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SYMBOLILUETTELO

DAW

Aidnen dynamiikka

EQ

Foley

Immersio

Miksaaminen

Spotting

Tiladani

Walla

Aénikirjasto

Adniraita

Digitaalinen audio ty6asema elektronista kokonaisuutta, joka on
suunniteltu ainoastaan tai ensisijaisesti aanittamiseen, edi-

toimiseen ja digitaaliseen ddnen toistamiseen.
Aidnen voimakkuuden vaihteluvili.
Taajuuskorjain, jolla voidaan tehdd muutoksia ddneen.

Nauhoitettu luonnollinen aidni, joka on lisatty mukaan  jalkika-

teen.
Voimakas eliytyminen mukaan median sisalt6on.

Ty6vaihe jossa adnta kisitellian niin, ettd ne kuulostavat halu-

tunlaiselta.

Prosessi jossa etsitddn pelistd tai pelikisikirjoituksesta sellaisia

kohtauksia joihin tullaan tarvitsemaan peliddnia.

Monikanavainen ddnentoisto, jota merkitian yleisimmin nume-
rosarjoilla kuten 2.1. Ensimmiinen numero kertoo kuuntelijan
ympirilld olevien normaalien taajuusalueen kaiuttimien méirin ja
jalkimmainen matalan taajuuden toistoon tarkoitettujen kaiutti-

mien maarin.

Thmisten taustakeskustelua tai muita kuuluvia 4dnia, joka tapah-

tuu ymparoivastd ymparistosta.

Ainidataa sisiltivi kirjasto, josta 16ytyy paljon erilaisia  nau-

hoitettuja tai valmistettuja aania.

Ainitiedosto, joka sisiltda musiikkia, dialogia tai ddnitehosteita.



1 JOHDANTO

Alypuhelimet ovat kasvaneet rijihdysmiisesti suosiotaan ja nykyiin jo melkein puolet kai-
kista Yhdysvalloissa kiytosti olevista matkapuhelimista on ilypuhelimia. Alypuhelimien te-
hojen kasvaessa niiden kiyttémahdollisuudet ovat soittamisen ja tekstiviestittelyn lisiksi laa-
jentuneet. Nykyaikana dlypuhelimella pystyy sujuvasti selaamaan Internet sivuja, navigoimaan
tiensa kaupungista toiseen ja kayttdd sitd muihin vapaa-ajan tarkoituksiin, kuten mobiilipe-

laamiseen.

Mobiilipelit ovat viime vuosien aikana kehittyneet huimasti. Aikaisemmin esimerkiksi 3D-
pelien kehittiminen alypuhelimelle oli haastavaa. Tama johtuli siité, ettd tuolloin dlypuhelin-
ten tehot ja muut ominaisuudet eivit vield riittineet kunnolla niiden pyorittimiseen. Mutta
nykyidan dlypuhelimien tehot ovat ottaneet kiinni tietokoneiden tehokkuuksia. Tehojen nou-
seminen on mahdollistanut tuomaan mobiilipelit lihemmiksi konsoli- ja tietokonepelien ta-

soa. Haasteiksi nousevat nykyaan muut alypuhelimista 16ytyvit rajoitteet.

Peliddnien suunnittelu ja toteuttaminen on mobiilipelialustalla erilaista, kun verrataan sitd
esimerkiksi tietokonepeleihin. Mobiilipelialustalla rajoitteena on tilld hetkelld dlypuhelimien
kaiuttimien tasokkuus. Koska kaiuttimien tdytyy mahtua pieneen tilaan puhelimen kuorien
sisddn, niin ne eivit pysty toistamaan dantd kovin tarkasti ja tehokkaasti, ja ne vaativatkin

yleensi jonkin muun ddnilaitteen lisdksensi, kun halutaan kuunnella esimerkiksi musiikkia.

Paidyin tdhidn opinndytetyon aiheeseen Tuonela Productionsin kautta. He etsivit ithmisia
tekemain protyyppipelid History of Games nimiseen sarjaan. Yhtend mahdollisuutena oli
lihted mukaan suunnittelemaan ja toteuttamaan pelidgania. Halusin ldhted projektiin mukaan,
silla olen kiinnostunut pelidanien suunnittelusta ja toteuttamisesta. Ennen titd opinnaytety6-
ta olin ollut mukana parissa muussa peliprojektissa suunnittelemassa ja toteuttamassa peli-
danid. Halusin syventyd kunnolla peliddniin ja niiden toteuttamiseen mobiilipelialustalla ja
opinkin paljon uutta timin opinndytetyon aikana. Kédyn timidn opinndytetyon aikana lapi,

ettd mitd peliddnet kokonaisuudessa tarkoittaa ja kdyn lyhyesti ldpi my6s niiden historiaa.



2 PELIAANIEN TEORIAA

Kun lihdemme paloittelemaan pelidaniin liittyvad tietoa pienempiin osiin, niin voidaan huo-
mata sen sisdltivin yllittdvin paljon uutta tietoa. Esimerkiksi elokuvan tuoma sisélto tulee
eri tavalla esille elokuvateatterin isolta valkokankaalta, kuin pieniruutuiselta kanneltavalta
DVD-soittimelta. Taman tiedon avulla voidaan tutkia peliddnien vaikutusta sitd seuraavaan
yleis60n ja kuinka yrittdd hyodyntdd siitd saatavaa tietoa pelista ldhtevin viestin parantami-
seksi. Samalla saadaan selvii, ettd minkilaisia tyOvaiheita peliddnien tuottaminen oikeasti si-
sdltdd ja mitd niissd tehddin. Huomataan myds, ettd peliddnet voidaan jakaa karkeasti pelimu-

sitkin ja daniefektien kategorioihin.

2.1 Media ja kommunikaatio

Kuuntelijalle vilittyva kokemus musiikista vaihtelee riippuen kiytossa olevasta median vili-
neestd. Musiikista valittyva viesti tai tunne on erilainen jos se esitetdan esimerkiksi konsertti-
salissa, elokuvan taustalla tai toistettuna CD-levyltd. Musiikin saveltdjien tdytyy ottaa huomi-
oon mille median vilineelle hin tulee saveltimaidn musiikkinsa. Saveltdjat pyrkivit kommu-
nikoimaan yleisén kanssa musiikkinsa vilitykselld. Saveltdji kykenee luomaan halutun tun-
teen sinfonisella ty6lla tai kertomaan laulussa esiintyvilld sanoituksilla tarinan. Musiikki tatjo-
aa universaalin kielen kommunikoimiseen, olipa median vilineend mikd tahansa. Musiikkia
voidaan yhdistdd toiseen mediaan kuten elokuviin, Internetiin tai videopeliin helpottamaan
hahmojen, tarinan ja miljéon mairittimistd. Naihin visuaalisiin sisaltotyyppeihin yhdistettyna
musiikki tuo mukanaan muuten saavuttamattoman syvyyden ja tunteen mediasta valittyvain

vuorovaikutukseen yleison kanssa. (Hoffert, P. 2007)

2.1.1 Suoraviivainen media

Suoraviivainen media tarkoittaa median vilittimin sisillon alkamista ja jatkumista keskeyty-
mittomani loppuun asti. Téllainen sisaltétyyli sopii hyvin kirjoille ja televisio-ohjelmille, joil-
le on madritelty valmiiksi tietty pituus tai kesto, ja ne ovat suunniteltu koettavaksi alusta lop-

puun. Suoraviivainen media sopii hyvin my6s massakommunikointiin, jossa yhdesta lihteesta



halutaan levittad viesti isolle yleisolle, koska kaikkien yleis66n kuuluvien henkil6iden halutaan
vastaanottavan saman sisillon. Nykyddn on tehokkaampaa levittda tillainen suoraviivainen
sisdltd kdyttimalld televisiota tai radiota, kuin esimerkiksi painamalla se kirjaksi tai ldhetta-
malld se kirjeend. Suoraviivaisessa mediassa on mukana mittausviline, jonka avulla voidaan
kertoa missd kohtaa ollaan menossa sisilléssd. Sivunumeroinnit ja kappale numerot ovat til-
laisia suoraviivaisia mittoja, jotka toimivat hyvin esimerkiksi virallisissa asiakirjoissa. (Hoffert,

P.2007)

2.1.2 Vuorovaikutteinen media

Interaktiivinen sisalto vaatii kdyttdjid olemaan vuorovaikutuksessa sen sisillon kanssa. T4lloin
kayttdjd pystyy esimerkiksi vaihtamaan tulevaa sisiltoéd tekemilld valintoja ja vaikuttaa siten
uusien tapahtumien paljastumiseen. Esimerkki téllaisesta tilanteesta videopelissa olisi saavut-
taa jokin ennalta madritetty tavoite, kuten edetd seuraavalle tasolle pelissid. (England, E &

Finney, A. 2011)

< -
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Got the aot the funky flow

Kuvio 1. Sonyn julkaisema Parappa the Rapper peli, ja pelin piidhahmo Parappa (Vgchartz.com)

Vuorovaikutteisen pelimusiikin mahdollisuuksia on vasta aloitettu tutkimaan ja kiinnostus
sitd kohtaan on alkanut kasvaa viimeisien vuosikymmenien aikana. Erddssd videopelissd tdy-

tyy esimerkiksi muistaa Parappa - nimisen koiran (Kuvio 1) kertomat riimit ja toistaa ne pai-



namalla vastaavia nappeja peliohjaimesta. Ensimmiisten tallaisten pelien ilmestymisen jal-
keen ei mennyt kauaa, kunnes ilmestyi useita muita peleji, jotka pyysivit pelaajaa tulemaan
pelimusiikkiin mukaan matkimalla, tekemalld tai tanssimalla sen mukana. Esimerkkeina tillai-
sista peleistd on Nintendo 64:n Legend of Zelda: Ocarina of Time, sekd kokonainen sarja
Dance Dance Revolution - tanssipeleja. Nykyaikana jopa musiikkiin pohjautumattomat pelit
ovat nyt alkaneet tutkia interaktiivisen musiikin tuomia mahdollisuuksia. Vuorovaikutteisuu-
den nidkokulmasta katsottuna seuraukset tdstd voivat olla laajoja, silldi saatamme alkaa lihes-

tyd pelien ddnimaailmaa tulevaisuudessa uudenlaisella tavalla. (Huhtamo, E. 2002)

2.1.3 Pelit mediana

Videopeleja on saatavilla toisistaan hyvinkin erilaisille alustoille, kuten konsolit, kisikonsolit
ja dlypuhelimet. Peli voidaan tallentaa laitteen omaan muistiin, CD- ja DVD-levylle, peli-
kasetille, muistitikulle tai lahettdd Internetiin. Pelaajan pelatessa videopelid hin on jatkuvasti
vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Talloin pelaaja lihettda pelille sighaaleja ennalta maaratyilla
kontrollilaitteella, kuten esimerkiksi peliohjaimella. Vuorovaikutteiset kontrollit antavat pe-
laajalle mahdollisuuden valita vaihtoehtoja ja ohjata peliruudulla olevia hahmoja ja tapahtu-

mia reaaliajassa. (Samyn, M. 2011)

2.2 Adnityéskentely

Peliteollisuuden alkuvaiheessa kaikki peliin tekemiseen liittyvd ty0, kuten ohjelmoiminen,
musiikin ja grafiikoiden tekeminen oli yhden tai kahden ihmisen harteilla. Peliteollisuus
muuttui kuitenkin nopeasti tuotantolinjoiksi ja ndind paivind jokaisella suuremmalla peliyri-
tyksilla pelituotanto onkin jaettu omille osastoilleen. Tyypillisesti osastot on jaettu tuotan-
toon, suunnitteluun, taiteeseen, laadunvarmistukseen ja markkinointiin. Joillain isommilla
yrityksilld voi olla omat ddniosastonsa, mutta kaikilla yrityksid ei sellaista kuitenkaan ole. Yri-
tyksilla joilla ei ole omaa adniosastoansa on yleensi tapana ottaa yhteytta yksittdisiin adnituot-

tajiin tai pienyrityksiin, jotka ovat erikoistuneet peliddnien tuottamiseen. (Jarvinen, A. 1999)

Kaiken #inisuunnittelun johtohahmona toimii usein #iniohjaaja. Adniohjaaja on vastuussa

yleisesta ddanindkemyksesti ja suunnittelusta, sekd valvoo, maarittelee ja vie luovaa ja teknista



suuntausta eteenpdin. Aiiniohjaajien vastuulla on asettaa aikataulut ja budjetit, tehdd henki-
l6stopaitokset ja kdytettiva teknologia, sekd hallita ulkoistettujen resurssien tekijoitd. (Zai-

mov, S. 2012)

Aénisuunnittelija suunnittelee ja luo peliin d4dnimaailman, joka tukee pelid ja luo halutun tun-
nelman. Adnisuunnittelija on vastuussa kaikista tekemistiin peliin tulevista 44ni resursseista.
Ainisuunnittelija voi olla mukana pelikehityksessi talon omalla ddniosastolla tai palkattuna

ulkoisena tyovoimana. (Skillset. 2012)

Ainiohjelmoijat ovat vastuussa ddnitydkalujen kehittimisesti ja kaikkien diniresurssien sisil-
Iyttimisesta peliin. He tyoskentelevit tiiviisti ddnituotantoryhman kanssa. Heiddn vastuullaan

on peliddnien toimivuus ja ettd ne kuuluvat pelissd oikeassa kohdassa. (Music Jobs. 2011)

Aininiyttelijiden vastuulla on tuoda pelissi esiintyviin dininiyttelyyn mukaan tunnetta ja
luomaan silli pelissi esiintyville hahmoille persoonallisuus. Adniniyttelijit ovat yleensi yri-
tyksen ulkopuolelta palkattua henkil6stod, jotka etsitidn yleensd peliprojekteihin mukaan

koe-esiintymisilld. (Techin5. 2012)

2.3 Aidnituotannon vaiheet

Pelien eri lajityypeilld on erilaiset nauhoitustarpeet, silld esimerkiksi yksinkertaiseen selaimella
pelattavaan arvoituspeliin ei tarvita danindyteltyd dialogia. Jokaisella yritykselli on myos
erisuuruiset budjetit, jotka vaikuttavat henkil6stén palkkaamiseen. Esimerkiksi Sonyn God
of War 2 (SCEA, 2007) videopelin musiikkitiimi koostui kehitysryhmisti, neljastd saveltéjds-
td, kolmesta orkestraattorista, kolmesta vaski-, viulu- ja kuoroyhtyeestd, sekd useasta etnisesta
soololaulajasta. Pienemmilld yrityksilld voi olla yhdestd kahteen ihmistd, joiden tdytyy saada
atkaan yhti paljon kuin kaikissa edelld mainituissa tehtdvissi. Tuotantoprosessiin vaikuttaa
my0s pelin julkaisualusta. Playstation 3 -pelit tulevat vaatimaan monen kuukauden tai vuo-
den verran ty6td, kun taas mobiilipelien kehityksessa peliddnien tuottamiseen annetaan yleen-

sd vain noin viikko aikaa koko pelin kehitysprosessista. (Collins, K. 2008)



2.3.1 Esituotanto

Ensimmiinen vaihe peliddnien esituotantovaiheessa on ddnisuunnitteluasiakirjan luominen.
Pelisuunnitelman lisdksi danisuunnitteluasiakirjan tarkoituksena on tarkentaa musiikin, 4a-
niefektien ja dialogin tyylisuuntauksen ja sen, kuinka ne tullaan sisillyttimain peliin. Musiikil-
le, dialogille ja ddnisuunnittelulle voi olla myds omat dokumenttinsa, mutta yleensi ne yhdis-
tetadn yhdeksi adnisuunnitteluasiakirjaksi. Pelinkehittiminen ei aina seuraa suunnitelmia, jo-
ten ddnisuunnitteluasiakirjan luominen saattaa tippua pois tyolistalta. Adnisuunnitteluasiakitja
on suunniteltu auttamaan daniryhmai ja ddniohjelmoijia, jotka tarvitsevat dokumentissa ole-
via tietoja peliddnien sisallyttimiseksi peliin. Olipa dokumentissa yksi tai sata sivua, niin sen
tiytyy olla mahdollisimman kuvaileva tekijii ja pelikehitys ryhmii varten. Adnisuunnittelu-
asiakirjan onnistuessa sen lopputulos vahvistaa pelin audiovisuaalisuutta, kisikirjoitusta, peli-

suunnitelmaa ja kokonaisvaltaista pelikokemusta". (Carter, D & Worth, M. 2009)

Ainisuunnitteluasiakitjan ohella pelisti tai pelikisikirjoituksesta tiytyy etsid ne kohdat, joihin
tullaan tarvitsemaan musiikkia tai daniefekteja. Tastd prosessista kdytetdan nimitystd Spotting.
Prosessin aikana mairitetddn musiikin tyylisuunta eri kohdissa pelid ja mitka siind esiintyvit

muuttujat, kuten pelaajan terveys, vaikuttaa pelin ddnimaailmaan. (Maurand, A. 2008)

Pelissa kiytettivien peliddnien tyylisuuntauksella on paljon vaikutusta pelistd saatavaan tun-
nelmaan. Adnituotantotiimin tiytyy miettii minkilaista musiikkia pelissi soi esimerkiksi taus-
tamusiikkina. Oikealla musiikkityylilld ja savellykselld voidaan kytked pelimaailmassa olevia
paikkoja ja tapahtumia toisiinsa ja samalla vahvistetaan pelistd saatavaa vaikutusta. Yleensa
halutaan simuloida pelissd olevaa ddnimaailmaa mahdollisimman realistisesti. Esimerkiksi
urheilupeleissa musiikin ei tarvitse olla sithen erikseen sivellettya, silld pelimaailman ddnimaa-
ilman tarkoituksena on olla mahdollisimman lihelli normaalia stadionia. Tama tarkoittaa
kaytinnossa, ettd pelissd kuuluu taustalla yleison kannustushuutoja ja viliaikana soitettavaa

yleisesti tunnistettavia rock- ja popmusiikkeja. (Huhtamo, E. 2002)

Ainituotantotiimin on suositeltavaa pelata esituotantovaiheessa olevaa pelid, vaikka se ei
valttimatta ole kovin nautinnollista. Peli sisdltad todennikoisesti vield paljon ohjelmointivir-
heitd ja sen vuoksi siind ei ole vield tdssd vaiheessa yhtddn immersiota. Tdmi kuitenkin auttaa
ddanituotantotiimida hahmottamaan sen milld tavalla d4dnien tulisi toimia edetessd pelin tuotan-

nossa. (Childs, G. 2000)



Tissd vaitheessa tulee mairittaa teknologiset rajoitteet kaytettdvin alustan perusteella. Taytyy
selvittad, kuinka monta danikanavaa tullaan kiyttiméin ja minkélainen painoarvo pelidanilld
tulee olemaan pelikehityksen tuotantovaiheessa. Mietitddn peliddnien sisdllyttimistd pelipro-
jektiin, seka kaytettivit ja tarvittavat tyokalut, teknologia, alusta ja danimoottori. Kaiken ti-
min informaation avulla ddniohjelmoija tietda kuinka paljon musiikkia ja ddnielementteji tul-
laan sisallyttimain peliin. Lisiksi saveltdja ja danisuunnittelija saavat tuntuman pelissa tarvit-
tavista peliddnistd. Viimeiseksi laaditaan aikataulu ja budjetti, sekd ddnisuunnitteluasiakirjaan
kuuluva kokonaisvaltainen lista kaikista tarvittavista adnistd ja niiden tuottamisesta. Nama
vaiheet pitdvit sisallidn myos tiedon ddnittimisestd, niiden uudelleen tekemisesti, ddnien si-

sillyttimisesti ja testauksesta, sekd laaduntarkkailusta. (Collins, K. 2008)

2.3.2 Tuotantovaihe

Vasta varsinaisessa tuotantovaiheen alkaessa pelistd alkaa nikemiin, tuntemaan ja kuule-

maan mitd se tulee olemaan. Kaikki taide, pelilliset elementit ja ohjelmointivirheet ovat yh-

dessd isossa paketissa. Tuotantovaitheen vaiheen loppupuolella peliin tuotettuja ainia aletaan

sisallyttdd mukaan peliin. (Childs, G. 2000)

Kuvio 2. Digital Lake Sound - d4nistudio (Genelec.com)
Kun kaikki tarvittavat 44aniresurssit on koottu, niin niitd lahdetddin muokkaamaan 4idnistu-

diossa (Kuvio 2). Adniresursseja voidaan kisitelld erilaisilla efekteilli tai muokata esimerkiksi

mehukkaamman kuuloisiksi, jotta ne erottuisivat paremmin muista pelissd olevista danista.



Muokkaaminen sisiltdd yleensd ddnen pinoamista kerroksiksi, erilaisien danellisien ominai-
suuksien sddtimistd, ddnen tasapainottamista ja pakkaamista tai useiden eri digitaalisen sig-

naalin muokkaamiseen tarkoitettujen efektien lisaamiselld. (Childs, G. 2000)

Yksi tirkeimmista daniteknologian edistyksistd kolmannen sukupolven konsolien on niiden
mahdollisuus tehokkaaseen reaaliaikaiseen digitaaliseen dinisignaalin muokkaamiseen. Adni-
tysvaiheessa sddstyy silloin paljon aikaa, kun digitaalinen danisignaalin muokkaaminen voi-
daan suorittaa pelin sisilli reaaliajassa. Ennen tillaista mahdollisuutta aikaisemmin tdytyi
nauhoittaa etukiteen kaikki pelissd esiintyvit kdvelyddnet omiin tiedostoihinsa. Niitd kively-
dania tarvittiin kun pelihahmon alla oleva alusta muuttui kivikkoisesta jalkakaytavistd nur-
mikkopoluksi ja pelissi tiytyi toistaa eri kdvelyalustoista lihtevi kivelydani. Nykydan voidaan
madrittad digitaalisen signaalin muokkauksen eri paikkoihin pelissa, jolloin nima erilaisista
kavelyalustoista lihtevit kavelydanet voidaan muokata pelin aikana kédvelyalustan vaihtuessa.
Vain yksi setti etukiteen nauhoitettuja kdvelyddnid tarvitaan, jotta voidaan luoda potentiaali-
sesti loputtomasti erilaisia kdvelyddnia tdstd alkuperiisestd nauhoituksesta. Tama tarkoittaa
parhaimmillaan sitd, etti graafiseen fysitkkamoottoriin voidaan yhdistdd reaaliaikainen 4i-
nisignaalin muokkaus, jonka avulla saadaan aikaiseksi aikaisempaa realistisemman kuuloisia

daniefekteja peleissd. (Collins, K. 2008)

Pelissd tapahtuvaa keskustelua tai vuoropuhelua kutsutaan dialogiksi, ja se on tirked osa esi-
merkiksi pelissa esiintyvid vilindytoksid ja sen tarinaa. Pelissa tapahtuvat hahmojen keskuste-
lut kertovat suuren osan pelissd olevaa tarinaa ja tekevit siitd helpommin ldhestyttdvin.
Vaikka pelien grafiikat ovat ajan myota kehittyneet, niin hyvin toteutettu hahmojen vilinen

keskustelu auttaa pelaajaa elaytymain pelihahmoihin helpommin. (Rabil, R. 2011)

Pelissa tarvitaan dialogin lisdksi ddnimaailman syventimiseksi my6s ympiristossa tapahtuvaa
taustakeskustelua, josta kiytetidn myos nimitysta Walla. Taustakeskustelua tarvitaan peleissa
yleensa lentokentilld ja ostoskeskuksissa, eli paikoissa jossa on yleensd muita thmisia keskus-
telemassa. Taustakeskusteluksi luetaan mukaan my6s pelaajien kuoleman huudahdukset ja

tarinan kertojan puhe. (Spolin. 2012)

On my0s tirkedd ottaa huomioon kuinka déni tullaan sijoittamaan kolmiulotteisessa tilassa,
silla teravapiirtoformaatin (HD) yleistyminen televisiolahetyksissd ja kuluttajien sopeutumi-
nen 5.1-danijirjestelmiin on kasvattanut tiladdnien kysyntdd peleissa. Lisiksi kaikista uusim-

man sukupolven konsoleista 16ytyy jo tuki Dolby Digitalin 5.1-ddnijirjestelmalle. Kolmiulot-



teinen adnien sijoittelu daniavaruudellisessa tilassa on nousevassa suhteessa tulossa tirkeaksi
osaksi kiintedd pelikokemusta. Tiladdntd kaytetddn realistisemman ja mukaansa tempaavam-
man ympdriston luomiseen peleissd. Yleensi suuriosa kaikesta toiminnasta tapahtuu kaiutti-
mien etukanavista, mutta takakanavien hyédyntiminen auttaa luomaan tunteen, ettd toimin-
taa tapahtuu kaikkialla pelaajan ymparilld. Kun tiedetiin kuinka didnti voidaan sijoittaa ja
kayttdd hyodyksi, niin saadaan pelaaja huomattavasti helpommin tuotua mukaan pelin sisdin

ja parantamaan immersiota. (Childs, G. 2000)

2.3.3 Jilkituotanto

Pelikehityksen jilkituotantovaihe sisiltda yleensa vield adnen viimeistelyd. Viimeistelyn tarkoi-
tuksena on sddtdd kaikkien ddniresurssien vuorovaikutusta pelissé, jotta sielld ei tule esiinty-
main pédllekkdisyyksid eri taajuuksien valilld. Lisdksi tehdddn pditokset niistd ddniresursseis-
ta, joita tulisi korostaa ja vaimentaa viimeistelyn aikana. Adnisuunnittelijan tiytyy kuunnella ja
etsid ddnien joukosta sellaista, mitd Charles Deenen kutsuu “uskottavuuden kuopiksi” (Ku-
vio 3). Tillaisia ovat kiusalliset hiljaisuudet, liiat toistuvuudet, epiluonnollinen ddnenvahvuu-
den vaihtelu tai epatodellinen keskustelu pelissi. Ndmi uskottavuuden kuopat tiputtavat pe-
laajan pelin immersiosta, jolloin pelaaja huomaa pelaavansa pelid, joka vihentdd pelaajan in-
nostusta. Viimeistely voi olla my6s musiikin dynamiikan muokkaamista siten, ettd tietyssa
kohtaa pelialuetta tai kohtausta lisdtddn tai poistetaan taustalla soivasta musiikista soittimia.

(Designingsound. 2010)

,

Kuvio 3. Pelin aikana tapahtuvat uskottavuuden kuopat verrannollisesti aikaan. (Designingsound.org)
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Nykyaikana pelissd esiintyvat aanet kilpailevat keskenddn. Dialogi, ddniefektit ja musiikki
kuuluvat kaikki samassa dinitilassa. Erityisesti adnindyttely ja ddniefektit, kuten taistelut,
esiintyvat usein adnen keskialueella ja ovat vaarassa aiheuttaa danen tukkeutumisen. Esimer-
kiksi kun taustalla soi paljon ddnen keskialuetta kdyttavad musiikkia ja pelaajahahmo seisoo
avoimella kentilld keskustelemassa tietokonehahmon kanssa ja vield samaan aikaan jostain
sivummalta on tarkoituksena kuulua aseen laukaus. T4ll6in on mahdollista, ettd kaikki nimi
ddnet, jotka kiyttivit samaa ddnen keskialuetta, voivat sekoittua vaikeaselkoiseksi mossoksi.
Tama on ollut aina ongelmana elokuvissa ja muussa suoraviivaisen mediassa. Peleissd tima
on lisinnyt epavarmuutta tapahtumien kululle, tehden ddnen viimeistelysta vaikeampaa. (Col-

lins, K. 2008)

Reaaliaikainen miksaaminen peleissd antaa kuitenkin nykyidn mahdollisuuden laittaa pelissa
kuuluvat dinet tirkeysjirjestykseen. Kun pelaajan tiaytyy kuulla tietty keskustelu tietdakseen
mitd pelissd tiytyy tehdd seuraavaksi, voidaan musiikkia tai muita samalla ddnialueella olevia
dania hiljentad. Interaktiivisesti toteutettu reaaliaikainen miksausprosessi pystyy tunnistamaan

suuren maidrin priorisoituja ddniefektejd, jotka tdytyy toistaa tiettyind hetkind pelid. (Bridgett,

R. 2006)

2.4 Videopelimusiikki

Musikaaliset vihjekalvot auttavat siveltdjdd organisoimaan ja suunnittelemaan ddniraidan, se-
kd auttavat ddniohjelmoijaa sisillyttimadn adniresurssit mukaan peliin. Monilla siveltdjilld on
omat lihestymistapansa vihjekalvojen tekemiseen, esimerkiksi tunteen tai kdytettyjen instru-
menttien mukaan. Peliin tulevien musiikki tarpeiden organisointi on loistava apu kun halli-
taan aikataulua, orkestrointitarpeita, nauhoitussessioita ja muita tirkeitd nakokulmia luotaessa
pelin sivellystd. Seuraavalla sivulla on esimerkki miltd Siveltdjd Jeff Simmonsin vihjekalvo
(Kuvio 4) naytti 3D MMORPG Earth Eternal pelissd, jonka Iron Realms julkaisi vuonna
2007. (Collins, K. 2008)
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Area Cues

File no. | File name Action Time | Notes

1 dungeon_01 | Nonlooped |2:07 | Slightly dramatic or dark mood

) Caves_01 Looped 1:37 | Scarier, more foreboding than
dungeon but less somber than
King's Grave

3 Desert_01 Nonlooped | 1:57 | Egyptian/vaguely Arabic

4 Mystical 01 | Nonlooped | 1:49 | Places meant to be very
mystical

5 Gothic_01 Nonlooped | 2:00 | Darkness filled with metallic
elements

Kuvio 4. Esimerkki musikaalisesta vihjekalvosta (Collins, 2008, 91. Mukaillen)

Yleisesti pelilld tai tietylld kentilld on tietynlainen rytmitys pelissd esiintyvien tunteiden huip-
pyujen ja alakohtien vililli (Kuvio 5). Musiikissa tallainen tunteellinen kartta, josta nikyy na-
mi huiput ja alakohdat helpottavat ddnisuunnittelijan ty6td. Ne auttavat pdattimain, ettd

mitkd ddnet tarvitsevat korostamista, mitkd ddnet voivat sekaantua keskendin ja mitkd ddnet

ovat toissijaisia. (Collins, K. 2008)

monster
gorilla find sword
bossman  of destiny

flying monkeys
battle

battle evil treacherous cliff
apes A

misty lake/swamp maze

find mace

difficult terrain

wandering

Kuvio 5. Tunnekartta pelin jinnityksen ja sen purkamisen kaavasta (Collins, 2008, 92. Mukaillen)

2.5 Videopelien daniefektit

Taustalle sulautuvien ddnien psykologinen vaikutus lisdd paljon tunnelmaa ruudulla tapahtu-
viin toimintoihin, vaikka ne eivit olisikaan ndkyvissi. Esimerkiksi etdinen jatkuva vauvan
itku vihjailee haavoittuvuuteen ja epavarmuuteen. Nama ovat hienovaraisia vihjeitd kdytetta-

viksi nostamaan pelaajan tietoisuutta. Itsestddn selvid ddnid tulisi kdyttaa vihjaamaan pelaajaa
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suoran vaaran liheisyyttd. Uhkaava humina tai vaimeat vihollisen ddnet valmistavat pelaajan
edessid olevaan ankaraan taisteluun. Pelko, odotus ja ahdistuneisuus ovat helposti heritetti-

vissd hyvin suunnitellulla taustaddnien sijoittamisella. (Collins, K. 2008)

Pelidinid pystytiin tuottamaan muutamilla eri tavoilla. Adnistudiossa kiytetiin usein valmii-
ta kaupallisia ddnikirjastoja ja musiikkia. Adnikirjastosta valitaan halutut dinet ja kisitelliin
niitd yksitellen ja muokataan niitd halutun efektin saamiseksi. Toinen tapa tuottaa dinid on
nauhoittaa ddnet studiossa tai kannettavalla nauhurilla kiyttien sekalaista rekvisiittaa. Kun
4dnid luodaan tilld tavalla, on kyseessd yleensi foley ddnistd. Foley ddnid palkataan tekemiin
yleensa sithen erikoistuneita foley artisteja, jotka pystyvit luomaan rekvisiittaa hyvaksi kaytta-
en 4dnid, jotka eivit ole tistd maailmasta, kuten avaruushirvién kivelemisestd syntyva dani.

(Rodrigues, P. 2009)

Hits and Impacts

Swords

File no. File Name Time
50 sword_flesh impact01 0:01
=i | sword_flesh_impact02 0:01
52 sword_flesh_impact03 0:01
53 sword_leather_impact01 0:01
54 sword_leather_impact02 0:01
55 sword_leather_impact03 0:01
56 sword_wood_impact01 0:01
57 sword_wood_impact02 0:01
58 sword_wood_impact03 0:01
Staffs

File no. File Name Time
59 staff_flesh_impact01 0:01
60 staff_flesh_impact02 0:01
61 staff_flesh_impact03 0:01
62 staff_leather_impact01 0:01
63 staff_leather_impact02 0:01
64 staff_leather_impact03 0:01
65 staff wood_impact01 0:01
66 staff wood impact02 0:01
67 staff wood impact03 0:01

Kuvio 6. Esimerkki Earth Eternal - videopelin ddnisuunnittelussa kiytettivistd tarvittavien Adni-
resurssien listasta (Collins, 2008, 98. Mukaillen)

Ainisuunnittelun resurssilista (Kuvio 6) seuraa kaikkien pelissi tarvittavia dinitiedostoja ja

titd listaa pystytdin muokkaamaan toimimaan my6s ddniraporttina. Adniraportti kertoo yksi-
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tyiskohtaisesti mistd ddni on tehty ja kaikki sithen tehdyt digitaaliset danisignaalin muutokset
jne. Nama resurssilistat perustuvat yleenséi kenttien kuvailuihin ja ne jactaan eri ddnityyppei-
hin (aseiden ddnet, taustadanet, valikkodanet jne.). resurssilistaa voidaan kayttid sen jilkeen
pitdimaan kirjaa danityksistd, jotta tarpeen vaatiessa voidaan uudelleen tuottaa tarvittavia da-
nii. Adniefektien ja kisintehtyjen diniefektien lisiksi taustaiinet ovat avainasemassa pelin
yleisen tunnelman luomisessa. Tama voi sisaltdd musiikkia, taustakeskusteluja tai ulko- ja si-
sitilojen luonnollisia ympiriston ddnid. Tunnelman luomista, kuten turvallisuuden tai janni-
tyksen, voidaan kayttdd valmistamaan pelaajaa johonkin tiettyyn tilanteeseen tai huijata pelaa-

jaa luulemaan olevansa turvallisella alueella, vaikkei ndin todellisuudessa ole. (Hirst, A. 2009)
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3 PELINAANIEN HISTORIAA

Ainiteknologian kehittyessi viimeisen kolmen viime vuosikymmenen aikana on myos peli-
danien rooli kasvanut peleissia. Pelidganet kehittyivit nopeasti pelihallipelien yksinkertaisista
huomion herittimiseen tarkoitetuista soinnuista tirkedksi osaksi pelikokemusta. Musiikki ja
aaniefektit auttavat pelaajaa paadsemain peliin paremmin sisille luomalla tunnelmaa ja suun-
nistamaan pelimaailmassa paremmin antamalla pelaajalle ddnellisid vihjeitd pelin ymparistos-

ta.

3.1 Ensimmiiset videopelit

Taiton kehittima Space Invaders (Kuvio 7) oli ensimmaiinen suuri menestys pelihalleissa pe-
lattavissa peleissd, jonka taustalla soi toistuva taustamusiikki. Se koostui neljistd yksinkertai-
sesta laskeutuvasta basso nuotista. Musiikin lisaksi pelissd oli vain kuusi erilaista daniefektia.
Kaikista merkittavintad Space Invaderissa oli, ettd se huomasi tarpeen my6s musiikin interak-
titvisuudelle ja pelin edetessd pidemmille musiikin tahti muuttuu nopeammaksi. Suurin osa
tuon ajan pelihallien videopelimusiikista sisélsi yksi- tai kaksikanavaisia sointuja lyhyina tee-
mamusiikkeina, tai parin sekunnin pituisina pelin aikana soivina toistuvina kappaleina. (Mc-

Donald, G. 2004)

SsooseTsssses

Kuvio 7. Taiton Space Invaders (Geektyrant.com) ja Nintendo Entertainment system (Timezonegam-
ing.com)
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Kotitietokoneiden yleistymista vauhditti IBM:n julkaisema PCjr, jossa oli parannettuja gra-
fiikka- ja ddniominaisuuksia. Markkinoidakseen niitd uusia ominaisuuksia IBM palkkasi Sier-
ran tuottamaan PCijrlle pelin. Sierra kehitti ja julkaisi King’s Quest nimisen seikkailupelin,
jonka suosion my6ti he kehittivit oman Adventure Game Interpreterin eli AGIL:n, josta tuli
myShemmin ohjelmointistandardi Sierran my6hemmille seikkailupelisarjoille. AGI kehitettiin
PCjr:n danipiirin ymparille kayttden hyviksi kaikkia sen kidytossa olevia ddnikanavia. (Huhta-

mo, E. 2002)

Kaikista suosituin 8-bittinen konsoli oli Nintendo Entertainment System (Kuvio 8), joka
tunnettiin yleisimmin nimelld NES. Nintendo Entertainment System kaytti sisdanrakennettua
viisikanavaista ohjelmoitavaa ddnigeneraattoria, jossa on kiytossa yksi ddniaalto jokaista ka-
navaa kohti. Tahin aikaan pelidanille pystyttiin varaamaan yleensa vain noin kymmenen pro-

senttia (4-40kB) koko NES pelille varatusta tilasta. (Wikipedia. 2011)

Niihin aikoihin ilmestyt MIDI (Musical Instrument Digital Interface) - protokolla, joka mia-
riteltiin vuonna 1982 antaakseen musiikkilaitteille (syntetisaattorit, koskettimistot, tietoko-
neet) yhteensopivuuden standardisoidussa formaatissa. Tamé mullisti pelisiveltimisen mah-
dollisuudet, silli musiikkia ei tarvinnut endid siveltdd peliin mukaan ohjelmoimalla. (MIDI

Manufacturers Association. 2009)

Tirkeintd pelimusiikille oli, ettd MIDI mahdollisti uusien keksintéjen kehittdmisen interaktii-
visuuteen peleissd. Yksi tillainen keksinté oli LucasArtsin iMUSE (Interactive Music and
Sound Effects) vuonna 1991. Sitd kiytettiin suosituissa LucasArtsin peleissi, kuten Monkey
Island 2 ja Indiana Jones and the Fate of Atlantis. iMUSE hy6dynsi MIDI-ddnid siten, ettd
peli pystyi dynaamisesti hyppaamain mairittyyn kohtaan musiikissa, joka vastasi pelissa ole-
vaa tapahtumaa ja tunnetilaa. Toisin sanoen sen avulla pystyttiin luomaan oikeasti interaktii-

vista pelimusiikkia. (Wookiepedia. 2012)

3.2 Pelidgdnien kehittyminen

Ensimmiinen 16-bittinen konsoli oli 1989 Segan julkaisema Megadrive (Kuvio 8). Nintendo
alkoi rakentaa omaa 16-bittistd konsolia mukaan kilpailuun, kun he huomasivat Megadriven
olevan huomattavasti edistyneempi kuin heiddn aiemmin julkaisema NES -pelikonsolinsa.

Vuonna 1991 markkinoille tulikin Super Nintendo Entertainment System, josta kdytetddn
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my6s nimitysta SNES (Kuvio 8). Super Nintendo Entertainment Systemin ddnimoduuli
koostui useista eri komponenteista. Lisdksi pelikasetilta oli varattu peliddnien kiyttéon yleen-
si 24 Megabittid, joka oli huomattavasti suurempi maarad muistia aiempaan verrattuna. Oh-
jelmoinnin helpottamiseksi kehitettiin ohjelma, jolla pystyttiin kdantimiin PC/Mac laitteilla
tehtyjd MIDI-tiedostoja kidytettavaksi SNESsin ddnimoduulille, jolloin pelimusiikin sdveltdjat

pystyivit kdyttimdin aiempaa enemmin aikaa musiikin sdveltimiseen. (Collins, K. 2005)

Kuvio 8. Sega Megadrive (Theoldcomputer.com), SNES (Nintendoportal.com)

Sony Playstation (Kuvio 9) oli aluksi suunniteltu CD-ROM lisilaitteeksi Nintendon SNES
pelikonsolille, mutta erindisten erimielisyyksien takia Sony paitti julkaista oman pelikonsolin-
sa. Playstationin vahvuuksia oli sen CD-ROM asema, joka antoi kiytt66n huomattavasti

enemmin tallennustilaa peleille mahdollistaen entistd laadukkaammat grafiikat ja pelidganet.

(Hussain, T. 2010)

e i |

Kuvio 9. Sony Playstation (Pelaajalehti.fi), Nintendo 64 (Emulanium.com)

Nintendon ja Sonyn yhteistyon loputtua, Nintendo teki pditoksen hypiti kokonaan 32-

bittisten pelikonsoleiden yli suoraan 64-bittiseen pelikonsoliin. Nintendo julkaisi oman Nin-
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tendo 64 (Kuvio 9) pelikonsolinsa vuonna 1996. Uusi 64-bittinen konsoli ylitti helposti

Playstation pelikonsolin sen ominaisuuksissa. (Scullion, C. 2009)

Pelidinien kannalta CD-ROM teknologian heikkoutena oli atkaisemmin ollut, etti cd-levyt
pystyivat sisdltimadn enintain vain 72 minuuttia musiikkia. Kun mukaan luettiin muuhun
peliin kuuluva data, niin musiikille jii cd-levylld hyvin vihin aikaa pelidanille. Tamin seura-
uksena kehitettiin useita erilaisia ddnenpakkausteknologioita, joista tirkeimpind voidaan
mainita MPEG 3, josta kiytetddn tutummin nimitysta MP3. MPEG 3 mahdollisti sen, ettd
dataa tarvittaisiin ddnen varastointiin paljon aiempaa vihemmain. Pelialan yritykset alkoivat
nopeasti kayttia MPEG-pakkausmenetelmad omien pelimusiikkien pakkaamiseen. (Collins,

K. 2005)

Playstation 2 pelikonsoli oli ilmestyessain paljon kilpailijoitaan edelld, silld se pystyi toista-
maan DVD-elokuvia ja mahdollisti verkkopelaamisen. Playstation 2 pelit ilmestyivit DVD-
levyilla, jotka antoivat jilleen paljon lisda tallennustilaa peleille. DVD-levyilld olevissa peleissa
pelimusiikki pystyi nyt sisdltimain ajallisesti usean cd-levyn verran musiikkia. (Hussain, T.

2010)

3.3 Peliddnet nykyaikana

Adnilaitteistojen kehittymisen lisiksi on kehitetty PC ohjelmistosovelluksia, jotka ovat edis-
tineet peleissd esiintyvid pelidgdnid. Windows 95-kayttojarjestelmasta alkaen Microsoft on pi-
tanyt sisilladn DirectX:n ohjelmointirajapinnan. DirectX antaa peliohjelmoijalle mahdolli-
suuden kiyttaa erikoistuneita laitteisto-ominaisuuksia ilman tarvetta ohjelmoida laitteistokoh-
taista koodia. DirectX toi myos mukanaan DirectMusic rajapinnan, joka oli ainutlaatuinen
edistys pelimusiikille. DirectMusic mahdollisti reaaliaikaisen d4dnen hallinnan ja toi mukanaan

kiytettavaksi yli tuhat ddnikanavaa. (Microsoft. 2009)

Teknologian kehittyessd pelit ovat alkaneet sisdistid mukautuvan musiikin menetelman. Té-
mi antaa pelimoottorille mahdollisuuden manipuloida pelimusiikkia pelin aikana, joka mah-
dollistaa jatkuvan musiikkipalasien vaithdon perustuen pelissi tapahtuviin tapahtumiin. Mutta
talloin musiikki tulee menettimain kaiken yhtendisyyden, jatkuvuuden ja eheyden tunteen,

kun ajatellaan musiikkia perinteisend musiikkikappaleena. Jos musiikkikappaleen annetaan
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soida ottamatta huomioon pelissd tapahtuvia tapahtumia, niin silloin pelissd olevissa kohta-

uksissa saattaa soida jotain tilanteeseen sopimatonta musiikkia. (Collins, K. 2005)

Pelimusiikin ja adniteknologian kehittyessa myos pelien laatu on parantunut kaikilla sen osa-
alueilla. Se on samalla parantanut myo6s pelien vilittimaa sisiltod median vilineend ja tuntei-
den herittimiselld thmisissa. Pelit kuvastavat elimidd omalla tavallaan ja ilman musiikkia elé-

misti ja peleistd puuttuu jotain tirkedd. (Lencias. 2012)
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4 AANISTUDIO, TILAT, LAITTEET JA OHJELMISTOT

Kajaanin Ammattikorkeakoulun ja Innovan tiloissa on henkil6kunnan ja opiskelijoiden kiyt-
toon rakennettu ainistudio, jota kehitetddn kokoajan laadukkaammaksi. Aidnistudioon on
hankittu ammattilaistason aénilaitteistoja, sekd ddnen kasittelyyn tarkoitettuja ohjelmistoja.
Tamin opinndytetyon kiytinnon osio suoritettiin 2011 keséin aikana paaasiallisesti mainituis-
sa tiloissa, silld kyseiset tilat antoivat todella hyvit edellytyksen kehittda timin projektin da-

niefektit ja pelimusiikit.

4.1 Ohjelmistot

Ainistudiossa on kiytossi Applen valmistama Mac tietokone, joka toimii Applen omalla
10S-kayttojirjestelmilld. Tahdn laitevalintaan paadyttiin, koska suuri osa musiikin ja ddnien
tekemiseen tarkoitetuista ammattilaistason ohjelmistoista on suunniteltu kaytettavaksi Ap-
plen valmistamissa laitteissa ja kayttojarjestelmissi. Nain ollen on varmistettu parhaimmat
mahdolliset  liitinndt laitteita varten ja ohjelmistojen sulava toimivuus. 1OS-

kayttojarjestelmain oli asennettu my6s muita ohjelmistoja.

4.1.1 Garageband

Garageband on Applen iOS-kiyttdjirjestelmin mukana tuleva ilmainen kuluttajatason mo-
dernisoitu digitaalinen audiotybasema (DAW) ja musiikki sekvensseri. Digitaalinen audioty6-
asema tarkoittaa elektronista kokonaisuutta, joka on suunniteltu ainoastaan tai ensisijaisesti
danittdmiseen, editoimiseen ja digitaaliseen ddnen toistamiseen. Sen ominaisuudet riittavat
danittdmistarpeisiin ja yksinkertaisten musiikin ja ddniefektien tyostimiseen. Garageband on

osa laajempaa Applen iLife - ohjelmistokokonaisuutta.

Garageband pystyy toistamaan satoja realistisia, nauhoitettuja ja syntetisoituja instrumentteja.
Niitd voidaan kayttid USB tai MIDI - koskettimistolla, kuten Axiom Pro 49:1la, sekd naytto-

paitteelld nikyvilld ohjelman omalla interaktiivisella virtuaalikoskettimistolla.
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Garageband ohjelmistosta on my6s olemassa laajempi maksullinen ja paranneltu ohjelmisto
nimeltidn Logic Pro 9. T4dtd ohjelmistoa ei ole kuitenkaan toistaiseksi hankittu, koska tiloissa

on jo kdytossa toinen tasokas ammattilaistason daniohjelmisto nimeltdan Pro Tools.

4.1.2 Pro Tools

Pro Tools on Avid Technologyn valmistama ammattilaistason digitaalinen audiotybasema.
Sitd kaytetddn laajasti adniteollisuudessa musiikin danittdmiseen ja editoimiseen, elokuvamu-
sitkin tekemiseen, sekd elokuvien ja tv-sarjojen jilkituotantoon. Pro Tools — ohjelmistoa voi-
daan kiyttid joko yksittdisend ohjelmistona tai monipuolistaa sen ominaisuuksia liittimalla
sithen useita eri lisilaitteita. Tallaisia lisalaitteita voivat olla erilaiset analogisesta ddnisignaalis-
ta digitaaliseksi #inisignaaliksi muuttavat muuntajat tai digitaaliset signaaliprosessorit. Aini-
studioon on Pro Tools — ohjelmiston tueksi ostettu suosittu ja kattava kaupallinen dénikirjas-

to, jota voidaan kitevisti hyodyntdd Pro Tools — ohjelmistolla.

4.1.3 Audacity

Audacity on ilmainen digitaalisen ddnen editoimiseen ja ddnittdmiseen tarkoitettu ohjelma.
Sitd voidaan kiyttdd kaikenlaisen digitaalisen ddnidatan jilkiprosessointiin ja leikkaamiseen.
Taman opinndytetyon kiytinnén osuuden tekemisessi titd ohjelmaa kiytettiin suurissa maa-
rin adnenpakkausmenetelmin vaihtamiseen Pro Tools — ohjelman kiyttimistd Windows
Media Audio - pakkausmenetelmisti Ogg Vorbis — pakkausmenetelmain. Tamin lisdksi oh-
jelmaa kadytettiin laskemaan alaspdin alkuperdistd ndytteenottotaajuutta tilan sddstimisen ja
ylimairiisen ddnidatan poistamisen vuoksi. Audacity ohjelmaa kiytettiin vain Windows ym-

paristossa.

4.1.4 Aéinikirjasto

Ainistudiossa on kiytettivissi kattava kaupallinen dinikirjasto, josta 16ytyy valmiiksi tuhansia
erilaisia nauhoitettuja ddnileikkeitd. Taman danikirjaston on valmistanut Sound Ideas, joka on

danikirjastojen julkaisuun ja tuottamiseen erikoistunut yritys, joka on toiminut alalla jo vuo-
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desta 1978 lihtien ja ollut yhteisty0ssd esimerkiksi sellaisten suurien elokuvastudioiden kans-

sa kuin Lucasfilm ja Warner Bros.

Adnileikkeitd voidaan kiyttii vapaasti kaikentasoiseen kiyttéén kotivideoista kaupallisiin te-
levisio-ohjelmiin. Talld hetkelld markkinoilla on vain suhteellisen rajallinen maara kaupallisia
aanikirjastoja. Joten on yleisesti toivottavaa, ettd aanikirjastosta valituille ddnille tehtéisiin aa-
nenprosessointia, eli muokattaisiin niistd paremmin omaan kaytto6n soveltuvia. Muuten pe-
lissd kaytettyjd d4dnid voidaan tunnistaa selvisti toisessa pelissd kaytetyksi, joka voi huonontaa

pelaajan saamaa kokemusta ja pahimmassa tapauksessa rikkoa pelin immersiota.

4.2 Laitteet

Taman opinndytetyon kannalta tirkeimpii laitteita Kajaanin Ammattikorkeakoulun ja Inno-
van puolelta oli mahdollisuus saada kiytt66n iPhone puhelin, Pc- ja Mac tietokoneet, seki

Axiom Pro 49 midikoskettimisto.

4.2.1 Iphone

iPhone on Applen julkaisema suosittu dlypuhelin brindi. Tille alustalle kehitetdin paljon oh-
jelmistoja ja pelejd sen levinneisyyden ja suuren suosion vuoksi. Pelien kehittiminen iPhone
alustalle on suosittua my0s sen takia, etti sille voidaan kehittid mobiilipeleji suhteellisen no-
pealla kehityskaarella. Alustalle julkaiseminen on my6s helppoa, koska pelin levittiminen ta-
pahtuu Applen oman valmiiksi olemassa olevan Internet kauppapaikan kautta. Téll6in etuna
on, ettel pelistd tarvitse tuottaa fyysistd kopiota, vaan levittiminen tapahtuu virtuaalisesti.
Kuluttajille myytavit pelien hinnat ovat kauppapaikassa yleensi noin yhden euron tuntumas-

sa, joka nostaa jonkin verran kuluttajien impulsiivista ostamista.

iPhone pelien julkaiseminen saattaa kuulostaa aluksi helpolta ja kannattavalta, mutta pelien
saaminen esille Applen kauppapaikassa voi osoittautua kuitenkin haasteelliseksi. Kauppapai-
kassa on tdna pdivini jo niin paljon tarjontaa, ettd julkaistu peli tai ohjelma voi helposti hau-
tautua piiloon muun tarjonnan alle potentiaalisien ostajien silmilté, ellei peli padse heti ostaji-

en suosioon.
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4.2.2 Axiom Pro 49

Axiom Pro 49 (Kuvio 10) on Avid Technologyn valmistama midikoskettimisto, jota kaytet-
tiin tissd opinnaytetyossa Pro Tools - ohjelmiston kayttimiseen. Axiom Pro 49 kayttda Hy-
perControl ominaisuutta, joka mahdollistaa laitteen kayttimisen eri ddnityoskentelyyn tarkoi-
tettujen ohjelmistojen kanssa, ilman erillistd tarvetta ohjelmoida laitetta. Axiom Pro 49 osaa
my0s synkronisoida itsensd automaattisesti Pro Tools - ohjelmiston kanssa. Laitteessa on 49
kappaletta painoherkkid koskettimia, joilla voidaan hallita virtuaali-instrumentteja Pro Tools
- ohjelmassa. Tama helpottaa huomattavasti esimerkiksi musiikin saveltimista. Laitteessa on
my0s useita muita saatimid, jotka helpottavat ja nopeuttavat oikein kdytettynd huomattavasti

Pro Tools - ohjelmiston kayttdmisti ja kiyttdonottoa.
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Kuvio 10. Avid Technologyn valmistama Axiom Pro 49 (M-Audio.com)
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5 TYOTAVAT JA TYOSKENTELY

Ty6tavoissa ja kiytinnon tyOskentelyssd otettiin parhaimman mukaan huomioon lihdeai-
neistona kaytettyd kirjallisuutta ja niistd saatua tietotaitoa, sekd ohjeita hyvien pelidganien
suunnitteluun ja niiden toteuttamiseen. Tédssd osiossa kidyddan lapi kiytettyja tyovaiheita ja

niiden aikana tulleita ajatuksia.

5.1 Toimeksianto

Opinndytetyon toimeksianto perustuu Jussi Aution, Tuonelan toimitusjohtajan palkittuun
pelikonseptiin. Tarkoituksena oli tehdd kolmen hengen ryhmissi kyseisen pelikonseptin
pohjalta peliprototyyppi sellaiseen vaiheeseen, ettd sithen voidaan luoda jatkossa lisdsisaltoa.
Pelikehityksen ohjelmointi ja suunnitteleminen tapahtui vuoden 2011 kesin aikana. Lopulli-
nen peli tulee ilmestymaan mychemmin Applen iPhone — alustalle, jos pelin prototyyppi vai-
kuttaa lupaavalta. Opinnaytetyon tekijille mairiteltiin tistd pelistd vastuualueeksi sithen tule-

vien musiikkien ja ddnien suunnitteleminen ja niiden toteuttaminen.

History of Games pelin prototyyppi paitettiin kehittdd kayttien Unity 3D — ohjelmistoa,
koska se on suunniteltu tulevaisuuden pelinkehitystyokaluksi pienpeliyrityksille. Unity 3D on
Unity Technologiesin kehittima graafinen kehitysymparisto, joka on tarkoitettu 3d pelien ja
muiden vuorovaikutteisien sisdltéjen luomiseen. Unity 3D — kehitysymparistolld voidaan ke-
hittdd peleja useille eri alustoille, joista tirkeimpina tille projektille on sen mahdollisuus ke-

hittda peleja iPhone alustalle.



24

Kuvio 11. Konseptikuva History of Games pelisti

Pelikonsepti lyhyesti esitettynd: History of Games (Kuvio 11) on strategiapeli, jossa kiydain
pelaamisen historiaa liapi. Pelaajan tarkoituksena on yksittiisia ajanjaksoja kisittelevissd ken-
tissd levittdd hdnen kyseisen aikakauden peliddn, kuten esimerkiksi shakki, tietylle maa-
alueelle ja syrjayttaa vastapuolen peli. Pelin alustana tullaan kiyttimain iPhonea, jolloin pelid
tullaan pelaamaan kosketusnaytolld. Pelialue koostuu maakunnista, joiden asukassuhteet vai-
kuttavat pelin levitys- ja syrjayttimisnopeuteen. Pelimaailma tulee sijoittumaan suunnitteilla

olevaan netissa julkaistavaan animaatiosarjaan, jossa kasitellidn pelaamisen historiaa eri aika-

kausilla.

5.2 Projektitiimi

Projektissa oli mukana yhteensd 5 henkil6d, joista jokaiselle oli ennalta mairityt tehtivit.
Tuonela Productionsin Jussi Autio laittoi alkuperiisen idean pelistd alulle. Autio luovutti ta-
min jilkeen ideansa kolmelle Kajaanin Ammattikorkeakoulun pelialan opiskelijalle kehitetti-
viksi pelistd prototyyppi. Tama idea paitettiin jakaa kolmeen eri osaan, joista jokainen opis-
kelija pystyy tekemidin oman opinniytetyonsi. Projektin vetiminen, pelisuunnitelman teke-
minen ja pelimekaniikan luominen annettiin Samuli Ranisen vastuulle. Kéytinnon ohjel-

moinnin teki Juho Juutinen. Peliddnien suunnittelu ja toteuttaminen annettiin timén opin-
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nidytetyn tekijan vastuulle. Tamin lisiksi Tuonela Productionssin kaksi tyontekijaa tekivat

peliin taiteellisia resursseja.

5.3 Musikaalinen tutkimus

Projektin alussa toteutettiin musikaalinen tutkimuksen vertaamalla ja kuuntelemalla muiden
samaan peligenreen kuuluvia musiikkeja. Tdssd vaiheessa kdytettiin hyviksi videoiden jaka-
miseen tarkoitettua YouTube-Internet-palvelua, koska kiytettavissa ei silloin ollut muita tar-
peeksi laajoja pelimusiikkeja sisiltivid daniraitakokoelmia. YouTube-palvelusta 16ytyi kattava
valikoima tihdn peligenreen kuuluvien pelien musiikkeja, joista merkittiin ylos parhaiten té-
hin prototyyppipelin tunnelmaan sopivat musiikit. Kaytdnnossa tdssi vaiheessa kuunneltiin
paljon tdhin peligenreen kuuluvaa musiikkia silmiillen samalla peliin tuotettua konsepti kuvi-
tusta. Tarkoituksena oli 16ytdd sellainen musiikki, joka kuulostaa sopivan hyvin pelin tee-

maan, ulkoasuun ja pelimekaniikkaan.

Tamin tutkimuksen pohjalta esille nousi huomio, etta valtaosa peliin sopivista musiikeista oli
tunnelmaltaan rauhallista ja taustalle hyvin sulautuvaa tunnelmallista musiikkia. Esimerkiksi
Rome: Total War — pelisarjan musiikit noudattelivat todella hyvin aiempaa huomiota. Tdmin
tutkimuksen perusteella tultiin sithen johtopaitokseen, ettd History of Games pelissd tulisi

parhaiten toimimaan rauhallinen ja tunnelmaa luova musiikki.

Alustana kdytettdva iPhone asetti myOs omat rajoituksensa pelissi kiytettdivddn musiikkiin.
Laitteessa on vain yksi laadultaan huomattavasti huonompi kaiutin, kuin esimerkiksi normaa-
leissa parinkymmenen euron kuluttajatason tietokonekaiuttimissa. Tadmain perusteella voi-
daan paitelld, ettei musiikin niytteenottotaajuuden tarvitse olla yhtd korkea, kuin esimerkiksi
konsoli- tai tietokone alustalle kehitetyssa pelissd. Tama sen vuoksi, koska iPhone kaiutin ei
yksinkertaisesti pysty toistamaan dantd yhtd tarkasti, kuin esimerkiksi normaalit tietokonekai-
uttimet. Kaytettavissd olevaa muistia on my6s huomattavasti vihemman, kuin tietokone- ja
konsolipeleissi. Pienemman naytteenottotaajuuden kiyttiminen on sen vuoksi jirkevai, kos-
ka se vie huomattavasti vihemmain tilaa. iPhone pystyy kuitenkin toistamaan yleisimpid d4-
nenpakkausmenetelmii, joista tdhdn projektiin valittiin kaytettdvaksi avoimen standardin

Ogg Vorbis ddnenpakkausmenetelmai.
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5.4 Tyo6skentely

Ty6skentely tapahtui suurimmaksi osaksi vuoden 2011 kesin aikana Kajaanin Ammattikor-
keakoulun Innovan tiloissa sijaitsevassa danistudiossa. Tyoskentelyn aikana kaytettiin mah-

dollisimman paljon hyodyksi lihdekirjallisuudessa olevaa teoriaa ja kdytinnon ohjeistusta.

Ainistudiossa oli mahdollisuus kiyttid kahta eri ddniefektien ja musiikkien tekemisen mah-
dollistavaa ohjelmaa. Toinen niistd oli kuluttajatason Garageband, jonka vahvuutena on sen
helpommin lahestyttiva kayttoliittyma ja kdytettivyys, joka mahdollistaa alustavan musiikin
tekemisen heti. Ohjelmassa on kaytettavissa kuitenkin vain rajallinen méiri virtuaalisoittimia.
Vaikka Garageband — ohjelmalla on mahdollista saada nopeasti aikaan materiaalia, niin sen
heikkoutena ovat sen rajalliset mahdollisuudet tehdd musiikista persoonallisen kuuloista, silld
siind on lilan vihin ddnisignaalin muokkaamiseen tarkoitettuja liitinnaisid. Ammattilaistason
Pro Tools - ohjelmiston vahvuutena on sen monipuolisuus ja mahdollisuus tehdd monipuo-
lista danityoskentelyd. Heikkoutena on kuitenkin sen kayttoliittyman sekavuus, johon voi olla

vaikeaa pddstd nopeasti sisille ilman henkil6kohtaista opastusta tai erillisia ohjeita.

5.4.1 Musiikin saveltaiminen

History of Games pelin ideana on kiydi liapi pelaamisen historiaa, ja ensimmiiseksi kisitel-
taviksi atkakaudeksi toimeksiantaja halusi asettaa muinaisen Egyptin. Sen vuoksi musikaali-
sen tutkimuksen lisdksi tdytyi tehdd vield suppea lisdtutkimus muinaisen Egyptin aitkakauden
musiikista. Lisatutkimuksessa saatiin selville, etta silloin kdytossd oli useimmiten vain lyéma-,
puhallin- ja jousisoittimia. Tamain tiedon pohjalta siveltimiseen pyrittiin kdyttimaan padasi-

allisesti vain talld kyseiselld aikakaudella kiytossa olleita soittimia.

Musiikillisen- ja aikakausitutkimuksen perusteella alettiin tyostdd ensimmadisia testi versioita
peliin tulevista musiikeista. Téssd vaiheessa ei ollut vield olemassa minkéddnlaista kunnollista
prototyyppid pelattavuudesta, jolla oli suuri negatiivinen vaikutus timin vaiheen toteuttami-

seen.

Tutkimuksien lisiksi on my0s tarpeellista etsid musiikille inspiraation ldhteitd. Inspiraation
l6ytymiselle ei ole olemassa varmaa keinoa, mutta tissa tapauksessa inspiraatio 16ytyi You-

Tube - Internetpalvelusta ja History of Games pelin alustavasta konseptitaiteesta.
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Musiikista tuli yhteensa kolme eri versiota, joista kolmas versio alkoi olla ldhimpana tavoitel-
tua tunnelmaa. Tdmin jilkeen tdstd versiosta alettiin tyOstdd pidempéd versiota, josta myo6-

hemmin tuotettiin lopullinen viimeistelty versio.

Musiikin siveltdimisprosessin alkuvaiheessa kaytettiin Garageband - ohjelmaa, koska tarvitta-
vaa tietotaitoa Pro Tools - ohjelman kiyttimiseen ei silloin vield ollut. Musiikin testi versioi-
den tekemiseen Garageband on hyva tyoviline, koska silld tyoskenteleminen nopeaa. Ohjel-
masta 10ytyikin riittdvisti virtuaalisoittimia teema- ja sovitteluversioiden musiikkien versioi-

den tyGstimiseen.

Innovan puolelta tuli myéhemmin mahdollisuus saada konsultointia Royal Sound Design
nimiseltd ddnialan yritykseltdi Pro Tools - ohjelmiston kdyttimisessi. Konsultointi tapahtui
useana piivana kesin aikana, joista jokaisella kerralla mentiin syvemmille Pro Tools - ohjel-
man kayttimisessd. Niiden konsultointien pohjalta danistudioon kirjoitettiin myShemmin
muille kéyttdjille yleispitevit kdyttGohjeet danistudion laitteiston ja ohjelmistojen kayttimi-

seksi.

Kun tarvittava tietotaito Pro Tools - ohjelman kiytt66n saatiin konsultoinnin kautta, niin
kaikki ddnen kisittelyyn liittyva tyoskentely toteutettiin sen jialkeen Pro Tools - ohjelmistolla.
Silloin alettiin kiytinnossa tyostdd viimeisteltyd ja lopullista versiota prototyyppipeliin aikai-
semmin valitun version pohjalta. Ensimmaisessi tyOvaiheessa valittiin musiikissa kdytettavit
virtuaalisoittimet. Niistd muokattiin persoonallisemman ja yhteensopivamman kuuloisia kayt-
tamalld liitinndisistd 16ytyvid siadtomahdollisuuksia. Virtuaalisten soittimien valinnan jilkeen
alkoi lopullisen version tyostaminen. Alkuperiisesta lyhyestd savelmasta sovitettiin parin mi-
nuutin pituinen musiikkikappale. Kun savelletty versio vaikutti tarpeeksi hyvalta, siirryttiin

kiyttiméddn ddnisignaalin muokkaamisen tarkoitettuja liitinniisia.

Liitainnaisten avulla ddnisignaalia pystytadn muokkaamaan haluttuun suuntaan. Tdssa tapauk-
sessa musiikille haluttiin lisdd eldvyyttd ja paksuutta. Tahin tulokseen pidstiin kaventamalla
ddnen dynamiikkaa, jolloin soittimien melodia tuli paremmin esille. Lisiksi lydmasoittimen
danisignaalin laitettiin kulkemaan taajuuskorjaimen (equaliser) lipi, jonka tarkoituksena oli
tiputtaa siitd liian alhainen ja turha alataajuusalue pois. TAma sen vuoksi, ettd alustana kiyte-
tyn iPhone:n kaiutin ei pystynyt muutenkaan toistamaan liian matalille alataajuusalueille me-

nevia bassoaania.
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Loppuvaiheessa kaikki tima ddnidata koottiin yhteen ja alettiin miksata siitd sopivan kuulois-
ta kokonaisuutta. Téssd vaitheessa on tirkedd yrittdd kuunnella kyseistd kappaletta mahdolli-
simman monta kertaa kaytettavalld julkaisu alustalla. Esimerkiksi timin opinndytetyn aikana
tama kuuntelu unohdettiin tehdi useaan kertaan ja lopullinen versio ei ollut halutun kuuloi-

nen 1PPhone alustalla.

5.4.2 Ainiefektien tekeminen

Ainiefektien tarkoituksena on antaa pelaajalle ruudulla tapahtuvista asioista dinellinen vaste,
jonka pelaaja pystyy nopeasti hyviaksymaan luonnolliseksi. Esimerkiksi painettaessa kayttoliit-
tymassd olevaa valikkondppiinta tulisi kuulua pehmed, mutta selked valintadani. Tama ilmai-
see adnimerkilld pelaajalle selventimain, ettd kyseinen valinta onnistui. Jos taas kyseinen va-
linta ei onnistu, niin siitd tulee ilmoittaa pelaajalle visuaalisen ilmaisun lisiksi esimerkiksi ne-

gatiiviselta kuulostavalta virheddnella.

Ainisuunnittelun aikana tiimin pelisuunnittelija tuli kertomaan haluavansa valikoissa kiytet-
taviin ddniefekteihin hiekkaista ddntd. Pelisuunnittelija kuvaili, ettd d4dnien tulee tuoda mieleen
Egyptien hiekkainen autiomaa. Tdman lisdksi pelisuunnittelija nidytti YouTube - palvelusta
pelivideon, jossa kuului halutun tyylinen diniefekti. Alkuperdisend ideana oli timin jilkeen
kaydd nauhoittamassa foley tyylisesti kyseisid daniefektejda ulkotiloissa, mutta projektin ajan-

puutteen vuoksi titad suunnitelmaa ei padsty toteuttamaan.

Royal Sound Design antoi tissd vaiheessa konsultaatiota Pro Tools — ohjelmiston kayttdmi-
seen ja opastamaan daniefektien tekemiseen vaiheittain, sekd neuvoa ddnistudioon ostetun

kaupallisen ddnikirjaston hyodyntimisessd ddniefektien tekemisessa.

Ensimmiisena paatettiin tehdd pelivalikon ostonappulassa kaytettava adniefekti, jossa olisi
hivenen hiekkaisen kuuloista ddntd ja lisdksi taustalla kuuluisi kolikon tippumisesta syntyvi
aani. Kolikon ddnen tarkoituksena on luoda pelaajalle mielikuva rahasta ja sen kéyttimisesté

pelimaailmassa, jolloin pelaaja saa my6s adnellisen vihjeen ostotapahtumasta.

Lisaksi kaytiin lapi danikirjastosta 16ytyvia valmiina olevia nauhoitettuja ddnileikkeitd. Naista

danileikkeistd valittiin ne danileikkeet joita pystyisi kdyttdmaéan jatkossa haluttuja daniefekteja
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varten. Adnileikkeissi oli esimerkiksi hiekan valumisesta kuuluvaa danti ja toisessa kolikoista

lihtevaa dantd kun ne tippuvat kovalle pinnalle.

Valintaprosessin jalkeen naistd valikoiduista ddnileikkeista leikattiin kayttimalld Pro Tools -
ohjelman tyokalua talteen ne kohdat, jotka sisilsivit haluttua dinti. Adnikirjaston yhdessi
ddnileikkeessd voi olla useita minuutteja ddnidataa, joista ddniefektistd riippuen kiytetddn
yleensd yhden sekunnin verran. Tarkoituksena on siis ottaa danileikkeistd talteen vain se da-

nidata, jota tultaisiin kdyttimain daniefektin tekemisessa.

Kun haluttu ddnidata saatiin otettua talteen, niin nditd lyhyita ddnileikkeitd aloitettiin muok-
kaaminen haluttuun suuntaan. Ensimmaiisend valittiin hiekka ddnileikkeistd parhaimmalta
kuulostava 4ini, jonka pohjalta lihdettiin kehittimiin lopullista ddniefektii. Adnti muokat-
tiin muuttamalla sen danitaajuutta (pitch) alhaisemmaksi, jonka avulla 4dni saatiin kuulosta-
maan pehmeidmmalti. Téssd vaiheessa danesta tehtiin useita eri variaatioita eri adnitaajuuksil-

la, joista valittiin sopivimman kuuloinen variaatio kaytettavaksi.

Taman jalkeen hiekkaiseen ddneen lisittiin aiemmin valittu ja leikattu kolikko ddni. Kun d4dni
oli saatu lisitty taustalle, niin alettiin etsid se kohta missd kolikon ddni olisi loogisinta kuulua.
Tama kohta 16ydettiin kuuntelemalla d4dntd yhi uudelleen siirtden kolikko ddnen paikkaa aika-
janalla. Parhaimmalta kuulostava yhdistelmi 16ytyi kuitenkin vasta tehdessad kolikon danesta
kaksiosainen. Ensimmadinen kolikon 4édni tulisi kuulumaan heti ddniefektin alussa ja hetken
kuluttua lisaksi kuuluisi usean kolikon 4dni. Joten lisaksi jouduttiin etsimdan adnikirjastosta
vield toinen kolikko 4dni ja valmistelemaan se ddnitiedostoon liittimiseksi. Kun oli 16ydetty
adanille oikeat paikat, niin alettiin miksata danien lujuusasteita Pro Tools - ohjelman miksaus-
nikymissd. Miksausnikymassid voidaan muuttaa kaikkien projektissa mukana olevien ddnien
arvoja erilaisilla liukusdatimilld ja napeilla. Adniefektissi ei haluttu olevan suuria eroavaisuuk-
sia adnenlujuudessa, vaan pyrittiin ddneen pehmeyteen. Kun ddniefektille 16ydettiin hyvi yh-
teenkuuluvuus, niin valmis ddniefekti tuotiin halutussa ddnenpakkausmuodossa ulos Pro

Tools - ohjelmasta.

Valmista ddniefektid tullaan kiyttimain pelissd pelaajan painaessa kayttoliittymassd olevaa
ostondppiintd. Talld tavalla saatiin yrityksien ja erehdyksien kautta luotua halutun kuuloisia
daniefektejd, jotka antaisivat pelaajalle hyvin adnellisen vihjeen pelissa tapahtuvista tapahtu-

mista.
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6 POHDINTA

OpinniytetyOprosessi lihti kdyntiin Tuonela Productionssin Jussi Tuonelan kautta lihtenees-
ta tarpeesta kehittad hinen ideoimalle peli idealle prototyyppipeli. Olen kiinnostunut pelida-
nien tuottamisesta, joten lihdin projektiin mukaan saaden samalla kiinnostavan opinnaytety6
atheen. Ennen opinniytetyoprosessin aloittamista olin aiemmin ollut mukana kahdessa peli-
projektissa tekemissa peliin daniefekteja ja pelimusiikkia. Taman opinndytetyon aikana opin
paljon uutta tietoa siitd mita pelidanien suunnittelu ja tuottaminen pitaa sisillidn. Opinnayte-
tyon alkuvaiheilla suunnitelmissa oli my0s ottaa mukaan oman adnitietokannan suunnittelu ja

toteuttaminen, mutta se jai pois projektiaikataulun kiireellisyyksien vuoksi.

Halusin aloittaa tarkastelemalla pelejd ja pelaamista median vilineeni, silli huomataan niiden
olevan hyvin erilaista verrattuna esimerkiksi elokuviin ja kirjothin. Tama johtuu siitd, ettd pe-
lit ovat kokoajan vuorovaikutuksessa sen vastaanottajan, eli pelaajan kanssa. Siind missa elo-
kuvan yleis6 seuraa sivusta elokuvassa avautuvaa juonta, niin pelaaja pystyy vaikuttamaan
pelissi etenevin juonen etenemiseen tai halutessaan hypita kokonaan sisillon yli. Myos pe-
limusiikki voi olla interaktiivista, jolloin sen tempo ja tunnelma vastaa koko ajan ruudulla
olevia tapahtumia. Interaktiivinen musiikki toi mukanaan myos Guitar Hero pelisarjan, joka
ilmestyessddn toi kokonaan uuden peligenren, jossa pelaaja pystyi aikaisempaa paremmin
ottamaan mukaan musiikkiin eldytymalld kitarasankariksi soittamalla muovista kitaran vas-
tinetta. Vaikka tuo Guitar Hero tuoma kulta-aika musiikkipeleille alkaakin olla jo takanapiin,
niin mielestini interaktiivinen musiikki tulee suuressa mairin lisidntymédin perinteisissid pe-

leissa tulevina vuosina.

Seuraavaksi kavin lapi mitd kaikkea ddnituotanto ja tyOskenteleminen pitavat sisallidn kun
tarkastellaan sitd pelienkehittijien kannalta. Adnituotanto aloitetaan valitsemalla ddnituotan-
totiimin ja istumalla tiimin kanssa tarkastelemaan valmista pelikisikirjoitusta ja alkaa sen
pohjalta tehda danisuunnitteluasiakirjaa. Samalla spotataan pelikisikirjoitus lipi ja midritetidn
kaikki paikat mihin ddniefektejd ja pelimusiikkia tarvitaan. Pyrin itsekin aina ensimmdisend
madrittamadn kaikki mahdolliset ddniresurssien tarpeet heti peliprojektin alussa, mutta en tee
kuitenkaan siitd yleensi erillistd ddnisuunnitteluasiakirjaa. Tama tulee olemaan itselleni seu-

raava isompi kokonaisuus, jonka tekemiseen aion tulevaisuudessa paneutua.
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Kun pelikasikirjoitus on spotattu ja 16ydetty sieltd kaikki mahdolliset paikat minne peliddnia
tulee, tiytyy pdittdd peliddnissd kiytettdva tyylisuuntaus. Talloin mietitidn tuleeko peliddnien
olla realistisen kuuloisia, danitetdidnko vai tehddianko ne tietokone ohjelmistolla ja mitd peli-
musiikilla halutaan tuoda esille. Lisiksi selvitetddn tarvitaanko peliin ddninayttelyd, silld jos
aaninayttely halutaan ottaa mukaan, niin ddnitysprosessi taytyy suunnitella etukiteen ja alkaa
etsid oikeita thmisid daninayttelijoiksi ja kidydé lapi useita koe esiintymistilanteita. Lisiksi jos
peli paitetddn julkaista useammalla mantereella, niin tiytyy alkaa miettimdin myos ddnindyt-
telyn lokalisoimista. Joka tarkoittaa pahimmillaan ddnindyttelijéiden ddniresurssien ddnitté-
mistd usealla eri kielelld. Isojen pelijulkaisujen pelimusiikkeja on my6s alettu orkestroida ul-
kopuolisen tahojen toimesta. Vasta pelin alkaessa olla pelattavassa kunnossa pdistiin nike-
main miten tuotetut ddnet kuulostavat itse pelissd. Huonossa tapauksessa tuotettuja ainia
joudutaan tekemain paljonkin uudestaan kun huomataan, etteivit ne toimi odotetulla tavalla

pelissa.

Suurin ero konsolipelien ja mobiilipelien ddnituotannossa on kaytettavin alustan danilaitteis-
to ja sithen kaytettivi aika. Konsolipelien ddnituotantoon voidaankin kayttdd vuosia, kun taas
mobiilipelien ddnituotantoon kiytetddn korkeintaan viikkoja. Aluksi tuntuukin hurtjalta, ettd
miten vihin aikaa mobiilipeli tuottamisessa varataan projekteissa danituotantoon. Tietysti
mobiilipeleihin ei tarvita yhtd paljon ddniresursseja kayttoon kuin esimerkiksi konsolipeleissa,
jossa pelkdstdan musiikkia ja ddninayttelyd voi olla mukana useita kymmenia tunteja. Mobiili-
laitteiden ddnilaitteisto ei ole nykyain vield silld tasolla, ettd ne voisivat toistaa dantd samalla
tasolla kuin esimerkiksi tietokonekaiuttimet tai televisio. Lisiksi mobiililaitteissa on kaytetta-
vissd vihemmin tallennustilaa kuin tietokoneella, jonka vuoksi ddnidataa tdytyy pakata pie-
nemmiksi. Nykydidn mobiililaitteissa alkaa olla poikkeuksetta mukana myos kuulokeliitinti,
joka kautta pystyy kuuntelemaan esimerkiksi musiikkia normaalilla laadulla. My6s puhelimis-
sa oleva tallennustila tulee kasvamaan huomattavasti muutaman vuoden sisddn, joka tulee
mahdollistamaan paremman ddnenlaadun kiyttimisen mobiilipeleissd. Mobiililaajakaistojen
yleistyminen ja paraneminen mobiililaitteissa tulevat myos auttamaan omalta osaltaan mobii-

lipelien laatua ja mahdollisuuksia.

Kavin lyhyesti ldpi my6s peliddnien historiaa, koska halusin tuoda esille miten paljon ne ovat
kehittyneet pelaamisen alkuajoista. Peliddnet alkoivatkin pienistd yksinkertaisista daniefekteis-
td ja aina ddniteknologian kehittyessd peliddnien rooli kasvoi osana pelikokemusta. Jokainen

edistys antoi uusia mahdollisuuksia tuoda pelaaja mukaan pelimaailmaan. Peliddanet antavat
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pelaajalle didnellisesti vastineen pelissd tapahtuvista tapahtumista ja syventimaiin pelaajan

immersiota pelimaailmaan. Pelidgdnilli onkin nykydin vahva rooli osana pelikokemusta.

Kerroin my6s Kajaanin Ammattikorkeakoulun tiloissa olevissa INNOVA:n tiloissa olevista
ddnistudion tiloista. Adnistudio antoikin minulle hyvit valmiudet pelidinien toteuttamiseen.
Lisdksi Royal Sound Design konsultoi minua hyvin Pro Tools - ohjelmiston kiyttimisen ja
neuvoi lisiksi peliddnien toteuttamisessa, kuten esimerkiksi daniefektien tekemisessi. Tilassa
on kaytossi todella hyvit laitteistot ja ohjelmistot ja sitd on kehitetty vield pidemmille sen

jalkeen kun tein opinnaytetyon kiytinnon osion.

Kaytinnon tyoskentelyn osiossa kavin lapi paljon pelidgdnien suunnittelun ja tuottamisen ai-
kana kédyttimidni tyOvaiheita ja niiden herdttimid ajatuksia. Tédssd vaitheessa huomasin esi-
merkiksi, ettd minun oli pitinyt kuunnella siveltimdini musiikkia useammin iPhone puheli-
mella, silld lopputulos ei ollut sellainen kuin olin tarkoittanut. Tama sen vuoksi, koska kun
pelid pelataan iPhonella niin osa musiikista kaytetyistd soittimista jad kuulumatta kokonaan
tai niistd el meinaa saada selvdi. Seuraavalla kerralla aion kiinnittda huomattavasti enemman
huomiota peliddnien ja erityisesti musiikin kuunteluun kohde alustalla jos suunnitteilla on
kehittid pelii mobiilialustalle. Adniefektien suunnittelu ja toteuttaminen puolestaan meni pa-

remmin ja olin niihin tyytyviinen.

Sain kerdttyd opinndytetyon aikana mielestini paljon uutta tietoa pelien ddnituotannon pro-
sesseista. Kaikkea kerddmaiini tietoa en kuitenkaan saanut hyodynnettyi niin hyvin kuin oli-
sin toivonut, koska kaikkea lihteind kiytettyd kirjallisuutta en ollut 16ytinyt ennen tyon kay-
tannon osion toteuttamista. Opinndytetyon kirjoittamisen aloittaminen venyi myos lilan pit-
kalle syksyyn ja olin jo kerinnyt unohtaa osan kdytinnon osion toteuttamisen aikana tehdyis-
td ty6vaiheista. Opinndytetyon loppuvaiheeseen voin todeta, ettd jos olisin saanut kerittya
kaiken opinnidytetyon kirjallisessa osiossa kidytetyn tiedon ennen kiytinnén osion toteutta-

mista, niin sen toteuttaminen olisi ollut paljon helpompaa.
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