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Tiivistelma

Pelien tekeminen on yleistynyt rdjahdysmaéisesti viime vuosikymmenen aikana, mika on johtanut pelien méa-
réan kasvuun ja helppoon saavutettavuuteen. Koska peleja valmistuu nykyaan massiivinen maéra, niin pie-
nempien yksityiskohtien, kuten tarinan ja ddnimaailman merkitys on kasvanut pelin valinnassa kuluttajan na-
kokulmasta.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittad, miké on pelidénien funktio pelikehityksessa, millainen psykologinen
ajatus peliddnien suunnittelun taustalla on ja miten pelaajat kokevat peliddnien vaikutuksen osana omaa peli-
kokemustaan. Itse &&nien tekninen toteutus ja sen rajoitteet eivét ole osana tutkimusta.
Tutkimusmenetelmina kéytettiin laadullista tutkimusta, haastatteluja ja verkkokyselya. Tutkimuksen aineis-
ton pohjana toimii kvantitatiivinen verkkokysely, vaikka tutkimus on itsesséan kvalitatiivinen. Kvalitatiivista
aineistonkerdys menetelméaa kaytettiin, koska se oli paras tapa kerata laajasti aineistoa COVID-19 viruksen
aiheuttaman karanteenin aikana.

Kéyn tutkimuksen ensimmaisessa osassa lapi tutkimusmenetelmid, maailmassa vallitsevaa poikkeustilannetta
ja sen vaikutusta tutkimuksen menetelmiin. Toisessa 0sassa tutkin, miten pelien ddnimaailma on kehittynyt,
mika aanimaailman funktio on osana pelikokemusta, miten &&nisuunnittelijat kdyttavat psykologiaa hyvak-
seen danimaailman suunnittelussa ja toteutuksessa. Lopuksi kdyn 1api tutkimuksen tuloksia.

Tutkimuksen tuloksista kay ilmi aanimaailman tarkeys osana pelikokemusta, seka kuluttajan ettd alan am-
mattilaisten ndkokulmasta. Tuloksista tulee myds selvaksi danien konkreettinen funktio osana kokonaisku-

vaa. Tuloksia voidaan hyddyntaa paremman ymmarryksen saamiseksi pelien &animaailman takana olevasta
psykologiasta.
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Abstract

Making games has become more way common over the last decade, leading to an increase in the number
of games and easy accessibility. As a massive number of games are completed today, the importance of
smaller details such as story and sound design has increased as a part of decision to buy the game from a
consumer perspective.

The objective of the study was to find out what are the functions of game sounds in game development,
what kind of psychological idea is behind the design of game sounds and how players experience the effect
of game sounds as part of their own game experience. The technical implementation of the sounds them-
selves and their limitations are not part of the research.

The research methods used in the study are qualitative research, interviews, and an online survey. The base
material of the study is the online survey, even though the study itself is qualitative. A qualitative data col-
lecting method was used as a base, because it was the best way to collect extensive data during COVID-19
virus quarantine.

In the first part of the research, I'll go through research methods, the exceptional situation in the world
while doing this research and its impact on used research methods. In the second part, | research how the
sound world of games has evolved, what are the functions of the sound world as part of the game experi-
ence, and how sound designers use psychology to design and implement the sound world. Finally, | will go
through the results of the study.

The results of the study show the importance of the world of sound as part of the gaming experience, from
the perspective of both consumer and professionals in the field. The results also make clear the concrete
functions of the sounds as part of the overall picture. Results can be used to gain a better understanding of
the psychology behind the world of sound in games.

Qualitative research, interviews and an online survey were used as research methods for this study.
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Sanasto

Immersio

Diegeettinen dani

Ei Diegeettinen aani

Dubbaus

Fade

Mobiililaite

Loop

Repliikki

Indie-peli

Pelaajan uppoutuminen pelin maailmaan siten, etta hanen keskittymi-
sensda on kokonaan pelissa eikda han huomioi ulkopuolista maailmaa.

Usein positiivisessa mielessa kaytetty termi.

Ns. Todellinen aani, eli daani, joka kuuluu jostain realistisesta aanilah-
teesta pelin sisalla eli lahteestd, jonka pelin hahmo kuulee. Esimerkiksi

radiosta kuuluva musiikki.

Ns. kommentointi aani, eli dani, jota pelin hahmo ei kuule. Esimerkiksi

taustamusiikki tai kertojan aani

Dubbaus eli jalkidanitys tarkoittaa danien danittamista elokuvan teon jal-
keen. Suomessa suurin osa aanindyttelemistydsta on dubbausta joltain

muulta kieleltd suomeksi.

Fade eli haalistuminen danitekniikassa on danen tason asteittaista laskua

tai nousua.

Mobiililaite on pienikokoinen tietokoneen kaltainen langaton laite, jossa
on oma kayttojarjestelma, mahdollisuus suorittaa sovelluksia ja olla yh-
teydessa Internettiin. Tassa tutkimuksessa talla tarkoitetaan yleensa pu-

helimia ja tabletteja.

Aanitekniikassa tama tarkoittaa d4nta, joka jatkuvasti toistaa itsedan.

Nayttelijan vuorosana.

Melko pienen itsendisen firman kehittama peli jonka teossa ei ole ollut

mukana suuria tunnettuja julkaisijoita.



1 Johdanto

Kun ensimmaista kertaa laitoin Final Fantasy 9 pelikasetin Playstationin sisdaan ja aloin pelaamaan,
huomasin miten jo aloitusvalikossa olin tdysin uppoutunut pelin tunnelmaan. Tata ei saanut aikaan
grafiikka tai toiminnallisuudet vaan pelille suunniteltu ja savelletty tunnusmusiikki. Aihe valikoitui
minulle suuresti kiinnostuksen kohteideni kautta, silla olen aina innokkaasti seurannut pelien kehit-
tdmisen prosessia, seka tietenkin pelannut ja testannut lopullisia tuotoksia. Musiikkia olen harras-
tanut noin viisitoista vuotta ja mielestani daanimaailma ei saa ansaitsemaansa arvostusta osana pe-
laajan immersiota. Pelikehityksessa aanimaailma on jo pitkdan jaanyt graafisen ulkoasun ja tarinan
jalkoihin, silla sen merkitys on ollut monelle pelaajalle vdhemman tarkea osa immersiota. Kuitenkin
n. 15 vuotta sitten alettiin huomaamaan, etta danimaailma pelikehityksessa on vuosi vuodelta vain
merkittdvammassa roolissa pelin ostopaatosta tehdessa. (Collins 2008, 128). Pelaajat hakevat peli-
kokemuksiltaan vahvasti immersiollisia kokemuksia, sillda immersio saa pelaajan olemaan vdahem-
man tietoinen oikeasta maailmasta ja uppoutumaan ja kokemaan pelin vahvemmin (Huiberts, 2010.

36-27)

Pelien kehittaminen on viime vuosikymmenen aikana yleistynyt merkittavasti, ja tdman ohella myos
saavutettavuus on parantunut. Tama yleistyminen on kuitenkin tuonut markkinoille niin laajan skaa-
lan peleja, ettad pelikehittamisen yksityiskohtien tarkeys on kasvanut pelin hankintaa ajatellen. Ny-
kydan pelien danimaailma kuitenkin tuntuu olevan ldhes pakollinen osa pelaajan immersiota, silla
peleissa kaytettyja aania ja musiikkia kuulee nykyaan arjessa muuallakin kuin osana pelia itseaan.
Nuorilla on esimerkiksi Super Marion hyppyaania puhelimen viestidanina ja pelisarjojen danimaail-
maa soittaviin tapahtumiin myydaan lippuja valtavia maaria samalla tavalla kuin vaikkapa konsert-

teihin, joissa soitetaan elokuvista tuttua musiikkia (Tukeva 2011).

Adnimaailmaa pelien nikdkulmasta on alettu tutkia viimeisen vuosikymmenen aikana enemman,
mutta tutkimuksia on silti verrattain vahan. Ensimmaisia suurempia yrityksia tarkastella pelien aa-
nimaailmaa tutkijan nakoékulmasta oli Matthew Belinkien tutkielma Video game music: not just kid
stuff joka julkaistiin joulukuussa 1999 (Belinkie 1999). Tutkimuksia on verrattain vdahan ehka siksi
etta tutkijoita, joilta 10ytyy tietoa ja taitoa seka pelin ettd musiikin ja ddnien saralta on verrattain
vahan. Pelikehityksen tutkijat eivat valttamatta koe, ettd heilld on tarpeeksi kokemusta tai taitoa
analysoida musiikkia ja aania. Toisaalta taas musiikin tutkijat ovat keskittyneet tutkimuksissaan to-

della vahan peleihin. (Tukeva 2011).
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Ensimmainen aalto pelidania kasittelevia tutkimuksia sijoittuu 2000 luvun alkupuolelle, jolloin teok-
sia ovat kirjoittaneet muun muassa Aaron Marks, Alexander Brandon ja Karen Collins. Karen Collin-
sin teos Game Sound, jota kdytetdan myds taman tutkimuksen lahdemateriaalina, oli yksi ensim-
maisia kattavampia julkaisuja, joita pelikehityksen @animaailmasta oli julkaistu akateemisesta

ndkokulmasta (Tukeva 2011).

Taman tutkimuksen aikana pyritdan saamaan selkea kasitys siitd, mika on peliaudion funktio pelike-
hityksessa, millainen psykologinen ajatus peliaudion suunnittelun taustalla on ja miten pelaajat ko-
kevat pelidanien vaikutuksen osana omaa pelikokemustaan. Tutkimukseen ei sisally danimaailman
varsinainen tekninen toteutus ja prosessi sen takana, vaan varsinainen syy miksi aanimaailman ra-
kentaminen on tarkeaa. Tutkimuksessa on kadytetty laadullisen tutkimuksen menetelmia ja aineistoa
on keratty muun muassa haastatteluilla, verkkokyselylla seka tietenkin olemassa olevaan tutkimus-

aineistoon tutustumalla.

Tarkastelen tyossa aluksi kdayttamani menetelmat seka haastatteluille ja kyselylla kerdamani aineis-
ton. Seuraavaksi tarkastelen danen roolia osana pelikokemusta, danen psykologiaa osana pelikehi-
tysta, sekd danindyttelemisen roolia osana danimaailmaa. Lopuksi kdsittelen luonnollisesti viela tut-
kimuksen tuloksia, pohdinnan aiheesta seka tutkimuksen luotettavuuden. Olen pyrkinyt
kirjoittamaan koko tutkimuksen siten, ettd tyon ymmartamiseen aikaisempaa tietamysta ja osaa-

mista aiheesta ei vaadita.



2 Tutkimuksen tavoite ja menetelmat

Halusin tehda taman tutkimuksen mahdollisimman ihmislaheisesti, silla halusin saada aitoja reakti-
oita ja mielipiteita tutkittavasta aiheesta. Tama alkuperdinen suunnitelma ei kuitenkaan voinut on-
nistua maailmassa vallitsevien olosuhteiden johdosta. Tastd syysta kerron luvussa myds hieman
taustatietoa tutkimuksen aikana riehuneesta maailmanlaajuisesta pandemiasta ja siitda miten kysei-

set rajoitteet vaikuttivat tutkimuksen toteuttamiseen.

Tutkimuksen tavoitteena on saada perustavanlaatuinen kasitys pelien aanisuunnittelun takana ole-
vasta psykologiasta ja danien roolista osana pelikokemusta. Kuinka aani ja musiikki vaikuttaa ihmi-
seen ja miten daanisuunnittelijat rakentavat tuotoksensa taman vaikutuksen ymparille. Tutkimus an-
taa toivottavasti jatkoa ajatellen lukijalle ymmarryksen siitd, etta kaikki pelin danet ovat tarkkaan
suunniteltuja ja niiden taustalla on aina ollut ajatus tunteesta ja reaktiosta joka danen tulisi pelaa-
jalle tuottaa. Varsinainen danimaailman tekninen toteutus ja sen ymmartaminen ei ole osa tdman

tutkimuksen tavoitetta, vaikka sen teorioita sivutaankin hieman suunnittelun lapikdaynnin ohessa.

Osana tutkimusta on myés danindytteleminen ja sen rooli ja tarpeellisuus osana d3nimaailmaa. Aa-
nindytteleminen on osana tutkimusta vahvasti oman mielenkiintoni takia, silld aioin alun perin tehda
aiheesta kokonaan erillisen tutkimuksen. Kuitenkin lahdeaineiston vahdisen maaran takia paatin si-
sallyttida sen osaksi tita tutkimusta. Adnindytteleminen on kuitenkin nyky3din melko vakiintunut osa

pelien adanimaailmaa.

Kaytin tutkimuksen aineiston pohjana kvantitatiivista verkkokyselya, mutta tutkimuksen painopiste
on vahvasti kvalitatiivisen tutkimuksen raameissa. Kyselyn kayttdminen aineiston pohjana oli hie-
man pakotettu muutos pandemiarajoitteiden takia, silla en pystynyt jarjestamaan havainnointipis-
teita julkisiin tiloihin niin kuin olin alun perin ajatellut. Julkiset tilat olivat suurimmaksi osaksi koko-
naan suljettuina ja julkiset kokoontumiset, joissa paikalla oli yli 10 ihmista, olivat kiellettyja. Tuin
aineiston pohjana kdytettya kyselyd muutamalla asiantuntija haastattelulla ja kirjallisella aineistolla.
My0s haastatteluiden jarjestaminen etdana tuntui monelle olevan haaste. Olisin halunnut muutaman

haastattelun lisaa, mutta aikataulujen sopiminen osoittautui yllattavan hankalaksi.



2.1 COVID-2019

Kuten jo hieman luvun kuvauksessa mainitsin, taman tutkimuksen aikana maailmalla on riehunut
COVID — 2019 niminen yleisvaarallinen tartuntatauti. Tauti levisi nopeasti pandemiaksi ja siihen on
tdhan mennessa kuollut yli 4,1 miljoonaa ihmista ympari maailman, ja Suomessa n. 950 ihmista (Ter-
veyden ja hyvinvoinnin laitos 2021). Tauti alkoi 2019 joulukuussa Wuhan nimisessa kaupungissa
Kiinassa ja se julistettiin maailmalaajuiseksi pandemiaksi jo maaliskuussa 2020. Tata tautia kutsua
maailmalla nimelld Coronavirus. Kyseinen tauti aiheuttaa vakavan hengitystieinfektion, joka on ollut
erityisen vaarallinen vanhuksille, astmaatikoille ja diabeetikoille. Tautiin on kuitenkin kuollut myds

nuoria ja taysin perusterveita ihmisia.

Syy siihen miksi kdyn tata pandemiaa hieman lapi osana tutkimukseni alustusta, on se, etta kyseisen
pandemian mukanaan tuomat rajoitukset muuttivat radikaalisti alustavia suunnitelmiani. Pande-
mian nopean pysdyttamisen tai edes hidastamisen toivossa koko maailmassa tehtiin rankkoja sul-
kutoimia. Nama sulkutoimet koskivat suurinta osaa julkisista tiloista, kuten kouluja, ravintoloita ja
mita tahansa joukkokokoontumisia, joissa on paikalla yli 10 ihmista. Kuitenkin moni maa teki myos
taysin piittaamattomasti paatoksia valtion talouden takia, joka johti taudin nopeaan levidmiseen ja
miljoonien ihmisten menehtymiseen. Vuoden 2021 puolella aktiiviset pakotteet ovat olleet edelleen
voimassa viela elokuuhun asti, jonka vuoksi julkisilla paikoilla ei lain mukaan saisi olla yli 10 ihmisen

ryppaita ja kasvomaskit ovat pakollisia kdyttaa taudin leviamisen hidastamiseksi.

Tutkimukseeni tama vaikutti ratkaisevasti, silla olin vuoden lopulla tehnyt toimintasuunnitelman
vahvasti sen mukaan, ettda pandemian rajoituksia purettaisiin pikkuhiljaa ja muun muassa kouluja
voitaisiin aukaista. Halusin tehda tutkimukseni ihmislaheisesti ja saada aiheeseeni mahdollisimman
aitoja reaktioita, tunteita, mielipiteita ja kokemuksia. Olin jo sopinut muutaman tilan kanssa mah-
dollisista pop-up pisteistd, joissa voisin antaa paikalla olevien kokeilla tiettyja pelikohtauksia ensin
ilman aania ja sitten danien kanssa. Ajatuksenani oli kerata aineistoa muun muassa kauhupeleista,
seikkailupeleista ja peleistd, joissa musiikki liittyy mekaniikkoihin. Talld metodilla olisin saanut to-
della hyvaa ja aitoa aineistoa kohdeyleisoltd, jonka mielipiteita ja tunteita haluan tutkia kasitelles-

sani tutkimuksen aihetta.



Toinen ratkaiseva muutos liittyy pandemian takia tulleisiin matkustuskieltoihin. Tietyilla alueilla, ku-
ten Suomen tapauksessa Helsingissa on ollut huomattavasti suurempi maara tartuntoja kuin muu-
alla. Naille alueille matkustamista on rajoitettu huomattavasti. Helsingin osuus koko Suomen tar-
tunnoista on kokonaiset 28,3 %. Osana tutkimustani halusin tehdd muutaman haastattelun alan
ammattilaisten kanssa, ja kdyda tekemassa paikan paalla teemahaastattelun, jonka kautta saisin
mahdollisesti laajemmin materiaalia. Rajoituksien takia haastatteluiden tekeminen ja varsinkin ai-

katauluttaminen koettiin seka minun etta haastateltavien puolesta vaikeaksi.

Alkuperaisten suunnitelmieni pohjalta paadyin vallitsevan tilanteen takia verkkokyselyyn, jolla saisin
tarvitsemani datan kerattya. Kuitenkin talla menetelmalla en saanut niin paljon aitoja kokemuksia
ja mielipiteita kuin olisin halunnut saada mahdollisilla pop-up pisteilla. Vaikka en saanut haluamaani
ihmislaheista keskustelua niin paljon kuin olisin halunnut, niin sain aitoja reaktioita ja tunteita kyse-

lyn vastausten kautta tutkimukseni tueksi.



3 Ainen rooli peleissi

Tassa osiossa tarkastelen daanen roolia osana pelikokemusta, danimaailman psykologiaa seka lyhy-
esti daninayttelemisen roolia osana pelin ddnimaailmaa. Varsinainen tekninen toteutus ja sen vaa-
timukset eivat ole varsinaisesti osa tata tutkimusta, silla tutkimus keskittyy ihmisten kokemuksiin ja

tuntemuksiin aiheesta, mutta niita tarkastellaan lyhyesti aanimaailman psykologian osuudessa.

3.1 Pelien ddnimaailman kehittyminen

Varhaisimmat videopelit tuotettiin ilman daanta, vaikka elokuvissa oli paasty kdayttamaan aania jo n.
50 vuotta. Vuonna 1972 kun Pong julkaistiin, saatiin kokea ensimmaista kertaa aito daanitehoste pe-
lissa. Tulevina vuosina danen kayttoa jatkettiin ja jalostettiin myds ensimmaisessa pelihalli pelissa
Gun Fight 1975, Atari 2600 laitteelle tehdyssa pelissa Combat 1977 ja tietenkin Space Invaders pe-
lissa 1978. Pongissa daanta kaytettiin vain todella lyhyesti piippauksena antamaan pelaajalle infor-
maatiota osumasta ja pallon pdasysta toisen paatyyn. Toisaalta jo 3 vuoden paasta tehdyssa Gun
Fight pelissa luodin osuessa pelaajaan kuullaan jo parin sekunnin pituinen lyhyilla piippauksilla tehty

musiikkipatka Chopinin Funeral March savellyksesta.

Space Invaders pelissa pari vuotta tasta eteenpain hypattiin taas askeleita eteenpdin, tosi tassa ta-
pauksessa hieman vahingossa. Space Invaders pelin taustalla olevana danena toimi hyvin yksinker-
tainen neljan nuotin loop. Mitd enemman pelaaja ampui avaruusolioita alas, sitd nopeammaksi taus-
talla kuuluva @ani muuttui luoden pelaajalle samalla tunteen kiireesta (WIRED, 2017). Tama ei alun
perin ollut tarkoitus, vaan kyseessa oli ohjelmointi bugi. Kun pelaaja tuhosi aluksia, laitteiston kuor-
mitus pieneni, jonka vuoksi peli pystyi toimimaan nopeammin. Nainkin aikaisessa vaiheessa siis jo
oli luotu aani, joka sopeutui vaikeusasteen mukaan ja joka oli interaktiivinen vaikkakin hieman va-

hingossa (Mosley & Dreyband 2020; Rowley, 2020)

1980 ja 1981 — luvulla tulleet Pacman, Frogger, Donkey Kong ja Galaga omasivat jo koko ajan pelin
taustalla loopilla pyorivan taustamusiikin, interaktiivisia dania joihin pelaaja pystyi vaikuttamaan ja
valianimaatioita, jolloin pelaaja ei voinut liikkua vaan ainoastaan katsoa ja kuunnella pelin etene-
mistd. Tahan aikaan loopilla oleva taustamusiikki oli niin uusi ilmio, etta se oli todella suuri osa pe-
laajan immersion rakentumista. Nykyaan jos hyperrealistisen grafiilkan omaavissa peleissa pyorii jat-

kuva taustamusiikki, niin se voi jopa vdahentda pelaajan immersiota (Morton, 2005). 1983 Konamin



Gyruss pelissd 1983 kaytettiin viitta erillistd adnisirua ja ylimaaraista prosessoria, jonka kanssa saa-
tiin jalleen edistyksellisempi danikokemus (Mosley & Dreyband 2020). 1980 — luvulla peleja alettiin
saamaan kotitalouksiin ja erillisia konsoleita alkoi syntymaan yksitellen. Ensimmaisia kotitalouksien
tietokoneita, Commondore 64 1982, Nintendo Entertainment System 1983 ja Commondore Amiga

1985.

Peliddnien kehittymisesta ei voi puhua ilman Nintendo Entertainment System (NES) konsolin mai-
nitsemista, silla tata konsolia on myyty lahes 62 miljoonaa kappaletta ja se aloitti kulttuurisen ilmion,
joka sai pelialan kasvamaan seuraavina vuosina rdajahdysmaisesti. NES konsoleissa oleva 5 kanavai-
nen aanisiru laajensi aanimaailman tekijéiden mahdollisuuksia luoda uutta, joten konsoli oli myo6s
edelldkavija pelidganien historiassa. Konsolille tehdyt ikoniset danimaailmat ovat viela tana paivana-
kin monille aanisuunnittelijoille esimerkki siitd, miten pelaajan immersioon voidaan vaikuttaa aanilla
ja miten hyva danimaailma luodaan (Uzer, 2021). Pelidanien kehityksen kulta-ajaksi voidaankin maa-
rittda 1970 ja 1980 luvut, silla ndiden vuosikymmenten aikana saatiin nopeita ja todella suuria harp-

pauksia tekniikassa ja toteutuksessa.

Ldhempadna 1990 — lukua CD teknologia oli seuraava suuri kehitysaskel pelidanien historiassa.
Omasta mielestani tassa kohtaa pelien danimaailma ajoi vahvasti grafiikan yli ainakin CD:n alkuai-
koina, silla ddnimaailmoista saatiin pehmea ja upean kuuloisia, vaikka grafiikka oli edelleen melko
samanlainen kuin edellisissakin peleissad. CD teknologian avulla peleihin saatiin dynaaminen ja inter-
aktiivinen dadanimaailma, jossa ddnien ja musiikkiraitojen vaihdos kesken pelin tuntui paljon luonnol-

lisemmalta kuin ennen (Mosley & Dreyband 2020).

LucasArts julkaisi monia peleja, joissa pelaaja pystyi vaikuttamaan monella tavoin danimaailman
muutoksiin omalla toiminnallaan. Naissa 1990 luvun alun peleissa pelaajan immersioon saatiin jo
niin suuri vaikutus pelikokonaisuudella, ettei ddnimaailman muutosta valttamatta edes huomannut.
Hyvia esimerkkeja naista peleistd on Monkey Island pelisarja, sekd ensimmaiset peliadaptaatiot In-
diana Jones peleista. Vain noin viidessatoista vuodessa siirryttiin yksittdisista piippauksista kokonai-
siin danimaailmoihin joihin pelaaja voi uppoutua. 1990 — luvun lopulla tulleissa Playstation ja N64
konsoleissa oli jo paasty tekemaan 3D ymparistdja ja kokonaisia danimaailmoja, joissa pelaaja pystyi

kuulemaan stereona ddanen suunnan ja voimakkuuden riippuen siitd, kuinka kaukana dani oli.
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Pelin ddnimaailman juuret tulevat vahvasti vanhemmasta viihteen muodosta, eli elokuvien aani-
maailmasta. Tama nakyy monina yhtaldisyyksina danen ja musiikin toteutuksessa, silla pelin dani-
maailma sadilyttaa tyypillisesti kaikki elokuvan danimaailman piirteet (Collins 2008, 5-6) ja (Cohen
1999, 1-2). Molempien toteutuksien danimaailmassa on tapauksia, joihin katsoja tai pelaaja ei voi
vaikuttaa, vaan ne on luotu juuri kyseista kohtaa varten luomaan tunnelmaa tai auttamaan tilanteen
ymmartamisessa. Elokuvassa danimaailma on tiukasti lukittuna kuvattuun kohtaukseen ja sen edi-

tointiin. Tastd johtuen aanimaailma luodaan usein editoidun kohtauksen ymparille tai painvastoin.

Peleissa kuitenkin jatkuva epavarmuus siitd, mita pelaaja paattaa tehda seuraavaksi tekee sen, etta
danimaailman on reagoitava reaaliajassa kaikkeen siihen mita voi tapahtua (Uzer 2021; Collins
2008). Peleissa pelaajan on siis mahdollista paattaa, minkalainen dani kuuluu seuraavaksi riippuen
siitd mita han paattaa tehda. Tata elementtia ei yleisesti ole elokuvissa, vaikka viime vuosina muun

muassa Netflix on alkanutkin tehda niin sanottuja interaktiivisia elokuvia.

3.2 Ainimaailman psykologiaa

Tassa osiossa tarkastelen tarkemmin pelin danimaailman vaikutusta pelaajan kokemukseen koko-
naisuutena sek3 danimaailman psykologiaa. Adnimaailman ja peliddnien psykologialla tarkoitetaan
tassa tapauksessa, miten ja miksi audio voi vaikuttaa pelaajaan ja miten tata informaatiota kayte-
taan hyvaksi dania luodessa. Tutustumme myos todella lyhyesti ddnimaailman tekniseen puoleen

danimaailman rakentamisessa kadytettyjen tekniikoiden kautta.

Peliddnet ovat olennainen osa peleja siksi, ettd ne antavat ohjeita ja palautetta pelaajalle, auttavat
tata uppoutumaan pelin maailmaan ja tarjoavat viihdyttavamman pelikokemuksen kokonaisuutena
(Isaza 2010). Aani vaikuttaa ihmisen mielialaan ja luo tunteita monien tiedostamattomien faktojen
pohjalta (Louhivuori & Saarikallio, 2010. 259). Tunteet eivat ole sama asia kuin mieliala, silla meilla
on aina jokin mieliala, mutta emme aina tunne tunteita. Tunteet ovat ihmiselle biologisesti kehitty-
nyt reagointitapa, joka on elintdrkea ihmisen selviytymiselle (Case & Day, 2017). Tasta syysta kaikki

danisuunnittelu perustuu pelaajan aisteihin ja niistd tuleviin reaktioihin (Ng & Nesbitt. 2013).

Verrattuna grafiikkaan daniin reagointi on primitiivisempaa ja vaistonvaraisempaa. Nakeva ihminen
kasvaa koko elamansa vahvasti visuaalisessa maailmassa, jossa visuaalisiin drsykkeisiin opitaan rea-

goimaan osana kasvua. Mita tahansa teetkin saat sadoista eri ldhteista visuaalista informaatiota.
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Saat my0os aani arsykkeista sadoista ldhteista, mutta ndma ldhteet ovat usein epamiellyttavia. Pel-
kdstaan matkalla téihin voit kuulla poliisiauton sireenin, tydmaakoneiden huudon jne. Tallaisiin ar-
sykkeisiin ihmisen korva niin sanotusti turtuu ja meista tulee hyvin tiedostamattomia kyseisten aa-
nien kanssa. Tama johtuu osittain siitd, etta toisin kuin ndkoa kuuloa ei voi kdantaa fyysisesti ”pois
paalta”. Voit laittaa silmat kiinni poistaaksesi visuaalisten drsykkeiden ahkyn, mutta ilman apuvali-

neitd et voi estdad danien kuulemista. Ihminen kuulee kaiken koko ajan (Leeder, 2019).

Aineen reagointi tulee yleisesti ihmiselld melko tiedostamattomasti. Kun kuulet takanasi vaikkapa
lautasen rikkoutuvan kovadanisesti maahan, niin kroppasi reagoi tiedostamattomasti ddneen kaan-
tymalla aanta kohti. Tiedostamattomat reaktiot vaikuttavat kayttaytymiseen, mielialaan, tunteisiin
ja jopa fyysisesti kehomme toimintaan. Jos kuulet henkilén danen, jota rakastat syvasti, elimistosi
alkaa reagoi hormonaalisesti (Leeder, 2019). Jos taas kuulet danen, joka sinua pelottaa, tunnet olosi
stressaantuneeksi, joka taas vastavuoroisesti vaikuttaa immuunijarjestelmaasi. Molemmissa naista

tapauksista danet vaikuttavat hengitystiheyteesi (Erkkild, 1995).

Vaikka aani voi tuoda ihmiselle tunteita ja muuttaa mielialaa, niin sen on todella vaikea luoda yksin
kontekstia mahdolliseen tilanteeseen. Synkka musiikki ilman sanoituksia voi luoda synkkaa tunnel-
maa, mutta ei kertoa varsinaisesti tarinaa yksin. Tasta syysta dania kaytetaan tukemaan pelien maa-
ilmaa ja vahvistamaan pelaajan kokemusta tunnelman avulla. Sama toimii myds toisinpain, vaikka-
kin pelkalla kuvalla voidaan kertoa hieman selkeammin tarinaa, niin danimaailma luo tarinaan
enemman tunnetta ja kontekstia (Newman & Johnson. 2016). Sama aani tukemassa eri kontekstia

voi kuitenkin tuoda pintaan aivan erilaisia tunteita.

Pelikokemuksen aikana hetki, jossa paahahmo on vaarallisessa tilanteessa ja taustalla alkaa kuulu-
maan kauhun tai pelon tunnetta herattava musiikki saa pelaajan reagoimaan yleensa danisuunnit-
telun mukaisilla toiminnoilla varsinkin ensimmaisella pelikerralla, koska pelaaja ei tieda mita on ta-
pahtumassa. Pelaaja saattaa my0Os jakaa tunteen pelosta, silld pitka pelin aikana on kehittynyt
tunneside pelattavaan hahmoon. Kuitenkin jos taysin sama musiikki kuuluu, kun pelin antagonisti
on pelottavassa tilanteessa, niin pelaajan tunne on yleensa taysin erilainen. Antagonistin ahdinko ei
herata pelaajassa a tai huolta vaan mahdollisesti onnea ja ylpeytta tai jotain muuta tdysin painvas-
taista, koska paha saa niin sanotusti palkkansa. Konteksti siis maarittelee, millaisena sama &ani nah-

daan eri skenaarioissa (Nardella, 2016; Carr 2020)
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Tunnelmaa luodaan peleissa yleisesti adnimaailman lisdksi grafiikalla, joten lopullisen toteutuksen
kannalta on elintarkeaa, ettd nama kaksi osa-aluetta ovat yhteensopivia. Yhteensopivat aani ja gra-
filkka luovat pelaajalle halutun tunnetilan eri tilanteissa ja viestii mahdollisimman selkedsti millai-
sesta pelistd, on kyse. Vastaavasti taysin pdinvastaiset daani ja grafiikka saatavat saada pelaajalle
hammentyneen ja ehka jopa pettyneen olon, silla pelissa tarkoitetun tunnelman ja pelikokemuksen
voi pilata sekunneissa. Johtava danisuunnittelija Rob Carr kertoo luennollaan, etta hyvin suunniteltu

danimaailma jaa usein huomioimatta, mutta huonosti suunniteltu huomataan heti. (Carr 2020).

Olisin halunnut tehda niin sanottuja pop-up pisteitd, joissa ihmiset olisivat paasseet kokeilemaan
samaa pelipatkaa seka aanien kanssa, etta ilman niita. Tama olisi antanut minulle aitoja tunteita ja
reaktioita, joista olisin saanut korvaamatonta materiaalia tahan osioon. Korvaavassa kyselyssa kavi
kuitenkin myos vahvasti ilmi se, etta nostalgia ja hyvat muistot tietysta tilanteesta, jossa musiikki tai
aani on ollut osana, sai vield vuosienkin paasta aikaan saman hyva mielen tunteen osana nostalgiaa.
Tutkimusten mukaan suuri osa ihmisista kokee nostalgiaa kohdatessaan vaikeita elamantilanteita,
kuten arkeen vaikuttavia huolenaiheita. Tama viittaa siihen, etta niin sanottujen vanhojen hyvien
aikojen ja kokemusten ajatteleminen ongelmien hetkelld auttaa ihmistd selviamaan nykyisista vai-
keuksista (Cohut, 2021). Kuitenkin sama huomioi nousi ilmi my&s painvastoin. Aani tai musiikki, joka
oli ollut osana turhauttavaa tai huonoa kokemusta, sai kyseisen reaktion aikaan pelkdstaan kyseista
audio patkda muistelemalla. Tata kyselyn huomiota tukee vahvasti myos Powell (Powell 2016, 29—
31) ja Levitin (Levitin 2010, 169-170) jotka toteavat, etta kun ihminen kokee tunteita niin tunteet

tuovat ihmisen kehossa tiedostamattomia fyysisia reaktioita.

Ihminen tekee paatoksia monen eri asian summana, mutta todella massiivinen vaikutus paatéksen-
tekoomme on perusaisteihimme vaikuttavilla arsykkeilla. Naihin ihmiselle luontaisesti tuleviin paa-
toksiin ja tunteisiin eri tilanteissa pyritaan vaikuttamaan pelin ddnimaailmalla jokaisessa tilanteessa.
Tama kattaa myos mahdollisen danettomyyden, jota kdytetddn useasti tuomaan tilanteeseen tie-
tynlainen tunnelma. Esimerkiksi kun pelaajalla on ollut uhkaava tilanne ja musiikki on ollut melko
mahtipontista ja nopeatempoista, niin pelaaja tunteet ja ajattelu muuttuvat radikaalisti, jos tilan-
teen keskellad tuleekin yhtakkia tdysi hiljaisuus (Gibbons & Lerner, 2014. 122-124)? Pelit, niin kuin
elokuvatkin suunnitellaan danimaailmallisesti aina. Jokainen tilanne kdydaan lapi sen mukaan mita
katsojalle/pelaajalle halutaan viestittaa tai kertoa, millainen tunnelma tilanteessa on ja millaisia us-

kottavuutta tuovia pienempia dania tilanne vaatii.
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Pelien ddnimaailmat voidaan jakaa seka tyypin ettd toiminnallisuuden mukaan kahteen osaan. En-
siksi tyypin mukaan jaettuna audio voidaan jakaa diegeettisiin ja ei diegeettisiin dadniin (Carr 2020).
Diegeettinen dani on niin sanottu todellinen aani, eli dani, joka kuuluu jostain realistisesta aanilah-
teestd kohtauksessa. Diegeettiset danet ovat dania, joita elokuvan tai pelin hahmot kuulevat tilan-
teessa, jossa ovat. Adnen lahteen ei tarvitse nakya ruudulla, kunhan sen lahde on osa kyseista koh-
tausta. Tasta esimerkkina vaikkapa, jos kohtauksessa oleva henkil katsoo televisiota, josta kuuluu

ohjelman aani, tai jos henkil ajaa pyoraa ja kumin puhkeamisesta kuuluu poksahdus.

Ei diegeettinen dani on sen sijaan niin sanottu kommentointi dani. Ei diegeettinen dani on aani, jota
kohtauksen henkildhahmot eivat voi kuulla eikd se kuulu mistaan Iahteesta varsinaisessa kohtauk-
sessa. Elokuvissa tasta hyvana esimerkkina on vaikkapa elokuvan teemamusiikki, joka soi taustalla,
sillda kukaan muun muassa Titanic elokuvassa oleva henkilohahmo ei kuule Celine Dionin laulavan
elokuvan My Heart Will Go On kappaletta, vaan kyseessa on taustadani elokuvan katsojalle. Peleissa
ei diegeettisia dania on yleisesti usein taustalla, silla eri alueilla ja tilanteilla on usein omat tausta-
musiikkinsa. Seka elokuvissa ja peleissa on usein myds kertojan dani, joka selittaa taustaa katsojalle

tai pelaajalle. Tama on myos oiva esimerkki ei diegeettisestd adanesta.

Naita aani tyyppeja on myos tietenkin mahdollista kayttaa yhta aikaa ja jopa leikkia niiden sekoitta-
misen ajatuksella. Yhta aikaa kaytettyna peleissa on usein mm. taustamusiikki ja kertojan dani, jotka
ovat molemmat oleellinen osa tilannetta ja kuuluvat samanaikaisesti. Ndiden kahden sekoittami-
sesta hyvana esimerkkind on oma henkilékohtainen suosikkini The Legend of Zelda: Ocarina of Time,
joka julkaistiin vuonna 1998 Nintendo 64 konsolille. Tassa kyseisessa Zelda julkaisussa on Kokiri Fo-
rest niminen alue, jossa soi koko ajan taustalla ei diegeettinen taustamusiikki kyseiselle alueelle.
Kun pelaaja aloittaa pelin on automaattinen oletus, etta tama on taustamusiikkia, jota pelin paa-
hahmo Link ei kuule. Kuitenkin kun aluetta tutkii hieman enemman, [6ytyy labyrintin takaa hahmo,
joka soittaa kyseista melodiaa. Kyseisessa tilanteessa taustamusiikista, joka on pelaajan silmissa
alusta asti ollut ei diegeettinen dani, muuttuu diegeettinen daneksi, jonka myo6s pelin hahmo voi

kuulla ja silld on todellinen |ahde pelin maailmassa.

Edellisissa esimerkeissa nahty dynaaminen ja interaktiivinen audio, jossa pelaaja voi paattdaa mika
aani kuullaan seuraavaksi, on suurin ero pelien dadnimaailman ja elokuvien danimaailman valilla. Elo-

kuvissa audio on lineaarisesti pisteestad A pisteeseen B, kun taas peleissa danien on oltava jatkuvassa
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valmiudessa siihen mita pelaaja tekee (Carr 2020) ja (Collins 2008, 125-126). Toiseksi toiminnalli-
suuden mukaan danet voidaan jakaa ohjeistaviin ja informatiivisiin daniin. Ohjeistavien danien tar-
koituksena on auttaa pelaajaa kertomalla mita pelaajan tulee tehda tai minne kuuluu menna juuri
tassa kyseisessa tilanteessa. Nama danet ovat yleensa diegeettisia dania, jotka siis kuuluvat jostakin
fyysisesta danilahteesta pelimaailmassa. Ohjeistavat danet pyrkivat ohjaamaan pelaajan paatéksen-
tekoa antamalla vinkkeja etenemiseen. Tallaisia ddni ovat esimerkiksi pelihahmo, joka kertoo pelaa-
jalle mista sinun pitaa etsia tarvitsemaasi tavaraa, tai aani radiopuhelimessa, joka kertoo pelaajalle

kesken sotapelin, ettd joukkueesi on menettanyt tukikohdan (Carr, 2020).

Informatiiviset danet informoivat pelaajaa ymparilla tapahtuvista asioista. Naita aania on kaikkialla,
silla ne ovat paras mahdollinen tytkalu luomaan tunnelmaa ja realistisuutta. Esimerkkeja aanista
voi olla vaikkapa auton too6ttays, jonka kuulet takaa, luodin dani, joka osuu viereesi tai ajastimen
nopeutuva tahti, kun aika on loppumassa. Nama aanet antavat pelaajalle informaatiota, jota ilman
hdnen olisi todella vaikea tehda onnistuneita paatoksia. Arkielamassa naista kahdesta toiminnalli-
suudesta voidaan kayttaa esimerkkina vaikkapa junamatkaa. Kuuluttajan aani, joka kertoo sinulle
seuraavan aseman ja aikataulun on ohjeistava aani silla, se kertoo sinulle missa kohtaa sinun tulee
jaada pois ja mihin aikaan. Kanssamatkustajien halina sen sijaan on informatiivinen dani, silla se ei

ohjeista sinua vaan informoi sinua siitd, etta takanasi istuu joku.

3.3 Ainindytteleminen osana d3dnimaailmaa

Viimeisen kolmenkymmenen vuoden aikana pelien ddnimaailma on ottanut jattimaisia harppauksia
eteenpain. Kun pelit tulivat, tekniset rajoitteet pakottivat sen, etta danina voitiin kayttaa vain lyhyita
piippauksia eika aaninayttelemista siis juuri ollut. Muutamia aikaisimpia yrityksia aikaiselle daninayt-
telemiselle oli 1980 — luvun Berzerk ja 1981 — Castle Wolfenstein peleissa. Tekniikan takia kuitenkin
ndiden danien lisddaminen peliin oli darettdman kallista, Berzerkin teknisissa tiedoissa on annettu
lausunto, jonka mukaan jokaisen sanan lisddminen peliin maksoi yhtille n. 1000 dollaria ja dani piti
koodata laitteelle sopivaksi (International Arcade Museum 2000). Englanninkielisessa versiossa oli
30 sanan sanasto. Luontaisesti monella yritykselld ei ollut kdytossaan tallaisia varoja asetettavaksi

ndin uuteen ilmidon, joten danindyttele jatettiin tassa vaiheessa pois ldhes aina.

Ensimmaisia pelejd, jossa kaytettiin alkuperdista muokkaamatonta danindyttelijan danta, oli 1983

Dragon’s Lair. Peli oli entisen Disney animaattorin luoma ja animoima seikkailu, jossa pelaajan tuli
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reagoida visuaalisiin vinkkeihin oikein pddhahmon matkatessa eteenpadin. Et siis varsinaisesti itse
liikuttanut hahmoa, vaan painoit nappia, jonka mukaan padghahmona toiminut ritari teki valinnan ja
jatkoi matkaa itse. Dragon’s Lair oli siis ensimmaisia peli, joka kaytti reaktiohaasteita eli QTE kon-
septia. Koko peli oli enemman elokuvallinen kuin varsinainen peli, mutta pelaajan piti reagoida no-
peasti tapahtuviin tilanteisiin, vaikka ei itse kontrolloinutkaan kaikkia paahahmon liikkeita. Kuitenkin
ndin aikaisessa vaiheessa pelille ddnet nayttelivat ohjelmoijat ja animaattorit eivatka varsinaiset aa-
ninayttelijat. Vuosien varrella peleihin alkoi kehittya enemman tarinaa, dialogia ja pituutta, joka taas

toi peleihin koko ajan enemman danindyttelemista ja ddnimaailman kehittymista.

1980- luvulla suurin osa aanista oli kuitenkin vain piippauksia, 1990-luvulla paastiin kokeilemaan jo
kunnon daninayttelemista osana danimaailmaa, mutta taman vuosikymmenen peleissa oli kenties
historian huonoimpia ja surullisen kuuluisimpia suorituksia. 1996 julkaistu Resident Evil, joka on jat-
timaisen pelisarjan ensimmainen osa, kuuluu tunnetuimpiin julkaisuihin huonon daninayttelemisen
nakokulmasta. Vield n. 25 vuotta julkaisun jalkeen pelaajat mainitsevat yksinomaan taman pelisar-

jan huonoimpana daninayttelemisen kokemuksenaan.

Tama kavi vahvasti ilmi myos tekemassani kyselyssa, jossa huonona roolisuorituksena tama peli mai-
nittiin eniten. Toisena 1990- luvun surullisen kuuluisana tuotoksena voisi mainita 1997 tehdyn Cast-
levania — Symphony of the Night pelin. Taman pelin danindytteleminen nousi esiin tehdessani verk-
kotutkimusta mieleenpainuvista daanindyttelemisen suorituksista. Muutamina harvinaisina hyvina
daninayttelemisen suorituksina 90-luvulta mainittiin mm. Day of the Tentacle 1993 ja Full Throttle
1995. Miksi 90 — luvun pelien daninaytteleminen sitten oli niin huonosti tehtya, vaikka animaatioi-
den adaninadytteleminen elokuvateollisuudessa koetaan historian parhaana danindyttelemisen ai-

kana?

Aininiytteleminen ajateltiin myds hyvin pitkille asiana, johon on turha sijoittaa rahaa tai aikaa, sill3
peleja oli tehty jo melko pitkdan ilman puhetta. Miksi sijoittaa lisdd padomaa johonkin, mista on
saatu tehtya menestystarinoita ilman kyseista toimintoa? Tama taas sai aikaan sen, ettad budjetista
ei riittanyt varsinaisten aaninayttelijdiden palkkaamiseen ja animaattoreiden ja ohjelmoijien tuli
saada danet tehtya itse. Yleisesti danindyttelijdlle ei annettu kokonaiskuvaa vaan pelkastaan repliikit

erillisind nauhoitettavaksi.
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Dialogia ei myoskaan yleisesti nauhoitettu yhdessa, vaan hahmojen repliikit kdytiin 1api henkild ker-
rallaan. Kaikki ndma asiat yhteenlaskettuna sai aikaan kaoottisen sekasotkun repliikkeja, jotka yha
pelien lopullisissa versioissa kuulostavat aivan kammottavilta verrattuna saman ajan animaatio elo-
kuviin. Seka kyselyssa etta verkon foorumeilla mainittiin useasti, ettd edelld mainittujen pelien
huono aaninaytteleminen ei kuitenkaan pilannut pelikokemusta samalla tavalla kuin nykyaan. Tama
saattaa johtua siita, ettd 1990 — luvulla daninaytteleminen oli vield todella uusi ilmi6 peliteollisuu-
dessa, ja pelkastaan puheen kuuluminen naytolta saattoi tuntua ihmeelliselta. Nykyaan tilanne on
tietenkin huomattavasti muuttunut, ja danindyttelemisen laatu saattaa kenties helpommin pilata

kokonaan hyvan pelikokemuksen, silla odotukset laadusta ovat huomattavasti korkeammat.

Kyselyssani kavi ilmi, etta vaikka 87 % vastanneista kokee danindyttelemisen pelikokemusta tuke-
vana elementtind. Kuitenkin vastauksista kavi myos ilmi, etta hyva danindytteleminen ei voi pelastaa
huonoa pelikokemusta, mutta huono aanindytteleminen voi pilata hyvan pelikokemuksen. Moni
vastaaja kertoi myos huonon aaninayttelemisen pilaavan tilanteeseen tarkoitetun tunnelman. Esi-
merkiksi jos tilanne on vakava ja muu danimaailma luo synkkaa tunnelmaa, niin huono aaninaytte-
leminen vie tunnelman tdysin toiseen suuntaan. Edella mainittu Castlevania on tdsta erinomainen
esimerkki, silla viimeisen taistelun kohdalla paaghahmo Alucardin ja antagonisti Draculan dialogi he-
rattaa pelaajassa enemman hilpeytta ja naurua kuin vakavaa viimeisen taistelun henkea. Samoin

kuin danimaailma luomisessa, aanindyttelemisessa konteksti on darettoman tarkeaa.

Tutkimuksen tassa osassa hyodynnan hieman myods empiirisen tutkimuksen piirteitd. Empiirinen tut-
kimus on kokemusperadista ja se perustuu aiheen havainnointiin ja omakohtaiseen kokemukseen.
Yhtena suurimmista haaveistani oli padsta kokeilemaan daninayttelemista tai dubbaamista kaytan-
nossa ja sain tdman kunnian noin puoli vuotta ennen tutkimuksen aloittamista. Paasin kokeilemaan
daninayttelemistad kaytannossa osana tulevaa lastenpelid. Ensikertalaisena tilanne tuntui hieman
absurdilta, silla tiedan miten tarkea pelin danimaailma, on osana kokonaiskuvaa ja yleista pelikoke-
musta. Muistan my6s omasta lapsuudestani muun muassa Alkupolku pelisarjan danien olleen kan-

keita ja teenndisia, ja pelkdsin omien tuloksieni paatyvan samaan jamaan.

Aanitystilanteessa minulle annettiin kuvaus hahmosta, mielialasta ja tunteesta, jolla repliikki tulee

sanoa seka tietenkin monta sivua repliikkeja. Haastavinta koko kokemuksessa oli se, ettd sain luoda
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oman aaneni yli kymmenelle eri hahmolle. Haastavinta tama oli siksi, ettd minun tuli luoda kymme-
nen ldhes taysin erilaista danta tai puhetapaa, jotka eivat saisi menna sekaisin keskenadan pelia pe-
latessa. Suuremmissa kokonaisuuksissa jokaisella daaninayttelijalla olisi yksi hahmo tai joissain ta-

pauksissa muutamia, joilla olisi vdhemman repliikkeja.

Omassa tilanteessani hahmoija oli yli kymmenen ja ainakin neljalla naista hahmoista oli monta kym-
menta repliikkid. Tama aanitystilanne tuli vahvasti mieleen, kun keskustelin haastatteluissani dani-
nayttelemisen kehittymisesta. Pitkan aikaa ennen aanindyttelemisen vakiintumista pelikehityk-
sessa, yrityksilla ei ollut varattua budjettia daninayttelemiseen. Taman vuoksi monet aikaisemmissa

peleissa daninayttelijéina ovat toimineet ohjelmoijat, animaattorit, tuottajat jne.

Tilanteessa muutamien danien tuottaminen oli todella vaikeaa, silld vaikka sain kuvauksen hah-
mosta ja tilanteesta niin en ollut ndhnyt varsinaisia tilanteita ja kuvia hahmoista ennen nauhoitusta.
Kun sain nahda pelissa tapahtuvia tilanteita ja grafiikkaa kyseisistda hahmoista, sain dania aikaiseksi
paljon varmemmin ja nopeammin. Tama tukee seka haastatteluissa ja kirjallisuudessa mainittua
kontekstin tirkeytta osana prosessia ja kokonaisuutta. Adnimaailma on tukemassa kokonaisuutta,
mutta konteksti on tirkein elementti hyvdn d3nen luomiseksi. Adnimaailma voi muuttaa tiysin kon-

tekstia, ellei sitd luoda valmiin kontekstin ymparille tarkasti (Carr, 2020; Uzer 2021; Wired, 2017).

Kokemuksena tama oli opettava, silla sain huomata, miten paljon vaikeampaa danindytteleminen
on verrattain tavalliseen niyttelemiseen. Adnityksen aikana oli todella hankalaa pitdd sama aani
monen repliikin ajan, varsinkin jos pidimme taukoja saman hahmon repliikkien valissa. Elamme
myos vahvasti visuaalisessa yhteiskunnassa, jossa visuaaliset arsykkeet aiheuttavat reaktioita mieli-
alassa ja kayttaytymisessa (Uzer 2021). Juuri tdman takia daninaytteleminen tuntui todella paljon
vaikeammalta, silld et voi luoda tunnetta nayttelyyn visuaalisesti ilmeilld tai eleilld vaan sinun tulee
saada tunne aikaiseksi pelkalla danelld ja sen muokkaamisella (PerformerLife 2021). Jokainen meista
osaa varmasti luonnehtia millainen oma dani on vihaisena tai surullisena, mutta vaikkapa ranskalai-
sella aksentilla puhuvan vastakkaista sukupuolta olevan hahmon vihan tunne on todennakdisesti

paljon vaikeampi toteuttaa.

Kokonaisuutena ymmarran paljon paremmin, miksi pienemmat studiot tekevat peleja yha ilman aa-

nindyttelemista. Prosessi vaatii aikaa, taydellisesti rooliin sopivan danen, jotta toteutus toimii seka
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tietenkin padomaa pitkdn prosessin yllapitamiseen. Joudut yleisesti palkkaamaan nayttelijan pro-
jektin ulkopuolelta, jolla ei ole mitdadn ymmarrysta projektista tai siitd millainen hahmon kuuluisi
olla. Taman vuoksi ddanindytteleminen on ammattilaisten tyota, silla amatoorille tehtava tuntuu aa-

rettoman haastavalta, tai ainakin nain kavi minulle.

Pelien danimaailma ei siis vaadi aanindyttelemista vaan loistavia toteutuksia saadaan aikaan myos
ilman, mutta hyvin tehty daanindyttelemisen suoritus luo todella vahvan immersion pelikokemuk-
seen. Tama on totta varsinkin silloin kun pelid osana oleva hahmo on jo alun perin tunnettu ja hah-
mon dani on vakinaistunut vuosien aikana kertyneista projekteista. Esimerkiksi Batman Arkham pe-
lisarjoissa vakiintuneet Batmanin synkkda &ani ja Jokerin hulluus ovat monelle tuttuja jo
lapsuusvuosilta ja niiden kuuleminen osana onnistunutta pelikokemusta saa pelaajalle nostalgisen
hyvan olon tunteen. Tama nakyy valilla jopa julkisuudessa silloin, kun jokin pitkdan vakinaistunut

aani aiotaan.
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4 Tutkimus

Tassa tutkimuksessa on kaytetty kvalitatiivista menetelmas, eli laadullista tutkimusta. Laadullista
tutkimusta kaytetaan yleisesti silloin, kun halutaan ymmartaa syvallisemmin tutkittavaa asiaa tai
ilmiota. Tama edellyttdda mahdollisimman ihmislaheista tutkimusotetta, silla ilmi6ta tutkitaan ihmis-
ten kokemusten ja tunteiden pohjalta. Taman tutkimuksen aikana pyritdaan siis laadullisten tutki-

musmenetelmien avulla ymmartamaan syvallisemmin peliddnien funktiota ja psykologiaa.

Aineistoa kerasin tutkimukseen jo tehdyista tutkimuksista seka verkon, etta kirjallisuuden kautta.
Pyrin olemaan kriittinen ldhteideni luotettavuuden arvioinnissa ja arvioin jokaisen lahteen ajankoh-
taisuuden tarkasti. Keradsin aineistoa myds lyhyehkélla verkkokyselylld, jota paadyin kayttamaan pa-
kotteiden takia pop-up pisteiden sijasta. Verkkokysely on yleisesti kvantitatiivisen menetelman, eli
maarallisen tutkimuksen tyokalu, mutta koin saaneeni paljon aitoja kokemuksia tarkoin pohdituista
kysymyksistani. Kysely kattoi myds reaktion tiettyyn pelivideo patkdan, jonka kautta sain etana ke-
rattya myos tunne skaalaa vastanneilta ja taman kautta tehtya johtopaatoksia. Viimeisena aineis-
tonkeruu menetelmana olivat haastattelut, joiden on tarkoitus tukea tutkimusta ammattilaisten na-
kokulmien kautta. Haastateltavinani olivat pitkda pelidanien kanssa toita tehnyt alan ammattilainen
ja monia peleja ja elokuvia daaninaytellyt dubbaaja. Pienena osana on myds oma empiirinen koke-

mukseni adnindyttelemis tyosta, jota padsin tekemaan hieman ennen tutkimuksen aloittamista.

4.1 Kysely

Tein verkkokyselyn osana tutkimustani korvaavana tiedon lahteena pop-up peli pisteille, joita olin
suunnitellut alun perin. Verkkokysely on tehokas tapa saada laaja otanta vastauksia aiheesta, joka
kiinnostaa vastaajaa. Jos kyselyn aihe ei herata vastaajassa mielenkiintoa, vastauksia ei joko anneta,
tai ne annetaan hatikoiden, jolloin saatu data ei ole aitoa (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 200—
204). Verkkokyselylla parhaan tuloksen saavuttamiseksi kyselyn tulee olla tarpeeksi lyhyt, etta vas-
taajalla sailyy mielenkiinto vastata kysymyksiin vakavasti loppuun asti, seka tietenkin siisti ja selkea
niin ettd virhemarginaali vastauksien kanssa olisi mahdollisimman pieni. Kysymysten tulee olla hel-
posti ymmarrettavia, lyhyita ja mahdollisimman yksiselitteisia, jotta vastaaja saa vastattua rehelli-

sen mielipiteensa.
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Valmiita vastausvaihtoehtoja on hyva kayttdd, kun halutaan tilastollista tietoa asiasta, joka ei ole
mielipide kysymys, kuten taman kyselyn tapauksessa pelaajan pelitottumuksista. Valmiiden vastaus-
vaihtoehtojen ohella oli mahdollista valita “muu” kohta, johon sai itse kirjoittaa oman vastauksensa,
silla kaikilla vastaajilla ei valttamatta ole mielipidetta tai halua vastata jokaiseen kysymykseen (Hirs-

jarvi, Remes & Sajavaara 2009, 203).

Kyselyyn vastattiin anonyymisti, jotta saataisiin mahdollisimman laaja otanta, silla vastausten maara
saattaa pienentya merkittavasti, jos vastaajalta kysytaan liikaa henkilokohtaisia tietoja. Kyselya tes-
tattiin ennen varsinaista levittamista 20 henkilon otannalla ja tehtiin muokkauksia palautteesta saa-
tujen ehdotusten perusteella. Parannusehdotuksissa ehdotettiin myds muutamia uusia kysymyksia,
joita voitaisiin lisata, mutta nama karsittiin pois, jotta kysely saadaan pidettya tarpeeksi lyhyena.
Lisaksi naista kysymyksista ei olisi valttamatta saatu sellaista dataa, joka olisi ollut tarpeellista lop-

putuloksen kannalta.

Pyrin luomaan kysymyspatteristoni sellaiseksi, ettei vaarinymmarryksia syntyisi ja etta jokainen pys-
tyisi vastaamaan kaikkiin kysymyksiin oman kokemuksensa mukaisesti. Kysymyspatteristossa pyrit-
tiin myos olemaan johdattelematta vastaajaa mihinkdan tiettyyn suuntaan. Kyselyn vastausten pe-
rusteella kysymyksia olisi vield voinut parantaa, jotta vaarinymmarryksia ei olisi syntynyt ollenkaan,
silld 1,5 % vastaajista vastasi erdaseen tiettyyn kysymykseen, etteivat ymmartaneet kysymysta. Kui-
tenkin nain pienen prosentin virhemarginaali on vield hyvaksyttava eika vaikuta suuresti kyselyn
luottamukseen osana kokonaiskuvaa. Virhemarginaaliksi kyselysta merkattiin kokonaisuudessaan 2
% eli 4 vastaajaa, silla naissa neljassa vastauksessa oleva data ei ollut kyselyn tarkoituksen mukaista.

Vastaukset olivat tehty joko vitsina tai sitten ilman minkadanlaista pohdintaa

Kyselyyn vastasi 196 henkil6a, joista suurin osa suurin osa oli miehia 78,6 % ja ialtdan 21-40-vuoti-
aita 91,8 %. Kyselyn kohderyhmana olivat kaikki, jotka pelaavat peleja osana arkeaan. Lahdin levit-
tamaan kyselya kaikkialla, missa se oli hyvaksyttavaa, jotta saisin mahdollisimman laajan otannan
vastauksia haluamiini kysymyksiin. Verkkokyselya jaettiin verkossa parin viikon valein noin 4 kuu-
kauden ajan. Kysymyspatteriston tarkoituksena oli saada tietoa pelaajien pelitottumuksista ja eri-

tyisesti aanien osuudesta pelaamiskokemukseen.
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Kyselyssa kaytiin lapi milla laitteilla vastaaja pelaa, ja milla ndista laitteista vastaaja pitad aania paalla
pelatessaan. Lisdksi vield kysyttiin syita mahdollisesti siihen, miksi laitetta kdytetaan yleisesti danet-
tomalla. Tietokoneella pelasi vastaajista 80,6 %, konsolilla 67,9 % ja mobiililla 44,9 %. 99 % Tieto-
kone ja konsolipelaajista vastasi pitavansa dania paalla pelatessaan, mutta mobiilipelaajista dania
paalla pitaa yleisesti vain 28 %. Taman luullaan useasti johtuvan ainoastaan siita, etta mobiililaitteilla

pelataan usein muualla kuin kotona.

Tietokone ja konsolipelaajien danet hairitsevat vain oman kodin asukkaita, kun taas julkisella pai-
kalla mobiilipeleja pelatessa ei halua hairitd muita. Kuitenkin kyselyyn vastanneista noin puolet ker-
toi syyn olevan se, etta danimaailmaan ei ollut nahty vaivaa, se koettiin arsyttavana tai etta aanilla
ei ole mitaan vilid pelattavuuden kannalta. Adnimaailmaan ei ndhda monissa mobiilipeleissa vaivaa
ehka juuri siksi, etta yritykset tietdvat suuren osan pitdvan aania poissa pelatessaan. Kuitenkin paa-
tds on ymmarrettava, silla mobiililla danimaailmaan tukeutuminen saattaa olla huono paatds. Koska
moni ei pidd daniadn paalla pelatessaan, peliad kehittdaessa danimaailmaa ei voi suunnitella siten, etta

suurin osa informaatiosta pelaajan auttamiseksi tulisi danien kautta (Uzer, 2021).

Kysyin my6s ensimmaisena mieleen tulevaa pelidanta, silla halusin saada informaatiota siita millai-
nen dani jaa ihmisille parhaiten mieleen ja mista syysta? Onko danesta oleva mielikuva myodnteinen
vai kielteinen? Onko mainittava dani vastattu muistojen takia vai jostain muusta syysta? Kyselyn
kautta suurimmaksi syyksi tietyn danen mainitsemiseen nousi nostalgian tunne ja monet sadat tun-
nit, jolloin danta oli kuunneltu. Timan vastauksen antoi 49 % vastaajista. Nostalgian kautta koetut
daanet muistettiin positiivisina jokaisessa vastauksessa. Toiseksi suurimpana syyna koettiin danen ta-
manhetkinen rooli osana arkea tai viimeaikainen kokemus danta kuunnellessa. Taman vastauksen
antoi 36 % vastaajista. Kuitenkin naiden vastaajien kesken 17 % koki danen olevan huonosti tehty

tai arsyttava.

Osana kyselyani halusin saada my0s aitoja reaktioita oikeaan pelitilanteeseen, vaikka en paassyt
niita livena keraamaankaan. Kysely sisalsi siis pienen videopatkan Inside pelistd, jossa pelaaja kulkee
jonossa, jota tarkkailevat vartijat ja koirat sen varalta, ettad tapahtuu jotain epailyttavaa. Patka tuli
katsoa ensin ilman aania ja sitten danet paalla ja vastata taman mukaan kysymyksiin. Pelin animaa-
tiotyyli ja hahmojen luontainen liikkuminen vaikuttaa jopa hieman koomiselta ilman dania. Kuiten-

kin kun naytetyn videopatkan danimaailmana on sydamen syke, koiran murina ja ei mitdan muita
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aania, niin pelaajalla tulee tietty tunne tilanteesta, joka saattaa olla hyvin erilainen danien kanssa
kuin ilman. Pyysin vastaajia kuvailemaan tata tunnetilaa molempien katsomiskertojen jalkeen ja olin
asettanut valmiiksi vastausvaihtoehdoiksi tiettyja tunteita, joita patka saattaa herattaa. Kysymyk-
sessa pystyi vastaamaan useamman vaihtoehdon. Asetin kuitenkin jokaiselle tunteelle vastakohdan,
etteivat vastausvaihtoehdot johdattelisi vastaajaa liikaa. Lisasin myos kohdan, johon vastaaja sai

asettaa omia vaihtoehtojaan.

IIman danta, vastaajat antoivat melko neutraaleja tunteita vastaukseksi kysymykseen milta tilanne
heiddan mielestdan tuntui. 51,5 % vastaajista kertoi tilanteen olevan hammentava ja 45,4 % odot-
tava. Seuraavaksi eniten vastauksia saivat jannittynyt 20,4 % ja ahdistava 20,4 %. Kuitenkin moni
kuvaili tilannetta my&s hauskaksi, toiveikkaaksi, epatoivoiseksi ja pelottavaksi. Monelta vastaajalta
tuli myds muutama oma sama oma vastaus. Nama vastaukset olivat tylsaltd 7,6 % ja keskenerdiselta
3,65 %. Tunneskaala oli siis hyvin vaihteleva ja vastaajasta riippuva ja suurin osa vastauksista oli
neutraaleja tunteita. Kuitenkin vastauksissa oli melko paljon myds positiivisia ja negatiivisia tunte-

muksia.

Ainien kanssa katsotun kerran jalkeen vastaukset kaantyivat hyvin yksimielisiksi, silld aiemmat vas-
taukset, jotka olivat paaasiallisesti neutraaleja tunteita, vaihtuivat vahvasti negatiivisiin. Kohtaus
tuntui hammentavaltad enda vain 8,2 % ja odottavalta 32,7 %, joten verrattuna edelliseen muutos oli
selkedsti huomattavissa. Adnien kanssa tilanne tuntui enimmakseen jannittyneelti 79,1 %, ahdista-

valta 60,7 %, pelottavalta 54,1 % ja epatoivoiselta 33,2 %. Ainut positiivinen tunne, joka mainittiin

talla kertaa, oli toiveikas, jonka vastasi vain 2,6 %.

Kuva Inside pelistd, jota kyselyn video kdsitteli(Parker 2016)
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4.2 Haastattelut

Tein osana tutkimusta kaksi haastattelua alan ammattilaisille saadakseni erilaisen nakékulman tut-
kimuksen kirjallisuuden ja kyselyn tueksi. Haastatteluiden tarkoituksena oli saada nimenomaan am-
mattilaisten nakokulmaa aanimaailman psykologiaan, danindyttelemiseen osana danimaailmaa
seka syventaa jo valmiiksi saatuja tietoja. Haastattelu on monessa kvalitatiivisessa tutkimuksessa
paamenetelmana juuri siksi, etta siina ollaan suorassa vuorovaikutuksessa haastateltavan henkilén
kanssa. Tdma antaa yleisesti juuri sellaista tietoa, jota haetaan, silla haastattelua voidaan saadella

tilanteen edellyttamalla tavalla (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 205).

Edelld mainittu COVID-19 vaikutti haastatteluihin melko paljon, silla olisin halunnut tehda alkupe-
raisen suunnitelman mukaan teemahaastattelun kasvokkain ja keskustella aiheesta laajemmin. Tee-
mahaastattelussa kysymykset ovat lahinna muistiinpanoina haastattelijalle, silla itse haastatteluti-
lanne tukeutuu keskusteluun eikda kiveen hakatun kysymyspatteriston lukemiseen.
Teemahaastattelussa kysymysten jarjestys on vapaa ja kaikkia kysymyksia ei tarvitse kdayda lapi, jos
keskustelua toisista aiheista riittaa. Kuitenkin matkustus kieltojen takia tdma idea jouduttiin korvaa-
maan riskittomalla verkkohaastattelulla jo suunnitteluvaiheessa. Ndiden kahden haastattelun tee-

mat olivat verrattain erilaiset, joten tein kaksi eridavaa kysymyspatteristoa teemojen mukaan.

Haastattelutyyppind kadytin molempien haastateltavien kanssa teemahaastattelun sijasta puo-
listrukturoitua haastattelua. Puolistrukturoidussa haastattelussa sen sijaan on etukateen paatetty
teema ja etukdteen valmistellut tarkat kysymykset, jotka kaikki esitetdan haastateltavalle, mutta
kysymysten jarjestysta voi muuttaa tilanteesta riippuen. Puolistrukturoitu haastattelu asettuu tay-
sin kiveen hakatun strukturoidun ja todella vapaamuotoisen teemahaastattelun valiin. Puolistruk-
turoitu haastattelu sopii loistavasti tallaisiin haastattelutilanteisiin, joissa halutaan kerata tietoa
juuri tietyista asioista (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Haastattelut tehtiin molemmissa

tapauksissa yksilohaastatteluina ja litteroitiin.

Ensimmainen haastattelemani henkil6 oli Can Uzer, joka toimii talla hetkelld Roviolla johtavana aa-
nisuunnittelijana useissa suurissa projekteissa. Ndita projekteja ovat muun muassa Darkfire Heroes,
Angry Birds: Journey ja Angry Birds: Dream Blast. Halusin kerata danimaailmaa usein rakentavalta
ammattilaiselta vastauksia ja mielipiteitd muutamiin teemoihin, joita nousi tehdyn kyselyn seka

taustatutkimuksen kautta esille useaan otteeseen. Naihin teemoihin sisaltyi mobiili laitteille tehty
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danimaailma ja ihmisten halu pelata mobiilipeleja vain danettomalla, ddnimaailma osana pelikoke-
musta ja danen rooli osana immersiota verrattuna grafiikkaan. Kysymykset, jotka esitin |6ytyvat liit-

teesta 2.

Kuten kyselyn lapikdynnissa mainitsin, vastaajat pitivat yleisesti mobiililaitteillaan pelatessa dania
pois paalta, ja suurimmat syyt siihen olivat huonosti luotu/arsyttava danimaailma, danien hairitse-
minen julkisella paikalla ja viimeiseksi ddnien funktionaalisuuden turhuus verrattain pelikokemuk-
seen. Uzer mainitsi haastattelussaan taman mielipiteen olevan monen yhtalén summa. Uzer vastasi

nain:

On totta, ettd suuri osa mobiilipelien pelaajista sammuttaa dénet pelin ajaksi, mutta tdmédi riip-
puu vahvasti kontekstista. Joissain peligenreissé dédnentoiston pddlld pitdmisen prosentti on rei-
lusti korkeampi ja tietty prosentti pelaajista haluaa pitdé dénet genrestd riippumatta pddlld.
Liséiksi ddnien kanssa pelaamiseen vaikuttaa muun muassa onko viikko vai viikonloppu, oletko
kotona vai julkisella paikalla jne. Témdn takia kehittdjien ei tulisi uhrata ddnenlaadustaan, jos
he haluavat tukea jokaisen pelaajatyypin pelikokemusta. Huomioitavaa on myés se, ettd tieto-
koneella ja konsolilla on jdrkevimpdd kdyttdd ddntd informaation jakamisen tyékaluna, silld
pelaajat kiinnittdvdt todenndkéisemmin huomiota ddneen. Mobiililaitteilla emme voi olla Idhes-
kéiéin yhtd varmoja siitd, ettd pelaajalla on ddénet pddlld, joten emme voi luottaa pelkéstddn
ddniin informaation vdlittdmisssd.

Mobiilipelien danimaailmaa ajatellen Uzerin mielipide oli, ettd minimalistinen mutta olennainen
joukko hyvin suunniteltuja dania olennaiselle joukolle peliominaisuuksia on miellyttavan danimaail-
man perusta. Mikdan ei saa mobiilipelaajaa pistamaan aania pois nopeammin kuin kovat, ja jatkuvat
ddnet. Adnimaailman luomisessa laitteelle kuin laitteelle nousi esille, ettd konteksti on ddrettdman

tarkeaa suunnittelun ja toteutuksen kannalta (Uzer 2021; Carr 2020; Collins 2008).

Ainimaailman psykologian kannalta haastattelussa keskusteltiin yleisistd Uzerin kidyttdmista teknii-
koista ja niiden tarkoituksesta. Pelaajaa ohjataan monilla pienilla yksityiskohdilla kuten, danen taa-
juuksilla, 1ahelta tai kaukaa kuuluvilla danilla ja keskittamalla adnien sijainti asiaan, jolla on priori-
teetti tilanteessa juuri silla hetkella. Ndiden yksinkertaisien tekniikoiden takana olevien danien eiole
valttamatta tarkoitus loistaa yksildind, vaan auttaa tuomaan jokaisen yksittdisen elementin parhaat
puolet esiin ja luoda upea kokonaisuus. Ndiden tekniikoiden avulla saadaan pelaaja ymmartamaan

danen tarkoitus ja tilanteessa haettu tunnetila.
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Seuraava asia mihin halusin mielipiteen haastattelun aikana, oli kyselysta esiin noussut mielipide,
jonka mukaan hyvaa danimaailmaa ei valttamatta huomioida, mutta huono danimaailma huoma-
taan ja tuomitaan heti. Haastattelussa kaydyn keskustelun mukaan tama vaitds pitaa myos paik-
kaansa, silla ihmiseen vaikuttavat yleisesti vahvemmin negatiiviset asiat kuin positiiviset (Uzer 2021;
Moore 2021). Hyvan danimaailman yhtena paatarkoituksena on saada pelaaja uppoutumaan taysin
pelin maailmaan. Taysin peliin uppoutunut pelaaja ei taten todennakdisesti huomaa tai osaa arvos-
taa aanimaailmaa erillisena elementtina. Taman aiheen tiimoilta nousi esiin myos aaninayttelemi-
nen osana pelien ddnimaailmaa, sillda Uzerin mukaan on parempi jattaa daaninaytteleminen mieluum-
min pois kokonaan kuin tehda se huonosti tai hatdisesti. Vaihtoehtoisena ratkaisuna Uzer ehdotti
vaikkapa taysin padasta keksityn kielen tekeminen peliin niin kuin vaikkapa The Sims pelisarjassa, tai
vhden ainoan kertojaddanen tekemista koko pelin ddaninayttelemisen sijasta. Kuitenkin myds nama

vaihtoehdot voivat menna pieleen huonosti tehtyna.

Kiteytettyna pelaaja siis nauttii hyvin tehdysta danimaailmasta yleensa tiedostamattomasti ja huo-
mioi huonon danimaailman tiedostaen sen. Uzerin mukaan poikkeuksiakin tdhan saantéon on eri-
tyisesti kovien ja raikeiden danien kanssa. ”"Esimerkiksi hyvan kuuloiset aseet ovat todella tyydytta-
vaa kuunneltavaa ja lisddavat vaikuttavuutta peliin. Pelaajat yleensa huomaavat ne herkasti ja
nauttivat niista tietoisesti. Parhaat danet ovat ikimuistoisia, ja muistat ne myds vuosien jalkeen. Esi-
merkki: kolikon dani Mario Bros” (Uzer 2021). Sama fakta nousi esiin suurimpana tekijana myos ky-
selyn kautta, kun kysyttiin ensimmaista pelidganta mika mieleen tulee ja miksi juuri kyseinen aani tuli
mieleen. Moni mainitsi nostalgisen tunteen, johon kuului paljon hyvia muistoja, jonka vuoksi tietty

aani tuli ensimmaisena mieleen.

Oman kokemukseni mukaan pelin grafiikka on maaritellyt jo pitkdan monien pelaajien mielipiteita
erillisista pelikokemuksista. Kuitenkin danimaailman roolia osana immersioita ja pelikokemusta har-
voin tutkitaan tai edes mainitaan arkisessa keskustelussa omasta pelikokemuksesta. Edella mainit-
tujen seikkojen mukaan tama on ymmarrettavaa silla ihminen harvoin huomaa pelatessaan aania,
jos ne on tehty hyvin. Kuitenkin grafiikasta puhutaan ja se huomataan varsinkin silloin kun se on
tehty hyvin. Miksi siis vain toinen naista huomioidaan, kun se on tehty hyvin? Uzerin mukaan tama

ei ole yllattavaa, silla suurin osa aivoistamme on rakennettu kasittelemaan visuaalista tietoa ja na-
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keva ihminen on koko eldamansa kehittynyt kiinnittdmaan visuaalisuuteen huomiota. Eldamme vah-
vasti visuaalisessa yhteiskunnassa, silla lahes kaikki informaatio on arjessa rakennettu visuaalisuu-

den varaan.

"Toisaalta taas dani toimii usein enemman taustalla, ja me havaitsemme sen enemman vaistonva-
raisesti. Yhdistetdaan tama tieto todella akilliseen grafiikan parannukseen viime vuosikymmenina,
kun taas adanen tarkkuuden parantuminen on ollut melko hidasta verrattain. Grafiikka saa ndiden
syiden takia usein valokeilan verrattuna danimaailmaan ja tietenkin grafiikkaa on my6s helpompi

markkinoida”. (Uzer 2021)

Toisena haastattelin Markus Niemea, joka on tehnyt danindyttelijan toita jo hieman yli kymmenen
vuotta elokuvissa, sarjoissa ja peleissa. Suomessa suurin osa daninayttelijan tyosta on dubbaamista,
eli danen jalkidganittamista toiselta kieleltd suomeksi. Dubbaaminen on paaasiallinen daninayttele-
misen muoto Suomessa siksi, ettd alkuperadiset produktiot tulevat yleensa ulkomailta. Alkuperaisena
kielena on yleensa englanti, mutta Niemi mainitsi myds muutaman kerran alkuperdisen kielen olleen
norjaksi tai japaniksi. Niemi on ollut daninayttelijanda muun muassa Disneyn Coco elokuvassa, An-
kronikassa, Skylanders peleissd, Ratchet ja Clank PS4 versiossa ja uudessa Spyro Reignited trilogi-

assa.

Haastattelun tarkoituksena oli keskustella danindyttelijan tyon prosessista, sen kehittymisesta ja
saada perustavanlaatuinen kasitys aaninadyttelijan tyosta Suomessa. Kysytyt kysymykset loytyvat liit-
teesta 2. Kysyin heti aluksi Niemelta hieman, miten mahdolliseen projektiin osallistuminen toimii ja
rakentuu, silld olin kiinnostunut miten suuremman &anitysstudion toiminta on verrannollinen
omaan kokemukseeni pienemmassa projektissa. Yleisesti projektiin osallistumisesta tulee kutsu tes-
taamaan danta tiettya roolia varten noin kolmen muun henkilon kanssa. Tilanteessa ohjaaja ja/tai
aanittaja kertoo hahmon taustasta, luonteesta ja tilanteista joihin dania tarvitaan. Yleensa saadaan
myo6s kuvaus siita, millainen projekti on kyseessa. Alkuperdinen dani tulee kuulokkeista dubatessa,
ja kahdella ruudulla ndkyvat tarvittavat repliikit ja kuva. Pelien dubbaamisessa harvemmin on kuvaa,

mutta runko on muuten sama.

Muuten materiaalia saa harvoin etukateen, paitsi joskus harvoin isommissa tuotannoissa, joissa on

vaikkapa lauluja, joita taytyy opetella. Taman prosessin kuvauksen saatuani sain melko lailla heti
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kasityksen siitd, kuinka suuria eroja on pienemmissd produktioissa verrattuna suurempiin studioi-
hin. Itse en saanut ennen ensimmaisia danityksia muuta kuin repliikit ja halutun tunteen ja sitten
lahdettiin testaamaan dania, joista sain kommentteja ja jos dani ei kelvannut niin minun tuli lennosta
keksia uusia. Minulla ei siis ollut kuvaa, tai varsinaista visuaalista apua, vaan ainoastaan informaatio
millaiseen peliin danet tulevat. Tama saattaa myos olla hyvin suuresti syy daninayttelemisen hieman
hitaaseen kehittymiseen osana pelien d3nimaailmaa. Adnindyttelemisen tultua osaksi peleji, pie-
nemmilla yrityksilla ei ollut varaa palkata ammattilaisia, jotka olivat jo vuosia tehneet animaatioihin
daninayttelemisen suorituksia. Samalla daninayttelemisen ollessa kohtuullisen uusi ilmio, sen laa-
tuun ei kiinnitetty niin paljon huomiota. Mainitsin kyselyn kautta nousseita muistoja huonoista 90
ja 2000 lukujen aaninayttelija suorituksista, joita Niemi ei enaa usko ilmaantuvan nykyaan. Kysyin,
miten danindyttelemisen prosessi on kehittynyt parempaan tai huonompaan viime vuosina. Niemi

vastasi ndin:

90 ja 2000 luvun alussa, jos viittaat Agapio Racingin painajaismaisiin tuotantoihin
niin ne ovat nykydén onneksi vain paha muisto. Teknologia on kehittynyt paljon pa-
rempaan pdin ja ammattiylpeys jo pitkddn tehtyd tyétd kohtaan on nykyddn parempi,
eli ihan mité tahansa ei haluta hyviéiksyd. Studiot ovat nykyddn todella tarkkoja
tybnsd laadusta ja mitd tahansa ei todellakaan endd pddstetd Iépi. Asiakas on tieten-
kin myéds ddrettémdn téirked osa prosessia, koska asiakas hyvdksyy aina lopulliset
tuotokset osana omaa bréndidiéin ja on témdn takia tarkkana tyon laadusta.

Agapio Racing Team oli suomalainen piirrossarjojen dubbausyhtio vuosina 93—-97. Agapio dubbasi
muun muassa ensimmaiset 26 Digimon jaksoa, Halinallet ja My Little Pony sarjoja. Dubbauksien laa-
dusta nousi katsojien keskuudessa kuitenkin monia valituksia, ja tdman vuoksi Agapio menetti mo-
nia sarjoja toisille dubbausyhtiodille (Sarhimaa 2015). Osana legendaarisen huonoja daninayttelija
suorituksia on kuitenkin itse daaninayttelijan mukaan ollut kiire, silla kasikirjoitukset tulivat usein

vasta pari paivaa ennen kuin tuotos olisi pitanyt olla jo esityksessa (Sarhimaa 2015).

Tama asia ei ole muuttunut vield tdhankaan paivaan mennessa, silla myos Niemi sanoo danindytte-
lijan tydon haastavimmaksi puoleksi nimenomaan kiireen. Nykyaan ollaan kuitenkin tarkempia laa-
dusta myos sen kustannuksella, ettd tyo viivastyisi. Niemi mainitsee, etta vaikka tuotosta ei valtta-
matta voi jadda hiomaan vaan tietyssa ajassa pitdisi saada hommat tehtyd, niin asiakas voi aina
antaa lausunnon, etta tehkaa koko tyo uusiksi. Itse koin ddaninayttelemisen paljon haastavampana

kuin vaikkapa teatterin lavalla nayttelemisen, joten halusin myds mielipiteen ammattilaiselta, joka
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on tehnyt pitkdan molempia. Niemi oli kuitenkin melko neutraalilla linjalla, silla hdan ei osannut sanoa

kumpi olisi varsinaisesti vaikeampaa. Niemi kommentoi ndiden kahden eroja seuraavasti:

Teatterissa pitédd miettid, ettd meneekébhén nyt ylindyttelemisen puolelle, kun taas
dubbauksessa kyseinen piirre on ainoastaan etu. Mité isompi ilmaisu on dubbauksessa
niin ddnimaailma antaa sen kylld anteeksi. Toisaalta teatterissa néyttelijé voi pitéd
pitkié taukoja ja venyttdd ulosantiaan, kun taas dubbauksessa tdmé on mahdotonta.
Dubbauksessa kaikki repliikit tulee sanoa oikealla aikavdilillé siten, ettd ddni ja suun
liike ovat synkronisoituja. Témdn takia dubbaus on ehké hieman kurinalaisempaa.

Viimeisena halusin tietdd, millainen daninayttelija suoritus tulee Niemelle mieleen ensimmaisens,
oli se sitten hyva tai huono. Tassa vaiheessa Niemi kertoi menevansa syvalle lapsuuteen muistele-
maan mika silloin iskostui ajatuksiin muistamisen arvoisena suorituksena. Kuten varsin monelle ta-
han aikaan nuorena olleelle Niemelle tuli mieleen Aladdin elokuvassa ollut lampunhenki ja Vesa
Matti Loirin uskomaton suoritus. Alkuperainen daninayttelija roolilla oli Robin Williams, jonka suo-
ritus muistetaan yhtena parhaista suorituksista aanindyttelemisen osalta, mutta Loiri ei tassa koh-
taa jaanyt yhtdaan huonommaksi vaan suoritus oli ilotulitusta alusta loppuun. Sarjoista Niemi mai-
nitsi muun muassa Turtlesit, Maailman ympari 80 paivassa ja Tohtori Sykerdn. Kuten kaikissa
muissakin tilanteissa, joissa olen kysynyt mieleenpainuvia dania tdman tutkimuksen aikana, niin
myo6s alan ammattilaiselle ensimmainen dani tulee nostalgian kautta. Kun jokin roolisuoritus on
todella mieleenpainuvan hyva niin se jaa elamaan vuosiksi ja kasvaessa jopa muokkaa meita ihmi-

sind (Uzer 2021; Ludden 2020).

Haastattelut olivat aineiston kerdaamisen puolesta onnistuneita, vaikkakin varsinaisen teemahaas-
tattelun vapautta ja laajan skaalan keskustelua en pakotteiden saattelemana saanutkaan. Uskon
etta oma mielenkiintoni aihetta kohtaan auttoi haastatteluiden tekemisessa kuitenkin paljon, ja
koen saaneeni aitoja mielipiteita ja kokemuksia molemmilta haastateltaviltani. Haastatteluiden
analyysiin kadytin pelkastadan Fenomenologista analyysia, silla sen paaasiallisena piirteena on tutki-
jan avoimuus ja ennakkoluulottomuus tutkittavaa asiaa kohtaan (Jyvaskylan Yliopisto 2015). “Fe-
nomenologinen [dhestymistapa etsii uutta ja syvempaa nakokulmaa tutkimuskohteeseen siten,
ettd tutkija asettaa kyseenalaisiksi kaikki kyseistd kohdetta koskevat aikaisemmat teoriat” (Routio

2005)
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Pyrin haastatteluissani valttdmaan ennalta maarattyja oletuksia, vaikkakin se oli melko vaikeaa
silld olin jo kerennyt analysoimaan kyselysta saadun materiaalin. Padtelmien tekeminen ilman en-
nakkoluuloja on my6s todella hyva tapa analysoida haastatteluista saatua aineistoa. Kuitenkin tay-
sin ennakkoluulotonta otetta on mahdotonta tehd3, silld olen tutkimuksen aikana jo saanut tiettya
aineistoa monista eri lahteistd, jotka todistavat muutamat vaittamat todeksi. Tiedan, millaista pe-
lien ddnimaailman historia on ollut, tieddn etta suurin osa ihmisista pitda mobiililla pelatessaan aa-
nia poissa jne. Pyrin kuitenkin pitamaan oman mielipiteeni pois haastattelutilanteissa ja tein paa-

telmia vasta valmiiksi keratysta aineistosta jalkeenpain

4.3 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksen aineiston pohjana toimineen kyselyn otanta sisadltda 196 henkilon vastaukset ndiden
lisdksi aineistona kaytettiin kahden alan ammattilaisen haastattelut ja tarkoin valitut kirjalliset Iah-
teet. Haastatteluita olisi toki voinut tehdda enemmankin, mutta nain poikkeustilanteessa olen todella
tyytyvainen saamaani aineistoon. Kyselyyn 196 ihmisen vastaukset vain 2 % virhemarginaalilla oli
jopa paremmin aitoa dataa kuin alun perin uskoin saavani. Tutkimuksen ikdhaarukka olisi tosin voi-
nut olla hieman laajempi, silla todella suuri osa aineistostani tulee 21-40-vuotiailta. Toisaalta tdama

ikdluokka sijoittuu pelidanien kehityksen ja muodostumisen kulta-ajalle.

Lahteita olen pyrkinyt kdyttamaan monipuolisesti ja olemaan melko kriittinen ldhteen sisallén ajan-
kohtaisuudesta osana tutkimusta. Muutamia vanhempia kirjallisuuden lahteita olen silti pitanyt
edelleen nykypaivana merkittaving, silla varsinaisia kirjallisia tutkimuksia on tehty verrattain vdahan.
Asennoiduin tdaman tutkimuksen kasaamiseen melko avoimin mielin, vaikkakin tietyin ennakko odo-
tuksin. Pyrin kuitenkin olemaan my®os kriittinen omia ennakkoluulojani kohtaan ja tutkimuksen ai-
neistoa kasatessani hyvaksya eriavien mielipiteiden painoarvon. Keratyn aineiston avulla pystyin
myos tekemaan melko vaivattomasti pdatelmia ja muodostamaan uudenlaisia mielipiteita, silla ai-
neistosta esiin tulleet asiat tukevat vahvasti toisiaan. Varsinaisen kirjallisen aineiston kerdaamisessa
minulla tosin oli hieman haasteita, silld kuten jo sanoin tutkimuksia aiheesta on tehty verrattain
vaha. Juuri tasta syysta koin haastattelut ja kyselyn tarpeelliseksi, silld sain niiden avulla aitoja koke-
muksia ja mielipiteita melko harvan kirjallisen aineiston tueksi. Verkkomateriaalia aiheesta kuiten-
kin onneksi 16ytyi melko paljon, mutta tdman tyyppisen aineiston kanssa kriittisyyteni karsi todella
suuren osan pois. Olen kuitenkin kokonaisuutena todella tyytyvdinen kerdamaani aineistoon ja tut-

kimukseni luotettavuuteen.
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5 Tutkimustulokset

Tutkimustulokset rakentuvat kaikkien tiedonlahteiden summasta, tassa tapauksessa kirjallisuuden,
kyselyn ja haastatteluiden kautta. Tutkiessani pelien ddnimaailmaa osana pelikokemusta, danimaa-
ilman psykologiaa seka daninayttelyn roolia, huomasin monien kokemuksien kautta saatujen kasi-
tyksien olevan samankaltaisia. Kyselyn kautta sain selkedan kuvan siita, etta vastaajat kokivat aani-
maailman olevan todella tarked osa pelikokemusta ja kokonaisuutta, vaikka eivat sitd aina
tiedostaneetkaan. Kyselysta pystyi myds paattelemaan sen, etta parhaat danimaailman tuotokset,
joita heilld on tullut elaman aikana vastaan ovat jadneet niin sanotusti takaraivoon hyvana muistona.
Nama muistot saavat edelleen aikaan saman hyvan olon tunteen kuin ensimmaisella pelikerralla,

jolloin ddnimaailma loi ensimmaista kertaa vaikutuksen.

Sama tulos nousi esiin myds molemmissa haastatteluissa, seka kirjallisissa lahteissa. Molemmat
haastateltavat kavivat |api vastauksissaan nostalgian positiivista vaikutusta pelaajan elamaan. Kun
danimaailman tai aaninayttelemisen tuotos on todella mieleenpainuvan hyva, se vaikuttaa positiivi-
sesti pelaajan psyykeen vield vuosien paastakin. Pelien danimaailman tarkeys ja rooli koettiin yksi-
mielisesti positiivisena osana kokemusta, vaikka muutamia esimerkkeja huonoista tuotoksistakin
tuli kyselyn kautta ilmi. Nama tuotokset eivat kuitenkaan pilanneet pelikokemusta, ja silloin kun

danimaailma tuntuu raskaalta tai arsyttavalta niin aanet vain laitetaan yksinkertaisesti pois.

Kuitenkin melko laajan otannan kanssa voidaan paatella, etta pelien danimaailmalla ei ole juuri ne-
gatiivisia vaikutuksia pelaajaan. Kuitenkin jokainen kokemus on subjektiivinen, silla jokainen ihmi-
nen kokee eri asiat yksilollisesti. Toisen mielesta alkuperdinen Super Mario pelin kolikkodani on ne-
rokas efekti, kun taas toinen voi kokea vanhanaikaisen kilahduksen tylsdand. Tahan
subjektiivisuuteen vaikuttaa tietenkin moni yksityiskohta, kuten ika, kulttuurinen tausta, mielenkiin-
non kohteet jne. Vaikka eroja on, niin jokaisella omaan mieleen oleva danimaailma luo samanlaisen

positiivisen tuntemuksen.

Itse danimaailman luomisessa on pyritty vaikuttamaan pelaajan tunteisiin jo heti ensimmaisesta ker-
rasta lahtien, ja varsinkin Space Invaders ja Pacman omasivat uraauurtavia ddnimaailmoja. Naiden
danimaailmojen rooli osana pelaajan immersiota oli tutkitusti vahva jo ennen kuin pelaajat saivat

rennosti pelata pelejdan kotisohvalla. Kehitys on ollut huima viimeisen 50 vuoden aikana ja varsinkin
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80 — ja 90 luvuilla d@nimaailmaa rakentavat ammattilaiset olivat todella innovatiivisia ottaen huo-
mioon tekniikan ja mahdollisten danien rajallisuuden. Naiden vuosien aikana on myos opittu ohjeis-
tamaan ja ohjaamaan pelaajaa mita luovimmilla tavoilla ja ddnimaailman kautta. Tahan on luonnol-
lisesti auttanut suurimpana syyna tekniikan nopea kehittyminen, mika tuli ilmi haastatteluista ja

kirjallisuudesta.

Tekniikan kehittyminen on muuttanut lyhyiden piippauksien sarjat loppujen lopuksi taysin interak-
tiivisiksi aanimaailmoiksi, joihin aanisuunnittelijat voivat tallentaa reaalimaailman dant3, luoda aa-
nikirjastoja ja muokata dania oman mielensa mukaiseksi. Pelit eivat enda ole lineaarisia, vaan pelaa-
jalla on lahes rajattomat mahdollisuudet toteuttaa pelikokemuksensa oman mielensa mukaisesti ja
danimaailman tulee tukea koko muuttuvaa skaalaa mahdollisuuksia. Tekniikan kehittyminen ei kui-
tenkaan ole ainoa syy kehitykselle, vaan myds aanisuunnittelijoiden rajaton mielikuvitus rakentaa

aina vain luovempia ratkaisuja ja kokonaisuuksia, joilla vaikuttaa pelaajan immersioon.

Tutkimuksen tuloksissa vahiten yllatti aanimaailman rooli osana pelikokemusta, silla minulla oli pieni
ennakkoaavistus siitd millaista aineistoa, saan kerattya. Adnimaailma on todella harvoin parrasva-
loissa, kun pelaaja kuvailee mahtavaa pelikokemustaan ystavilleen, mutta se on kuitenkin yksi suu-
rimmista syista tahan kokemukseen. Poikkeuksia toki on muutamia, vaikkapa pelit, joissa koko pe-

lattavuus ja toiminnat on rakennettu daanien tai musiikin ymparille.

Adnimaailman psykologiaan perustuvat pelaajaa ohjaavat tekniikat sen sijaan eivit ole keratyn ai-
neiston mukaan ndhneet suuria muutoksia, jollei lasketa tekniikan sallimia rajoituksia. Tekniikat ei-
vat ole kehittyneet suuresti, silld kyseisia tekniikoita on kaytetty myos elokuvateollisuudessa vuosi-
kausia ennen kuin peliala Iahti kukoistamaan. Elokuvissa, kun kameran ulkopuolelta kuuluu puhetta
ja elokuvan hahmo kaantyy katsomaan danen alkuperaa, on kyseessa diegeettinen danenldhde.
Vaikka tekniikat ovat pitkaa tutkittuun psykologiseen malliin tukeutuen melko samoja, niin dadnimaa-
ilman tarkeys osana kokonaisuutta kasvaa vuosi vuodelta. Nykyisena digitaalisena aikana, kun myos
yksittdiset ihmiset julkaisevat pelejdan ja tarjontaa on uskomattoman paljon, niin pienemmat yksi-

tyiskohdat ovat saaneet paljon enemman painoarvoa.
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Jokaisesta aineistosta kavi ilmi, ettd ddnimaailman rakentamisessa konteksti on aina tarkein asia.
Adnimaailman tarkoitus ei ole kertoa tarinaa yksin, vaan liimata kaikki yksittaiset yksityiskohdat yh-
deksi upeaksi kokonaisuudeksi. Jotta tdassa onnistuttaisiin, on grafiikan, adnimaailman ja kontekstin
toimittava saumattomasti yhteen. Pelattavan tilanteen konteksti kuitenkin maarittaa aina milla aa-
nilla on millakin hetkella prioriteetti. Haastatteluissa tdma kavi ilmi muutamista negatiivisista kom-
menteista koskien ddnimaailmaa, silla ddnimaailma voi muuttaa kontekstin kokonaan toisenlaiseksi

kuin millaiseksi se on alun perin tarkoitettu.

My0s haastatteluissa kontekstille annettiin paljon painoarvoa osana onnistunutta kokonaisuutta.
Aineistosta pystyi paattelemaan, etta vaikka aanimaailma koetaan tarkeaksi, niin sille harvoin anne-
taan varsinaista kunniaa hyvasta pelikokemuksesta. Tahan syy on paaasiallisesti se, etta ihminen
kasittelee dania usein tiedostamattomasti, paitsi silloin kun dani on todella huomiota herattava.
Verrattuna aikaan, jolloin pelin danet olivat piippauksien sarjoja ja dania oli pelissa vain muutama,
niin nykyiset avoimen maailman ei lineaariset toteutukset antavat ddnimaailmassa paljon anteeksi.
Kun kuulokkeista kuuluu kymmenia, ellei satoja pienia daania lyhyen ajan kuluessa, niin eroavaisuu-

det eivat nouse niin selkeasti pintaan.

Aininiyttelemisen roolista osana pelien danimaailmaa saadusta aineistosta olin itse hieman yllatty-
nyt. Adnindytteleminen koettiin yleisesti pelikokemusta tukevana, sekd mahdollisuutena luoda pe-
litilanteeseen vahvempi immersio pelaajalle. Kuitenkin daninadyttelemista ei koettu valttamatto-
maksi vaan enemman hieman isompien projektien ns. luksukseksi. Haastattelusta saaduista
vastauksista pystyi paattelemaan, etta vaikka vastaajat nauttivat hyvasta daninayttelysta niin aani-

maailma ja pelikokemus voi olla my6s loistava ilman sita.

Melko moni vastasi ddnindyttelemisen tarpeellisuuden olevan myds hyvin riippuvainen genresta ja
kontekstista. Minua yllatti tuloksissa se, kuinka moni kuitenkin mainitsi danindyttelemisen olevan
peleissa yhdentekevaa tai jopa turhaa. Tama kommentti tuli myos danimaailman luomisen ammat-
tilaiselta, jonka mielesta danindyttelemisen pystyy korvaamaan luovilla ratkaisulla, kuten taysin
paasta luodulla kielelld. Tama saattaa tosin olla siksi, ettd hyvan adnindyttelemisen luominen osaksi
pelid on todella haastavaa ja kallista pienemmissa indie-peleissd, jonka vuoksi daninayttelemista

kuullaan yleisesti vain todella suurissa tuotannoissa.
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Lyhyesti koottuna peliddnet koetaan nykyadan valttamattomana osana pelikokemusta kaikkialla
muualla, paitsi mobiili laitteilla. Adnet luovat pelikokemukseen syvyytts ja tunnetta, ne sitovat kaikki
elementit yhteen, vaikka eivat yleensa saa parrasvaloa paljon nopeammin kehittyneen grafiikan si-
jasta. Itse ddanen funktiossa konteksti on avain koko danisuunnittelun onnistumiselle, silla konteksti
luo aina tilanteen ja tunteen johon danimaailmalla pyritdaan paasemaan ja jonka ymparille se raken-
netaan. Tapauksessa, jossa ddanimaailma muuttaa vahingossa kontekstia vaaranlaiseksi, saattaa pi-

lata tunnelman, jota pelin kohtauksella on pyritty hakemaan.

Adnimaailman funktiona on ohjata, informoida ja auttaa pelaajaa mahdollisimman vahvan immer-
sion saavuttamisessa ja pelikokemuksen parantamisessa. Immersion saavuttanut pelaaja kokee laa-
jan skaalan ennalta suunniteltuja tunnetiloja, joita hyvin hienovaraiset ja yleensa tiedostamattomat
danet korostavat. Hyvin luotu danimaailma muokkaa sinua ihmisena ja nostalgian kautta tuo hyvdn

mielen viela vuosienkin paasta.

Ainimaailman psykologian tekniikoita on pystytty kidyttimain jo heti ensimmadisista peleista |ih-
tien, silla pelien aanimaailma on vahvasti johdettu elokuvateollisuudesta. Tekniikat ovat kehittyneet
teknologian mukana melko vdahan, mutta danen kdyton mahdollisuudet ovat kehittyneet huimasti
alkuperaisista piippauksista taysin interaktiivisiin avoimiin danimaailmoihin. Vaikka tekniikoita on
otettu elokuvista, niin pelien ei lineaarinen tarinan kerronta ja interaktiiviset maailmat ovat pakot-
taneet danisuunnittelijat irti tietyistd sapluunoista ja innovoimaan mita idearikkaimpia danimaail-

moja.

Ainindytteleminen osana d3nimaailmaa koettiin vahvasti immersiota vahvistavana tekijana, mutta
ei millaan tavalla valttamattomana osana kokonaisuutta. Kuitenkin hyvat suoritukset ovat jadaneet
erityismainintoina mieleen monelle vuosien takaa, eli jo ajalta, jolloin danindytteleminen oli vield
melko uutta. Valttamattomana tata ei koettu siksi, etta loistavia pelituotoksia tehtiin pitkdan ilman

danindyttelemista teknisten rajoitusten takia.
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6 Pohdintaa ja loppusanat

Tutkimukseni onnistumiseen tarkeimpana kriteerina oli se, etta tein sen aiheesta, joka innosti mi-
nua keradmaan ja analysoimaan aineistoa. Olen seurannut ja pelannut peleja koko ikani ja harras-
tanut musiikki lahes yhta kauan, joten aihe oli minulle melko selkea heti alusta alkaen. Ennen tutki-
muksen aloittamista koin aiheen kuitenkin olevan turhan laaja, silla halusin kasitella aanimaailman
prosessia kokonaisuutena. Olen loppujen lopuksi todella tyytyvdinen paatokseeni rajata varsinai-
nen tekninen toteutus aiheen ulkopuolelle, silla tekniseen toteutukseen perustuvia opinnaytetoita
oli tehty viimevuosina jonkun verran. Teknisen toteutuksen osio olisi my0ds aikataulun puitteissa
pienentdnyt jokaista aihepiiria vain pintaraapaisuun, silla tekninen toteutus olisi ollut aiheista laa-

jin.

Harmittavasti maailmalla riehunut pandemia verotti vahvasti suunnitelmiani, joiden kautta olisin
todella halunnut saada kirjoitettua tutkimuksen. Halusin saada taltioitua mahdollisimman paljon
aitoja reaktioita tilanteisiin, joita ddanimaailmalla oli haluttu ilmaista. Suurin harmittava tekija oli
pelipisteiden jarjestaminen, silla olin saanut jo tiloja varattua ja tehtya muita valmisteluita aineis-
ton kerdaamiseksi. Vaikka olen tyytyvainen kyselysta saatuun laajaan aineistoon, niin uskon etta
nain ihmislaheisessa tutkimuksessa oltaisiin, saatu viela parempia tuloksia alkuperaisellad suunnitel-
mallani. Tyén maaran ja tutkimuksen toteutuksen olisin tosin voinut aikatauluttaa hieman parem-
min, mutta ottaen huomioon elamantilanteeni suuren muutoksen olen todella tyytyvainen tutki-

mukseni laatuun ja maaraan.

Olen myos todella tyytyvainen tutkimukseni luotettavuuteen. Aiheesta on tehty jonkin verran tutki-
muksia kahden viimeisen vuoden aikana ja 16ysin ajankohtaisia lahteitd ja kirjallisuutta tukemaan
kyselylla ja haastatteluilla kerattya aineistoa. Alkuperdisena suunnitelmanani oli tehda pelipisteiden
sijasta vain kysely, mutta koin haastattelut todella tarkeaksi lisaksi antamaan uudenlaista nakokul-
maa, jota meilld niin sanotuilla perustallaajilla ei valttamatta ole. Aikataulun ja matkustusrajoittei-
den puitteissa tuntui tosin todella vaikealta |6ytaa haastateltavia kyseisesta aiheesta ja saada aika-
tauluja sopimaan. Kysyin haastatteluita noin kahdeksalta henkil6ltd, mutta vain kahdelle henkilélle
haastattelu saatiin aikataulullisesti sovittua. Olisin tosin halunnut muutama daanimaailman suunnit-
telemisen ammattilaisen mielipiteen lisaa, silla uskoisin ettad kysymyksistani olisi saatu laaja kirjo

eriavia mielipiteita.
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Uskon, ettd tutkimuksen jatkojalostukselle hieman pidemmalla aikavalilla olisi kysyntaa ja tarvetta.
Jattimaiseen aiheeseen olisi mielestdni hyva saada myds tekninen toteutus osaksi aineistoa, jotta
ilmidsta saataisiin kokonaisvaltaisempi kokonaisuus. Olisi myés mahtavaa saada verrannollisesti
grafiikka osaksi tutkimusta, silla grafiikka ja ddnimaailma muodostavat jokaisen pelikokonaisuuden
saumattomassa yhteistydssa. Tama kuitenkin vaatisi todella paljon enemman aikaa ja resursseja

kuin mita koulun puolesta voisi saada osana paattotyon prosessia.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelukysymykset Can Uzer

1. I made an inquiry to 200 people and found out that over 80% of them keep the device
muted while playing on mobile. What things do you have to consider when designing
sounds for mobile instead of PC or Console that would encourage the players to listen to

sounds while playing?

2. Music and sound affect persons behavior and emotions; this has been studied for years.
What in your opinion are the basic techniques in psychology of sound design? And with
this | mean how do you guide, inform, and help the player to play the game with your

sound design?

3. In my inquiry people said that bad sound design is noticeable immediately, but good
sound design is often ignored. What is your opinion on this? When is good sound design

noticeable?

4. In my experience good voice acting cannot save a bad game but a bad voice acting can
effectively ruin a decent game. What is your take on this and to voice acting as a part of

Sound design?

5. Graphics as a part of players immersion have been studied way more than sounds and
music as a part of player immersion. Why do you think this is?

6. What in your opinion are the biggest differences when designing sounds for games in-

stead of movies or tv shows?
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Liite 2. Haastattelukysymykset Markus Niemi

1. Kuinka pitkaan olet tehnyt aaninayttely hommia?

2. Kerro lyhyesti aanindyttelyn prosessista, milla kaavalla danitystilanteet yleensa menevat?

3. Minka asian koet haastavimpana aaninayttelyssa?

4. Onko pelien ddninayttelyn prosessissa eroja elokuvien ja sarjojen prosessiin vai meneekd kaikki

nama samalla kaavalla?

5. Hyvaa daninayttelyn roolisuoritusta harvoin huomioidaan, mutta huono suoritus jaa heti mie-

leen. Mika on sinun mielipiteesi tasta kyselystd nousseesta kommentista?

6. Kyselysta kavi ilmi, etta 1990 ja 2000 luvuilta muistetaan monia todella huonoja daninayttely
suorituksia pienemmissa produktioissa. Mika daninayttelyn prosessissa on mielestasi muuttunut

parempaan tai huonompaan viime vuosina?

7. Onko aanindyttely mielestadsi vaikeampaa vai helpompaa kuin tavallinen nadyttely? Miksi?

8. Jos voisit mainita yhden mieleenpainuvan danindyttely suorituksen kenelta tahansa (hyva tai

huono suoritus), niin mika se olisi ja miksi?



Liite 3. Kysely

10.3.2021 Peliaudion funktio ja psykologia.

Peliaudion funktio ja psykologia.

Tésszd kyselyssd kerdan tietoa tietojenkdsittelyn opinndytetydtdni varten. Aiheena on
pelizudion funktio ja psykologia audion taustalla. Kysely kisittelee videopelejd kaikilla
alustoilla.

*Pakollinen

1. Sukupucl™
Merkitse vain yksi soikio.

R .

_ Nainen

| Mies
~JMuu

) En halua sanoa

2 lka*
Merkitse vain yksi soikio.

) alle 20
21430
[ 13140
) 41-50
{15160

I ylisn

3. Milla laitteella pelaat? *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

[]rc
[ ] Konsoli
[ ] Mabili



4. Kun pelaat, niin milla naista laitteista pidat aania paalla pelin aikana? *
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot

PC
Konsoli
Mobiili

5. Jos et pida aania paalla jollain laitteella pelatessasi, niin miksi et?

6. Kun kuulet sanan “peliaudio”, mika &ani tai musiikki sinulle tulee ensimmaisena
mieleen? *

7. Miksi mieleesi tuli juuri se aani tai musiikki patka? *

Katso alla oleva lyhyt pelipatka (32 sekuntia) ensin ilman aania ja sitten aanien kanssa.

Vastaa taman jalkeen alla oleviin kysymyksiin. Pystyt katsomaan videon isommalla
ruudullz klikkaamalla videon otsikkoa.

hitp//youtube com/watch?

¥=3qkadpWVZZw
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8. Miltd ilmapiiri tuntui sinusta kun katsoit videon ilman danta? Voit vastata
useamman vaihtoehdon. *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

[ | Jannittyneelta
|:| Hauskala

[ | Pelottavalta

|:| Kiireelliseha

[ | Andistavalta
|:| Odottavalta

|| Himmentavala
[ ] Toiveikkaalta
|:| Surullizelta

|:| Epatoivoizeha

Muu: D

9. Milta ilmapiiri tuntui sinusta kun katsoit videon 8anien kanssa? Voit vastata
useamman valhtoehdon. *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

|:| Jannittyneelhsd
[ ] Hauskalta

[ ] Pelottavalta

|:| Kiireelliseha

[ ] Andistavalta

[ | odottavalta

|| Himmentavala
|:| Toiveikkaalta

[ ] surulliselta

|:| Epatoivoizeha

Muu: |:|
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11.

12

Vaikuttivatko aanet pelaajan paatoksentekoon videolla? *

Merkitse vain yksi soikio.
[ Kylla

Ei
() Enosaa sanoa

) Muu:

Jos vastasit kylla edelliseen kysymykseen, miten &anet vaikuttivat pelaajan
paatoksentskoon?

Aaninyttely on nykyaan vakiintunut osa pelin 43nimaailmaa. Onko &éninayttely
mielestasi: (Voit vastata useamman vaihtoehdon) *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

[ ] Tarkesa

|:| Turhaa

| | Pelikokemusta tukevaa
[ | Pelikokemusta pilaavaa
[ ] ¥hdentekevis

Muu: D
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13.

Mainitse jokin sinulle mieleen painunut aaninayttelyrooli pelissa (hyva tai huono
kokemus), ja kerro lyhyesti miten se vaikutti pelikokemuksessi?
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