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The game industry has been growing dramatically during the past ten years. Video games have
become one of the dominant entertainment media. Today the game experience is more realistic,
but audio is still the most neglected component in game development. In the area of game sound
design more could be achieved.

The aim of this bachelor's thesis was to produce a beginner's guide to making sound effects for
video games. The idea for this thesis came from my own interests in audio and video games.

The theory part includes the basic theories of audio, what a sound designer needs to know about
sound effects and what equipment a sound designer needs to specialize in game sound production.
The functional part of thesis was carried out by planning the content to the Web site. The content
includes basic web pages and video tutorials.

Creativity is one of the most important qualities for a sound designer. When creating sound effects,
knowing how to organize the work can easily make a difference between a successful, creative,
and compelling outcome, and a failed project. Sound designers absolutely need to record and track
each version of their sound effects. Furthermore, it does not require expensive equipment to do
game sound design.
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1 JOHDANTO

Peliteollisuus on koko 2000-luvun ajan ollut nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden ala. Myds Suo-
messa peliteollisuus kasvaa huimasti. Uusia pelialan yrityksi& syntyy vuosittain useita. N&in peliala
luo uusia luovien alojen tyGpaikkoja. Digitaalisiin peleihin tarvitaan grafiikkaa, kuten hyvin usein
my0s &anid. Parhaimmillaan &énet voivat olla pelin pd&osassa. Hyvin toteutetuilla &&nitehosteilla

luodaan peleihin tunnelmaa.

Kiinnostus pelien &anitehosteisiin ja niiden suunnitteluun herdsi ammattiharjoittelussa. Harjoittelun
aikana sain toimia pelid@nisuunnittelijana kahdessa peliprojektissa ja oli luontevaa opiskella aihetta
syvéllisemmin opinnéytetydprosessin muodossa. Harjoittelussa opituista asioista oli opinnaytetyo-

tydssé hyétyd, silla aikaisemmat tiedot helpottivat asioiden syvéllisempéé késittelya.

Opinndytetydn tarkoituksena oli tuottaa Verkko-opas ja ty6 oli luonteeltaan toiminnallinen. Verkko-
opas esittelee &anen teoriaa, aanitehosteiden hyddyntamisté peleissa seka kuinka aanitehosteita
voidaan itse valmistaa ja kuinka muokata valmiita &&nitehosteita. Verkko-oppaana toimii kokonai-
nen internet-sivusto. Sivuston sisaltd koostuu itseopiskelumateriaalista eri muodoissa, sivusto tulee
kaikkien saataville ja sen toteutuksessa kaytettiin Wordpress -julkaisujarjestelméé. Verkko-oppaan
tarkoitus on toimia aiheesta kiinnostuneille kokonaisvaltaisena tietolahteend, josta Idytyy niin teo-
riaa, video-oppaita kuin itsendisia harjoituksiakin. Pelien &&nitehosteiden suunnittelusta ja toteu-
tuksesta ei internetista 10ytynyt yhtd&n Suomenkielista sivustoa. Opinndytetydn pééléhteina toimi-
vat Ric Viersin The Sound Effects Bible ja Aaron Marksin The Complete Guide To Game Audio.

Opinndytety0 rajattiin kasittelemaan pelien danitehosteita, vaikka tekstissa sivutaankin mygs elo-
kuvien &anitehosteista. Opinndytetyon tietoperustassa keskitytd&n peliddnisuunnittelun kannalta
olennaisiin aiheisiin ja se koostuu aanen teoriasta ja dénitehosteista. Tietoperustassa késitellaan
my0s digitaalinen &ani, 4anenkasittelyn termisto ja laitteisto, &anitiedostojen formaatit ja danenké-
sittelysovellukset. Omana lukunaan ovat peliddnet, jonka alla pelidanisuunnittelu. Verkko-opas lu-
vun alla kdydaéan lapi sivuston suunnittelu ja toteutus. Opinndytetydn lopussa pohditaan verkko-

oppaan jatkokehitysmahdollisuuksia.

Opinndytetyd vahvisti omaa ammattitaitoani ja motivoi jatkamaan aiheen opiskelua. Tyon tietope-

rustaa varten luetuista léhdemateriaaleista sai alan ammattilaisten ohjeita peli@anisuunnitteluun.
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Alan ammattilaiset painottavat jatkuvan opiskelun merkitysta ja lapsenomaisen innokkuuden sai-
lyttdmista. Pelidénisuunnittelija on kuitenkin vain yksi pelin tekijatiimin jasen, joten projektitydsken-

tely ja kyky kommunikaatioon néyttelevat suurta roolia onnistuneessa peliprojektissa.



2 AANIEN MAAILMA

Jotta voisimme ymmértaa peliddnid, ensin on tarkedd ymmartaa, mit4 &&ni on ja miten aani syntyy.
Digitaalisen danenkasittelyn yhteydessa puhutaan usein desibeleista(dB) ja hertseista(Hz). Aanen-
k&sittelyssé& myds mono- ja stereodani ovat tarkeita kasitteita. Pelid&nisuunnittelijan on olennaista

ymmartaa aanenkasittelyn peruskésitteet ja yleisimmat termit.

2.1 Adnen teoria

Aani on mita kuulet. Kuulet aanen, kun herkat ja nopeat ilmanpaineen muutokset valittyvat kor-
vaasi. Tallaiset muutokset syntyvét tyypillisesti liikkuvista objekteista tai niiden osista. Kun jokin
objekti likkuu, se tydntédé edessaan olevaa ilmaa, aiheuttaen néin paineaallon, joka levida ja kas-
vaa. Se on pohjimmiltaan sama ilmi6, joka voidaan nahda esimerkiksi uimarannalla, kun tyén-
namme kasillimme veden pintaa eteenpdin. Jos lyot esimerkiksi rumpua (lyémésoitin), lyénti saa
aikaan ilmanpaineen vaihtelun, joka etenee ilmassa aaltomaisena likkeend. Vérahtely etenee il-
massa joka suuntaan n. 340 metri& sekunnissa. Aaltojen saavuttaessa korvan térykalvon, kalvo
alkaa varahdella &aniaaltojen tahdissa ja syntyy aani, jonka voi kuulla. Jotta ihminen pystyisi kuu-
lemaan danen, kappaleen taytyy varahdella n. 15 — 20 000 kertaa sekunnissa. Varahtelylla on taa-
juus, frekvenssi (frequency), jonka mittayksikké on hertsi (Hz). Hz on yhta kuin varéahdysten maara
sekunnissa. (Kerdnen, 2013, hakupaivé 22.10.2013.)

Adnen taajuutta pystytaan muokkaamaan digitaalisesti, jolloin korostetaan tai vaimennetaan tietyn
hertsin taajuuksia. (em.) Adnet jaetaan taajuuksien mukaan basso-, keski- ja diskanttiadniksi. (KU-
VIO 1))

TAAJUUS

20 - 200 Hz Bassoaanet
200 - 2000 Hz Keskidanet
2000 - 20 000 Hz Diskanttidénet

KUVIO 1. Adnen taajuuksia



Jokaisen soittimen ja luonnollisten aanilahteiden aikaan saamat aanet sisaltavat aina useampia
kuin vain yhta taajuutta. Esimerkiksi bassorummun témahdys (KUVIO 2.) ei ole vain yhta taajuutta

vaan siind on useita eri taajuuksia tietylla alueella. (Fanatic, 2014, hakupéiva 1.2.2014.)

dB
100

a0
60
40

10

0 25 50 100 200 400 s

KUVIO 2. Esimerkki basso&anen taajuuksista (em.)

Matalat &4net muodostavat pitkan harvan aallon ja korkeat &anet saavat aikaan tihedn lyhyen aal-
lon. Aanilahdetta lahestyessa kuullaan ensin matalat danet ja korkeammat taajuudet kuuluvat vasta
lahempénd. (Kaila 2009, hakupaivé 22.10.2010.)

2.2 Digitaalinen aani

Bitti (bit) on tietotekniikassa tiedon pienin kasiteltdva osa. Yhdelld bitilla on kaksi mahdollista, toi-
sensa poissulkevaa tilaa, joita tyypillisesti merkitdan nollalla ja ykkosell. Bittisyydesta puhuttaessa
tarkoitetaan yleensa sitd, kuinka monesta bitista koostuvissa palasissa tietoa kéasitellaan. Proses-
soreihin viitatessa, bittien lukumaara kertoo, kuinka paljon dataa tietokoneen prosessori voi k&si-
tellda samanaikaisesti. Esimerkiksi 16-bittinen tietokone, kykenee prosessoimaan 16-hittia dataa
samanaikaisesti. Bittein& voidaan ilmaista myds aanenlaatua. Mita enemman bitteja sité laaduk-
kaampi aani on, mutta samalla myds tiedoston koko kasvaa. CD-laatuinen &ani tunnetaan 16-bitti-
send. Usein CD on kuitenkin nauhoitettu 24-bittisend ja muunnettu 16-bittiseksi ennen julkaisua.
(Collins 2008, 13)



Digitaalisessa aanityksessa, tuhansia yksittaisia "sampleja” on nauhoitettu jokaiseen sekuntiin.
Nama kaikki samplet yhdessd muodostavat digitaalisen &anisignaalin. Naytteenottotaajuus
(sample rate) on taajuus, joka kertoo analogisesta signaalista otettavien ndytteiden méaérén sekun-
nissa. Se tunnetaan myds naytteen frekvenssina (sample frequency): CD-laadun ndytteenottotaa-

juus on 44.1 KHz, eli nauhoituksen jokainen sekunti siséltaa 44,100 samplea. (em.)

Adniaallot (KUVIO 3.) kuvataan kolmella ominaisuudella: aallonpituus (wavelenght), amplitudi
(amplitude) ja frekvenssi. Aallonpituus on matka kahden aallonhuipun vélilld. (sama, 16) Kaikki
aénenkasittely perustuu  &&niaaltojen  manipulointiin.  (Mediacollage, 2013a, hakupéiva

22.10.2013.)
Wawvelength

\

Amplitude

Frequency
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KUVIO 3. Aaniaallon anatomia (Mediacollage, 2013b, hakupéiva 22.10.2013)

Desibeli, dB on &&nenvoimakkuuden mittayksikko. Desibeli ei ole itsendinen (absoluuttisesti mitat-
tava) tietyn fyysisen suureen mittayksikkd, kuten metri tai watti, vaan se on ainoastaan kahden,
samoissa absoluuttisissa mittayksikdissé ilmaistun tason valinen logaritminen suhdeluku. Desibe-
lein ilmoitetaan tehon, sahkoisen jannitteen sekéd aanenpaineen tasoja ja muutoksia. Matemaatti-

sesti desibeli méaritelladn kymmenkantaisella logaritmilla:
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dB =10 log(P1 : P0), missé PO = alkuteho ja P1 = lopputeho. Arkielamén &é&nista lehtien havina
tuottaa danta 10 dB voimakkuudella ja ihmisen kuulon kipuraja on 130 dB (KUVIO 4.). Aanenké-
sittelyohjelmissa &anen voimakkuuteen voidaan vaikuttaa monella tavalla. Puheen hiljaisia kohtia
voidaan vahvistaa ja voimakkaita kohtia hilientaa. Aanenvoimakkuudesta kaytetaan myos nimitysta
amplitudi, joka englanninkielisend amplitude-sanana tarkoittaa (useimmissa aanenkasittelyohjel-
missa) &anen voimakkuuden saatdmista. (Korpinen 2005, hakupéiva 10.11.2013; Hilden 2013, ha-
kupdiva 15.11.2013.)

Desibeliasteikko arkielaman aanille
kuulokynnys 0dB

lehtien havina 10 dB
tyhjén studion kohinat 20 dB
kodin pohjahaly 40 dB
hiljainen keskustelu 50 dB
kovaaanien keskustelu 60 dB
diskon meluraja 85dB
telakka, kova melu, katupora 100 dB
kipuraja 130 dB

kuulolle vaarallinen melu yli 130 dB

KUVIO 4. Esimerkkeja eri &dnten voimakkuuksista (Korpinen 2005, hakupéiva 10.11.2013.)

2.3 Adnenkasittelyn termisto

Lilan voimakkaat &anet voivat aiheuttaa kuulovaurioita, joten on perusteltua luoda aanig, jotka ovat
seka frekvenssiltaan etta amplitudiltaan ihmisen kuultavissa olevan asteikon sisapuolella. Hiljainen
&éni, jonka pystyy kuulemaan &énen soidessa ainoana 4anend, ei valttamatta ole kuultavissa usei-
den &anien soidessa samanaikaisesti. Toiset danet hairitsevat ensin mainitun &anen signaalia, ja
sen kuuleminen vaikeutuu. Esimerkiksi henkilon ajaessa autolla kuunnellen samalla musiikkia, au-
ton ymparistoon tuottama melu, estéé henkiloa kuulemasta musiikin hienoja yksityiskohtia. Kuulta-
vissa olevien &anien signaalien kilpaillessa kesken&én, vaikeuttaen henkiloé taysin kuulemasta
haluttua signaalia, puhutaan talléin rajauksesta (Masking) (Case 2007, 77-78.)
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Yksinkertaisimmillaan rajauksen tuottamat ongelmat hévidvat, jos danet tulevat eri suunnista. Tal-
|6in puhutaan &4nen panoroinnista (Panning). Adnet asetellaan kuulumaan vasemmalta ja oikealta.

(sama, sivu 83.) Néin voidaan luoda miellyttavampi kuuntelukokemus.

Ihmisten on vaikeampaa kuulla todella lyhyité kuin kestoltaan pitkia dania. Adnen signaali, joka on
lyhempi kuin 200 ms, voi olla erityisen hankalaa kuulla. Kayttdesséan kompressointia (Compres-
sion), viiveta (Delay) ja kaikua (Reverb), 4dnenkasittelija usein pyrkii venyttdmaan lyhyita &&ania,
jotta ne kuuluisivat vahan kauemmin. N&in kasiteltynd, aanet nousevat rajauksen takaa, helpommin
kuultaviksi, &anten voluumitason pysyessa matalalla. (em.) Kompressointi on prosessi, jossa pie-
nennetd&n dynaamista aluetta, voimakkaiden ja hiljaisten aanisignaalien valilla. Kompressoinnin
jalkeen, suurimmat "piikit” eivat endé ole suhteessa yhta suuria kuin aiemmin. Td&ma mahdollistaa
aanenvoimakkuuden kasvattamisen ilman, etta suurin &&nenvoimakkuus kasvaa. Liian raju komp-
ressointi tuottaa tasapaksumman &énisignaalin: esimerkiksi musiikin nyanssit eivat enéé erotu yhté
selvasti kuin ilman sitd. Viive on audioefekti, joka tallentaa tulosignaalin muistiin ja toistaa sen jon-
kin ajan kuluttua. Nain &&neen voidaan luoda viive-efekti. Kaiku on lyhyt jalkikaiunta, jossa aanen
heijastukset tapahtuvat hyvin lyhyessa ajassa. Jos taputat kasié yhteen tyhjassa salissa, luultavasti
kuulet taputuksen toistuvan pienelld viiveelld. Tamé on hyva esimerkki kaiusta. (Mediacollage,
2013c, hakupaiva 15.11.2013)

Time stretching (KUVIO 5.) on prosessi, jossa aanisignaalin nopeutta tai kestoa muutetaan, ilman
ettd &&nenkorkeus muuttuu. Filtterdinnilld (filtering) erityiset taajuusalueet voidaan korostaa tai vai-
mentaa. (Collins 2008, 46)
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Original Input Signal

| 1 1
1} 200 400 (=) 800 1000 1200 1400 1600
n

Time Stretched (alpha = 2)

|
1800

oo

1 T T T T

R 1 1
1} 200 400 (=) 800 1000 1200 1400 1600
n

Time Stretched (alpha = 0.5)
T T

1800

oo

| 1 1
(=) 800 1000 1200 1400 1600

KUVIO 5. Time stretching (Hughes, 2011, hakupdiva 20.11.2013.)

Puhuttaessa daneen miksaamisesta/miksauksesta tarkoitetaan usein kahden tai useamman aani-

lahteen tai raidan yhteensovittamista kayttden apuna esimerkiksi &&nen tasonséétoa, panorointia,

ja erilaisia efekteja. (Sibelius-akatemia, 2014a, hakupéiva 5.3.2014.)

Masterointi on yleensa viimeinen tyévaihe uuden &anitteen tekemisessé. Masteroinnissa raitojen

aanimaailmaa tasapainotetaan (taajuuskorjaus) seka saadetaén aanenvoimakkuutta nykystandar-

dien mukaiselle tasolle (kompressointi ja limitointi). (em.)

2.4  Stereo- ja monoaani

Stereodani tai yleisimmin pelkka stereo, tulee kahdesta kanavasta. (KUVA 6.) Kahdella kanavalla
saadaan ilmavampi ja luonnollisempi aanivaikutelma kuin yksikanavaisella monotoistolla. Stereo-

aanilla saadaan luotua tilavaikutelmaa, sijoittamalla kaiut ja muut efektit stereokuvassa eri kohtiin.

(Perttula, 2009, hakupaivéa 17.11.2013.)
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KUVIO 6. Stereodéni vasemmalla ja monoddni oikealla (Keranen, 2013, hakupdivé 22.10.2013.)

Tyypillisia mono&ania ovat puhe ja esimerkiksi puhelimen pirind. Yleensa monodanté kuunnellaan
kahdesta kaiuttimesta, jolloin &ani tuntuu kuuluvan kaiutinparin keskeltd. Monodaanen voimakuutta
saatelemélld voidaan luoda mielikuvia &anen etéisyydesta. (Kerénen, 2013, hakupéiva
22.10.2013.) Nykypéivana pelidanissa kaytetaan yleisesti stereodénia. Vaikkakin stereodénet vaa-

tivat enemman tallennustilaa.

2.5 Tiladani

Tiladani eli surround-monikanavaaani tarkoittaa ymparoivaa aanikenttad, jossa aani ei tule pelkés-
taan vain edesta. Kotikaytdssa yleisimpi& monikanava-aanijarjestelmia ovat analoginen Dolby Sur-
round ja Dolby Digital. (Hifiopas, 2014, Hakupaivé 5.5.2014.)

Dolby Surround on analoginen nelikanavainen jarjestelmé, joka on koodattu kahteen stereokana-
vaan. Dolby Surroundin toistamiseen vahvistimeen sisaltyva dekooderi. Nykyisin laitteista [0ytyy
dekooderi, joka tunnetaan nimell& Pro Logic. Uusimmista laitteista 16ytyy jo edelleen parannettu
Pro Logic Il. Dolby Surroundiin siséltyy vasen ja oikea etukanava, keskikanava seka yksi takaka-

nava. (em.)

Dolby Digital ja DTS ovat molemmat 5.1-kanavaisia digitaalisia aitoja monikanavadanijarjestelmia.
Niiden toistamiseen vaaditaan dekooderi, joka on yleensé erillinen tai se sisaltyy vahvistimeen tai
DVD-soittimeen. Sek& Dolby Digital ettd DTS sisaltavat viisi kanavaa: vasen ja oikea etukanava,

keskikanava seka kaksi erillista koko taajuusalueen toistavaa takakanavaa. (em.)
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3 AANITEHOSTEET

Aanitehosteet ovat nauhoitettuja &4nia. Ne voivat olla mita tahansa &anid, joko luonnollisia tai mie-
likuvituksen tuotteita. Adnitehosteita kaytetaan elokuvissa ja peleissa iimoittamaan katsojalle jonkin
asian tapahtumisesta.(Intelligent Sound, 2013, hakupéiva 25.11.2013.) Esimerkiksi kun pelihahmo

avaa oven, niin oven sarana narahtaa. Tama kuultu 4&ni on aénitehoste.

Elokuvassa Pelastakaa sotamies Ryan, ndhd&én kohtaus, jossa Tom Hanksin esittdmé Kapteeni
Miller yrittad selvittad tiensa ylos Omahan rannalle. Kohtauksessa ei ole musiikkia, vain &anitehos-
teet ja kuva. Katsojalle tarjotaan hyvin aidontuntuinen kohtaus ja sen aitoutta korostetaan aanite-
hosteilla. Ohjaaja George Lucasin mukaan "aani on puolet elokuvan kokemuksesta’. Adnitehosteet
ovat olennainen osa tarinankerrontaa. Se on osa elokuva-, televisio-, radio- ja pelituotantoa. (Viers
2008, 23.)

Jos olet tarkkanana ja kiinnitat huomiosi &anitehosteisiin, niin voit kuulla samoja aanitehosteita
kéytettdvan useissa peleissa ja elokuvissa. Yksi esimerkki on ns. "Wilhelm huuto”. Sen on aanite-

hoste, jonka varmasti kaikki elokuvien ystavat ovat kuulleet. Wilhelm huutoa on kéytetty mm. elo-

kuvissa: Tahtien sota, Indiana Jones, Willow, Poltergeist, Toy Story ja King Kong. (Viers 2008, 24.)

3.1 Erilaiset d4anitehosteet

Aanitehosteet voidaan luetella neljaan paatyyppiin:

Kovat aanitehosteet: N&ma &énet ovat kaikista yleisimmin kéytettyja
aanitehosteita. mm. ajoneuvojen danet, ovien

pamahdukset ja aseiden laukaukset.

Tausta &énitehosteet: Adnid, jotka eivat ole taysin synkronoituina ku-
vaan. Ne korostavat taustaa. mm. metsan &a-
net, loisteputkien &anet, autojen sisatilan aanet

ja taustalla kuuluva ihmisten puhe.

Foley &énitehosteet: Adnid, jotka ovat taysin synkronoituina kuvaan.

mm. askelten &anet ja vaatteiden aanet.
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Suunnittelu &&nitehosteet: Adnid, joita ei voi yleensd kuulla luonnossa.

mm. epatodellisten hirvididen &énet.

KUVIO 7. (Viers 2008, 25 - 26.)

Edellda mainitut paatyypit ovat k&ytossé etenkin elokuva-alalla, mutta niitd kaytetaéan myos pe-

lialalla.

3.2 Laitteisto aanitehosteiden nauhoittamiseen

Aanitehosteiden tarkoitus on kuulostaa mahdollisimman aidoilta. Jotta nain olisi, 4anitehosteet tay-
tyy pystyé tallentamaan aidoissa tilanteissa. Aitojen tilanteiden tallentamiseen, ddnien tallentajalla
on nauhoituksissa syyta olla helposti mukana kuljetettavat nauhoitusvalineet. Aanitehosteiden nau-
hoittamiseen tarvitaan yleensa laadukas mikrofoni, kannettava digitaalinen tallennin ja kuulokkeet.
Naiden kolmen komponentin avulla voidaan ammattimaisesti tallentaa erilaisia &ania. (Viers 2008,
32)

Mikrofonit jaetaan kahteen paéatyyppiin: dynaamisiin ja kondensaattorimikrofoneihin. Molemmissa
kéaytetaan erityyppisia kalvoja, joiden tallennusominaisuudet ovat erilaiset. Dynaaminen mikrofoni
on hyva yleismikrofoni kestévyytensa ansiosta. Sen rakenne tekee siitd hyvéan lyémasoittimien ja
aseiden laukauksien nauhoituksiin. Dynaamiset mikrofonit eivat tarvitse ulkoista virtaa. Konden-
saattorimikrofoni on tarkempi kuin dynaaminen mikrofoni, mutta myés kallimpi. Hyvissa olosuh-
teissa se pystyy tallentamaan todellisimman kuuloista &&ntd. Kondensaattorimikrofoni on suosi-
tumpi &é&nitehosteiden nauhoituksissa. Toimiakseen se vaatii ulkoista virtaa. Kondensaattorimikro-
fonit k&yttavat niin sanottua Phantom-virtaa, jota ilman ne eivat toimi. Phantom-virta on +48V
ulkoisesta virtaldhteestd saatava tasajannite. Tarvittava virta voi tulla mikseristd, digitaalisesta tal-
lentimesta tai mikrofonin sisélla olevasta paristosta. (Shambro, 2013, hakupéiva 25.11.2013.)

Mikrofonit ovat alttiita tuulen aiheuttamalle melulle, tarindlle ja korkeille &4nenpainon tasoille. N&i-
den vaikutuksen minimoimiseen on mikrofoneihin olemassa erilaisia suojavarusteita. Shock mount
on tarin&n vaimennukseen ja ulkonauhoituksiin tuulen melua varten on Zeppelin ja tuulensuojain.
(KUVIO 8.) (Viers 2008, 50.)
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KUVIO 8. Zeppelin, shock mount ja tuulensuojain (Trew Audio, 2013, hakupaiva 25.11.2013.)

Tanda péivana on saatavilla paljon erilaisia digitaalisia tallentimia. Halvemmissa tallentimissa on
yleensa huonommat osat ja ominaisuudet, kuten mikrofonivahvistimet. Ennen laitteen hankkimista
on syyta tutustua tarkemmin laitteen ominaisuuksiin. Halvimmasta péésta laadukkaina tallentimina
pidetd&n Fostexin FR-2 ja FR-2 LE malleja (KUVIO 9.), jotka ovat tulleet suosituiksi kenttétallenti-
miksi. (Viers 2008, 61-62.)

KUVIO 9. Fostex FR-2 LE (Boughton, 2010, hakupaiva 25.11.2013.)
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Kuulokkeita kaytetd&n nauhoitusten tarkkailuun. Sonyn valmistamaa MDR-7506 suljettua kuulo-
ketta, pidetaan alan standardina. Suljetut kuulokkeet sopivat hyvin nauhoituksiin, silla ne eristavat
ulkopuoliset &anet tehokkaasti. Kuulokkeiden johdosta on syyta pitdd hyvaa huolta. Sité ei kannata
kieputtaa kuulokkeiden ympérille. Se voi johtaa hyvin pian kuulokejohdon hajoamiseen. Kuulovau-
rion valttdmiseksi, on syyta pitad kuunneltava &dnenvoimakkuus mahdollisimman alhaisena. (Viers
2008, 66-68.)

Nyky&aan kohtuullisen kenttatallennuslaittoiston saa noin 400 eurolla. Esimerkiksi téllaisella kokoon-

panolla paasee hyvin alkuun:

Zoom H4 kannettava digitaalinen tallennin sis. tuulensuojan
Paristoja / akkuja tallentimeen

SD — muistikortti

Sony MDR-7506 kuulokkeet

Adnitehosteita ja etenkin aaninayttelya voidaan nauhoittaa myds sisatiloissa studiossa. Studiossa
on hyvé olla kunnon akustiikka, joka vaimentaa kaiken muun paitsi nauhoitettavan aanen. Hyvin
usein studiossa saadaan luotua paremmat tydskentelyolosuhteet kuin kenttdnauhoituksissa. Stu-
diossa on huomioitava esimerkiksi talon koneellinen ilmanvaihto, tietokoneen tuulettimen humina,
ikkunoiden valista puhaltava tuuli ja niin edelleen. Viisainta on rakentaa kokonaan &énieristetty

tila, jossa kaikki nauhoitukset suoritetaan.

3.3 Adnitiedostojen formaatit

Ammattimaisessa danenkasittelyssa on kaytdssa muutamia &énitiedosto-formaatteja. (KUVIO 10.)
N&ma formaatit ovat pakkaamattomia PCM (pulse code modulation) — tiedostoja ja ne tarjoavat
aanitiedostoihin maksimaalisen aanenlaadun. Lahes kaikki ammattimaiset aanenkasittely — ohjel-

mat kykenevét kasittelem&an ndité tiedostoja. (Viers 2008, 121.)
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Tiedostomuoto Tiedoston nimi Kehittaja

AIFF Audio Interchange File For- Apple
mat
BWF Broadcast Wave Format European Broadcast Union
.MIDI Musical Instrument Digital In- David Smith
terface
MP3 MPEG audio Layer-3 Moving Picture Experts
Group
WAV Broadcast Wave Format Microsoft
WMA Windows media File Microsoft
.0GG Ogging Xiph.Org Foundation

KUVIO 10. Aanitiedostojen yleisimmat formaatit

WAV on Microsoftin ja IBM:n kehittelema &&niformaatti. Wav-aanet ovat Windowsin standardi ja

siten kaikista yleisin danitiedostomuoto yhdessa MP3:n kanssa. (Adnipaa, 2005.)

BWF on seuraavan sukupolven WAV tiedosto. BWF formaatista on tulossa uusi alan standardi
ammattilaisten keskuudessa. BWF tiedosto pystyy sisdltaméan mm. metadataa ja aikaleiman(time
code stamping). Kaytannéssa BWF on WAV - tiedosto, mutta se sisaltdd myds muuta dataa. (Viers
2008, 122.)

MP3 on pakattu &&nitiedosto-formaatti. Se on tullut erittéin suosituksi kuluttajamarkkinoilla. Tata
formaattia k&ytetddn paljon internetin musiikin strimaus-palveluissa ja peleissé. Koska MP3 on
pakattua dataa, niin se mahtuu pienempaan tilaan, heikentdmatta oleellisesti &&nenlaatua. Pakat-
taessa dani mp3-muotoon, siitd poistetaan taajuudet joita ihminen ei voi kuulla. Kovinkaan moni

ihminen ei pysty erottamaan &anenlaadun perusteella WAV ja MP3 toisistaan. Ammattilaiset

19



yleensé nauhoittavat, muokkaavat ja masteroivat d&anet WAV muodossa ja muuttavat ne tdman
jalkeen MP3 muotoon. (Viers 2008, 122.)

MIDI on protokolla, jonka loi David Smith 1980-luvun alussa. Se mahdollisti tietokoneiden ja mu-
siikkilaitteiden yhdistamisen keskenain. MIDI-kaapeleissa ei siirreté ollenkaan aanta. Aanen sijaan
siirretaan digitaalisia viesteja. Samaa periaatetta noudattavat uudet protokollat Firewire ja USB.

(MIDI Manufacturers Association Incorporated, 2013, hakupdivé 25.11.2013.)

OGG on sdilidtiedostomuoto. Ogg:n datan pakkaus tehdaan erillisilla koodekeilla ja pakattu data
tallennetaan ogg-tiedostoon. Ogg on saanut jalansijaa pelikehityksessa ja internetissa, johtuen sen
tarvitseman tilan vahyydesté ja hyvasta danenlaadusta. (Wikipedia, 2014, hakupéiva 5.5.2014.)

3.4  Aanenkasittelyn laitteisto

Nykypaivan danisuunnittelijalla on syyta olla k&ytosséan kokoonpano, joka koostuu seuraavista

valineista:

Kohtuullisen tehokas tietokone
DAW

Plug-Ins

Adnenkasittelyyn sopiva aanikortti

Monitori-kaiuttimet

© o K~ w D E

Paljon kiintolevytilaa

DAW (Digital Audio Workstation)
DAW on &énenkasittelyyn tarkoitettu ohjelma, joka soveltuu monipuoliseen aénenkasittelyyn(ks.
luku 4.1)

Jotta tietokoneella pystyttaisiin ajamaan danenkasittelyohjelmia, tietokoneesta on 16ydyttava riitta-
van tehokas prosessori, riittdvasti muistia, laadukas aanikortti ja reilusti kiintolevytilaa. Prosessorin
on syyta olla Intelin I5 tai I7 -mallien tasolla. Keskusmuistia taytyisi olla v&hintdan 8GB.
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Adnikortin valinnassa kannattaa kiinnittaa huomiota mahdollisimman pieneen latenssiin eli viivee-
seen, mika mahdollistaa suoran monitoroinnin ja havivan pienen nauhoitusviiveen. Monitoreiksi-
eli tarkkailukaiuttimiksi on hyvé valita studiomonitori, joka on aanentoistoltaan hyvin laadukas pas-

siivi- tai aktiivikaiutin. Alan standardina pidetddn Yamaha HS7 - kaiutinsarjaa. (KUVIO 11.)

KUVIO 11. Yamaha HS7 studiomonitori (Yamaha, 2014, hakupéiva 5.3.2014)

Kiintolevytilaa on syyta olla reilusti. Adnitiedostot voivat vieda paljon tilaa, ja on myds muistettava
tarkeiden tiedostojen varmuuskopiointiin tarvittava tila. Erilaiset ulkoiset kiintolevyt ovat halpa ja
hyva ratkaisu &&nitiedostojen séilytykseen ja varmuuskopiointiin. Ulkoisilla kiintolevyilla &anitiedos-

tot kulkevat helposti &&nisuunnittelijan mukana palavereihin.
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4  SOVELLUKSET

Tand paivana suurin osa aanenkasittelysta hoidetaan tietokoneilla. Pelk&lla tietokoneella ei itses-
saan pysty aania kasitteleméan, vaan niiden kasittelyyn tarvitaan erilaisia ohjelmia eli sovelluksia.
Yksinkertaisimmat &animuokkaukset onnistuvat ilmaisilla sovelluksilla, mutta mitd enemmaén ja laa-

jemmin &antd haluaa muokata, usein sita kallimmaksi sovellukset tulevat.

41 Daw

Daw eli Digital audio workstation on ohjelma jolla voidaan avata, k&sitell& ja manipuloida aanitie-
dostoja. Nykypaivana tietokonepohjaiset &anenkésittelyohjelmat ovat suosituimpia kuin varsinaiset
aanenkasittelylaitteet. Adnenkasittelyohjelmat ovat yleensé aika raskaita, joten niiden sujuvaan
pyorittdmiseen tarvitaan tehokasta tietokonetta. Tietokoneelta vaaditaan lahinna tehokasta proses-
soria ja riittdvaa muistikapasiteettia. Suosittuja aanenkésittelyohjelmia ovat tana péivana: Pro
Tools, Logic Pro, Cubase ja Reason. (Viers 2008, 124.)

Daw eroaa tavallisesta &&nenkasittelyohjelmasta siten, etta silla pystytaan monipuolisemmin k&sit-
teleméén useita aanitiedostoja paéallekkain. Daw:a voitaisiin verrata videonkasittelyn vastaavaan

ohjelmaan esimerkiksi Adobe Premiereen.

4.2 Aanenkasittelyohjelmat

Yksinkertaisia, pelk&std&n &&nen muokkaamiseen tarvittavia ohjelmia on tarjolla useita. Suosituim-
pia ovat ilmainen Audacity ja maksullinen Sony Sound Forge. (KUVIO 12.) Molemmat pystyvat
tarjoamaan lahes samanlaiset ominaisuudet, mutta eroavat toteutukseltaan ja kayttoliittymaltdan.
(Viers 2008, 125.)
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Sound Forge Overview
Play Meters

Commands

Toolbars ———

™ . - o
Time Display —00:00:09:16 :

L L ARl

Transport Cont

Status Bar

KUVIO 12. Aanitiedosto Sony Sound Forge — ohjelmassa (Viers 2008, 121.)

Esimerkiksi Audacitylla ja Sound Forgella voidaan &é&nittaa, siirtdd aanta digitaaliseen muotoon,
editoida &anid, miksata dania yhteen, analysoida, tehostaa ja muuntaa aania. (Sibelius-akatemia,
2014b, hakupaiva 5.3.2014.)

4.3 Liitdnnaiset

Liitannaiset(Plug-In) ovat laajennuksia (pohjimmiltaan matemaattisia prosesseja tai algoritmeja),
joita sovelletaan aanitiedostoihin. Liitinnaiset ovat ohjelmia, jotka ovat korvanneet kalliit laitekom-
ponentit. Tamé tekninen kehitys on tuonut ammattilaisten kéyttamét vélineet myds kotikayttajille.
Tietokoneiden tehokkaat prosessorit mahdollistavat litanndisten kayton reaaliajassa.

On olemassa useita erilaisia ohjelmistopohjaisia litannaisia kuten: DirectX (Microsoft, RTAS (Digi-
design ja VST (Steinberg). Yleisimmat danenkasittelyohjelmat tukevat naité kaikkia. (Viers 2008,
126.)

Yleisimmin liitannéisia kdytetaan esimerkiksi kun halutaan mallintaa analogista danta. Digitaalinen
&éni on yleensa kylma ja hauras. Analoginen aani on taas lammin. Tdma sai ohjelmistokehittéjat
luomaan liitdnndis -laajennuksen, joka mallintaa analogisen aanen lamp6a. Nain digitaaliseen &éni
saatiin kuulostamaan [ampimammalta. Toinen paljon k&ytetty litdnnéinen on Auto Trim/Crop. Se
poistaa ddnitiedostosta hiljaiset kohdat. Sité kaytetaan poistamaan nauhoituksen alussa ja lopussa
olevia tarpeettomia &&nié kuten. rahinaa ja kolahduksia. (Viers 2008, 126-127.)
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5 PELIAANET

Nyky&aan pelidanisté on kehittynyt aivan oma taiteenmuotonsa. Pelidénien laatu on rinnastettavissa
televisio- ja elokuva-alan julkaisuihin. Hollywood-tason &aniefektit ja kuuluisat néyttelijat pelihah-
mojen &anind ovat nykyaan yleisié ison budjetin peleissa. Vield 30 vuotta sitten tasté kaikesta saa-
tettiin vain uneksia. Tekniikan kehityksen my6ta myds pelidénet ovat ottaneet suuren harppauksen
eteenpain.(Marks 2009, 6)

CD-laatuinen aani (44.1 kHz, 16-bit, stereo) on nykydan peliddnien laadun standardi, vaikkakin
22.1 kHz, 8- ja 16-bittisiékin yh& usein kaytetdan. Joissakin tapauksissa naytteenottotaajuus on
perati 48 kHz. Laajemmat tallennusmahdollisuudet, kasvaneet muistikapasiteetit ja nopeammat
prosessorit, ovat mahdollistaneet myds suuremmat &énitiedostot. Entista laadukkaampi &ani, vaatii

yha suuremman tilan muistista. (em.)

Vield vahan aikaa sitten pidettiin stereo-toistoa kehityksen huippuna. Tandén se on minimi stan-
dardina lahes kaikissa peleissé. Surround-&&ni on ottanut yhd enemman jalansijaa myds pelipuo-
lella. Pelattavuuden tullessa yhd monimutkaisemmaksi, surround-&énet luovat peleihin aidon &ani-

maailman tuntua. (em.)

Aanet, jotka mukautuvat pelaajan toimien perusteella, tunnetaan Dynaamisena audiona. Sen
alaluokkia ovat: interaktiivinen ja adaptiivinen audio. Interaktiivinen audiolla tarkoitetaan tilanteita,
joissa pelaajan toiminnot johtavat musiikilliseen tai &&nelliseen seuraukseen. Adaptiivisesta au-
diosta puhutaan silloin, kun esimerkiksi pelihahmon likkuessa huoneesta toiseen, taustalta kuulu-
van kattotuulettimen &ani muuttuu hieman vaimeammaksi. Elokuvissa, kaikki musiikki ja &aniefek-
tit ovat jalkituotantoa. Ne ovat lisatty visuaaliseen tyon ollessa jo valmis. Kun elokuva pydrii, sen
lineaarinen soundtrack seuraa mukana, luoden oikean tunnelman elokuvan jokaiseen kohtauk-
seen. Peleissé asetelma on hieman erilainen. Pelaajan likkuessa pelin sisélla, musiikki ja &&ani-

maailma muuttuvat sen mukaisesti. (em.)

Pelien aanituotannon muutokset ja monipuolistuminen ovat johtaneet pelialan &&nenkasittelijoi-
den tyén monipuolistumiseen. Nykyaan yhden ihmisen on lahes mahdotonta hoitaa yksin keski-
kokoisen peliprojektin &anituotanto. Usein tarvitaan saveltdja, danisuunnittelija, aanindyttelijoiden

ohjaaja, adnenkaésittelija, aaniteknikko ja miksaaja jne.
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Valmiita &anitehosteita voidaan helposti muokata tehokkailla &&nimoottoreilla seka &ania proses-
soimalla ja rikastuttaa ndin pelien &&nimaailmaa. Esimerkiksi konekivaarin tulitus voi kuulostaa
tylsaltd, jos tdysin sama &énitiedosto soitetaan jokaisen ammutun laukauksen yhteydessa. Jos
muokkaamme pelin koodissa aanté niin, etté jokaisen laukauksen aanenkorkeus ja aédnenvoimak-
kuus muuttuu satunnaisesti, saamme aikaan realistisemman vaikutelman. Talla yhden &&nen me-
todilla on suuret edut verrattuna siihen, jos konekivéaéarin laukauksille olisi kdytdssa useita eri aani-
tiedostoja. N&in saastyy aikaa ja rahaa. Peleissé tdma tekniikka on erittdin hyvéksi havaittu. (Col-
lins 2008, 87; Marks 2009,11.)

Tulevaisuudessa on mahdollista hyddyntaa tehokkaita prosessoreita danitehosteiden luomiseen
reaaliajassa. Toisin kuin esinauhoitetut &&nitehosteet, téllaiset ddnet syntyisivat vasta kun &ani-
prosessori luo ne. Adnisuunnittelijan tyd pystyttaisiin lahes kokonaan korvaamaan tallaisella tek-
niikalla. Aanitehosteita ei enaa tarvitsisi nauhoittaa, muokata ja miksata. TAméa saastaisi aikaa ja
tallennustilaa. Tekniikka varmistaisi, ettei pelaaja koskaan kuule samaa aanté kahdesti. Silti 4ani-
suunnittelijoille riittaa toité viela pitkélle tulevaisuuteen, silla tdmén kaltainen tekniikkaa peleissé ei

viela ole mahdollista hyddyntaa. (Marks 2009, 12.)

5.1 Lahtokohdat pelidganien suunnittelulle

Pelidanien suunnittelun lahtdkohtana toimii pelin teema. Millainen teema pelissa on? Onko ky-
seessd avaruuteen sijoittuva peli vai onko kyseessa kauhupeli? Vaikka pelisuunnittelijat haluaisi-
vatkin kuulla jotain uutta ja erilaista &&nisuunnittelulta, silti pelin teema mééréé pelidénien suunnan.
Jos kyseessé on kauhupeli, niin &anisuunnittelijan taytyy miettia millaiset &anet kuulostavat pelot-
tavilta. Adnisuunnittelijan on hyvé katsoa teemaan sopivia elokuvia ja pelata samaa teemaa olevia

pelejd. Nain on helpompaa ymmartéé teemaa ja tutustua kyseiseen genreen. (Marks 2009, 205.)

On tarke&a tietdd millaiselle alustalle pelia tehd&én. Jos kyseessa on pc-peli, niin [&htdkohdat a&-
nisuunnittelulle on erilaiset kuin, jos kyseessa on mobiilipeli. Pc-pelaajilla on kdytdssaan luultavasti
kuulokkeet tai kohtuulliseen &anentoistaan kykenevat kaiuttimet. Mobiilipelaajilla taas hyvin pieni
huonolaatuinen kaiutin ja ehk& nappikuulokkeet. Tasta syysté ei ole jarkevaa tehda Hollywood-
tason adnitehosteita mobiilialustalle.
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Adnisuunnittelijan taytyy etukateen miten nimeta danitiedostot. Ohjelmoijilla voi olla jokin haluttu
tyyli nimet& tiedostot ja kaikki padsevat vahemmalla tyémaaralld, jos aanisuunnittelija on tietoinen
asiasta. Aanisuunnittelija osaa taten nimeta tiedostot oikealla tavalla jo editointivaiheessa.

Adnisuunnittelijan on syyta esittda mahdollisimman paljon kysymyksia pelin siséllésta ja pyytaa
saada nahda esimerkiksi pelin grafiikkaa. Aanisuunnittelijan ja muiden pelintekijoiden on hyva yh-

dessa istua miettimaan peliin tarvittavia &ania. (em.)

Pelin &&nisuunnittelijan kannalta yksi tarkeimmista kysymyksista on: Kuinka paljon fyysista muisti-
tilaa on varattu peliddnille? Vastauksella on suora vaikutus &anisuunnittelijan ratkaisuihin. Kuinka
saavuttaa paras mahdollinen &&nenlaatu, mahdollisimman pienelld tiedoston koolla. Jos peli kes-
kittyy enemmén hienoon grafiikkaan, niin silloin &&net voivat olla enemman toissijaisia. Jos taas

pelissa kaytetd&n surround-aania, niin &&net ovat suuremmassa roolissa. (Marks 2009, 209.)

Yhden minuutin pituinen 44.1 kHz, 16-bit, stereo wav-&anitiedosto vie noin 10 MB tilaa kiintolevylta.
Jos kokoa halutaan pienentad, on olemassa muutamia vaihtoehtoa. Voidaan pudottaa néytteenot-
totaajuutta esim. 22 kHz:n, muuntaa aani pelkastéén yksikanavaiseksi mono-aéneksi tai muuntaa
tiedoston formaattia.(KUVIO 13.) (em., 214.)

1 minuutti 44.1 kHz | 16-bit, stereo wav =10.43 MB
aiff =10.43 MB
.wma =951 kb
.mp3 =939 kb
.04g =186 kb

KUVIO 13. Aanitiedostojen kokoja

Kun &é&nitiedostojen formaattia ja laatua muutetaan, on jarkevaa kiinnittdd huomiota laatuun.
Kuinka paljon ollaan valmis tinkimaan laadusta, jotta tilaa s&&styisi. Muunnetut &énitiedostot voi-
daan kuunnella mahdollisimman monella eri kaiuttimella ja verrata ndin alkuperdiseen aanitiedos-

toon.

Adnisuunnittelijan kannalta on tarkea tietaa onko pelissa taustamusiikkia ja missa kohtaa sen on
tarkoitus soida. Musiikki vaikuttaa paljon adnisuunnitteluun. Aanitehosteiden taytyy toimia yhdessa
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kaytettavan musiikin kanssa. Toinen yhta tarked tieto on pelin mahdollinen &aninayttely. Aanisuun-

nittelijan tehtéviin voi kuulua myds aanindyttelyn ohjaaminen ja nauhoittaminen.

5.2 Peli&nien nauhoittaminen ja muokkaaminen

Adnitehosteet kannattaa aina nauhoittaa parhaalla mahdollisella danenlaadulla, koska niita voi-
daan helposti jalkikdteen muuntaa ja niiden kokoa pienentéd, mutta laadun parantaminen ei jalki-
kéteen onnistu. Ainoa poikkeus on, ettd jos et nauhoita stereo-mikrofonilla, niin &anet kannattaa

yleens& nauhoittaa monona, koska &&nen muuttaminen stereoksi jalkikateen on helppoa.

Kun &énitiedosto on nauhoitettu, kannattaa se tallentaa ja alkaa editoida. Kun &&nitiedosto on
avattu halutulla &anenkasittelyohjelmalla, on suositeltavaa tallentaa k&siteltavé tiedosto eri nimella
samaan kansioon esimerkiksi 'tiedostonnimi_uusi’. Taten alkuperdinen tiedosto sailyy koskematto-
mana, jos jotain meneekin pieleen. Seuraavaksi on hyva tarkistaa kuuluuko nauhoituksesta taus-
tamelua. Jos taustamelua kuuluu, niin se olisi pyrittdv& poistamaan. Taustamelun poistoon l6ytyy
monenlaisia tyokaluja kuten Noise Reduction—litdnnéinen. Haluttu kohta &&nitiedostosta maala-
taan hiirelld aanenkasittelyohjelmassa ja avataan Noise Reduction-litdnndinen, joka analysoi ja
késittelee valitun kohdan. Toinen tarked asia on poistaa aanitiedoston alusta ja lopusta tyhjat alu-
eet. Td&ma onnistuu maalaamalla hiirella haluttu kohta ja painamalla &anenkasittelyohjelmasta de-
lete. Myds erilaiset klikkaus- ja kolinadénet tulisi poistaa nauhoitetusta dénitiedostosta. Jos &ani-
tiedostossa on aanenvoimakkuudeltaan liian voimakkaita kohtia, voidaan naité yrittdé poistaa las-
kemalla koko &anitiedoston aanenvoimakkuutta matalammalle tai vaihtoehtoisesti kompressoida
aanitiedostoa, joka pienentaa voimakkaita kohtia ja nostaa hiljaisempia kohtia esiin. (Marks 2009,

262-264.) Nauhoitettuun aaneen voidaan liséta erilaisia efekteja ja yrittdd néin luoda uniikki aani.

Aina ei tietysti ole mahdollista tai jarkevad lahted nauhoittamaan kaikkia aania itse. On olemassa
paljon erilaisia &&nikirjastosta, joita kannattaa hyddyntaa. Internetiss& on ilmaisia ja maksullisia
aénikirjastoja. Voit etsia itsellesi sopivimmat &&net ja muokata niist haluamasi kaltaiset. Vain oma

luovuus on rajana.
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Yksi, mutta yleensa vaikeampi tapa luoda uusia &anid, on yhdistaa useita &énitiedostoja paéallek-
kéin. Téallainen &anien yhdistaminen vaatii harjoittelua ja karsivallisyyttd. Toisaalta, jos on tuuria,

niin joskus voi tehda taydellisen aanitehostaan pienelldkin vaivalla.

Toinen tapa on luoda &énitehosteita syntetisaattoreilla, joko fyysisilla laitteilla tai sovelluksilla. N&in

voidaan luoda hyvin futuristisia aania.

5.3 Pelin tarkeimmat d4net ja tyolista

Kun lahdetadn miettim&an peliprojektissa tarvittavia &anid, niin tarvittavien &énien lista voi olla
pitkd, mutta se voi myGs kasvaa huomattavasti projektin edetessa. Pelintekijat ja pelisuunnittelijat
eivat aina tiedad missa ja mika kohta pelissa tarvitsee &&nen toimiakseen. Téllaiset asiat tulevat
usein esiin vasta projektin tekovaiheessa. Toisaalta pelisuunnittelijat voivat haluta aanié jokaiselle
pelin tapahtumalla ja toiminnolle. Peliss& ei pida olla likaa &anid, vaikka aanet usein ovatkin tarke-
&ssé osassa pelid. Jos peli olisi tdynnad &anid, niin siita voisi helposti tulla laitteistolle lian raskas
pyoritettava. Pelissa olisi syyta olla aania pelin keskeisille toiminnoille, joista pelaaja voi ymmartaa

tietyn toiminnon merkityksen ja néin paasta sisalle pelin tunnelmaan. (Marks 2009, 301-304.)

Peliprojektin alussa on syyté keskustella tekijatimin kesken siitd, mitka &&net ovat ehdottoman
tarkeita ja mitkd vahemman tarkeitd. Naiden keskustelujen pohjalta luodaan &anisuunnittelijan tyo-
lista. Tyélista (KUVIO 14.) voi olla alussa niin sanottu "toivelista”, jossa on toivottu paljon ylim&éa-
raistakin.(em. 305.) Jos &anisuunnittelija ei ole itse pa&ssyt vaikuttamaan tyolistan tekoon, on erit-
tain tarkeda paasta keskustelemaan tydlistan tekijoiden kanssa listalla olevista &anista. Nain aani-
suuttelija voi vield jalkikateen paasta vaikuttamaan listan sisaltéén ja myds ymmartdmaan listan

sisallon merkityksen.
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Tarvittavat aanitehosteet:

Tuuli Tuulen huminaa ulkona. 10 sekuntia maksimissaan

Lintujen laulua Linnut visertavat iloisesti ul- | 4-8 sekuntia maksimissaan
kona.

Kéavelya Ihmisen askeleet nurmikolla | 1-2 sekuntia

Pallo Pallo vierii nurmikolla 1-2 sekuntia

Kiikku Leikkipuiston kiikku heiluu ja | 2-3 sekuntia
narisee

Pelin kaynnistysnappi Pelin kdynnistysnapin aani 1 sekunti

KUVIO 14. Pelidanien tydlista

Projektin alussa aanisuunnittelijan on syyta keskittyd vain tarkeimpiin &4niin, ja jos jaa aikaa, niin

sen jalkeen aloittaa vdhemman tarkeiden &anien tuottaminen.

5.4  Aanten miksaus ja toimivuus pelissi

Pelidanisuunnittelijan yksi tarkeimmista tehtavista on tuottaa aanitehosteita, jotka toimivat juuri ky-
seisessa pelissé. Taman lisaksi aanitehosteiden on toimittava pelissa yhtaaikaisesti. Suuri &&nten
kierrattdminen voi osoittautua huonoksi vaihtoehdoksi, jos jokin &é&ni alkaa arsyttdmaan pelaajaa.
Pelidanisuunnittelijan ja muun tuotantotiimin on syytd mahdollisimman usein istua yhdessé kuun-

telemaan pelin &anitehosteiden toimivuutta kyseisessa pelissa.

Viimeisimpéana vaiheena &anisuunnittelija tekee ohjelmoijien kanssa lopullisen miksauksen, jonka
tarkoitus on varmistaa aanten keskindinen toimivuus ja sopivuus itse peliin. Miksauksessa kiinnite-
taan huomioita erityisesti &antenvoimakkuuksiin. Miksaaminen tarkoittaa yksittdisten daniraitojen
koostamista kokonaisuudeksi kayttamalla &&niraitojen ominaisuuksia ja tehosteita. Miksaamisen
tarkoitus olisi saatéa raitojen aanenvoimakkuudet ja panorointi kohdilleen. Miksaamista voisi aja-
tella eréénlaisena palapelin, jossa yksittaiset palaset sopivat toisiinsa ja muodostavat kokonai-
suuden. Miksausvaiheessa péaatetddn, mika aani soi mistakin suunnalta ja milla voimakkuudella.
(Tuhkala, 2010, hakupaiva 15.3.2014.)
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5.5 Vaatimuksia pelid&nisuunnittelijalle

Pelidanisuunnittelijalta vaaditaan pitkajanteisyytta, sillé projektit ovat usein vaativia ja paljon aikaa
vievid. Ajankaytto ja sen suunnittelu ovat tarkeita asioita. Aanisuunnittelijan on myos syyta tulla
toimeen erilaisten ihmisten kanssa ja kommunikaation muun tekijétiimin kanssa on toimittava. On
omattava organisointikykya ja osattava priorisoida tehtavid. Koska pelit tehd&én yleensa projekti-
luontoisesti, &anisuunnittelijan on tunnettava projektitoiminnan perusteet ja ketterat kehitysmene-

telmat.

Pelidanisuunnittelijan on tdné paivana yha enemman ymmarrettavad myos pelimekaniikkaa ja oh-
jelmointia. Térkein ominaisuus on kuitenkin luovuus. Jotkut ovat luovia jo syntyesséén, mutta luo-
vaksi voi myds oppia. Luovuus vaatii paljon harjoittelua ja omien rajojen rikkomista. Taytyy loytaa
uusia nakokulmia asioiden toteuttamiseen. Niiden &&nisuunnittelijoiden, joilla luovuus viela etsii it-

seaan, taytyy ndhda vaivaa sen loytamiseksi.
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6 PELIAANIEN VERKKO-OPAS

Opinndytetyon toiminnallisen osan lopputuloksena syntyy Verkko-opas. Verkko-oppaan tarkoitus
on toimia informatiivisena internet-sivustona ja tarjota kayttajalleen oppimateriaalia itseopiskeluun.
Kaytettavyydeltd&n sivustosta tulee helppo ja miellyttava. Kayttajan kannalta sivustoa ei tehda liian
hankalaksi k&yttad. Sivuston siséltd on ymmarrettavaa ja selkeda.

6.1 Verkko-oppaan suunnittelu

Suunnitteluvaiheen lahtokohtina toimivat kysymykset, millaista sivustoa kayttaja haluaisin kayttaa?
Mitd siséltod kayttaja haluaisi sivustolle? Mitd asioita han haluaisi oppia? Eli k&ytannossa sivusto
suunniteltaisiin kayttajalahtoisesti.

Sivuston tarkoitus on toimia itsendisena tietolahteend, josta l0ytyy kaikki tarvittava tieto pelidénista
kiinnostuneille. Tasta lahtokohdasta sivuston sisallon on oltava varsin kattava, mutta ei vaikealu-

kuinen. Sivustolla ei saa olla ylimaaraista sisaltd, josta ei ole kayttajalleen hyotya.

Verkko-opas sisaltaa tietoa aanen teoriasta, aanitehosteista, laitteistoista ja pelidénista. Osa oppi-
materiaaleista on tekstimuodossa ja osa videoina. Tarkoituksena on nauhoittaa omia opetusvide-
oita sivustolle. Videoilla opetetaan kayttajalle &&nenkasittelyohjelmien kayttéa. Ohjelmistoja voi-
daan kayttaa peliadnien muokkaamiseen. Syvallisi& opetusvideoita ei opinndytetyon aikataulussa
ehdi tekemddn, mutta perusohjeistuksen kylla. Kayttaja pystyy opetusvideoiden avulla aloittamaan
pelid&nien muokkaamisen ja oppimaan ohjelman syvallisemmin itsenéisesti. Viimeisena osiona si-
vustolle tulee harjoitustehtévia, joita tekemaélla kayttajat voivat heti testata sivustolta oppimiaan asi-

oita. Sivuston oppimateriaalin tekstisiséltd koostuu alan kirjallisuudesta omin sanoin referoiden.

Omia opetusvideoita varten laadin alustavat kasikirjoitukset. Videot nauhoitetaan ja editoidaan
Camtasia-ohjelmalla. (Liite 1.) Toimin itse opetusvideoilla opettajan &anend. Opetusvideoita teh-
d&an Sony Sound Forge- ja Audacity-ohjelmistojen kéytosta. Molemmat ovat &dnenmuokkaami-
seen tarkoitettuja ohjelmia. Opetusvideot ladataan ilmaiseen Vimeo-videopalveluun, jonka kautta

ne upotetaan varsinaiselle verkko-opas-sivustolle.
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Sivustolle toteutetaan yksinkertainen iime ja helppo navigointi. Ajan saastamiseksi sivuston raken-
tamiseen kaytetddn Wordpress—julkaisujarjestelmaa. Wordpress alusta tarjoaa kaikki sivustolla tar-

vittavat ominaisuudet.

6.2 Verkko-oppaan toteutus

Sivustoa lahdettiin toteuttamaan asentamalla tietokoneelle Xampp-ohjelma. Xampp on iimainen
WWW-palvelin ohjelmisto, joka mahdollistaa esimerkiksi Wordpress-julkaisujarjestelman asenta-
misen omalle tietokoneelle. Kun myés Wordpress oli asennettu tietokoneelle, taytyi sivustolle valita
teema. Sivustolla paadyttiin kdayttdmaan Wordpress:in oletusteemaa, joka on tata nykya Twenty
Fourteen. Oletusteemaan paadyttiin syistd, ettd se on responsiivinen, selked ja se mahdollistaa
yksinkertaisen navigaation. Oletusteemaa pystyy myds helposti muokkaamaan mieleisekseen.
Teeman oletuksena oleva véarimaailma sopi hyvin sivuston aiheeseen, joten sita ei [ahdetty muut-

tamaan. Julkaisua varten sivustolle asennettiin hakukoneoptimoinnin mahdollistavat litdnnaiset.

Vimeo-videopalvelua varten sivustolle asennettiin Vimeo Master-litdnn&inen. Vimeo Master mah-
dollistaa Vimeo-videoiden upottamisen sivustolle. Palvelu ei ollut entuudestaan tuttu, joten sen
kéyttoa testatessa huomattiin, ettd se mahdollistaa vain yhden videon lataamisen viikossa. Vimeo:n
palvelu vaikutti laadukkaalta, mutta sen iimaisversion tarjoamat palvelut olivat opinnaytetyon kayt-
totarkoitusta varten suppeat. Naista syista paadyttiin kayttdmaan Youtube:n vastaavaa videopal-

velua.

Sivuston valikosta haluttiin helposti ymmarrettavé ja selka, joten siin& paadyttiin kayttamaan neljaé
padvalikkoa. Nama nelja paavalikkoa luokiteltiin aiheittain. Paavalikoiden alle tulivat aiheisiin liitty-
vat alavalikot. (KUVIO 15.)

ETUSIVU  AANI ~  PELIBANET *  TUTORIAALIT +  HARJOMUKSET = | Q)

KUVIO 15. Verkko-oppaan valikko

Sivuston siséltd lahdettiin rakentamaan opinndytetyon tietoperustan rakenteen pohjalta. (siséllys-
luettelo, 4). Sivuston siséllén suunnittelussa pohdittiin kysymysta: Mitka asiat tulevan pelidénisuun-

nittelijan olisi syytd ymmartaé ja osata?
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Sivuston ensimmaiseksi varsinaista opetusmateriaalia sisaltavaksi sivuksi valittiin Aanen teoria-
sivu. Tdma siksi, etta kayttajan ymmaértaessa aanen teoriaa, on hanen helpompaa ymmartaa myos
miten dantd muokataan. Seuraavaksi sivuksi maariteltin Adnenkasittelyn termistd. Adnenkasittelyn
termistén ymmartdminen on peliddnisuunnittelijalle tarke&d, koska termejé kaytetddn alalla ylei-

sesti.

Seuraavaksi sivuksi haluttiin Adnitehosteet. Sivulla kerrotaan mita ovat aanitehosteet ja millaisiin
luokkiin ne voidaan luokitella. Talla sivulla on esimerkkiné aanitehosteiden tehokkuudesta, kohtaus
elokuvasta Pelastakaa sotamies Ryan. Verkkosivuston monipuolisuus mahdollisti upottaa sivus-
tolle Youtube-linkki kyseisen elokuvan kohtaukseen. N&in kayttdja padsee itse toteamaan &anite-
hosteiden vaikutuksen kuvallisessa tarinankerronnassa. Toisena esimerkkivideo selventaa kaytta-
jalle &&nitehosteiden kierratettavyytta. Kaikkien &&nitehosteiden isdd Wilhelm-huutoa parempaa
esimerkkia on vaikea loytad. Seuraavana sivuna tulee Adnitehosteiden nauhoittaminen. Sivulla
kerrotaan adnitehosteiden nauhoittamiseen tarvittavista laitteistoista ja kuinka suuri budjetti tarvi-

taan niiden hankkimiseksi.

Adnitiedostojen formaatit oli tarkeaa sisallyttaa sivuston sisaltoon, silld ne ovat tarkea osa aani-
suunnittelijan tyota. Aanitiedostojen formaatit sivu tehtiin danitehostesivun alasivuksi, koska aani-

tehosteet ovat aina tietyissa digitaalisissa formaateissa.

Adnenkasittelyyn tarvittavista laitteistoista tehtiin oma sivunsa. Sivulla kerrotaan millainen laitteisto
nykypéivan &anisuunnittelijalla. Tekniikka ja ohjelmistot kehittyvat hurjaa vauhtia, mutta tietyt lain-
alaisuudet aanisuunnittelijan tyéssa tulevat sailymaan. Esimerkiksi suuren kiintolevytilan tarvitse-
minen on yksi sellainen. Adnenkésittelyyn tarvittavat laitteistot sivun alle tehtiin alasivu sovelluk-
sista. Nykyisin l&hes kaikki &&anenkasittelyn tyot tehd&én tietokoneella. Tietokoneille on tarjolla kir-
java joukko erilaisia &&nenkasittelyyn tarkoitettuja ohjelmistoja ja sovelluksia. T&lla sivulla esitel-

ladn mm. termi Daw, &4nenkasittelyohjelmat ja niiden litdnnéiset.

Peliaéania verkko-oppaassa késitelladn omalla paasivullaan. Ensimmaisell& sivulla johdatellaan
lukija peliddnien maailman, sivutaan k&ytettavid tekniikoita ja pohditaan pelidénien kehitysta tule
vaisuudessa. Ensimmainen pelid&nien alasivu on ‘Lahtokohdat pelid&nien suunnittelulle’. Sivulla
kerrotaan mita on otettava huomioon, kun lahdetd&n miettim&én pelin danisuunnittelua. Seuraa-

valla sivulla kerrotaan lyhyesti kuinka pelidania voidaan nauhoittaa ja muokata. Taman jélkeen
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seuraavalla sivulla k&sitelldén pelin tarkeimpid aanid ja tyolistan kayttoa. Tyolista on yksi &&nisuun-
nittelijan tarkeimmista apuvélineistd. Sivulla nostetaan esiin kommunikaation tarkeys pelin tekijatii-

min kesken.

Seuraava alasivu pelidéni-valikossa késittelee aanten miksaamista ja danten toimivuutta pelissé.
Talla sivulla kerrotaan lyhyesti mita peliddnisuunnittelijan on syyté ottaa huomioon &énituotannossa
ja avataan kasitettd miksaaminen. Viimeiselld sivulla paneudutaan pelid@nisuunnittelijan tarkeim-

piin osaamisalueisiin ja kehittdmiskohteisiin.

Sivuston siséllén valmistuttua seuraavaksi taytyi tuotettu sisélto siirtd& Wordpress-muotoon virtu-
aalipalvelimelle. Sisaltoon taytyi tehda useita erilaisia muokkauksia, ennen kuin sivusto alkoi ndyt-
taa kayttajaystavéalliselta. Suora tekstin kopiointi sekoitti tekstin rivityksen. Taulukot ja kuvat taytyi
ladata virtuaalipalvelimelle mediatiedostoina ja upottaa tekstiin. Jokaisen sivun alalaitaan haluttiin
tehdé linkki seuraavalle sivulle, jotta k&yttajan olisi helpompaa edeté verkko-oppaan seuraavaan
aiheeseen. (KUVIO 16.)

Jatka &3nenkasittelyn termeihin - =

KUVIO 16. Verkko-oppaan linkki seuraavalle sivulle

Sisélléntuottamiseen kuului my6s video-oppaiden nauhoittaminen. Alun perin tarkoituksena oli vi-
deoida oppaat Camtasia-ohjelmalla ja tallentaa &&niopastus samanaikaisesti mikrofonilla. Ensim-
maéisen videonauhoituksen yhteydessa huomattiin mikrofonin etuasteen hajonneen. T&sta syysté
video-oppaissa jouduttiin daniopastus korvaamaan tekstityksella. Ensimmaiset video-oppaat kasit-
televat ilmaista Audacity-sovellusta ja sen kayttod. Videoilla kaydaan lapi Audacityn esittely, tie-
dostojen avaaminen, tyokalut ja leikkaa-/liita-toiminnot. Lopuksi videot ladattiin Youtube-videopal-

veluun ja upotettiin sivustolle. (Liite 2.)
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7 TULOKSET

Toiminnallisen opinndytetyon tuloksena syntyi verkko-opas sivusto. Sivusto siséltad 17 verkkosi-
vua ja 4 video-opasta. Verkko-oppaan tarkoitus on toimia perustietoléhteend aiheesta kiinnostu-
neille ja sivusto on tehty helppokayttdiseksi. Sivustolle lisattiin hakutoiminto, joka nopeuttaa halutun
tiedon etsimistd. Verkko-oppaan laajuus rajattiin sopivaksi, eika sivustosta yritetty tehda kaiken
kattavaa opasta. Suunnitelmien mukaisesti sivuston ulkoasu pidettiin selkeand. (KUVIO 17.)

ETUSIVU  AANI v | PELIAANET v | TUTORIAALIT ¥  HARJOITUKSET ~ | Q

LAHTOKOHDAT PELIAANIEN
SUUNNITTELULLE

E T U S | \/ U :E_Dmm&ﬂommwmm

Tervetuloa! PELINTARKEIMMAT AANET JA
TYOLISTA

Téma on suomenkielinen Verkko-opas ja aiheena on pel
aénitehosteet. Sivusto on suunnattu kaikille pelien danit I ]

kiinnostuneille.

VAATIMUKSIA
. o gm lm o aa . PELIAANISUUNNITTELUALLE
Sivustolla kdydaan |&pi d3nen teoriaa, dd@nenkasittelyn pg

myds sitd kuinka pelien d@nitehosteita valmistetaan, muokataan ja

miksataan.

Aloita matkasi &&nien maailmaan ->

& EDIT

KUVIO 17. Valmis verkko-opas
Verkko-opasta ei vield julkaistu internetissa. Sivustolle on asennettu hakukoneoptimointia varten

SEO-tyokalut ja sivustolle on mietitty pysyvaa www-osoitetta, mutta vield sité ei ole hankittu. Osoite

voisi olla esimerkiksi www.gamesoundfx.com.
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Verkkosivustolle suunniteltuja harjoitustehtavia olisi yhteensa 6 kpl, joista 5 olisi pienempié ja 1

suurempi tehtava. Suurempi tehtdavé olisi kokonaisen aanimaailman suunnittelu ja valmistaminen

olemassa olevaan pelivideoon.

Verkkosivustolle suunnitellut harjoitukset:

Tehtavan laatu;

Adnitehoste: Lyonti

Muokkaus

Aanitehoste: Zombie-aani

Adnitys ja muokkaus

Aanitehoste: Pelottava nauru

Aanitys ja muokkaus

Adnitehoste: Vihellys

Adnitys ja muokkaus

Aénitehoste: Ihmisen askeleet

Adnitys ja muokkaus

Pelikohtauksen &animaailma

Adnitys, muokkaus ja miksaus

Harjoitustehtaviin kaytetty aika olisi noin 81 tuntia. Tunnit jakaantuisivat seuraavasti: 2-3 tuntia per

aénitehoste-tehtava ja pelikohtauksen aanimaailmaan 60-70 tuntia.
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8 POHDINTA

Opinndytetyon tietoperustan koonti oli tyon haastavin vaihe. Lahes kaikki tyossé kaytetty Iahdema-
teriaali oli englanninkielista, joten niiden k&antamiseen ja referointiin kului huomattavan paljon ai-
kaa. Tietoperustasta tuli laajuudeltaan riittdva ja siité olisi voinut tehd& laajemmankin, mutta se ei
olisi valttamétta palvellut lukijaa. Tarkeimpiné l&hteind opinnéytetyon tietoperustassa olivat Ric
Viersin kirjoittama The Sound Effects Bible ja Aaron Marksin The Complete Guide To Game Audio.

TyOssa paadyttiin kayttdmaan Wordpress-julkaisujarjestelmad. Tamé osoittautui viisaaksi ratkai-
suksi. Opinnéytetyohon varattujen tydtuntien méaré ei olisi riittdnyt sivuston koodaamiseen HTML-
kielelld. Aika ei riittanyt edes kaikkiin suunniteltuihin video-oppaisiin ja harjoitustehtéviin. Mikrofonin
etuasteen hajoaminen muutti suunnitelmia ja tuotti huomattavaa lisatyéta videoiden tuottamiseen.
Tamén seurauksena tehtiin vain 4 video-opasta. Tulevaisuudessa videot on tarkoitus nauhoittaa
kokonaan uudestaan aaniopastuksella. Aaniopastuksen kanssa kayttajan on miellyttavampi seu-

rata video-oppaita.

Verkko-opas valmistui suunnitellun mukaiseksi. Sisélloksi saatiin riittdva kokonaisuus, joka siséltaa
perusteet peliddnisuunnittelulle ja mahdollisesti herattaa lukijan kiinnostuksen itsendiseen jatko-
opiskeluun. Tekniikan nopea kehitys takaa sen, ettd myos pelidanisuunnittelijalta vaaditaan jatku-
vaa opiskelua. Jatkokehityksend sivustoa on tarkoitus laajentaa ja tuottaa sinne lisaé siséltoa vi-
deo-oppaiden muodossa. Nyt puuttumaan jadneet harjoitustehtévat lisatdén sivustolle myéhem-
min. Myds sivuston englanninkielinen versio on suunnitteilla. Sivusto on tarkoitus julkaista interne-

tissa syksylla 2014.

Opinnaytetydprosessi opetti laajan kirjallisen tyon vaativuudesta, vieraskielisen tekstin referoin-
nista, lahdeviittauksista ja tyon aikatauluttamisesta. Kuten peliaanisuunnittelussakin, niin myos laa-
joissa kirjallisissa raporteissa tyon suunnittelu nousee arvoonsa. Huolellinen suunnittelu mahdol-
listaa aikataulussa pysymisen. Opinndytetyd mahdollisti oman tietotaidon kehittdmisen ja tulevai-

suuden haaveena on perustaa oma pelidénitehosteisiin erikoistunut yritys.
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Mista saisin hyvid peliadnia? Tata kysymysta moni aloitteleva pelid&nisuunnittelija pohtii mieles-
sdan. Vastaus on: joka puolelta. Kun tiputat avaimet tai avaat oven tai huudat kuin hyeena, aina

syntyy aani. Alkuun tarvitaan vain valineet aanten tallennukseen ja kokeilumielta.

Hyva tapa oppia alasta, on seurata muiden tekemia toitd. Parasta olisi padsta seuramaan paikan
paalla ammattilaisen tydskentelyd. Ammattilaisilta voi oppia erilaisia tyéskentelytapoja ja nahda

millaisia tyokaluja he kayttavat aanisuunnittelussa.

Pelid&nisuunnittelijan tydssa vaaditaan ennen kaikkea hyvéé ja harjaantunutta kuuloa seka luo-
vuutta. Kuulon harjaantuminen vaatii paljon harjoittelua ja &anien kanssa tyoskentelyd. Kun pitaa
korvat auki ja kuuntelee maailman &&nia, niin jo siind voi oppia paljon. Jos esimerkiksi aanisuun-
nittelijan tarvitsee saada nauhalle ukkosen jyrind4, niin hanen ei valttdmatta tarvitse odottaa uko-
nilmaa, vaan han voi kdyttaa luovuuttaan. Miten voisi saada aikaan keinotekoisen ukkosen jyrindn?
Erds &anisuunnittelija pohti tdtd samaa ongelmaa ja paatyi hakkaamaan harjallaan autotallinsa

ovea. Tasta syntynyt aani kuulosti yllattdvan paljon ukkosen jyrinalta.
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