelijalla alkaa keskustelulla henkilon kanssa, joka tarvit-
see aania peliin (Louke 2018). Oinas kertoo aloittavansa pelin tunnelmasta ja tyylista
keskustelemisen aina sen henkilén kanssa kenelld on vahvin ndkemys pelin tunnel-
masta (Oinas 2018). Ruuska kertoo peliddnien ja pelimaailman kulkevan kasi ka-
dessa, jonka takia on tarkeaa olla mukana jo aikaisin esituotantovaiheessa. Jos dani-
suunnittelija ei ole mukana jo alkuvaiheessa, voi danisuunnittelijalla ja pelitiimin
muilla jasenilla olla eri kasitys pelidanistd. Ruuskan mukaan aanisuunnittelu on pit-
kilti vuorovaikutusta. Adnisuunnittelussa voi ilmeta ongelmia, jos suunnittelija ei saa
palautetta tehdysta tyosta tarpeeksi nopeasti. (Ruuska 2018.) Loukkeen mukaan al-
kuvaiheessa keskustellaan siitd, minkalainen peli on, minkalaista musiikkia siina voisi
olla ja kuinka paljon audiota tarvitaan. Louke kertoo, ettda myds siita, kuinka pitkia pe-
lisessiot ovat, missa tilanteessa musiikki vaihtuu ja mitkad ovat danisuunnittelijan tai-

teelliset vapaudet, voidaan keskustella esituotantovaiheessa. (Louke 2018.)

Louke kertoo aanisuunnittelun olevan keskustelua muiden pelitiimin jasenten kanssa.
Kun on saanut aikaiseksi jotain suuntaa antavaa, on hyva kysya siitd palautetta. Louk-
keen mielesta ei kuitenkaan koko ajan kannata kysella muiden mielipiteita vaan pitaa
my0s ottaa asiantuntijan rooli pelitiimissa, koska danisuunnittelija tietaa parhaiten
minkalainen audio peliin sopii. (Louke 2018.) Oinas taas sanoo ldahettavansa musiikkia
pelitiimille heti kun sita syntyy ja pyytavansa paljon palautetta, silloin han saa tehtya
parhaat audiot peliin (Oinas 2018). Makinen sanoo ldhettdavansa paljon keskeneraista
materiaalia musiikin tilaajalle, etta han saa heti tietdaa, onko musiikki oikeanlaista eika

aikaa tule heitettya hukkaan (Makinen 2018).

Referenssimateriaalin kdytto

Oinas kertoo katsovansa grafiikkaa ja concept artia ja ehdottavansa omia ideoita peli-
musiikiksi alkukeskustelussa. Keskustelun pohjalta tehtyjen muistiinpanojen avulla
hdn tekee alustavan raakaversion musiikista jo saman paivan aikana. (Oinas 2018.)

Muutkin haastateltavat kayttavat referenssimateriaalia suunnitteluvaiheessa. Louke
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kertoo itse etsivansa omaa visiotaan tukevaa referenssimusiikkia, jota soitetaan pe-
lintekijalle (Louke 2018), kun taas Makinen pyytaa musiikin tilaajaa lahettdmaan ha-
nelle pelin tyyliin sopivaa musiikkia (Makinen 2018). Myds Ruuska kertoo referenssi-
musiikin auttavan pelin tunnelmaan uppoutumisessa (Ruuska 2018). Referenssimusii-
kin ei tarvitse olla pelkastaan pelimusiikkia vaan myos sarjoista ja elokuvista voi 16y-
taa tunnelmaan sopivaa musiikkia. Ne sopivat referenssimusiikiksi hyvin, koska ne ei-
vat yleensa sisalla laulua. Referenssimusiikilla voi nopeasti testata sopiiko tietyntyyli-
nen musiikki peliin ilman, etta tarvitsee itse tehda musiikkia. Louke kertoo, ettd Roos-
ter Booster —peliin, jota hdanen yrityksensa tekee, testattiin ensin kantrityylista banjo-
musiikkia, joka osoittautui liian kliseiseksi ja tylsaksi farmiaiheiseen peliin. Sitten tun-
nelman luontiin kokeiltiin “funkympaa” musiikkia, kuten Stevie Wonderia ja Uuno
Turhapuro soundtrackeja, joista koomiseen peliin 16ytyi oikea tunnelma. Referenssi-
musiikista etsittiin oikeat elementit, jotka Rooster Boosterin tapauksessa olivat wah—

kitarat. (Louke 2018.)

Aznien hankkiminen

Valmiiden danien kayttaminen aaniefektin pohjana jakaa hieman mielipiteita, Maki-
nen kertoo, ettd ei kayta melkein ollenkaan valmiita dania (Makinen 2018), kun taas
Oinaan mielesta adniefektit pienen tuotannon peleissa, varsinkin mobiilipeleissa, on
melko yhdentekeva osa—alue ja ne voidaan tehda nopeasti valmiita aania kayttamalla
tai tekemalla danet syntetisaattorilla (Oinas 2018). Ruuska ja Louke kertovat kaytta-
vansa kumpaakin tapaa, aanittamista ja valmiiden aanien lataamista, aaniefektin
pohjana. Jos kuitenkin valmiita dania kaytetdaan, on niita hyva muokata jotenkin, etta
ne eivat kuulosta siltd, ettd ne on ladattu suoraan internetista. (Louke 2018; Ruuska
2018.) Valmiita aania saa ilmaiseksi internetista, esimerkiksi Ruuska kayttaa free-

sounds.org —sivustoa adnien lataamiseen (Ruuska 2018).

Louke, Makinen ja Ruuska kdyttdvat danitykseen Zoomin kannettavaa danityslaitetta

(Louke 2018; Méakinen 2018; Ruuska 2018). Makinen kertoo pitdvansa Zoom H4N:n
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aina mukana ulos lahtiessaan, koska se on pieni ja hiljainen. Hanellda on myds Roden

mikkeja, joita han kayttaa kotona nauhoittaessaan. (Makinen 2018).

Sdveltaminen

Makinen kertoo aloittavansa saveltamisen soittimien avulla. Pelin tunnelma etsitaan
instrumenttien kautta, jotka sopivat pelin grafiikkaan. Esimerkiksi BouncyCats —pe-
lissa, jossa grafiikat ovat aasialaistyyliset, myos musiikissa kaytettiin aasialaistyyppisia
soittimia. Makinen myds miettii etukdteen, mitka soittimet sopisivat pelin tunnel-
maan, koska eri soittimien kokeileminen voi olla aikaa vieva tapa aloittaa savellyspro-
sessi. (Makinen 2018.) Louke lahtee sdaveltdmaan miettien tempoa ensimmaiseksi.
Tempon jalkeen Louke miettii mita soittimia tai dania musiikissa voisi olla ja onko
musiikki esimerkiksi intensiivista, surullista tai vai iloista. Myods kannattaa miettia tar-
vitaanko musiikkiin melodiaa vai onko se enemman taustamusiikin kaltaista. Selkea
melodia saattaa alkaa toistamaan itsedan. (Louke 2018.) Qinas lahtee tyostamaan sa-
vellystd motiivien kautta. Motiivit ovat melodianpatkia, jotka toistuvat savellyksissa
ja joiden avulla tunnistetaan esimerkiksi pelin eri hahmoja. Savellyksissa pitda olla
punainen lanka, joka yhdistda ne toisiinsa, mutta eri tunnelmien valilla pitda olla
myos kontrastia. Esimerkiksi niin sanotussa boss fight —kohdassa Oinas lisaa tempoa
ja tuo musiikkiin lisaa eri elementteja, esimerkiksi kuoron ja viulun lisddminen anta-
vat musiikille mahtipontisemman tunnelman, joka sopii boss fighteihin. Kun boss
fightin jalkeen pelissa tulee taas rauhallisempi kohta, tunnelmien valille halutaan
kontrastia, ja musiikkikin on taten rauhallisempaa ja yksinkertaisempaa. (Oinas
2018.) Ruuska sanoo savellysten tulevan intuitiivisesti tajunnanvirtana, kun han paa-
see sisdlle pelin maailmaan. Gameplay —videon avulla Ruuska voi testata sopiiko mu-

siikki pelin tunnelmaan. (Ruuska 2018.)

Ruuska on pohtinut adaptiivisen musiikin tekemista, mutta ei ole saanut viela tilai-
suutta tehda sellaista peliprojektiin (Ruuska 2018). Louke luo adaptiivista musiikkia

tekemalla taustamusiikeista toistensa kanssa yhteensopivat. Eri musiikkipatkia voi-
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daan haivyttaa, ettd ne sopivat toisiinsa ja musiikki ei ole niin itsedan toistava. Savel-
lyksissa on sama tempo ja savellaji, jotta muutos ei ole liian suuri. (Louke 2018.) Oi-
nas luo adaptiivista musiikkia eri musiikkipalikoista jo aiemmin mainittujen motiivien
avulla. Esimerkkina han kayttaa tilannetta, jossa pelissa on hahmo, jolla on oma mo-
tiivi. Hahmo voi esiintya pelissa vihamielisena tai ystavallisena, jolloin musiikin tun-
nelma muuttuu, mutta musiikki tunnistetaan tietyn hahmon teemamusiikiksi juuri
motiivin avulla. Vihamielisen hahmon ystavalliseksi muuttumisen voi kuvata vaikkapa

muuttamalla hahmon teemamusiikin mollista duuriksi. (Oinas 2018.)

Tekniset rajoitteet mobiilipeleissa ja niiden huomioon ottaminen

Ruuska kertoo, etta ei ole perehtynyt mobiililaitteiden rajoituksiin niin paljon kuin
olisi pitéanyt. Han lahettaa danitiedostot koodarille, joka implementoi danet ja palaut-
teen perusteella tekee muutokset daniin, jos on tarvetta. (Ruuska 2018.) Makinen sa-
noo kompressoivansa dania ennen niiden laittamista peliin (Makinen 2018). Louk-
keen mielesti on tirke3ds miettia tiedostokokoja d4nia tehdessa. Aanitiedostot voi
muuttaa suoraan monotiedostoiksi, koska puhelimen kaiuttimella ei ole olennaista
onko d3ni mono- vai stereotiedosto. Adnitiedostoissa ei saa olla myéskain tyhja ti-
laa, joka kasvattaisi tiedostokokoa. Jos daniin halutaan monipuolisuutta, on Unity—
pelimoottorissa mahdollista muuttaa esimerkiksi adnenkorkeutta tai voimakkuutta.
Talloin aani ei ole niin itsedadn toistava, mutta se ei vie mydskaan paljon tilaa. (Louke
2018.) Unity ja Unreal —pelimoottoreissa on mahdollista pakata danid, jotta ne eivat

veisi paljon tilaa (Louke 2018; Ruuska 2018).

Huomioon pitda myos ottaa, ettd musiikit ja danet eivat ole samoilla taajuuksilla. Jos
musiikki ja danet ovat samoilla taajuuksilla ne eivat valttamatta erotu toisistaan tar-
peeksi. (Louke 2018.) Oinaan mukaan musiikissa kannattaa olla vihemman element-
teja kuin esimerkiksi PC—peleissa ja alataajuuksia voi olla vdhemman (Oinas 2018).
Ruuska sanoo, ettd mobiilipeleissa bassolla ei ole kovin suurta osuutta musiikissa,
koska puhelimen kaiuttimet eivat toista bassoa. Jos mobiilipelien musiikkiin halutaan

bassoa ne pitda miksata ylemmalle taajuudelle. (Ruuska 2018.)
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Ruuska ja Makinen sanovat kisittelevansa audiotiedostot WAV—tiedostoina. Aénitie-
dostot jatetaan WAV—muotoon, mutta musiikki lahetetdan eri pakatussa tiedosto-
muodossa tai pakkaaminen tapahtuu pelimoottorissa. (Makinen 2018; Ruuska 2018.)
Ruuska lahettaa musiikkitiedostot MP3—muodossa (Ruuska 2018) kun taas Makinen
sanoo ainakin BouncyCatsissa kayttavansa OGG—tiedostomuotoa. Makisen mukaan
MP3—-tiedostomuodon looppaamisen vaikeuden takia on helpompi kdyttaa jotain

toista tiedostomuotoa musiikissa. (Makinen 2018.)

Ainien implementointi

Louke ja Oinas kertovat implementoivansa itse audion peliin, jos audio tulee heidan
omaan peliinsa (Louke 2018; Oinas 2018). Kun Qinas tekee itse audion Javascript—pe-
leihin, han lataa audio.js kirjaston, jonka kautta han voi saadellad audion eri ominai-
suuksia, kuten aanenvoimakkuutta. Jos han taas tekee musiikkia ja d4ania toisten pe-
leihin, hdan miksaa ja masteroi audion DAW:ssa ja lahettaa valmiit tiedostot kooda-
rille, joka lisda audion peliin. Koodissa musiikki voidaan haivyttaa sisdan ja ulos, jotta
se looppaa oikealla tavalla. (Oinas 2018.) Ruuska kertoo, ettd hanella on kaksi tapaa,
jolla implementointi voi tapahtua. Han voi olla samassa tilassa koodarin kanssa ja la-
hettda daanet koodarille, joka implementoi ne heti peliin ja silloin audiosta saadaan
heti palautetta. Jos audio ei toimi pelissa halutulla tavalla, Ruuska editoi sita lisda ja
lahettaa tiedoston uudestaan koodarille implementoitavaksi. Toinen tapa on tehda
audio gameplay—videon paalle ja leikata erilliset aanet tiedostoiksi ja |lahettda ne koo-

darille implementoitavaksi. (Ruuska 2018.)

Makinen sanoo middlewarejen olevan mukavampi tapa tehda implementointia, kuin
pistdd danet suoraan pelimoottoriin. Han on kdyttanyt FMOD—middlewarea dani-
suunnittelussa joissakin projekteissa. (Makinen 2018) Muuta haastateltavat eivat ole
kayttaneet middlewareja projekteissa, mutta Louke ja Ruuska ovat molemmat kiin-
nostuneet middlewarejen kaytosta myohemmissa peliprojekteissa (Louke 2018;
Ruuska 2018). Ruuska haluaisi kdyttdaa middlewareja, jotta han olisi se henkild, joka

implementoi danet peliin (Ruuska 2018).
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Audion testaaminen

Louke, Mdkinen ja Ruuska kertovat testaavansa musiikin aina mobiililaitteella (Louke
2018; Makinen 2018; Ruuska 2018). Ruuskan mukaan musiikki voi kuulostaa erilai-
selta iPhonen kaiuttimista verrattuna Android—laitteen kaiuttimiin (Ruuska 2018).
Louke sanoo, etta miksauksen aikana musiikkia pitaa kuunnella mobiililaitteen kaiut-
timilla, jos se on tarkoitettu mobiililaitteella kuunneltavaksi. My6s dania ja musiikkia
pitda testata yhdessa mobiililaitteella, ettd musiikki ei syo pelin ddniefekteja ja etta
ne kuuluvat selkeasti. Jos tuotantovaiheessa kuuntelee audiota pelkastaan hyvilla
studiokaiuttimilla tai kuulokkeilla, voi se kuulostaa loppujen lopuksi mobiililaitteella
hyvin erilaiselta. Testausvaiheessa Louke testaa audiota usealla eri laitteella. (Louke

2018.)

7 Johtopaatokset

Miten danisuunnitteluprosessi etenee mobiilipelissa

Ainituotantoprosessi voi vaihdella sen mukaan onko d3nisuunnittelija freelancer vai
yrityksen palkkalistoilla oleva tyontekija. Myos omat tottumukset ja toimintatavat
vaikuttavat siihen, miten ja missa jarjestyksessa prosessi etenee. Mobiilipelien dani-
suunnitteluprosessissa on myods otettava huomioon tekniset rajoitteet, joita mobiili-
laitteet tuovat mukanaan. Adnisuunnittelijoilla on esituotanto, tuotanto, — ja jalkituo-

tantovaihe, joiden rajat saattavat kuitenkin hamartya prosessin aikana.

Esituotantoon kuuluu pelin tunnelman ja tyylin luominen. Kommunikointi on tarkeaa,
ettd pelin tunnelma on selkea kaikille pelitiimin jasenille. Referenssimateriaalia kay-
tetdan hyvaksi tunnelman I6ytymiseen. Referenssimateriaali voi olla musiikkia tai

grafiikkaa.

Tuotantovaiheessa luodaan 33nia ja musiikkia peliin. A4nia luodaan joko valmiita
pohjia kayttden tai itse danittamalla. Osa suosii itse ddanien danittamista ja osa taas
valmiiden internetistd ladattavien danien kiytté3. Aidnien hankinta tyyli riippuu myos

projektista. Tuotantovaiheessa tehdaan myds musiikkia. Se miten savellysprosessi



27

aloitetaan, riippuu saveltdjan omista tottumuksista ja mieltymyksista. Savellyksen voi
aloittaa esimerkiksi pohtimalla tempoa tai mita instrumentteja musiikissa halutaan
kayttaa. Savellysvaiheessa daanisuunnittelu mobiilipeleihin eroaa PC—ja
konsolipeleista siten, ettd sdveltdjan on mietittava kuinka pitkia savellykset ovat, etta
ne eivat ala kuulostamaan liian toistuvalta pelaajan korvaan. Tuotantovaiheessa voi-

daan myos editoida dania, mutta editoiminen kuuluu myds jalkituotantoon.

Jalkituotannossa danet ja musiikki miksataan, implementoidaan peliin ja testataan.
Osa kayttaa miksaamiseen enemman aikaa ja osa ei. Mobiilipelien danisuunnittelijan
tulee kiinnittdd huomiota siihen, kuinka audiosta saadaan editoimalla
mahdollisimman hyvan kuuloiset kaikilla kaiuttimilla ja kuinka audio saadaan
mahdollisimman pieneksi tiedostokooltaan. Implementoinnin voi tehda joko dani-
suunnittelija itse tai joku muu henkild pelitiimista. Tutkimuksessa myds selvisi, etta
indie—peliyritysten danisuunnittelijat ja danisuunnittelijat, jotka tekevat audiota
freelancerina pienille peliyrityksille, eivat usein kayta middleware—ratkaisuja
danisuunnittelussa, vaikka middlewaret voivat helpottaa danisuunnittelijan
tyoskentelya. Useimmat danisuunnittelijat testaavat audion mobiililaitteilla testaus-

vaiheessa, mutta testaamiseen ei ole mitaan erityista prosessia.

Miten tekniset rajoitteet otetaan huomioon

Tutkimuksen mukaan mobiililaitteen tallennustila seka alataajuuksien kuuluvuus ovat
yleisimmat ongelmat, joita mobiilipelin danisuunnitteluprosessissa tulee vastaan. Tal-
lennustilan sdaastamiseksi daniefektien maara pidetaan vahaisena ja savellysten pi-
tuudet eivit ole kovin pitkid. Aania ja musiikkia my6s kompressoidaan ja pakataan,

jotta audiot eivat vie liikaa tallennustilaa.
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8 Pohdinta

Mobiilipeliteollisuus on nopeasti kasvava peliteollisuuden osa—alue, mutta sen
danisuunnitteluun ei olla vieldkdan panostettu niin paljon kuin esimerkiksi PC— ja
konsolipelien daanisuunnitteluun. Internetista 16ytyy paljon ohjeistuksia miten aania ja
musiikkia tehddan PC— ja konsolipeleihin, mutta harvemmin 16ytyy ohjeita, miten
mobiilipeleihin saa tehtya toimivan danisuunnittelun. Taman takia tutkimuksen
tavoitteena oli selvittda miten danisuunnitteluprosessi etenee mobiilipeleissa ja
miten mobiililaitteiden mukanaan tuomat rajoitteet otetaan huomioon

aanituotannossa.

Kirjallisuutta aanisuunnittelusta I6ytyy jonkin verran, mutta niista vain muutama on
mobiilipelien danisuunnittelusta. Mobiilipelien teknologian nopean kehityksen myéta
kirjallisuus myos vanhentuu nopeasti, tasta syysta opinnaytetydssa kaytettiin paljon
nettilahteitd. Osa lahteista oli blogikirjoituksia ja artikkeleita, joita aanisuunnittelijat
ovat kirjoittaneet. Lahteind on myos kadytetty Youtube—videoita silloin, kun aiheesta
ei ole 16ytynyt hyvia kirjallisia tai nettilahteita. Nettilahteet on kirjoitettu
ammattilaisten toimesta, mutta niihin suhtaudutaan silti kriittisesti. Kirjalliset
lahteet, joita tyossa kaytettiin, ovat yleisesti adanisuunnittelusta, mutta niitd voidaan

soveltaa osittain myds mobiilipelien danisuunnitteluun.

Opinndytetyossa olisi voinut olla enemman dokumentointia eri tekniikoista, joita
mobiilipelien danisuunnittelussa kaytetaan, mutta tutkimuskysymyksiin on kuitenkin
vastattu. Useampi haastateltava olisi antanut paremmat mahdollisuudet syventya ai-
heeseen tarkemmin. Tyon edetessa myds huomattiin, ettd danisuunnitteluprosessin
eri vaiheiden rajat eivat ole niin selkeat kuin alussa luultiin. Siksi my6s dokumentointi
ei ole niin selkeda kuin alun perin toivottiin. Tutkimustuloksia voidaan kuitenkin hyo-
dyntaa toimeksiantajan projekteissa, kun halutaan tietda yleisella tasolla, miten mo-
biilipeleihin tehddan toimiva daanisuunnittelu. Myos ldhteiden vahaisyyden takia pe-
liestetiikan ja audion vélinen suhde sekd mobiilipeliaudion testausprosessi jaivat hie-

man vajaaksi.
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Opinndytetyon aiheista voidaan tehda jatkotutkimuksia, joissa syvennytdaan parem-
min esimerkiksi savellysprosessiin, editointitekniikoihin, joita mobiilipelien danisuun-
nittelussa tarvitaan tai vaikka mobiilipelien immersiivisyyteen. My®s siita, kuinka
moni mobiilipelien pelaaja kuuntelee dania ja musiikkia, voitaisiin tehda kattava tut-

kimus, koska aiheesta ei ole vield kunnon tutkimusta.
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Haastattelukysymykset

Nimi, ika, yritys, onko ollut indietuotannoissa ja mita peleja ollut tekeméassa?
Tekeekd musiikkia ja dania?

Kuinka kauan tehnyt audiota ja peleja?

Miten esituotanto etenee mobiilipelien danisuunnittelijalla?

Keitd on mukana dadanimaailman suunnitteluvaiheessa? Pelisuunnittelija, gra-
fiikka.

Miten kommunikointi pelaa, miten dania ndytetaan? Soundscapeja, refe-
renssi?

Miten suunnitellaan audion tyyli ja tunnelma? Miten tietyssa pelissad on
tehty?

Miten savellysprosessiin valmistaudutaan? Referenssimusiikki? Genren va-
linta, miksi? Instrumenttivalinnat?

Minkalaisilla ohjelmistoilla ja laitteilla on tehty?

5. Mita tuotantovaiheessa tapahtuu?

a.
b.

k.

Mita pelimoottoreita kaytetdaan?

Aénitetdankd omat danet vai kdytetdankd valmiita danikirjastoja, vai molem-
pia? Mites placeholderit?

Mita ohjelmistoja kaytetaan? Ja miksi juuri niitd?

Miten aaniefektien tekniset rajoitteet mobiililaitteella otetaan huomioon?
Tila, huonot kaiuttimet?

Mita tiedostomuotoja kdytetdaan? Kompressointi

Gameplay vai suoraan pelimoottoriin?

Miten musiikin savellysprosessi tapahtuu? Miten aloitetaan musiikin savellys,
kokeilemalla?

Milla tavoin musiikki luodaan sopimaan pelin tunnelmaan? Mita keinoja kay-
tetaan Tempo, savellaji? Miten eri kenttiin tehdaan musiikki? Onko rauhalli-
nen kohta, onko bossfight?

Kaytetaanko adaptiivista musiikkia vai staattista musiikkia?

Miten musiikin tekemisessa otetaan huomioon mobiililaitteen tekniset ra-
joitteet? Bassodanet, tila?

Miten kommunikointi jatkuu adnisuunnittelijan ja muiden tiimien jasenten
kesken lapi tuotantovaiheen?

6. Mita jalkituotannossa tapahtuu ja mita siihen kuuluu?

a.

® oo T

Miten danet ja musiikki miksataan? Ja miten siind kommunikointi tapahtuu?
Miten tiedostot lahetetdan?

Mita pelimoottorin ominaisuuksia kaytetaan?

Miten adaptiivisuus nakyy pelimoottorissa ja implementointi vaiheessa?
Miten implementointi tapahtuu? Kuka tekee integroinnin peliin? Kayte-
tdanko middlewareja vai ei (miksi) ja jos kdytetaan niin mita?

Miten aania ja musiikkia testataan pelissa?



