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Videopelit ovat yksi nykypdivan kulutetuimmista viihteen muodoista. Alati kehittyva
teknologia antaa jatkuvasti lis&a tehoa pelien kehitykseen ja pelaamiseen. Tehokkaam-
pien koneiden tullessa markkinoille ja kdytettdvan laskentatehon lisdantyessa tamé kehi-
tys nédkyy myos peliddnen kehittymisessé ja monipuolistumisessa.

Opinnaytetyon tarkoitus oli tutkia peliddnen tuottamista painottaen digitaalisten tyoka-
lujen hyddyntamista. Talla tavoin voitiin ohittaa aanisuunnittelun pitka historia eloku-
vassa ja keskittyd moderneihin tuotantotekniikkoihin, joiden avulla &&nisuunnittelua
voidaan nykyéan tehda myos tarkoitukseen rakennettujen studioiden ulkopuolella.

Aiheita késiteltiin teknisesti, mutta esitellen niistd samalla kaytdnnon sovellutuksia.
Tarkoitus oli tehdd opinndytetydstd toimiva opas aloittelevalle danisuunnittelijalle ja
antaa ajatuksia aanisuunnittelun tekniseen ja taiteelliseen toteutukseen. Myds imple-
mentointia ké&siteltiin, silla sen koettiin olevan etenkin nykypaivana merkittavéa &ani-
suunnittelun tydkalu. Opinndytetyon kéytannon osiossa keskityttiin kahteen viimeisim-
paan projektiini, joissa toimin voimakkaasti toisistaan poikkeavissa tehtavissad. Naiden
projektien puitteissa tutkittiin digitaalisten tyokalujen hyodyntamista aanisuunnittelussa
seké& danisuunnittelijan roolia kehitystiimin sisa- ja ulkopuolella.

Tutkimuksen kautta kévi ilmi, ettd teknisen ndkdkulman sijaan danisuunnittelua tarkas-
tellaan aanisuunnittelijoiden piirissé tyypillisesti enemman taiteellisesta ndkdkulmasta
modernin teknologian tuotua &&nitetyn materiaalin standardin ammattimaiseen &ani-
suunnitteluun riittavélle tasolle. Lisaksi tutkimuksen ja tdhan opinndytety6hon liitettyjen
projektien kautta selvisi paljon tietoa adnen implementoinnin mekaniikoista, rajoituksis-
ta ja mahdollisuuksista. Digitaalista kasittelya koskien l6ytyi useita tapoja vaikuttaa
aaneen niin teknisessé kuin myos taiteellisessa tarkoituksessa.

Digitaalinen tydympéristo tarjoaa paljon tydkaluja seké teknisesti etté taiteellisesti laa-
dukkaan aanisuunnittelun toteuttamiseen. Implementoinnin merkitysta ei myoskééan tule
aliarvioida. Se on olennainen ja ilmaisukykyinen keino vélittad d&nisuunnittelu kulutta-
jalle.

Asiasanat: d&nisuunnittelu, videopelit, signaalin prosessointi, &nen implementointi
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Video games are one of the most consumed forms of entertainment today. Ever-
evolving technology continually adds power to developing and playing video games. As
more powerful computers are launched on the market and the available processing pow-
er increases, this development shows in the evolution and diversification of game audio.

The purpose of the thesis was to study the production of the game sound while putting
emphasis on making use of digital tools. This way the long history of sound design in
films was passed, and the focus put on modern production techniques, which allow the
sound design to be done outside the dedicated facilities.

The subjects were treated technically while, at the same time, introducing practical ap-
plications of them. The purpose was to make the thesis a functional handbook for a nov-
ice sound designer and give ideas for implementing sound design technically and artis-
tically. Audio implementation was also dealt with, as it is considered a remarkable tool
of sound design today. The empirical part of the thesis concentrated on two of my most
recent projects, where the duties were strongly different. Within these projects, the use
of digital tools in sound design and the role of sound designer inside and outside of the
development team were examined.

The study revealed that, rather than from a technical perspective, sound design is typi-
cally explored from an artistic viewpoint, since modern technology has brought the
standard of recorded audio to a level where it well qualifies for professional sound de-
sign. In addition, the study and the projects linked to this thesis discovered a lot of in-
formation on the mechanisms, limitations and opportunities of audio implementation.
As for digital processing, several ways were found to alter the sound for technical as
well as artistic purposes.

Digital working environment offers lots of tools for executing both technically and ar-
tistically high-quality sound design. The significance of implementation should neither
be underestimated. It is an essential and expressive tool for conveying the sound to the
consumer.

Key words: sound design, video games, audio restoration, sound implementation
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ERITYISSANASTO

Attack ja Sustain

Audio Listener

DAW

FPS-peli

Transientti / transient

Ul
Adnilahto

Lainasanoja englannista, joita kaytetaan yleisesti daniteknii-
kassa kuvaamaan &anen transienttia (attack) ja jalkisointia
(sustain).

Pelimoottorin sisdinen objekti, jonka tehtavd on simuloida
korvien sijaintia 3D-adniympéristossa vaikuttaen vastaavasti
aanen prosessointiin.

Digital Audio Workstation. Digitaalinen ddnen tyostdmis-
ymparisto.

First Person Shooter eli ensimmaisen persoonan ammuntape-
li.

Korkea-amplitudinen ja lyhytmittainen &ani d&niaallon alus-
sa (Wikipedia).

User Interface eli kéayttoliittyma.

Engl. Audio Output. Signaalin ulostuloreitti.



JOHDANTO

Opinnaytetyoni aihe on &anisuunnittelun digitaaliset tyokalut. Jo aikaisessa vaiheessa
tiesin haluavani tutkia tat4 aihetta siirtyessani opinnoissani ja vapaa-ajan projekteissani
ldhemmas pelid&nisuunnittelua. Syy nimenomaan digitaalisiin tyokaluihin keskittymi-
seen johtuu niiden helposta soveltamisesta ymparistosta riippumatta, kun taas analogi-
nen &anisuunnittelu vaatii etenkin pitkalle vietyna sille omistetun tilan ja paljon varta

vasten danisuunnittelua varten kerattyd romua.

Ensimmainen projektini pelid&nen parissa sijoittui kevaélle 2014 kun Kajaanissa pelin-
kehitysta opiskeleva ystévani tarjosi mahdollisuutta pelin kokonaisvaltaiseen danisuun-
nitteluun ja soundtrackin saveltdamiseen. Mydhemmin tdma on johtanut toisen soundt-
rackin sdveltdmiseen ja harjoitteluun Afterlife Entertainmentilla, jossa tein aanisuunnit-
telun Nanotrikseen, jota kasittelen uusimman projektini Nemesis Perspectiven kanssa

tdman opinnadytetydn projektiosiossa.

Syy Nanotriksen ja Nemesis Perspectiven kasittelemiseen opinndytetydssa on aanisuun-
nittelijan roolin erilaisuus projektien valill4. Nanotriksessa toimin ainoastaan &&nisuun-
nittelijana pelin kehityksen loppumetreilld, kun taas Nemesis Perspectivessa tein aani-
suunnittelun liséksi ohjelmointia ja paasin projektin alusta asti vaikuttamaan pelin

suunnitteluun ja kehitykseen.

Sen lisaksi ettd digitaalisten tyokalujen késittely antoi minulle mahdollisuuden rajata
analogista aanisuunnittelua ulos aihealueesta, se antoi myds mahdollisuuden uppoutua
adnen implementointiin, eli pelin koodiin yhdistdmiseen, jonka etenkin Afterlife Enter-
tainmentilla tekemani harjoittelun jalkeen aloin n&hda erittdin hyodyllisena taitona &ani-
suunnittelijalle. Pyrin lahestymaan aanisuunnittelua melko teknisesti ja etsimaan yleis-

hyodyllisia toimintamalleja &&nisuunnittelun toteuttamiseen digitaalisessa ymparistdssa.

Ennen kaikkea koen ettd digitaalisten tydkalujen tutkiminen ja haastavissa aanitysolo-
suhteissa tallennetun &é&nen restaurointi ovat paitsi hyvin yleishyodyllisié taitoja aani-
suunnittelua ajatellen, myos juuri sellaisia taitoja, joita aloittelevan danisuunnittelijan on

hyva osata kyetakseen toimimaan vahemmén optimaalisissa tydymparistoissa.



1 LAHTOKOHDAT AANISUUNNITTELUUN VIDEOPELEISSA

1.1 Pelidani

Pelidani on verrattain uusi ja voimakkaasti kehittyva visuaaliseen mediaan sidotun &a-
nen muoto. Pelidénen selkeé tuntomerkki on reagointi pelaajan toimintaan virtuaalisessa
peliympéristossa. Tastd juontaa pelidénelle ominainen ja sen elokuvadanestd erottava
epélineaarisuus, minka seurauksena &anen synkronointi elokuvan tapaan ei ole mahdol-
lista, vaan uskottava implementointi sisdltdd usein paljon digitaalista prosessointia
(Marks 2009, xx). N&kisin etta pelidanelle tarke& ominaisuus on toimia tehokkaana ka-
navana informaation ja tunnelman vélittdmisessa ja talla tavoin silld on paljon saman-
kaltaisuuksia elokuvadénen kanssa, mutta merkittava ero naiden kahden valilla on peli-

adnen tehtdva toimintaa ohjaavan informaation vélittajana.

1.1.1 Informaation vélittdminen peliddnen keinoin

Peli&danen valittdmaa informaatiota on muun muassa palaute pelaajan toiminnasta. Esi-
merkiksi ndkyvien objektien térmétessé pelaaja odottaa kuulevansa térmaysté ilmenta-
van aaniefektin. Adniefektit voivat myos ilmoittaa ruudulla nakymattémasta toiminnas-
ta, josta pelaajan on hyva olla tietoinen, esimerkiksi opasteesta tai vaarasta. Pelit kaytta-
vét yleensd joko yhden pelin sisélld tai suuremmassa kontekstissa, esimerkiksi muissa
peleissd tai kulttuureissa vakiintuneita tapoja vélittdd informaatiota pelaajalle, mink&
avulla informaation omaksumisesta tulee luontevaa. Esimerkiksi yksinkertainen synteti-
saattorilla tuotettu piippaus voidaan assosioida ennemminkin ilmoittamaan opastuksesta
kuin vaarasta. Talla tavoin pelaajaa voidaan ohjata kulkemaan peliymparistossa halut-
tuun suuntaan ja tutkimaan tarkoituksenmukaisia objekteja. Vastaavasti villieldimen tai
hirvién paikantaminen murinan avulla voi opastaa pelaajaa kiertdmaan peto kauempaa
tai valmistautumaan taisteluun. Aéneen reagointi on kuitenkin hyvin subjektiivinen ko-
kemus ja tah&n vaikuttavat kuulijan omien kokemusten lisaksi myés kulttuurilliset vai-
kutteet (Ihalainen 2015, 16).



1.1.2 Tunnelman luominen

Tunnelman rakentaminen on toinen pelidénen tarkeistd tehtavista. Pelidéni vahvistaa
elokuvadénen tavoin vallitsevaa tunnelmaa pelaajalle ja ndin ollen sen tulee olla yhte-
nainen pelin visuaalisen ilmeen kanssa. Kuitenkin, vaikka &anen tulee olla kuvaa vasten
uskottava, voi se sisaltdd myos kerroksia tai elementtejé jostain taysin kuvaan liittymat-
tOmésta sisallostd, jonka tarkoitus on ohjata kuulijan tunnereaktiota. T&ll& tavoin esi-
merkiksi auton tehontunnetta voidaan lisdtd sekoittamalla &aneen leijonan tai muun

massiivisen eldimen murinaa. (Sonnenschein 2001, 61.)

1.1.3 Pelidanen laatutekijat

Peli&énen laatua voidaan tarkastella eri nédkokulmista. Teknisen nékdkulman mukaan
aanen tulee olla aanitetty laadukkaasti k&yttden asianmukaista kalustoa tdman tavoitteen
saavuttamiseksi. Liséksi d4nen tulee olla implementoitu asianmukaisesti ja olla muun
muassa suuntakuulon kannalta tilaan tarkoituksenmukaisesti sijoitettu. Kuitenkin aanen
teknisid ominaisuuksia paljon tarkedampdaa on aanisuunnittelun luovuus ja sen kyky vé-

littd4 emotionaalista sisaltoa (Ihalainen 2015, 60-61).

Tomi Puhakka (2012, 23) toi peliddnta kasittelevassa opinndytetydssaan myos nako-
kulman, jonka mukaan peliin suunnitellun danen tulee olla sellaista, ettei se useasti tois-
tuessaankaan ala arsyttédd kuulijaa. Tésta voitaneen vetdd jatkoajatus, ettd hyvéssa aani-
suunnittelussa téllaisetkin seikat otetaan huomioon Kiinnittdmall& erityistd huomiota
paljon toistuviin aaniin joko tekemalla niista korvaan miellyttavia ja/tai laskemalla nii-

den danenvoimakkuutta.

1.2 Hyperrealistisuus aanisuunnittelussa

Modernit elokuvat ja pelit hyodyntavat paljon yliluonnollisen voimakkaita ja korostettu-
ja aaniefekteja. Monet néista aaniefekteista voivat yksindén vaikuttaa oudoilta, mutta
asettuvat kuitenkin luontevasti &aniymparistoonsa. Esimerkiksi elokuvissa kuultavat

askeldanet ovat usein téalla tavoin ylikorostettuja. (FilmSound.Org.)
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Yleison totuttua ylikorostuneeseen &anisuunnitteluun, todenmukaisempi aanisuunnittelu
voidaan usein kokea heikompana ja jopa epéuskottavana ylikorostettuun verrattuna.
Taman vuoksi muun muassa modernit ja laadukkaat FPS-peleissé kdytetyt asedanet ovat
kompleksisia ja runsaasti prosessoituja vaaditun tehontunteen tuottamiseksi. Esimerkik-
si Remedy Entertainmentin vuonna 2016 julkaiseman Quantum Breakin esituotannon
kolmepéivaisisséd asedanityksissa kaytettiin 37:84 asetta ja 72:ta mikrofonia (Sorsa
2016). Useita mikrofoneja ja &anityskulmia hyddyntdmalld aseista saadaan talteen useita
vahvasti toisistaan poikkeavia ottoja, joita voidaan kayttaa sellaisenaan tai yhdisteltyina

ilmentdmaén monia erilaisia tilanteita ja vaikutelmia.
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2 Aanisuunnittelun tarkastelutapoja

Aanta voidaan kayttaa ilmaisuvoimaisesti monin eri tavoin ja timan takia on hyva kyeta
erottelemaan ja tunnistamaan aanen eri ominaisuuksia myods aanisuunnittelun esituotan-
nossa. Aleksi Tegelin (2013, 9) mukaan mitkdan elokuvassa kuuluvista aanisté eivét
kuulu sattumalta, vaan jokainen niistd on huolellisesti valittu ja sommiteltu. Koen taman
patevdn myos pelidénen suunnitteluun ja tasté syysta uskon etta &anen eri ominaisuuk-
sien tiedostaminen auttaa tekemaan paatoksia &anen taiteellisessa suunnittelussa ja im-

plementoinnissa.

2.1 Diegeettinen ja ei-diegeettinen aani

Alun perin elokuvaddnen termistdssé tuttu diegeettinen &ani on kuvassa nakyvaa tai
kuvassa nakyvaa toimintaa ilmentavaa aantd. Tyypillistd diegeettistd aantd ovat naky-
vien hahmojen puhe, tarinassa esiintyvien objektien tuottamat dénet tai vaikkapa tari-

nassa esiintyva musiikki. (FilmSound.org.)

Karen Collinsin (2008, 3) mukaan diegeettisen (diegetic) d&nen lisdksi merkittdvad osaa
peliddnestd voidaan kategorisoida ylidiegeettiseksi (epavirallinen kaannos, alkuperais-
termi extradiegetic). Ylidiegeettinen &ani perustuu &énen ja toiminnan vuorovaikutuk-
seen ja kaytannossa pelaajan toimintaan reagoivat déniefektit lukeutuvat tdhan kategori-

aan.

Toisin kuin diegeettisella aanelld, ei-diegeettiselld danelld ei ole kuvassa nakyvaa aani-
l&hdetté eikd se muutenkaan ole kytkoksissa kuvatun toiminnan tai toimintaympariston
kanssa. Diegeettisid efektejd ovat kertojan puhe, dramaattiset aaniefektit ja musiikki.

(Filmsound.org.)

2.2 Kompleksisuus, todenmukaisuus ja laatu

Ihalainen tutki generatiivista peliddnisuunnittelua maisterintutkinnossaan vuonna 2015
kompleksisuuden, todenmukaisuuden ja laadun nékokulmasta. lhalaisen mukaan &énen
kompleksisuudella voidaan tarkoittaa seka aanen komplekseja ominaisuuksia etta aanen

monimutkaista kasittelyd (lhalainen 2015, 36). Peliddnessa d4nen kompleksisuutta lisd
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sen tarve kyetd reagoimaan eri tapahtumiin. Esimerkiksi ajosimulaattoreissa jo auton
itsensd &ani voi olla monimutkainen ja sisdltda useita &4nildhteitd kokonaisvaltaisen
kokemuksen luomiseksi. Taman liséksi kuitenkin danen on reagoitava asianmukaisesti

kun pelaaja lisda tai vahentdd kaasua tai vaihtaa vaihdetta.

Aanen todenmukaisuudesta kertoessaan Ihalainen esittda ajatuksen aanien jakamisesta
orgaanisiin ja synteettisiin adniin. Orgaaniset d4net ovat &anitettyja ja tasta syysta ne
tuntuvat “orgaanisilta”, kun taas synteettiset adnet ovat tdysin digitaalisesti tuotettu-
ja.(Ihalainen 2015, 43.) Orgaanisen ja synteettisen aanen erottelulla voidaan tehda paa-
toksia pelin aénisuunnittelun yleisluonteesta. Mikali pelin visuaalinen yleisilme on sel-
keasti 80- tai 90- luvun pelejd mukaileva tai vahvasti polygoninen tai scifi-henkinen, voi
aanisuunnittelun painottaminen synteettiseen aéneen olla paikallaan. Vastaavasti, mikali
peli pyrkii nayttdamaén ja vaikuttamaan realistiselta ja sisaltaa paljon esimerkiksi luon-

toa, on orgaanisen danen hyédyntdminen todennakdisesti parempi vaihtoehto.

Ihalaisen (2015) mukaan &anen laadun maarittdminen teknisestd nakokulmasta on ny-
kypdivéana turhaa, silla nykyisella teknologialla danen tekninen laatu on lahestulkoon
standardina hyvéa tasoa. Suuremmassa arvossa pidetadnkin aanen estetiikkaa ja narra-
tilvista tehoa, joita kumpaakin on vaikeaa mitata. (Ihalainen 2015, 52.) Toisin sanoen
siis tand paivana aanisuunnittelijan huoli danen teknisestd tasosta on keventynyt huo-
mattavasti laadukkaan aanikaluston saapuessa kuluttajien saataville, jolloin jopa pari
sataa maksavalla digitaalisella &aninauhurilla voidaan tallentaa d4nta riittavalla tarkkuu-
della.
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3 Pelidanen tyyppeja

Samoin kuin elokuvat, myos videopelit sisaltavét paljon &antd monissa eri muodoissa.
Aéanta voidaan sitoa lahes mihin tahansa yhteyteen ja ldhinna mielikuvitus asettaa sille
rajat. Toisin kuin elokuvateollisuudessa, jossa aanen tuotanto jaetaan usein monelle eri-
koistuneelle ekspertille, pelidédnen yhteydesséd danisuunnittelija tyypillisesti hoitaa kaik-
ki ndma osa-alueet (Marks 2009, 271).

3.1.1 User Interface -aanet

Ul- eli kayttoliittyma-aanilla tarkoitetaan aanid, joita peli soittaa pelaajan ja kayttoliit-
tyméan vuorovaikutuksessa (asoundeffect.com). Téllaisia edustavat esimerkiksi kaytto-

liittymén painike- ja ilmoituséénet, joita usein ilmennetdan myos visuaalisesti.

3.1.2 Dialogi

Dialogi kattaa &animaisemassa kéytdvan keskustelun ja on yleinen &&nen muoto teatte-
rissa, elokuvissa, radiokuunnelmissa ja myods peleissd. Dialogilla tarkoitetaan usein
kahden tai useamman henkilon valista keskustelua (dictionary.com). Dialogi kattaa kui-
tenkin myos kaikki ihmisen, eldimen tai olennon, tuottamat &annahdykset hengityksista
huudahduksiin.

3.1.3 Ambienssit

Ambienssilla tarkoitetaan &&nen yhteydessa ympariston aanta (dictionary.com). Néin
ollen esimerkiksi tuulen humina, lehtien havina tai liikenteen melu toimivat ambiens-
seina. Sisatiloissa ambiensseja voivat olla vaikkapa ilmastoinnin tai jadkaapin humina.
Ambienssit voivat olla luonteeltaan jatkuvia tai satunnaisia (Marks 2009, 273). Esimer-
kiksi edelld mainittua tuulen huminaa voitaneen pitdd enemmankin jatkuvana, kun taas

esimerkiksi korpin raakunta edustaa vahvemmin satunnaista ambienssia.
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3.1.4 Soundtrack-musiikki

Soundtrack-musiikilla tarkoitetaan perinteisesti elokuvissa soitettavaa musiikkia (dicti-
onary.com). Samalla tavoin pelidéni hyddyntda usein varta vasten savellettyd soundt-
rack-musiikkia. Erottavana tunnuspiirteena perinteiseen musiikkiin soundtrack-
musiikissa voisi pitaa valilla runsastakin siséista vaihtelua, koska se yleensa pyrkii rea-
goimaan tapahtumiin kuvassa ja dénessa. Se voi olla hyvinkin vallitsevaa esimerkiksi
tunnusmusiikkia soitettaessa tai aivan minimalistista kun huomio on tarpeen pitdd muu-

alla.

Huomionarvoista musiikista peliymparistossa on &anen luonteva toisto useampaan ker-
taan eri ns. ”looppaus”. Toisin kuin elokuvissa, peliymparistdssa pelaajan sitominen
yhteen paikkaan tai kohtaukseen vain rajoitetuksi aikaa on vaikeaa ja harvinaista peli-
genresta riippuen. Nain ollen oman kokemukseni mukaan taustamusiikin olisi hyvé olla
sellaisessa muodossa, ettd se soi luontevasti pitkidkin aikoja, mik& monesti tarkoittaa

kappaleen mitan ylittymista useampaankin kertaan.

Erds omassa séavellystyossani havaitsemani toimiva malli on kéyttda kokonaista itsensa
kanssa kertautuvasti savellettyd musiikkia, joka savelletddn ja tuotetaan varta vasten
soimaan kokonaisuudessaan kertautuvasti, tai musiikkia jossa on intro, joka johtaa kap-
paleen kertautuvaan osaan. Loopin voi rakentaa myos editoimalla, mutta talloin tulee
valttaa digitaalisia hairioaania tekemaéllad alun ja lopun leikkaukset toisiaan vastaavasti,
esimerkiksi leikkaamalla molemmat amplitudin nollakohdasta (Viers 2008, 2003). Edi-
toimalla voidaan periaatteessa saada miké tahansa kappale soimaan itsensa ympari, mut-
ta erilaiset prosessoinnit, kuten kaiut ja viive-efektit voivat tehda leikkauskohdasta hy-
vinkin ilmeisen. Tastd syystd kappaleen tarve soida itsensd ympari useaan kertaan on

hyvé tiedostaa jo musiikin tuotantovaiheessa.

3.1.5 Spottiefekti ja foley

Spottiefektit ovat erityisesti sijoitettuja ja ajoitettuja kertaluontoisia aaniefekteja (Great
Northern Audio Theatre). Spotin kdynnistaa tyypillisesti jokin toiminta tai tapahtuma.
Esimerkiksi askel- ase- ja ajoneuvodénet voidaan laskea tdhan kategoriaan. Spottiefek-

teille selked tunnusmerkki on suunnattavuus, silla sen lisaksi ettd danelléd kerrotaan itse
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tapahtumasta, erilaisilla stereo- ja monikanavapanoroinneilla ja efektoinnilla voidaan

antaa yksityiskohtainen mielikuva &anilahteen suunnasta ja etdisyydesté.

Foley lasketaan spottiefekteihin mutta laheskaén kaikki spottiefektit eivét ole foleyta.
Foleyaénen perusidea on haluttua toimintaa vastaavan aanen konkreettinen nayttelemi-
nen. Tasta syystd ansiokaskaan &anisuunnittelu ei ole toteutukseltaan foleyta ilman koh-
teeseen nayteltya toimintaa. (Great Northern Audio Theatre.)

3.1.6 ”Walla walla”

”Walla walla” on termi ihmishilylle, jossa yksittdiset sanat eivit ole tunnistettavissa.
Tahan toimii esimerkiksi vieraskielinen ihmishaly, joskin kyseista kieltd osaavat voivat
tunnistaa seasta sanoja, jolloin haly alkaa harhauttaa huomiota eika vélttamatta toimi
adnimassana niin kuin sen on tarkoitus. Turvallisempi tapa tuottaa wallaa voi olla vaik-
kapa siansaksaa puhuvien nayttelijoiden kayttdaminen. (Great Northern Audio Theatre.)
Vaikka wallat ovat yleensa ottaen selkedsti oma kasitteensa, pelisuunnittelua ja danen
sijoittelua ajatellen ne voivat toimia ambienssien ja suunnattavien spottiefektien tavoin
kayttotarkoituksesta riippuen (vrt. yleinen hély ja tunnistettavana &anildhteend toimiva
rajattu ihmisjoukko).
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4 Peliddnen interaktiivisuutta tukevat mekaniikat

Koska pelien kehitys rakentuu puhtaasti ohjelmoinnin luomalle kivijalalle, on myos
aanella oltava looginen koodi antamassa ohjeita halutun kaltaiseen toistoon. Tdma vaatii
laajemman kokonaisuuden ja yksittaisten mekaniikoiden ymmartamista ja soveltamista.
Adnisuunnittelijan ty6ta helpottamaan on kuitenkin kehitetty useita Audio Middleware
—ratkaisuja (kts. s. 20), jotka auttavat rikastamaan ja nykyaikaistamaan danen imple-
mentointia (Amerongen). Implementoinnilla tarkoitetaan tdssa yhteydessa &énen sito-
mista osaksi pelin koodia, usein hyddyntden joko pelimoottorin omia tytkaluja tai kol-

mannen osapuolen middlewareja.

Tassa kappaleessa esiteltyjen tekniikoiden on tarkoitus havainnollistaa yleisid &anen
implementoinnissa kaytettyja keinoja. Naméa todennakdisesti kattavat vain osan imple-
mentoinnissa kaytettavista tekniikoista mutta jo ndiden ymmartdminen, soveltaminen ja

yhdistely kantavat hyvin pitkélle 4dnen uskottavassa implementoinnissa.

4.1 Ad&nen toistaminen

Aéanen yksinkertainen toistaminen on yleinen tapa toistaa &4nté ja toimii pohjana komp-
leksisemmalle toistamiselle. Adnen toistaminen esimerkiksi Unity-pelimoottorissa vaatii
moottorin sisdisen aaniladhteen eli AudioSourcen hyddyntamista (Unity 5.4 Documenta-
tion). Unityn &anilahde kykenee toistamaan vain yht4 &4nt4 kerrallaan, miké tarkoittaa
mm. ettd useamman samanlaisenkin dinen toistaminen vaatii useamman &anildhteen

hyodyntamista.

4.1.1 Play on Awake

Play on Awake —komento tarkoittaa aanen sitomista pelissa esiintyvéan objektin luomi-
seen. Play on Awake (AudioSource.playOnAwake) on yksi Unity-pelimoottorin hyo-
dyntdmista tavoista implementoida &&nta (Unity 5.4 Documentation). Play on Awaken
toimintaa voidaan helposti havainnollistaa peliin mallinnetun ampuma-aseen avulla.
Aseen visuaalisessa mallintamisessa ei yleensa ole tarvetta mallintaa jokaisen pienen
osan liikettd, kunhan ase toimii ulkopuolelta katsottuna uskottavasti. N&in ollen esimer-

kiksi ammusten liikettd on harvoin tarvetta seurata lippaasta piipun suulle, joten ammus
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voidaan uskottavasti luoda ampumishetkellda lahteméén piipun suulta. Koska ammus
luodaan tassa mallissa vasta ammuttaessa, myos laukaukseen kuuluvan &énen toistami-
nen voidaan uskottavasti sitoa ammuksen luomiseen. Tiivistettynd siis Play on Awake
soveltuu hyvin implementoimaan &anté, jonka on tarkoitus soida vain kerran kohteen

ilmestyessa.

4.1.2 Toistamiseen liittyvat parametrit

Erilaisilla parametreilla voidaan vaikuttaa voimakkaastikin daniefektin toistamiseen.
Yleisin &dnen toistamiseen liittyva s&adettdva parametri on hyvin todennakoisesti &a-
nenvoimakkuus. Kayttoympéristosta riippuen pelissd kaytettavaa danta voidaan manipu-
loida hyvinkin voimakkaasti my6s mm. omaan parametriinsa sidotulla &&nen savelkor-
keuden muutoksella, joka usein tuotetaan muuttamalla &&nen toistonopeutta. Esimerkik-
si Unityn sisélla sdavelkorkeuden muuttaminen onnistuu muuttamalla danilahteend toi-

mivan Audio Sourcen Pitch-parametria (Unity 5.4 Documentation).

4.1.3 Random generaattorit

Random generaattorit tarjoavat &anisuunnitteluun paljon lisd4 variaatiota kun &anien
ominaisuuksia, kuten vaikkapa aanenvoimakkuutta tai korkeutta ohjaavia parametreja
varioidaan hallitsemattomasti kayttajan nimeamissa rajoissa. Random generaattorien
hyodyntdmisen suuri etu on tuotantoajan sdastdminen ja yksittdisten aanien tehokas
kaytto varioiden toistuvina efekteind (Marks 2009, 11). Random generaattoreita voidaan
myos kayttda valitsemaan aani usean samankaltaisen &anen, kuten vaikkapa askelaa-
nien, ryppaasta jolloin lopputuloksena saadaan runsasta vaihtelua myds nopeassa uudel-
leenaktivoinnissa. Tama yhdistettynd &&nenvoimakkuuden ja korkeuden varioimiseen
auttaa tekeméaén &anen yleisilmeesta eldavén ja ilmeikk&én vastakohtana monotoniselle ja
puuduttavalle. Random generaattorit voidaan ohjelmoida peleihin itse ja useissa pelida-

nimoottoreissa se 16ytyy valmiiksi siséanrakennettuna.
4.2  Aanilahteet ja laiteresurssit
Implementointitekniikoita suunniteltaessa on hyva tiedostaa pelissd luotujen aaniléhtei-

den kaytto laiteresursseja ajatellen. Kuten edell& mainittiin, esimerkiksi Unityn sisalla

aanen tuottamiseen tarvitaan aina &anildhde ja yksi &anildhde kykenee toistamaan vain
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yhtd aanta kerrallaan. Nain ollen jo pelkéstdan yhden &&nen toistaminen moneen kertaan
alusta loppuun siten, ettd d4ni soi paéllekain itsensd kanssa, voi vaatia suurenkin maaran
aaniléhteitad. Rajoittamattomana téllainen toiminta voi isommassa mittakaavassa hyo-
dynnettynd johtaa laskentatehon turhaan ahmimiseen, joten kannattaa harkita myos &a-

nien jarjestelya ja priorisointia laiteresurssien saastamiseksi.

Yksi tehokas keino ddnen toiston optimointiin on ddnildhteiden “poolaus” (engl. Poo-
ling). Poolauksella tarkoitetaan ennalta maaritellyn kokoisen objektijoukon luomista
siten, ettd kaikki objektit ovat ensisijaisesti deaktivoituina ja niita aktivoidaan tarpeen
mukaan (Thorn 2016). Téall4 tavoin voidaan mééritelld, kuinka monta &&nta sallitaan
soimaan yhtéaikaisesti ennen kuin toistettavat adnet alkavat sammuttaa vanhimpina soi-
via &ania. Lisaksi talla tavoin véltetddn tarve luoda suuria maarid objekteja pelin pyo-
riessd, mikd on huomattavasti poolatun joukon kayttda raskaampi prosessi (Thorne
2016).

4.3 Aanen sijoittelu peliymparistoon, 3D-aani ja binauraalinen aani

Hieman lis&& &anen suuntaamisesta ja sijoittelusta peliymparistossa. Vaikka dominoivat
ja karikatyyriset aaniefektit sijoittuvat usein d&nikuvan keskelle, sisaltdd &&nimaisema
useasti myos hienovaraisempia elementtejd, jotka on siroteltu adnikuvaan ja joilla usein
on myos jokin visuaalisesti todettava vastine, esimerkiksi auto, matkaradio tai jokin
olento. Samalla tavoin kuin oikeassa maailmassa ja elokuvassa, myoskaan peliymparis-
toon sijoitetulla adnelld ei ole aina selkeéasti todettavaa alkuperdd, vaan aani voi tulla
esimerkiksi ikkunasta, jonne ei ole paisya. Adnilahde sidotaan tyypillisesti johonkin
tiettyyn objektiin kentalld, jolloin aanikuva alkaa reagoida panoroimalla ja kasittelemal-
|4 ddntd vastaavasti. Peli voi kayttaa jopa satoja eri muuttujia ilmentdméaan objektin si-
jaintia ja olotilaa 3D-ymparistdssa (Marks 2009, xx).

Riippuen pelimoottorista ja 4&nen ymparille rakennetusta kompleksisuudesta, peli voi-
daan saada reagoimaan &anilahteiden suuntaan ja etaisyyteen panoroinnin lisdksi muun
muassa ekvalisaattorilla ja efekteilld kuten kaiulla tai viive-efekteillda (delay). Monissa
pelimoottoreissa 3D-dénenkasittelyyn 16ytyy omat sisdiset tyokalut mutta kompleksisten
aanimaisemien luomisen helpottamiseksi on luotu myos erikoistuneita peliddanimootto-

reita, joista lisdd my6hemmissa kappaleissa. Unity-pelimoottorissa esimerkiksi eri ta-
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voin kaikuvien ja etaisyyksiin reagoivien alueiden rakentaminen onnistuu hyédyntamal-

I& pelimoottorin omaa Reverb Zone —komponenttia (Unity 5.4 Documentation).
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l Add Component ]

KUVA 1. Unity 5:n siséltdmét komponentit 3D-dénen toistamiseen pelissd (Kuva: Sami
Koivisto 2016)

Gordon Durity médritteli Vancouverissa 2015 antaman haastattelun mukaan binauraali-
nen &ani mahdollistaa monikanava- ja 3D-ddnen toistamisen uskottavasti korvakuulok-
keilla. Kyseinen teknologia perustuu psykoakustisesti tuotettuun efektiin, jolla &a-
niobjektien kuuleminen saadaan muistuttamaan vahvasti oikeassa maailmassa koettua
kuulokokemusta. (Collins & Greene 2016, 216.)
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Binauraalinen aani on ollut yleisessa kaytdssa jo 1850-luvulla, kun irlantilaisen Arthur
Leared kehitti binauraalisen stetoskoopin (Théberge & Devine & Everrett 2015, 267).
Nykyisin tdma pitkaan elanyt tekniikka on kiinte&d osa modernia peliadnta ja vield huo-
mattavammin se tulee esille virtuaalitodellisuuden yleistyessa, kun kuulija kykenee lii-
kuttelemaan pé&ataan vapaasti ja d&anen on tarve ilmentéé horisontaalin suunnan lisaksi
my0s vertikaalista sijaintia. Yksi monista kuluttajille suunnatuista binauraalisista appli-
kaatioista on Wavesin NX-aaniprosessori (Waves).

4.4 Audio middleware eli pelidgdanimoottorit

Tazman Audion Fabric-adnimoottoria tyostdneen tiimin johtaja Anastasios Brakis ku-
vaili Lontoossa 2015 antamassaan haastattelussa audio middlewarea daanisuunnittelijoi-
den valineené tuottaa originaaleja &animaailmoja yhdistelemalla &anid muuttaen niiden
toistotapaa ja dynamiikkaa (Collins & Greening ,78). Pelidanen implementoimista (kts.
s. 16) helpottamaan on kehitetty erillisia audio middlewareja eli ddnimoottoreita joiden
tehtdva on hoitaa &anen sujuva toisto tarjoten liséa tydkaluja interaktiivisuuden luomi-
seen ja useasti kaytettyjen tydkalujen kuten satunnaisgeneraattorien kéytén helpottami-
nen. Tallaisia &&nimoottoreita edustavat muun muassa Audiokineticin Wwise, Firelight
Technologiesin FMOD ja Tazman-Audion Fabric. Adnimoottorit helpottavat suuresti
pelin aanipuolen jarjestamisessa silla ne voivat hoitaa esimerkiksi aanilédhteiden hallin-
nan ja niilla voidaan raataloida aania vield peliin implementoinnin jalkeen kun suoraan
pelimoottorissa tdma ei olisi mahdollista ja useissa tapauksissa vaadittaisiin &&nen kor-

vaamista uudella versiolla.

Esimerkiksi FMOD tarjoaa joustavan tydympdriston danen muokkaamiseen ja peliin
liitettavien automaatioiden hallintaan. Afinet jisennelldin “tapahtumiksi” (event) ja yk-
sittdinen tapahtuma voi siséltdd useita &anid, jotka voivat soida yhtd aikaa tai listalta
arvottuina. Automaatioiden rakentaminen on editorin puolella helppoa, mutta vaatii
pienta ohjelmointia liitettdessd peliin. Tapahtumat ryhmitellddn edelleen “pankkeihin”
(bank), joissa on helppo organisoida esimerkiksi musiikki, efektidanet ja dialogit omiin
kategorioihinsa. Lisaksi FMOD tarjoaa miksausndkyman, jonka kayttoliittyma on pit-

kélti yhtenevédinen DAWien kanssa.
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5 AANITETYN MATERIAALIN HYODYNTAMINEN JA KASITTELY

Kuten Kirsi Ihalainen (2015, 52) maisterintutkinnossaan totesi, kehittyneen teknologian
ansiosta aanen yleisen laadun standardi on noussut yleensé ottaen hyvélle tasolle. Ta-
man ansiosta &&nisuunnittelu ja danittdminen eivat endd vaadi tuhansia euroja maksavaa
kalustoa vaan hyvélaatuisia aanityksid voidaan tehdd jo hyvinkin kohtuuhintaisella lait-
teistolla. Kuitenkaan laadukas aanikalusto ei vield vélttdmatta riitd laadukkaan aanityk-
sen tuottamiseen haastavissa &éanitysoloissa, joissa voi esiintyd paljon hairiaanta, esi-
merkiksi liikenteen melua tai danekkaéan ilmastoinnin huminaa. Lisdksi, koska &ani-
suunnittelun ensisijainen laatutekija on estetiikka ja vaikuttavuus, on myos taiteellinen

aanenkasittely tarkea danisuunnittelun osa-alue (Ihalainen 2015, 52).

5.1 Teknisiin vaatimuksiin valmisteleva adnen kasittely

Laadukas kentté-aanitys kohtaa nykypaivéna lukuisia haasteita. Ilmastointilaitteet, lii-
kenne ja lentokoneet ovat vain muutama esimerkki lukuisista haasteista, joita aanittaja
tehtdvasséan kohtaa. Puhtaan danityksen tuottamisen térke& prioriteetti on puhtaan ja
mahdollisimman meluttoman &&nitysympariston l16ytdminen. (Viers 2008, 86-87.) Jos-
kus optimaalisen aanitysympariston saavuttaminen voi olla mahdotonta resurssien tai
aanityksen akuuttiuden vuoksi. Tallaisissa tapauksissa aanittdja voi joutua tekeméaan
kompromisseja, minka seurauksena &&nitteeseen voi paatya ei-toivottua aantd. Taman
kappaleen tarkoitus on tutkia keinoja aanitteelle paatyneeseen héiriéadaneen vaikuttami-

seen.

5.1.1 Taustamelun poistaminen

Aénitettaessa lahestulkoon missa tahansa ymparistossa ddnitteeseen sotkeentuu mukaan
my0s taustadantd. Tatd taustadantd voi tuottaa esimerkiksi meluisa ympérist6 tai nauhu-
rin omat etuasteet hiljaista danilahdettd nauhoitettaessa. Useinkaan tdmé taustadani ei
ole kéyttokohteen kanssa yhdenmukaista, jolloin siité tulisi pyrkia eroon heikentdmatta

danitteen laatua merkittavasti. Taustadanta voidaan hallita muutamilla eri tavoilla.
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Yksinkertaisin keino on rajata d&ni leikkaamalla kdytettavaan aaneen vain olennainen.
Ké&yttoa ajatellen adnet tulee joka tapauksessa rajata sopivaan mittaan, mutta tat4 samaa
menetelma& voidaan yrittdd soveltaa hdiriddanen poistamiseksi. Tekniikka soveltuu eh-
k& parhaiten perkussiivisten ja lyhyiden &anien kanssa jolloin hairiéaanen erottaminen
kohde&anesta on helpompaa, mutta sitd voi myods kokeilla lyhyen héairién poistamiseen

pitk&én ja staattisesti soivassa materiaalissa.

Taustamelua voidaan hallita myds taajuuskorjaimella (tunnetaan myds nimilla ekvali-
saattori ja EQ). Ekvalisaattori on yleisin signaaliprosessoinnin muoto ja silla voidaan
vaikuttaa &anen eri taajuuksien véliseen adnenvoimakkuuteen (Huber & Runstein, 2005,
444-445). Mikéli taustamelua on rajoitetulla taajuusalueella ja ideaalitilanteessa eri taa-
juuksilla kohdedanen kanssa, voidaan sitd hallita manipuloimalla danitteen taajuusvas-
tetta alueilla, joilla taustamelua esiintyy. Kuitenkin mikali taustamelu kattaa suuren taa-
juusalueen ja esiintyy samoilla taajuuksilla kohde&&nen kanssa, manipuloiminen noilla
taajuuksilla johtaa myos kohdeddnen manipulointiin, mik4 ei yleensa ole toivottavaa ja

Voi johtaa &anen vaaristymiseen taajuusrakenteen muuttuessa.

Hienovaraisimpia keinoja staattisen taustamelun poistoon nykytekniikalla on melun
profiloinnin hyddyntdminen. Muun muassa Izotope RX5:std, Wavearts MR Noisesta ja
Audacitysta 16ytyva kohinanpoisto hyddyntaa hairicaanen poistossa tekniikkaa, jossa
tasaisesta melusta luodaan profiili &aninaytteen perusteella ja tdiman profiilin avulla oh-
jelma poistaa sité tehokkaasti vaikka se esiintyisi rinnakkain kohde&énen kanssa (Izoto-
pe 2015, 106; Wavearts; Audacity Wiki). Lisaksi erilaisten hairi6adanten poistoon on
kehitetty lukuisia erikoistuneita tydkaluja, joilla voidaan puuttua esimerkiksi adnitteessa
esiintyviin pamauksiin tai vanhoista aaniformaateista johtuviin hairiéaaniin kuten vi-

nyylilevyn rahinaan.
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5.1.2 Taustamelun poistaminen Izotope RX 5:114

Izotopen kehittama RX 5 on &anitysten restaurointiin erikoistunut tyokalu. Kuten edella
mainittiin, se sisaltda tyokalut staattisten hairicaanten poistamiseen profilointia hyédyn-
tdmalld. RX 5:n ohjekirjan (2015) mukaan hairidaanta poistava De-noise-toiminto kayt-
taa profilointia melun tunnistamiseen ja poistamiseen. Tyypillisesti hyvid paikkoja me-
lun tunnistamiseen ovat danitteen alku ja tauot puheen véleissé. (I1zotope 2015, 107.)

>('iZotope

Gain: Normalize

ile saved successfully (16 bit, white noise dither) (31 ms)

KUVA 2. I1zotope RX 5 (Kuva: Sami Koivisto 2016)

Kuvassa 2 nédkyy esimerkkisessio RX 5:ssa, johon dénitin puhutun pétkan “Testi, yksi,
kaksi, kolme, nelji”. Aanityksen jalkeen nostin &anitteen danentasoa normalisoimalla
aanen ja graafisen aaltomuodon selkeyttamiseksi (kts. Liite 1). Kuvan analysaattorin
esittdmastd aaltomuodosta on varsin selkeésti havaittavissa sanojen sijainnit, mutta
myO6s mm. kannettavan tietokoneen aiheuttama taustamelu, joka ndkyy pienempéana

varin&né sanojen véleissé.

Ajettuani &anitteen De-noise-prosessorin lapi d&nitteen alusta otetun profiilin perusteel-
la, on danitteessd esiintynyt taustamelu vahentynyt huomattavasti, jopa havaitsematto-
malle tasolle (kts. Liite 2). Kuitenkin liian raskasta prosessointia on syyta valttaa, silla
prosessointi kattaa koko &anitteen ja voimakas melunpoisto voi heikentdd myods kohde-

aanen laatua (lzotope 2015, 109) (kts. Liite 3). RX 5:n De-noise-prosessori on erin-
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omainen tyokalu tasaisen taustamelun poistamiseen. Joskus poistettava hairiéaani voi
kuitenkin olla epétasaisempaa tai hetkittaista, jolloin &anen restaurointi voi vaatia tar-
kempaa kasittelyd. Tallaisissa tilanteissa kayttokelpoisempi tyokalu voi olla RX 5:n
graafista spektrogrammia hyddyntavé Spectral Repair, jolla onnistuu siististi monenlais-

ten hairiéadnien poistaminen aanitteelta (Izotope 2015, 121).

5.1.3 Liian kaiun hallinta danitteessa

Etenkin aanitettdessa sisatiloissa voi aanitteeseen tarttua paljon tarpeetonta kaikua joka
on ristiriidassa kayttokohteen kanssa. Kaiku on seurausta adnen energian purkautumi-
sesta tilaan ja se muodostuu h&nnédksi varsinaisen adnen peradn (lzotope 2015, 129).
Aéanipaian mukaan kaiku koostuu suoraa &anta seuraavista ensiheijasteista ja hajaanista.
Néiden voimakkuudet ja viiveet ilmentévét tilan kokoa ja heijastavia pintoja. (aa-
nipaa.tamk.fi.) Pitk&&n soivissa aanissd adneen sekoittuvaa kaikua on vaikea hallita jal-
kiké&sittelyssa ja siksi jo &anitysvaiheessa on syytd kiinnittdd huomiota riittavan suun-
taavan mikrofonin valintaan. Lyhyissé ja iskevissa danissa kaiku on yleensa helpommin
havaittavissa ja kasiteltdvissad. Kaikuun voidaan vaikuttaa muun muassa aanindytteen
loppupdédn trimmaamisella kohde&é&nen loppuun ja dynamiikkaprosessoinnilla, jossa
aanen jalkisointia vaimennetaan. Kaiku voi kuitenkin soida kohde&&nen kanssa yhta
aikaa osittain tai kokonaan, jolloin sen poistaminen kohdeaanestd voi olla vaikeaa ja
johtaa tarpeeseen lyhentdd myds kohdeédédnen jalkisointia. Samalla tavoin kuin tasaista
melua, myo6s kaikua voidaan késitella mm. RX 5:n profiloivalla tyokalulla, De-reverb
(Izotope 2015, 129).

5.2 Aanen taiteellinen manipulointi

Siind missa &anitteen manipulointi teknisesta (tai korjaavasta) ndkokulmasta pyrkii yk-
siselitteisesti parantamaan &&nitteen laatua ja kaytettavyyttd, kun taas taiteellisessa na-
kokulmassa &anesta pyritadn tekeméaan esteettisesti vaikuttava, kiinnostava ja osa ympé-
roivaa peliymparistoa. Aani nahdaan siis ennemminkin osana sitd ymparoivaa kokonai-
suutta ja ndin daneen pyritdan saavuttamaan kayttékohteen ja &anisuunnittelun kannalta
yhtendinen ja ehyt kddenjalki. Tata tukee esimerkiksi jonkin hienovaraisesti erottuvan
prosessin toistuva viljely, jolloin eri &&nissd on kuultavissa keskendan jotain samankal-
taista ja ne tuntuvat olevan peréisin samasta paletista. Tehokkaita keinoja ovat esimer-

kiksi samankaltaisten tilojen kayttd (kts. kappale 3.2.5 Tilantunteen luominen) ja aa-
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nenkorkeuden muuttaminen ja sekoittaminen alkuperédiseen materiaaliin. Digitaalisen
tyoympadriston ehdottomia vahvuuksia on mahdollisuus tehda danelle hyvinkin radikaa-
lia taiteellista manipulointia turvallisesti siten, ettd prosessissa voidaan palata taaksepéin

eiké tulos ole lopullinen ennen tiedoston tallentamista (Viers 2008, 141).

Aanen tekninen ja taiteellinen kisittely eivit ole vaihtoehtoja toisilleen vaan &anta on
hyva tarkastella ensin teknisestd nakokulmasta, minka kautta saadaan puhtaampi ja pa-
rempi pohja harjoittaa taiteellista manipulointia. Taiteellisella ké&sittelylla aanen alkupe-
réisid ominaisuuksia muutetaan joskus voimakkaastikin ja siihen voidaan lisatd asioita,
kuten esimerkiksi kaikuja, jotka vaikeuttavat hairididen korjaamista adnitteesté jalkika-

teen.

5.2.1 Adneen kaytettava kanavamaira (Mono / Stereo / Surround)

Lopullisen tuotteen &anen toistamiseen kaytettavd kanavamaard on yksi tarkeimmista
aantad koskevista asioista ja tata paatostd useimmiten ohjaa kédytettavissa oleva muistin
maara (Marks 2009, 213). Koko aanikattauksen liséksi kanavien hyédyntdminen koskee
myos yksittaisia aaniefekteja ja pelissa kaytettavad musiikkia. Aanen kokoa stereoku-
vassa on hyvé miettid etenkin isompaa projektia tyostettdessd, silla se antaa tyokaluja
aanen kaytettavyyteen. Tyypillisesti suuri osa pelissa kaytettavista efektidanista on pie-
nia ja hienovaraisia ja joissa danen suuntaavuus parantaa danen luomaa vaikutelmaa.
Hyvin yksinkertaisesti toteutettuna pelissé soiva musiikki tehdaén aina stereona ja aa-
niefektit monona, mutta hyodyntdmalla stereodéntd myods aaniefekteihin voidaan &éni-
suunnitteluun saada paljon lisda ulottuvuutta (Marks 2009, 213). Aénikanavien kayttoa
kannattaa harkita tarpeen mukaan, silld kaksikanavainen aani vaatii kaksi kertaa enem-
man tilaa yksikanavaiseen verrattuna eika sen kaytté ole perusteltua mikéli sill&4 saavu-
tettua levedmpad stereokuvaa ei aiota hyddyntaa.

Monikanavaaani rakentuu vahintddn neljan itsendisen kanavan ja kaiuttimen, jotka on
sijoitettu kuulijan eteen ja ympérille, perustalle (Altunian 2016). Monikanavadénta hyo-
dyntamalld &&ni saadaan asianmukaisessa &anentoistossa levitettyéd sivusuunnan liséksi
myds syvyyssuunnassa, jolloin &&ni ympéaroi kuuntelijaa stereota tehokkaammin. Moni-
kanavadantd hyodyntamalla myos &énien erottelua voidaan parantaa esimerkiksi 5.1-

jarjestelman itsendista subwoofer kaiutinta hyodyntdmélla (Altunian 2016).
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Kuitenkin, vaikka useampaa kanavaa kayttdmalla on mahdollista luoda vaikuttavia &&-
nikuvia, monimutkainen &ani lisdd prosessointia ja kiintolevylt4 vaadittua tilaa, joten
etenkin isomman pelin &&nisuunnittelussa on hyva harjoittaa myos harkintaa jotta danes-

t& ei muodostu aiheeton rasite muulle pelille ja sen toimivuudelle.

5.2.2 Adanen rakentaminen useasta lahdedanesta (Layering)

Tehokas ja useassa tapauksessa suositeltava tekniikka aanisuunnittelussa on useamman
aanen sekoittaminen keskendan, jolloin mahdollisesti enemman kohdetta kuvaavaan
adneen kyetéddn tuomaan lisad haluttua luonnetta tai nyanssia. Hyperrealistisuudelle eh-
dollistumista (kts. kappale 1.2) kasitellesséni kerroin, kuinka realistinen ja hyvin tallen-
nettu aanite ei valttamatta yksinaan ole tarpeeksi vakuuttava kayttokohteeseen. Kaytan
tassa yhteydessd samaa esimerkkia asedénityksesta, jota ei koeta yksindan vakuuttavaksi
ja néin hyvé idea voi olla d4&nen tehostaminen kerrostamalla siihen &&nt&, jossa on &a-

neen kaivattua luonnetta.

Kaivattu luonne voi loytya samassa aanityssessiossa nauhoitetusta samasta aaniléhtees-
t4, joka on aanitetty eri kalustolla, eri sijainnista tai jo pelkastaan eri mikrofonikulmasta.
Toinen ja mahdollisesti luovempi tapa on lahted hakemaan kaivattua elementtia taysin
ulkopuolisesta danesté ja kayttaa esimerkiksi jotain eldimen tuottamaa kirkaisua tai uk-
kosen jyrahdystd tuomaan aseeseen haluttua dramaattisuutta. Tahan tarkoitukseen mm.
kaupalliset &anikirjastot ovat hyva tyokalu (kts. kappale 5.3). Runsaalla &&nien yhdiste-
lemiselld voidaan my®ds tuottaa monimutkaisia ja vaikuttavia d&niefektejd mita kummal-
lisimpiin keksintoihin (Viers 2008, 200). Talla tavoin voidaan tuottaa aaniefekteja esi-

merkiksi kahvinkeittimelle tai robotille.

5.2.3 Savelkorkeuden muutos (Pitch Shift)

Sévelkorkeuden muutos on hyvin kayttokelpoinen keino etsittdessa uusia ulottuvuuksia
ympaéristossé esiintyvistd &anisté. Esimerkiksi sdvelkorkeuden laskeminen antaa &anelle
lisdd painoa ja toimii hyvin yhdisteltyjen &anien vahvistamiseen (Viers, 2008, 205). Ar-
kipaivéiset kotoakin I6ytyvat tavarat ja esineet voivat osoittautua yllattdvan monikéyt-
toisiksi adnilahteiksi sévelkorkeutta muutettaessa. Esimerkiksi sévelkorkeutta lasketta-
essa pieni rapina voi muuttua maanjéristyksenomaiseksi jyrinaksi ja olla hyvinkin kayt-

tokelpoinen elementti kerrostettuna johonkin muuhun &aneen tai sellaisenaankin. Savel-
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korkeuden muutos on etenkin aggressiivisemmin kaytettynd melko arvaamaton ja yllat-

tava tekniikka ja siihen kannattaa suhtautua hieman seikkailumielisesti.

Savelkorkeuden muutos saadaan aikaan prosessilla, jossa alkuperdinen aani ladataan
valimuistiin ja ndytteenottotaajuutta muuttamalla saadaan aikaan sévelkorkeuden muu-
tos (Huber & Runstein, 2005, 476). Ainenkorkeuden muutokseen on useita erilaisia
algoritmeja ja tekniikoita, joista jotkin pyrkivéat sdilyttdmaan adnen keston ja nopeuden
samana, kun taas toiset voivat antaa pituuden ja nopeuden reagoida danenkorkeuteen
luonnollisesti, jolloin &&nen madaltaminen pidentdd daénta ja vastaavasti korottaminen
tekee &anestd lyhyemman. Nain ollen eri algoritmeilla voidaan saada aikaan hyvinkin

erilaisia tuloksia.

5.2.4 Aéanen toistonopeuden muutos

Adnen toistonopeutta voidaan muuttaa aanisuunnittelutarkoituksessa, mutta johtuen
samoista tekijoisté joilla aikaansaadaan savelkorkeuden muutos, prosessissa usein luo-
daan myos digitaalista hairiodanta, mikali alkuperédinen savelkorkeus pyritaan sailytta-
maan. Tasta syysta tallainen késittely voi vaatia joko tehtavéaan erikoistuneen ohjelmis-
ton, joka osaa tuottaa prosessin tarpeeksi puhtaasti, tai &4nen sekoittamista muilla l&h-
deéanilla. Esimerkiksi Pro Toolsin sisaltama Time Shift —tydkalu tarjoaa nelja eri tar-
koituksiin erikoistunutta algoritmia aanen nopeuden ja savelkorkeuden muuttamiseen
(Avid).

5.2.5 Ad&nen kaanteinen toistaminen (Reverse)

Tehokas keino adnen ominaisuuksien radikaaliin muuttamiseen on &anen toistaminen
takaperin. Yleensé prosessin kautta tuotettu &&ni on yksindan luonnoton mutta toimii
hyvin oikein prosessoituna tai yhdistettynd muihin &aniin (Viers 2008, 204). Prosessin
seurauksena esimerkiksi nopeasti syttyvat ja hitaasti vaimenevat d&dnet muuttuvat taysin
itsensé vastakohdiksi ja lopputuloksena saatava déni syttyy hitaasti ja vaimenee nopeas-
ti. Adnen kaanteisella toistamisella voidaan myos sotkea ddnen tunnistettavuutta, jolloin

sitd voidaan kaytta ennalta-arvaamattomissakin yhteyksissa.
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5.2.6 Tilantunteen luominen (Reverb)

Tehokas efekti ddnen muuttamiseksi luonnollissmmaksi on tilamallinnosten hyddynté-
minen. Usein &&nitteissa pyritdan tallentamaan mahdollisimman véhan ymparoivaa tilaa,
mink& seurauksena lopputulos on hyvin “kuiva”. Kaikuefekteill4 voidaan kaiuton aani
saada kaikua lisddmaélla kuulostamaan silta kuin se soisi tilassa, esimerkiksi kirkossa tai
viemarissa (Viers 2008, 152). Monet pelimoottorit kykenevat tuottamaan kaikuefekteja
pelin aikana, mutta kaikuefektit ovat laskennallisesti raskaita, joten mikéli peli ei sisélla
useita voimakkaasti toisistaan poikkeavia tiloja, voi olla viisasta harkita tilan siséllytta-

mista &&neen jo ennen aanen tuomista pelimoottoriin.

5.3 Itse danitetyn materiaalin rajoitteet ja kaupalliset aanikirjastot

Vaikka itse dénitetylla materiaalilla voidaan usein saada aikaan tarpeita vastaavaa aanta,
joissain tapauksissa pelin teema ja danitysymparisto eivét kohtaa lainkaan ja kaivatun
kaltaisen &anen tuottaminen &anittamalla voi olla jopa mahdotonta. Haastavia &ania ovat

esimerkiksi asevoimien kayttdmat aseet ja kalusto.

Vaikka danisuunnittelun alussa voi selvité itse &anitetylla materiaalilla, lopulta haasta-
vamman ammattimaisen aanisuunnittelun toteuttaminen vaatii kaupallisten aanikirjasto-
jen hyodyntamista. Adniharrastajien internettiin vapaaseen kayttoon jakamia danitiedos-
toja voi my0s kayttdd, mutta talloin riskind on &anien alkuperén ja tekijanoikeuksien
varmistaminen. Nainpa kaupallisten adnikirjastojen hyddyntaminen on varmin ja turval-
lisin vaihtoehto. (Marks 2009, 49.)

Adnikirjastojen hyddyntaminen avaa my6s mahdollisuuksia oman aanisuunnittelun mo-
nipuolistamiseen, kun aanisuunnittelija voi kayttaa &éanikirjastoja narratiivisten ja emo-
tionaalisten luomiseen tavoilla, jotka eivat itse danitetylla materiaalilla olisi mahdollisia.
Lisdksi helppo paasy kattavaan &anikirjastoon rohkaisee leikkimaén erilaisilla ajatuksil-
la. Kaupallisten danikirjastojen hyddyntdmisen varjopuolena voidaan pitad niiden kor-
keita hintoja, silla suurten ja kattavien danikirjastojen hinnat voivat hyvin olla tuhansia
euroja. Spesifimpadn tarpeeseen &énia voi etsia pienemmista ja kohdennetuista kirjas-

toista, jotka kattavat esimerkiksi vain tallenteita ukkosesta.
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6 PROJEKTIOSUUS

Tassa osiossa kéyn lapi hieman parin viimeisimman peliprojektini &anté suunnittelun ja
toteutuksen tasoilla. Kaésittelen myds kokemuksiani danisuunnittelijana toimimisesta
hyvin erilaisissa projekteissa ja tyotehtavissa. Kappaleessa késiteltavat pelit ovat After-
life Entertainmentin kehittdmé ja vuonna 2016 julkaisema Nanotris ja Nemesis Perspec-
tive, jonka kehityksessa olen itse ollut tiiviisti mukana alusta asti. Ké&sittelen projekteja
aanisuunnittelijan nakdkulmasta kehitystiimin jasenend, jolloin esille nousevat tilanteet
joissa aanisuunnittelijan havainnot voivat vaikuttaa merkittavasti koko projektin kehi-

tykseen.

6.1 Nanotris

Nanotris on arcadehenkiseen luola-ammuskeluun pohjaava paikallinen moninpeli. Sen
graafinen ulkoasu on kirkkaan varikas, tdynnd polygonisia muotoja. Pelihahmot ovat
kuutiomaisia aluksia, joiden tehtédva on eliminoida muut pelaajat keraten samalla ympa-
ristostd kuutioita oman aluksen kuoren vahvistamiseksi ja véltellen ymparistossa vaani-
via hirvioita (Afterlife Entertainment). Liityin Afterlife Entertainmentin riveihin &&ni-
suunnittelijana pelin kehityksen loppusuoralla. Peli oli lahestulkoon valmis ja se oli jo
hyvan aikaa ollut pelattavassa kunnossa. Tdma antoi hyvét ja suoraviivaiset puitteet
aanisuunnittelulle, kun suunnittelua paasi pohjaamaan valmiin visuaalisen kokemuksen
ympérille. Lisdksi tdm& mahdollisti &4nien nopean implementoinnin ja testaamisen, jol-

loin myds korjaustarpeet selvisivét nopeasti.

Koska pelin visuaalinen ilme oli kulmikas, kirkas ja yleensdottaen synteettinen, p&atin
my0s &anisuunnittelussa kayttad paljon digitaalista prosessointia ja syntetisaattoreita.
Visioni oli tuottaa &&niefektejd, joista monet yksinkertaisimmista voivat olla l&htokoh-
taisesti yksinkertaisiakin syntetisaattorilla tuotettuja aanié, mutta joihin tuodaan mielen-
kiintoa ja yhdistavaa ilmetta jalkikasittelylla. Asetin itselleni tavoitteen valttd aanityos-
séni monotonisuutta paljon toistuvissa &&nissd. Tata varten pyrin kayttdmaan aanissa
paljon satunnaisgenerointia 44nenkorkeudessa ja -voimakkuudessa sekd hyddyntdmaan

aanen arpomista useammasta danindytteestd aanilahteen eri toistokertoja kohti.
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6.1.1 Aanen implementointi ja sen vaikutus aanisuunnitteluun

Nanotris kehitettiin Unity-pelimoottorilla ja se hyddynsi adnien toistamiseen ainoastaan
Unityn omia ty6kaluja. Tuohon aikaan en omannut ohjelmointikokemusta C#-kielella,
etenkddn Unityn ohjelmointiymparistdssd, joten kykyni vaikuttaa &&nen toistamiseen
pelissé oli rajallista, enkd kyennyt itse rakentamaan tyokaluja esimerkiksi &anenvoi-
makkuuden ja -korkeuden arpomiseen toistojen valill4. Tiimin ohjelmoijien kautta sain
kuitenkin tarvitsemani tyokalut &anen automatisointiin ja poolien rakentamiseen &ani-
naytteiden arpomista varten. Kuitenkin koin tdman henkilékohtaisen osaamisen puut-

teen rajoittavan kykyéani hallita &&nisuunnittelua alusta loppuun.

6.1.2 Yleisia havaintoja aanisuunnittelustani tuohon aikaan

Alkaessani tydstamaan Nanotrisia, olin vield melko kokematon pelinkehityksen ja sii-
hen suuntautuneen aanisuunnittelun suhteen. Aanisuunnitteluni oli yksinkertaista ja
hyodynsi vahan danen rakentamista useammasta pohjadénesta. Sen sijaan painotin pal-
jon aanen rakentamista yhden pohjadanen varaan, jonka luonnetta muutin samaan aa-
neen perustuvilla, mutta vahvasti eri tavalla prosessoiduilla daninaytteill4. Hallussani ei
vield tuolloin ollut kattavia &anikirjastoja, joista olisin voinut hakea rakennuspalikoita

aanityoni tueksi.

6.1.3 Analyysi: Blaster

Pelissa todennékaisesti useimmin kuultu aaniefekti on alusten perusase eli melko tyypil-
linen sarjatulta ampuva blaster-tykki. Kohteen suurin haaste oli sen suuri toistuvuus,
silld ase ampui sarjatulta ja enimmilldan kentélla saattoi samalla aseella réiskia nelja
pelaajaa. Jo ennen varsinaisen aanen suunnittelua siihen tiedostettiin tarve toiston aa-

nenvoimakkuuden ja -korkeuden automatisoinnille toistuvuuden sumentamiseksi.

Blasterin &&ni hyddyntdd seka digitaalisesti tuotettua ettd analogisesta &énildhteesta
nauhoitettua aanta. Aénen perustana toimii haulikon laukaus, joka loytyi aiemmin syk-
syll& nauhoittamastani haulikko&énikirjastosta. Tdman seuraksi ohjelmoin syntetisaatto-
rin soittamaan sahkérumpujen bassorumpua muistuttavan aanen, joka k&ytanndssa pe-
rustuu &&nen savelkorkeuden nopeaan putoamiseen korkeasta arvosta matalaan. Kéy-

tdnnossa kyseinen dani nappaa attackinsa nopeasti putoavasta ylarekisterista ja matalilla
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taajuuksilla tomahtavan loppusointinsa pudotuksen jéalkeisestd matalalle asettuneesta
signaalista. Selkeimman lopputuloksen téall4 tekniikalla saa puhtaalla ja yksinkertaisella
siniaallolla, silla monimutkaisempien aaltomuotojen harmoniset kerrannaiset heikenté-

vat matalan pohjasavelen erottumista.

Ensimmainen iteraatio &anestd oli luonteeltaan pieni ja kimakka (l&helld ’piu”-
aannetta). Aaneen ja sen kautta tykkiin yleensi haluttiin enemméan massaa ja auktori-
teettid, joten siirsin danen korkeuden selkeéasti alemmas, jolloin tulos oli jyméahtavampi
ja massiivisempi. Lopuksi tein &anen paremmin taustaan sulautuvaksi voimakkaalla
korkeiden taajuuden suodatuksella. Lopputulos on voimakas, mutta jattad taajuuskaistan
ylédosaan paljon tilaa muille efektidanille myds useamman pelaajan tulituksessa.

6.1.4 Analyysi: Critter Queen

Pelin mielenkiintoisimpia &4nid ovat hyvin todennakoisesti Critter Queenin eli ison
Otokkahirvion dannahtelyt eri tilanteissa. Olennon aanisuunnittelu on mielenkiintoinen
my0s tuotannon kannalta, silld se on tuotettu danindyttelemalla vahvan efektiproses-

soinnin l&pi.

Olennon &ani on tuotettu Dehumaniser-tyokalulla, joka on kehitetty erityisesti erilaisten
epainhimillisten olentojen aanien luomiseen. Critter Queenin &anta tuottava prosessointi
hyodyntéé useaa rinnakkaista adnenkorkeuden muutosta. Talla tavoin tulos on epdinhi-
millinen, polyfoninen 4ani. Aanen luonteelle ominaisimman ja hyonteismaisimman piir-

teen antaa granulaarinen kasittely, jossa &anen nopealla pilkkomisella ja tdman pilkotun

aanen aanenkorkeuden korottamisella saadaan lopputuloksesta sirittava ja hyonteismai-
nen (kts. liitteet 6-8).

KUVA 3. Nanotris gameplay screenshot (Kuva: Afterlife Entertainment 2016)



32

6.2 Nemesis Perspective

Nemesis Perspective on kesalla 2016 aloitettu VVR-peliprojekti, jossa olen ollut osallise-
na kehityksen alusta asti. Aiemman kokemukseni vuoksi &&nisuunnittelijan pesti putosi
luonnollisesti hoidettavakseni mutta paéasialliseksi tehtdvakseni etenkin projektin alku-

vaiheessa otin ohjelmoinnin muiden ohjelmoijien rinnalla.

Nemesis Perspective on HTC Vive -alustalle kehitetty paikallinen moninpeli, jossa kak-
si pelaajaa ottaa mittaa toisistaan; toinen varustettuna Vive-headsetilld ja liiketunnistin-

kapuloilla ja toinen perinteisella nayttopaatteella ja konsoliohjaimella. (Drake 2016)

Projektin rakentaminen aloitettiin Unity-pelimoottorilla ja tein adnisuunnittelijan roolis-
sa paatoksen kayttad pelisséd aanen késittelyyn FMOD-pelid&nimoottoria. Tdmé antoi
paljon laajemmat ja joustavammat puitteet peliddnen toteuttamiseen ja implementoin-
tiin, kun suurin osa erikseen ohjelmointia vaativasta tyostd voitiin suorittaa nopeasti

valmiin toimintaympériston tyokaluilla.

Nemesis Perspectivessa aanisuunnittelu on aiempaa varikkaampéaa ja hyodyntéa paljon
enemman nauhoitettua, orgaanista danta. Peliympéristd on fantasiateemainen, mutta
paljon sen sisaltdmastd sisallostd voidaan assosioida johonkin entuudestaan tuttuun.
Tasta syysta pelin danikattaus pohjaa pitkalti nauhoitettuun &aneen. Paljon kaytetyista
aanista on projektiin varta vasten nauhoitettua, mutta danisuunnittelussa on myos kay-

tetty jonkin verran danikirjastoista poimittuja aania.

Lahes kaikissa tiheddn toistuvissa &anissa on hyodynnetty &anenkorkeuden ja -
voimakkuuden arpomista. Lisédksi useamman ndytteen vélistd arpomista kéytetdan pal-
jon, mik& osoittautuu erityisen tehokkaaksi kun danen eri kerrokset tuodaan FMODin
toistettavaksi erillisind &4ninaén, jolloin kerrokset voidaan arpoa toisistaan erillaan, mi-

ka rikastaa entisestdan adnen toistumista pelisssa.

Aéanisuunnittelun lisiksi tein kehityksen ohessa my6s pelin soundtrackin. Soundtrackin
sévelsin, miksasin ja masteroin Avidin Pro Toolsilla ja East Westin instrumenttikirjas-
toilla. Pelin soundtrack koostui pelin prototyyppivaiheessa taistelumusiikista ja kahdesta

voittavan osapuolen mukaan vaihtuvasta fanfaarista. Rakensin lisaksi FMODin ja pelin
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valille mekaniikan taistelun tilanteen mukaan reagoivalle dynaamiselle musiikille mutta
tahéan kayttoon soveltuvan savellyksellisen vision puuttuessa tdma mekaniikka jéi aina-
Kin toistaiseksi kayttamatta.

6.2.1 Haaste: kahden vastakkaisen perspektiivin danentoisto uskottavasti yhdella

tietokoneella

Tama ongelma oli yht& aikaa haastava ja mielenkiintoinen, silla vastaavanlaiseen tilan-
teeseen ei kukaan kehitystiimistd ollut koskaan térmannyt. Vaikka loppujen lopuksi
ratkaisu ei ollutkaan valttamattd laskettavissa aanisuunnittelun toimintakenttadn, ennus-
tettiin ongelma jo aikaisessa vaiheessa &&nen toteutusta suunniteltaessa, mika mahdol-

listi reagoinnin jo aikaisessa vaiheessa.

Ongelma oli d&nen ja erityisesti stereokuvan valittdminen uskottavasti molemmille pe-
lagjille. Kaytdnndssa ongelma johtui pelaajien asettumisesta toisiinsa ndhden vastak-
kain, jolloin toisen pelaajan vasen vastasi toisen pelaajan oikeaa. Toisin sanoen ensim-
maisen pelaajan perspektiivisséd vasemmalta tuleva aani kuului toisen pelaajan oikealta

puolelta, mik& aiheuttaa danen toistumisen hdmadvasti ja epauskottavasti.

Yleinen paikallisten moninpelien kéyttama keino on oman Audio Listenerin sijoittami-
nen molemmille pelaajille, jolloin molempien pelaajien yksilolliset ddnet summataan
yhteen ja summattu &ani toistetaan molemmille pelaajille. Ensisijaisia prioriteetteja
Nemesis Perspectiven &&nen suhteen on ettd VR-pelaajalle toistettavan &anen tulee olla
selke&d, tarkasti suuntaavaa ja luonnollista, silla timan pelaajan ensisijainen aanentoisto
ovat korvakuulokkeet. Korvakuulokkeista toistettava aani on tyypillisesti huomattavasti
huonekaiuttimia suuntaavampaa korvan vastaanottaessa aanta vain yhdesta kaiuttimesta
ja peli hyodyntéa tatd suuntaavuutta nopealiikkeisen vastapelaajan paikantamiseen &a-
nen avulla. Pelaajien &&nien summaaminen olisi johtanut jokaisen &&nen toistamiseen
lahestulkoon identtisesti sekd vasemmalta ettd oikealta puolelta, mika olisi sotkenut
taysin danen suuntaavuuden ja tasta syystd tdma ratkaisu ei tullut kysymykseen. Toinen
ratkaisu ongelmaan olisi ollut kuunteluiden erittely eri d&nil&ht6ihin. Taman ratkaisun
ylivoimaiseksi ongelmaksi muodostui Unityn kykenemattomyys hyoddyntdd useampia

ulos syo6ttavié aanilaitteita samaan aikaan.
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Lopullinen ratkaisu on kéyttaa VR-pelaajan perspektiiviin simuloitua &antd molemmille
pelaajille ja kdantaad toisen pelaajan pelindkyma vaakasuunnassa toisin pain. Talla ta-
voin molempien pelaajien vasen saatiin vastaamaan toisiaan. Ratkaisusta mahdollisesti
muodostuvaksi ongelmaksi arvioitiin visuaalisten elementtien yksityiskohtien valitty-
minen eri tavoin nakokulmien valilla, mutta tdmén koettiin olevan alkuperéista ongel-

maa helpommin ratkaistavissa.

Kuten aiemmin mainittiin, Unity ei tue useamman yhtéaikaisen aanilaitteen kéayttoa,
minka vuoksi &ani saadaan lahetettyd vain yhteen laitteeseen kerrallaan. HTC Vivea
kontrolloiva SteamVR-sovellus kuitenkin mahdollistaa ddnen “peilaamisen” (Audio
Mirror) toiseen laitteeseen, jolloin headsettiin l&hteva signaali voidaan toistaa myods
esimerkiksi tietokoneen omista kaiuttimista, mika mahdollisti adnen toistamisen myos

toiselle pelaajalle.

% /=8 ATTACK (HOLD)
® DECOY MINE
» IDASH

o DIVE (WHILE INAIR)

KUVA 4. Nemesis Perspective gameplay screenshot (Kuva: Sami Koivisto 2016)
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6.2.2 Analyysi: Sarkyvat pilarit

Pelin sarkyvat pilarit hyodyntavat vahvasti FMODin kykya sisallyttad paljon satunnais-
generaattoreiden tuottamaa arpomista yksittdisen eventin (suom. tapahtuma) toistossa.
Yksi event voi sisdltdd useita aania tai alieventtejd, joten mahdollisuuksia rajoittavat
l&hinn& mielikuvitus ja laskentaresurssit. Sarkyvien pilarien tapauksessa lopullinen &ani
koostuu kaikkiaan kolmesta osasta: Attack-painotteisesta lyhyestd, nopeasta keraami-
sesta sdrkymisdanestd, pidemmaéstd jyrisevammasta keraamisesta jalkisoinnista seka
haulikkoddnestd, jonka &anenkorkeutta on laskettu kaksi oktaavia painokkaamman luon-

teen aikaansaamiseksi.

Koska pilarit tuhoutuvat pelin aikana useita kertoja, on tarkedd saada toistojen valille
variaatioita, jotta sama toistuva aaniefekti ei ala hairita pelaajaa pidemmaéssakaan peli-
sessiossa. Ongelma on ratkaistu edelld mainitun kolmen kerroksen toistamisella siten,
ettd kaksi ensimmaéistd omaa useita adnindytteitd joista arvotaan toistettava nayte jokais-
ta toistokertaa kohti. Kaytdnnossa: ensimmainen &&ni omaa seitseméan eri naytettd ja
toisessa niita on kolme. Téall& tavoin lopputulos kattaa 21 uniikkia variaatiota. Tdman
lisdksi kaikkiin kolmeen arvotaan jokaista toistoa kohti muuttuva dadnenvoimakkuus ja
kahteen ensimmaiseen myds adnenkorkeus, jolloin lopullinen &&niefekti kattaa lukemat-

toman maaéréan eri variaatioita.

Kuvassa 5 (kts. s. 36) on esilla edelld kuvattu arvontaprosessi FMODin sekvensse-
rinakymassa. Alhaalle sijoittuva ikkuna nédyttda sekvensserissa valitun danen (Fractu-
reAttack) siséltdvan seitsemén arvottavaa aanitiedostoa. Lisaksi samassa ikkunassa oi-
kealla on modulaatiota késitteleva ruutu, jossa muun muassa arvotaan toistettavalle aa-
nelle uusi danorkeus (Pitch), kuitenkin korkeintaan 4.08st:n (semitone eli puolisével)

paahan alkuperaisesta arvosta.
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KUVA 5. Esimerkki Nemesis Perspectiven FMOD-sessiosta (Kuva: Sami Koivisto
2016)
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7 POHDINTA

Pelidénen suunnittelu on valtavan suuri ja mielenkiintoinen aihealue, joka uutena ja
vahvasti teknologiaan nojaavana alana kehittyy valtavan nopeaa tahtia kun prosessointi-
tehoa voidaan alkaa tehokkaampien koneiden ansiosta kéyttdd enemman ja enemmaén
my0s aanen kasittelyyn. Téstd syystd perinteisen d4nenkasittelyn lisaksi myds imple-
mentoinnin merkitys ja mahdollisuudet korostuvat ja antavat danisuunnittelijoille mah-
dollisuuksia luoda interaktiivisuutta jonka kaltaista olisi varmasti kymmenisen vuotta

sitten ollut edes vaikea kuvitella.

Aéanisuunnittelussa kokonaisuuden suurpiirteinen suunnittelu ennalta voi helpottaa suu-
resti tyotapojen valinnassa. Télla tavoin kyetddn myds paremmin maéarittelemaan esi-
merkiksi kaupallisten &4nikirjastojen tarve haastavia orgaanisia adnilahteitd siséltavissa
kokonaisuuksissa. Pelien ja peliddnen mekaniikoiden tuntemus puolestaan auttaa &ani-
suunnittelijaa kanavoimaan luovuuttaan realistisesti ja niin ettd aanisuunnittelija kyke-
nee tarkasti kuvailemaan tai jopa parhaassa tapauksessa itse toteuttamaan implemen-
toinnin haluamallaan tavalla. Mekaniikat tuntemalla &anisuunnittelija voi myos vaikut-
taa pelin kehitykseen tunnistamalla tarpeet kayttda esimerkiksi kolmannen osapuolen

tarjoamia pelid&nimoottoreita danisuunnittelunsa sujuvaan toteutukseen.

Vaikka digitaalisia tyokaluja hyddyntamalla ei voidakaan varmasti korvata fyysisesti
konkreettisella toiminnalla toteutettua orgaanista &&nisuunnittelua, antaa ndiden hallinta
paljon lisdd mahdollisuuksia perinteisen aanisuunnittelun viemiselle uudelle tasolle.
Talla tavoin esimerkiksi taito puhdistaa ja restauroida analogisesta lahteestd aanitettya
materiaalia vapaaksi ylima&rdisestd melusta antaa vankan pohjan &anen voimakkaa-
seenkin jatkoprosessointiin, jossa tyypillisesti kaikesta hairiod&nesta voi olla paljonkin
haittaa. Lisaksi tyokalujen tuntemus antaa hyvan pohjan tehdd maéaratietoisia kokeiluja
aanisuunnittelussa, mika voi usein olla paljon tehokkaampaa kuin tdysin satunnaiset

viritykset, joita niitdkaan ei kuitenkaan ole syyté aliarvioida.
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