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Peliala on nykyaan yksi tuottoisampia viihdeteollisuuden aloja. Pelien digitaalinen myynti on mah-
dollistanut alan nopean kasvun, minka takia siita on tullut jopa elokuvia tuottoisampi osa viihdete-
ollisuutta. Adnisuunnittelu on tarkea osa pelien teossa. Pelikehittajat ovatkin valmiita panostamaan
aaniin ja musiikkiin huomattavia summia, silla ne ovat tarkea osa pelin identiteettia, jolla pelikoke-
muksesta luodaan miellyttava ja erotutaan kilpailijoiden tuotteista.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli toteuttaa aaniefektit oululaisen Super God pelistudion jaa-
kiekkoaiheiseen tietokonepeliin. Opinnaytetyon tavoitteena oli myds oppia aanitydskentelya peli-
projektissa, silla pelit ovat aina olleet itselleni tarkea harrastus ja tama toimeksianto oli todella mie-
lenkiintoinen.

Tietoperustana kasiteltiin yleista tietoa analogisesta seka digitaalisesta aanesta. Taman jalkeen
opinnaytetyossa kaytiin lapi tyon kannalta tarkeita asioita aanen teoriasta ja siita, mita digitaalinen
aani on. Tyon tietoperustana kaytettiin myds erityisesti pelikehitykseen ja aanitykseen keskittyvia
lahdemateriaaleja.

Varsinainen ty0 toteutettiin suunnittelemalla ja toteuttamalla viimeistellyt aaniefektit peliin. Tahan
kuului efektien aanittdminen ja 4dnen muokkaus haluttuun muotoon digitaalisesti. Vaikka peliin to-
tutettiin myos musiikkia, tdma opinnaytetyd keskittyi vain daniefektien tuotantoprosessin vaiheisiin.
Opinnaytety0ssa kaydaan lapi mahdollista toimintatapaa aaniefektien toteuttamisesta alusta lop-
puun.

Joitakin asioita on otettava huomioon aanisuunnittelussa ja tama opinnaytetyo keskittyy noista asi-
oista yleisimpiin. Hyvien aaniefektien toteuttaminen ei ole kiinni pelkastaan laitteistosta ja budje-
tista. Kekselias aanisuunnittelija voikin jaljitella haluamiaan &ania juuri haluamallaan tavalla, mika
johtaa parempiin lopputuloksiin kuin halutun a&nen suoran aanittamisen yrittaminen.

Asiasanat: peli, pelidanet, aanittaminen, aaniefekti, peliteollisuus
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These days the game industry is one of the most profitable parts of entertainment industry. The
digital sales of the games have enabled fast growth in the industry, which has made the game
industry even more profitable than the movie industry. Sound design is an important part of making
games. Game developers are ready to spend notable sums of money on sounds, because sound
is an important part of the identity of the game, used for making the gaming experience more pleas-
ant and distinguishing your product from the competitors’ products.

The goal of this bachelor’s thesis was to produce sound effects for the ice hockey themed game
for a game studio called Super God. Another goal was to learn sound development in a game
project, because games have always been an important hobby for me and and this assignment
was interesting.

The theory part of this thesis consists of general information about analog and digital sound. It also
mentions some important details for my work about the theory of sound and what digital sound is.
Source material especially about game design and audio recording was also used.

The actual assignment was accomplished by designing and producing finished sound effects for
the game. This included recording the sound effects and editing them digitally. Even though some
music was produced for the game, this bachelor’s thesis focuses only on the production of sound
effects. In this bachelor’s thesis a possible approach for designing and producing sound effects for
a video game from beginning until the end is also being explored.

Some things must be considered in sound design and this bachelor’s thesis focuses on some of
the most common of those things. Producing good sound effects isn’t only about the equipment
and budget. A crafty sound designer can imitate the desired sound in just the way they want, which
often leads to better end results than trying to capture the desired sound naturally.

Keywords: game, game sound, recording, sound effect, game industry
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1 JOHDANTO

Peliala on nykypaivana yksi tuottoisimpia viihdeteollisuuden aloja maailmassa. Talla hetkella sen
arvioidaan tuottavan enemman kuin elokuvat ja Pohjois-Amerikkalainen urheilu yhteensa. Se on
kukoistanut viime vuosina, koska keinot pelaamiseen ovat monipuolistuneet runsaasti. Pelien digi-
taalinen myynti ja pelien sisaiset ostokset ovat nousussa, ja etenkin mobiilipelit ovat nyt helposti
kaikkien lahestyttavissa, vaikka kiinnostusta konsoli- tai tietokonepeleihin ei olisikaan. (Witkowski,
2021, viitattu 23.02.2021.)

Pelikehittajat eivat yleisesti aloita projektia paattaen, etta he tahtovat halpaa musiikkia. He tahtovat
hyvalaatuista musiikkia ja ymmartavat, etta se maksaa rahaa. Tavallisesti pelien aani- ja musiikki-
budjetti on n. 5-15% kokonaisbudjetista. Tuo osuus tietysti voidaan jakaa useamman henkilon kes-
ken. (Sweet, viitattu 2.3.2021.)

Tassa kappaleessa kasitellaan ensin osiossa 1.1 tydn lahtokohdat ja opinnaytetyon tarkoitus. Sen

jalkeen osiossa 1.2 kaydaan lapi kuvaus tyoskentelytavoista.

1.1 Lahtokohdat ja opinnaytetyon tarkoitus

Opinndytetyonani sain suunnitella ja toteuttaa a@net ja musiikkia jaakiekkoaiheiseen tietokonepe-
liin, jonka parissa oululainen pelistudio Super God tydskenteli. Pelissa ohjataan kahta jaakiekko-
pelagjaa samanaikaisesti, tarkoituksena saada kiekko vastustajan maaliin. Tama antaa pelille

hauskan vivahteen, sillé yleensa tdman tyyppisissa peleissa ohjataan vain yhtd hahmoa kerrallaan.

Mielenkiinto t&ta aihetta kohtaan syntyi omista harrastuksistani, musiikista ja pelaamisesta. Aanet
ovat tarkea osa pelikokemusta. Opinnaytetydni tavoitteena on tarkastella aanen merkitysta pe-
leissa, kayttamiani tydskentelytapoja, seka miten danisuunnittelua voi lahestya ja millaisia asioita

tulisi ottaa huomioon.



Aiemmin opintojeni aikana olin Oulu Game Labilla yhden lukuvuoden verran harjoittelemassa peli-
kehitysta aanisuunnittelijan roolissa. Siella sain nahdé ja oppia paljon pelikehityksen toiminnasta,

ja tuntui luontevalta jatkaa aiheesta nain opinnaytetyon muodossa.

1.2 Kuvaus tyoskentelytavoista

Opinnaytetyoni tydvaiheen aikana tuotin tarvittavia aanitiedostoja ja annoin ne testattavaksi pelin
kehittajille. Testauksen ja palautteen jalkeen saatoin tehda muutoksia aaniin tai aloittaa taysin
alusta jonkin tietyn aaniefektin parissa. Tydskentely oli kuitenkin nopeaa, sillé peli ei tarvinnut val-
tavaa maaraa aania tai musiikkia melko yksinkertaisen perusideansa takia. Tasta syysta pystyin
panostamaan enemman aanten laatuun maaran sijaan. Pystyin myos tydskentelemaan kotonani,
silla minulla oli tarvittavat aanitysvalineet ja ohjelmistot omalla tietokoneellani. Adnitykseen ei valt-
tamatta tarvitse monimutkaisia laitteita tai studiota, vaan hyvin vahallakin voi saada paljon aikaan

oman kodin rauhassa.

Tassa tekstiosassa kerron ensin luvussa 2 yleista tietoa aanen teoriasta, digitaalisesta danesta ja
tiedostotyypeista. Sen jalkeen kerron aanen merkityksesta pelikehityksessa ja miten aanet paaty-

vat peliin.

Myohemmin luvuissa 3 ja 4 kerron omasta tyoskentelystani ja perehdyn tarkemmin aanitykseen,
aaniefektien suunnitteluun ja digitaaliseen aanenkasittelyyn. Keskityn erityisesti 4anisuunnitteluun

ja efektien kayttoon, seka kerron, miten paadyin niihin valintoihin.



2 YLEISTA AANESTA

Téssé luvussa kdyn ensin osiossa 2.1 1api lyhyesti perusasioita d4niteoriasta. Adnityksen kannalta
on hyva ymmartaa, miten aani syntyy ja toimii. Sen jalkeen osiossa 2.2 kasittelen, mita digitaalinen
aanion, silla perustieto noista asioista on olennaista aanen muokkauksen ja danitiedostojen kasit-

telyn kannalta. Lopuksi osiossa 2.3 kasittelen @@nen tarkeytta ja roolia pelimaailmassa.

2.1 Ainen teoriaa

Aani syntyy, kun jokin esine saa vérahtelylldan ympérillaan olevan imanpaineen muuttumaan. Téta
varahtelya voi ajatella danilahteen laajenemisena ja supistumisena (KUVIO 1.). Laajentuminen saa
aikaan iimanpaineen nousun ja supistuminen laskun. Mit voimakkaammin &anen lahde laajenee
ja supistuu, sita voimakkaampia muutoksia se saa aikaan iimanpaineessa. Aaniteoriassa tata il-
manpaineen muutosta mitataan desibeleina. Sité voidaan kutsua myds danenvoimakkuudeksi. Il-
manpaineen muutokset lahtevat etenemaan aaltona aanen lahteesta ja heikkenevat kitkan vaiku-
tuksesta liikkuessaan eteenpain. lhmisen korvan elimet aistivat nama ilmanpaineen muutokset ja

kaantavat sen signaaliksi, jonka aivot tulkitsevat aanena. (Ottewill, viitattu 19.02.2021.)
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KUVIO 1. Aénilahteen laajeneminen ja supistuminen. (Ottewill, viitattu 19.02.2021.)

Seuraavaksi kayn lapi perusasioita digitaalisesta aanesta.



2.2 Digitaalinen aani

Aanta voidaan tallentaa digitaaliseen muotoon mikrofonilla. Mikrofoni havaitsee analogisen &anen,
joka sitten muutetaan digitaaliseen muotoon, jota tietokoneet ymmartavat. Tietokone ottaa nayt-
teen analogisen aanen positiivisesta ja negatiivisesta vaiheesta varahdysjakson aikana, joten nayt-
teenottotaajuuden on oltava riittavan suuri, etta digitaalinen aani tallentuu hyvalaatuisena. Tavalli-
sesti aanta tallennetaan 16-bittisena. Aiemmin kaytettin myos 8-bittista tallennetta, mutta silloin
Aanenlaatu on huomattavasti huonompi. Aénta voidaan tallentaa 1-kanavaisena (mono) tai 2-ka-

navaisena (stereo) kayttotarkoituksen mukaan. (Kenttamies, 2007, viitattu 24.02.2021.)

Aaniformaateilla voidaan katsoa olevan kolme eri kategoriaa; pakkaamaton, haviéton pakkaus ja
haviollinen pakkaus. Pakkaamaton on hyva valinta aanittamiseen ja aanten muokkaamiseen, silla
se vastaa parhaiten alkuperaista aanta. Havioton pakkaus taas on hyva valinta musiikin kuunte-
luun, jos tahtoo parhaan mahdollisen @@nenlaadun. Haviollinen pakkaus tulee valita silloin, kun
riittavan hyva” on tarpeeksi hyva tai tarkoituksena on saastaa tallennustilaa. (Lee, 2019, viitattu
3.3.2021.)

Yksi erittdin yleinen pakkaamaton aaniformaatti on "Waveform audio file format” (.wav), joka on
Windowsin standardiaaniformaatti ja siksi myds kaikista yleisin danitiedostomuoto. Wav-tiedoston
voi tallentaa usealla eri bittiresoluutiolla tai naytteenottotaajuudella, mutta se on aina perusmuotoi-
nen pakkaamaton aanitiedosto, jota tietokoneet tukevat parhaiten. Nama pakkaamattomat aanitie-
dostot kuitenkin kayttavat paljon tallennustilaa, joten on kehitetty tapoja pakata nama tiedostot pie-
nempaan tilaan. Yksi yleisimpia pakattuja aaniformaatteja on mp3. Kun aani pakataan, siita mm.
poistetaan taajuuksia, joita ihmisen korvat eivat todennakaisesti havaitsisi. Adnitiedoston pakkaus
on peruuttamatonta, joten esimerkiksi mp3-tiedoston palauttaminen alkuperaiseksi pakkaamatto-
maksi daneksi on mahdotonta. (Adnipaa, 2005, viitattu 24.02.2021.)

Itse kéytin pakattuja aania tyostaessani Ogg Vorbis (.0gg) aaniformaattia. Nykyaan myds mp3 on
lisenssivapaa formaatti, mutta omien kokemusteni perusteella Ogg Vorbis tuntui olevan parempi
vaihtoehto aanten pakkaamiseen. Mp3-formaatissa yleinen ongelma pelikayttoa ajatellen on se,
ettd saumaton uudelleentoistaminen ei ole mahdollista, koska aanitiedoston alkuun jaa aina hetki
hiljaisuutta. Ogg Vorbis on suunniteltu siten, ettd saumaton uudelleentoistaminen ja musiikin alka-

minen tasan halutulla hetkelld on mahdollista.



Ogg Vorbisin suosio on kasvanut sen julkaisusta lahtien kahdesta syysta. Se noudattaa avoimen
lahdekoodin periaatteita ja moniin muihin pakattuihin &&niformaatteihin verrattuna se toimii tehok-
kaammin, saaden aikaan pienemman tiedostokoon vastaavalla danenlaadulla. (Lee, 2019, viitattu
3.3.2021.)

Joidenkin mielesta FLAC (Free Lossless Audio Codec) on paras &aniformaatti musiikin tallentami-
seen. Havioton pakkaus sailyttaa kaiken alkuperaisen tiedon, mutta sen haittapuoli on se, etta tie-
dostokoko sailyy varsin suurena, pienentyen vain noin puolella. (Lee, 2019, viitattu 3.3.2021). Pe-
liaania ajatellen FLAC:n hyodyt eivat ole kovin suuret haittoihin verrattuna, silld videopeleja ei
yleensé pelata kayttaen aénentoistolaitteita, jotka hyotyisivat erittain hyvasta aanenlaadusta. Ylei-
sempaa on kayttaa television kaiuttimia tai pelikayttoon suunniteltuja kuulokkeita, joita ei varsinai-
sesti ole suunniteltu musiikin kuunteluun. Suuremmat tiedostot ovat myds raskaampia ladata ja
vievat enemman tallennustilaa, mika on olennaista muistaa etenkin mobiilipelien kannalta. Aanitie-
dostojen pakkaus on kaytanndssa valttamattomyys mobiilipeleissa, silla mobiililaitteiden tallennus-
kapasiteetti on hyvin rajallinen ja pelin tiedostokoko voi olla monelle potentiaaliselle pelaajalle kyn-

nyskysymys.

2.3 Pelidanet

Videopelin @@nisuunnittelu on aanten luomista ja lisaamista peliin. Tahan kuuluu kokonaisten aa-
nikirjastojen luominen, jotta peliin syntyy realismia ja ainutlaatuisuutta. Kokemalla aaniongelmia
pelissa, kuten rajahdyksen tai dialogin aanen puuttuminen, voi huomata miten tarkeaa aani on pe-
likokemuksen kannalta. Jo kaikkein varhaisimmissa peleissa kaytettiin sen ajan vahaisia teknolo-
gisia resursseja, jotta pelit olisivat vaikuttavampia. (Dustin, 2021, viitattu 11.5.2021.)

Aanisuunnittelija on henkild, joka luo ja manipuloi aanielementteja videopeliin. Vaikka onkin ole-
massa joitain tarkeité eroja, aanisuunnittelijan rooli pelialalla on monella tavalla samankaltainen
kuin televisio-, teatteri- tai elokuvatuotannossa. llman henkilda luomassa musiikkia ja aaniefektejéa
videopeliin, kaikki joutuisivat kayttdmaan samoja aania, mika olisi aika tylsa lahestymistapa. (Dus-
tin, 2021, viitattu 11.5.2021.)

Pelia&nien suunnittelu ei ole lineaarinen prosessi. Adnisuunnittelijan tulee usein samaan aikaan

tydstaa aaniefekteja, aaninayttelya ja musiikkia, ja jarjestella ja nimeta aanet pelikehittajan kanssa
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sovitun mallin mukaan. Sen jalkeen on tyypillisesti kaksi eri tapaa saada tuotetut &anet toimimaan
pelissa. Ensimmaéinen tapa on aaniresurssien antaminen ohjelmoijalle, joka kirjoittaa koodin tai
muita tyokaluja kayttaen saa danet kuulumaan oikeissa tilanteissa ja halutulla tavalla (KUVIO 2.).
Tatéd menettelytapaa kaytettdessa hyva kommunikointi aanisuunnittelijan ja ohjelmoijan valilla on
tarkead, silla aanisuunnittelija ei paase vaikuttamaan siihen, miten &énet lopulta toistetaan pelissa.

Usein tehdaan monia testiversioita, jotta danisuunnittelua voidaan saataa, ja tassa menettelyta-

vassa aaniresurssien saaminen toimimaan halutulla tavalla on suureksi osin ohjelmoijan vastuulla.
(Horowitz & Looney, 2019, viitattu 18.5.2021.)

Success==Lunch! " Game Engine

KUVIO 2. (Horowitz, 2019, viitattu 18.5.2021.)

Toisessa menettelytavassa kaytetaan aanityoskentelyyn tarkoitettuja valiohjelmistoja, jotka antavat
aanisuunnittelijalle enemman mahdollisuuksia hallita aanten kayttaytymista pelissa. Tunnettuja, ja
paljon kaytettyja, valiohjelmistoja ovat mm. Fmod ja Wwise. Jotkin pelialan yritykset voivat jopa
suunnitella oman valiohjelmistonsa omien kayttdtarpeidensa mukaan. Ohjelmoijaa tarvitaan yha
saamaan aanet kuulumaan oikeissa tilanteissa, mutta naiden tyokalujen avulla aanisuunnittelija voi
saataa aanten tasapainoa ja toimivuutta suoraan pelidemossa ilman ohjelmoijan apua. Taméa mah-
dollistaa nopeamman ja saumattomamman tyoskentelyn, mutta lisdéd my6s paljon danisuunnitteli-
jan tydmaaraa (KUVIO 3.). (Horowitz, 2019, viitattu 18.5.2021.)
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KUVIO 3. (Horowitz, 2019, viitattu 18.5.2021.)

Jaakiekkopelia ajatellen oli hyva miettia aiemmin julkaistuja ja menestyneita jaakiekkoaiheisia pe-
leja. Yksi erittdin menestynyt téllainen peli on Electronic Artsin julkaisema NHL-pelisarja (KUVIO
4.). Kyseinen peli pyrkii hyvin aidontuntuiseen jaakiekkotunnelmaan ja aidon kuuloiset &&net ovat
tarkea osa sitd. Adnissé on kaikua tuottamassa suuren jaakiekkohallin tuntua ja yleisdn vaimea ja
sekava aannahtely saa aikaan vaikutelman suuresta yleisdsta. Aanet ovat myds tarkeét pelikoke-
muksen kannalta. Esimerkiksi, kieckon osuessa maalitolppaan on hyva toistaa metallin kolahduksen
aani. Naytolla pienta kiekkoa voi valilla olla vaikea erottaa, mutta tuo aani kertoo valittomasti, etta
maalitilanne oli lahella. Mailasta lahtee eri aani pelaajien valisten syottojen ja kovempien laukaus-

ten aikana, joten nama &anet helpottavat pelin seuraamista paljon.
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KUVIO 4. (Dwiar, 2020, viitattu 18.5.2021.)
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Peli, johon itse tuotin aania, ei tahdannyt aivan yhta realistiseen tunnelmaan, mutta samantyylisten
aanten kaytto oli silti hyva ajatus, koska jaakiekkopeleista kiinnostuneet pelaajat varmasti odottavat
jotain sen suuntaista pelilta. Pelin jaahalli ei ole aivan yhta suuri (KUVIO 5.), mutta aanten oli silti
tarkoitus luoda vaikutelmaa suuresta sisatilasta, jossa jaakiekko-ottelu kaydaan yleison edessa.
Tama tarkoitti, etta ainakin mailojen, taklausten ja yleison aania tarvittiin. Naita aania tyostaessani
otin vaikutteita muista jaakiekkopeleista ja oikeasta jaakiekosta. Esimerkiksi yleison aanta toteut-
taessani kerrostin paallekkain hyvin suuren maaran erilaisia ihnmisaania luodakseni vaikutelman
suuresta yleisosta. Keskustelin aanista pelin kehittajan kanssa sahkopostilla ja 1ahetin aania, joista
sitten sain palautetta ja palautteen perusteella muokkasin &ania peliin sopiviksi ja toteutin lisaa
aania, kun haluttu tyylisuunta alkoi olla selva. Menettelytapamme vastasi siis tassa osiossa ensin
mainittua tapaa, jossa itse olin vastuussa vain danten toteuttamisesta ja pelin teknisesta toteutuk-

sesta vastuussa olevat henkilot testasivat aania itse.
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KUVIO 5. Jaakiekkopeli, johon toteutin aaniefekteja.
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3 AANIEFEKTIEN SUUNNITTELU JA AANITTAMINEN

Tassa luvussa kayn lapi aaniefektien suunnittelua seka aanittamisen toteutusta kaytannossa. Osi-
ossa 3.1 kayn lapi suunnittelua ja danittamiseen valmistautumista ja osiossa 3.2 sita, kuinka danet

lopulta syntyvat.
3.1 Suunnittelu ja valmistautuminen

Kun alamme aanittdmaan, tarkoituksena on tallentaa parasta mahdollista materiaalia ja mielenkiin-
toisia aania. Kun perustekniikat ovat hallussa, mahdollisesti kayttokelpoisen materiaalin aanittami-
nen on suoraviivaisempaa. Yksi olennainen asia, joka tulisi ymmartaa, on gain-saatimen kaytto. Se
on avaintekija hyvalaatuisen aanitteen tallentamiseen (KUVIO 6.). Tarkoituksena on aanitta@ ma-
teriaalia mahdollisimman kovalla aanenvoimakkuudella, joka ei kuitenkaan ylita maksimiarvoa de-
sibelien huippukohdissa. Nain halutusta tallennettavasta aanesta saadaan talteen mahdollisimman
laajasti aanityslaitteiden kapasiteettia hyodyntava versio ja taustamelun maara jaa mahdollisimman
vahaiseksi. Jos tallennettavan aanisignaalin voimakkuus on kuitenkin liian suuri valitulle gain-ase-
tukselle, aani “klippaa”. Klippaaminen tarkoittaa sita, etta tallennettavat arvot ylittavat laitteiston
rajat, eika niita voida tallentaa. Tama monesti tarkoittaa, etta aanite on pilalla, paitsi jos tarkoituk-
sena olikin aanittaa jonkin kovan aanen, esimerkiksi aseen laukeamisen, jalkikaikua erikseen ja
olla kayttamatta varsinaista laukauksen &anta, joka leikataan pois lopullisesta aanitteesta. (Cook,
2017, viitattu 18.5.2021.)
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KUVIO 6. Audacityn &anitasojen tarkkailu.

Kun itse aloin aanittdmaan tarvitsemiani aaniefekteja, suunnitelmani oli kayttda kotoani dytyvia
tarvikkeita ja tarpeen tullen lisata aaniin myos digitaalisia elementteja, joista kerron myohemmin
tassa raportissa. Ensimmaiseksi aloin testata kayttamieni aanityslaitteiden rajoja saadakseni sel-
ville, millaisia aania minun olisi hyva aanittaa. Sain hyvia tuloksia jopa melko hiljaisilla aanilla. Tasta

syysta tiesinkin, etta kateni olisivat melko vapaat aanten valinnan suhteen. Jos tarkoituksenani olisi
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ollut aanittaa erittain korkealaatuisia ammattitason aania, joita esimerkiksi AAA-luokan suuret peli-
projektit kayttavat, olisi minun taytynyt kayttaa parempia aanitysvalineita. Mutta koska tama peli-
projekti ei kuitenkaan tahdannyt elokuvatasoiseen realistiseen tuotantoon, oli laitteistoni riittavan
hyva tyoskentelyyn. Digitaalinen jalkikasittely on my0s isossa osassa halvempia aanitysvalineita
kaytettaessa, silla se voi lahes taysin poistaa joitakin ongelmia, kuten suhteellisen kovat hairioaa-

net.

Adnittdessa tydskentelemme usein vahemman kuin optimaalisissa aanitysolosuhteissa, joten on
hyva idea tallentaa hieman huoneen aanta. Huoneaani on lyhyt tallenne "hiljaisuutta” ilman mitaan
paasaantoista aanilahdetta. Se on tarkea elementti taustamelua poistettaessa, silla puhtaan huo-
neaanen syottaminen melunpoistotyokaluun takaa parhaat mahdollisuudet taustamelun poistami-
seen. Tama takaa mahdollisimman puhtaan ja kayttokelpoisen aanitteen. Jos mahdollista, olisi
huone&anta paras tallentaa juuri ennen haluttua aanitettd, kun kaikki asetukset ja mikrofonin sijainti
on saadetty valmiiksi. (Cook, 2017, viitattu 18.5.2021)

Koska aanitin efektiaania hyvin hallitusti kotonani, minun oli mahdollista tallentaa huoneaanta hel-
posti juuri ennen kuin aioin toteuttaa halutun aanen, jota minun oli tarkoitus kayttaa efektissa. Taus-
tamelun poistoon on useita eri tyokaluja. Kayttamassani Audacity-ohjelmassa tama tyokalu on ni-
meltaan kohinan vaimennus. Sita on lahtokohtaisesti melko yksinkertainen kayttaa. "Luo kohinan-
poistomalli” -nappia painamalla tyokalulle syotetaan ei-haluttua aanta, joka saadaan valitsemalla
muutaman sekunnin mittainen patka "tyhjaa” aanitetta. Kun kohinanpoistomalli on luotu, valitaan
aanite, josta taustamelu ja mahdolliset hairioaanet on tarkoitus poistaa. Mitaan yleisesti patevia
asetuksia ei ole olemassa, mutta tyokalua on helppo saataa ja esikuuntelun avulla etsia sopivat
asetukset. "Kohinan vaimennus (dB)” saataa, kuinka monta desibelia taustamelua vaimennetaan.
Talle voi yleensa antaa melko suuren arvon, silla tarkoitus on poistaa taustamelu kokonaan kuulu-
vista. "Herkkyys” puolestaan s&ataa, kuinka tarkasti vaimennettavan materiaalin on muistutettava
kohinanpoistomallia. Mitd suuremmalle herkkyydelle tydkalun saataa, sitad todennakdisemmin se
vaimentaa osan halutusta signaalista. Tama arvo tulisi siis pitdéd mahdollisimman matalana, niin
ettd se kuitenkin vaimentaa taustamelun halutulla tavalla. "Taajuuden tasoitus” nimensa mukaisesti
tasoittaa signaalin taajuutta ja vaimentaa ei-haluttuja aaniartefakteja, jotka kuuluisivat danitteessa
erilaisina hairidaanina. Mita suurempi arvo tassa on, sita todennakdisemmin se kuitenkin myds
vaikuttaa haluttuun aaneen, tehden siita vahemman selkean. Viimeisella valinnalla voi valita, kuun-
teleeko poistettua aanta vai jaljelle jagvaa aanta. Poistetun aanen kuuntelu on hyodyllista, koska
silla tavalla voi varmistaa, ettei halutusta aanisignaalista lahde liikaa pois. (KUVIO 7.)
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Kohinan vaimennus oo
Vaihe 1

Valitse muutama sekunti pelkkid kohinaa, ettd Audacity tietdd mitd pitdd suodattaa pois.
Valitse sitten Luc kehinanpoistomalli,

Lug kchinanpoistomalli

Vaihe 2

Valitse ensin suodatettava audio. 533d3 sen jdlkeen kohinanvaimennuksen maira.
Lopuksi valitse QK.

Kohinan vaimennus (dBj: 19 '
Herklkoyys: 6,00 '
Taajuuden tazoitus (bands): | 3 '

Kohina: (® Vihennd () Jatd

Esikuuntelu ] Peruuta

KUVIO 7. Audacityn tyokalu taustamelun poistoon.

3.2 Toteutus

Aanitykseen kaytin aiemmin mainitsemaani ohjelmaa nimelta Audacity. Audacity on imainen oh-
jelma aanittamiseen ja aanen kasittelyyn. Valitsin taman ohjelman, koska olen kayttanyt sita useita
vuosia ja tullut tutuksi sen kayttoliittyman kanssa. Ohjelmaa voi mukauttaa itselleen sopivaksi lii-
kuttamalla tyokaluja haluamaansa paikkaan. Itse kaytan perusasetuksia, joissa tyokalut ovat kayt-
toliittyman ylalaidassa ja &aniraidat niiden alapuolella. (KUVIO 8.). Ohjelmasta 16ytyy erittain hyvat
tyokalut aanen kasittelyyn, aanityksen jalkeen tallentamaansa aanta voi leikata, yhdistella muihin
aaniraitoihin, tuoda muita &anitiedostoja projektiin ja muokata monilla erilaisilla efekteilla. Kun aani

on valmis, sen voi tuoda ulos valitsemassaan tiedostomuodossa.
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KUVIO 8. Audacityn kayttsliittyma

Foley-aanittamista kaytetaan usein elokuvien ja pelien jalkituotannossa. Useita aania ei tallenneta
realistisissa tilanteissa, silla ne voidaan tuottaa paremmin erilaisilla foley-tekniikoilla. Tama tarkoit-
taa luonnollisten &anten tuottamista erilaisten esineiden ja tydkalujen avulla. Esimerkiksi jalan kat-
keamisen &anen voi toteuttaa paremmin murskaamalla pistaasipahkinan ja vahan kurpitsaa. Ihmis-
aivot analysoivat nakéhavainnot ensin ja yhdistavat a@net mydhemmin ndkemaansa. Tall tavalla
voi manipuloida kuuntelijan mielikuvaa kuulluista aanista, eika kenenkaan jalkoja tarvitse oikeasti
katkoa aaniefektien vuoksi. (Deighan, 2019, viitattu 27.4.2021.)

Itse kaytin efekteja aanittaessani foley-tekniikoita vastaavaa lahestymistapaa, silla jaakiekko-otte-
lun &anten tallentaminen paikan paalla ei ollut realistinen, tai edes kannattava, tavoite. Sain toteu-
tettua aanet paljon hallitummin kotioloissa kayttéen erilaisia esineita, joita I0ysin. Esimerkiksi kie-
kon osuminen tolppaan on toteutettu lydmalla pyyhekumilla tuolin jalkaan. Mailan aanet on toteu-
tettu puisella paistinlastalla, jonka aani muistutti sopivasti jadkiekkomailan aanta. Tarkoituksenani
oli pitdéd hieman hauskaa aania suunnitellessani, kayttaen aanten pohjana jaljittelemieni aanten
kaltaisia @ania, mutta hyvin arkisesti toteutettuna. Talla sain aikaan mielenkiintoisia 8ania, joista oli
helppoa lahted muokkaamaan viimeistellympié versiota digitaalisen aanenkasittelyn avulla. Seu-

raavassa luvussa kerron tarkemmin, kuinka tama viimeistely kaytannossa toteutuu.
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4 AANITIEDOSTOJEN MUOKKAUS

Tassa luvussa kaydaan lapi ensin osiossa 4.1 efektien kayttotapoja ja merkitysta ja sen jalkeen
osiossa 4.2 aaniefektin lopullisen viimeistelyn vaiheet. Nama ovat erittain tarked osa halutun aa-
niefektin luomisessa. Tarkoituksenani ei ole kayda lapi tarkasti kaikkia kayttamiani efekteja, vaan

enemmankin keskittya efektien yleiseen merkitykseen.

Kun olin &anittanyt raakaversioita suunnittelemistani aanista, oli aika ryhtyd muokkaamaan niita
lopulliseen muotoon. Arviolta yhden &éniefektin toteuttamiseen alusta loppuun kului noin 20-60
minuuttia, mukaan lukien aika, jonka kaytin testaillessani mihin suuntaan aania tulisi muokata, jotta
ne sopisivat toimeksiantajan kanssa sovittuun tyyliin. On myds hyva huomata, etta daniefektien
toteuttamisen nopeus lisaantyy prosessin edetessa, koska sopivan tyylin 10ydyttya aikaa erilaisiin
kokeiluihin kuluu huomattavasti vahemman ja voi keskittya vain siihen, etta aanen saa kuulosta-

maan silta kuin sen pitaakin.

Yhteensa toteutin peliin viimeisteltyja daniefekteja 23 kappaletta (Liite 1.), mutta ennen naita aania
toteutin my0s monia erilaisia luonnosversioita. Talla tavalla pystyin nayttamaan toimeksiantajalle
suunnittelemiani ajatuksia ja tyylisuuntia ennen kuin lahdin toteuttamaan lopullisia versioita. Tama
oli hyva tehda ennen kuin aloin kunnolla tydstamaan aania, silld muuten olisin saattanut kayttaa

paljon aikaa taysin vaaranlaisten aaniefektien toteuttamiseen.

41  Efektien kayttaminen

Lahtokohtaisesti voisi ajatella, ettd efekteja on kahta eri tyyppia. "Heikommat” efektit, kuten haivy-
tys, taajuuksien s&ato, aanenvoimakkuuden saato jne. sopivat aanen korjailuun ja haluttujen osa-
alueiden korostamiseen. Nailla efekteilld jo olemassa olevaa aantd voi muokata haluamaansa
suuntaan ilman, ettd se muuttuu kovin paljon. "Voimakkaammat” efektit, esimerkiksi takaperin
k&antaminen, kaiut tai a@nenkorkeuden muuttaminen taas muuttavat aanté taysin erilaisen kuu-

loiseksi tai lisaavat aaneen jotain uutta, jota siina ei aiemmin ollutkaan.
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Esimerkkina aiemmin mainitsemistani heikommista efekteisté toimii hyvin haivytys, jolla déanenvoi-
makkuuden saa nostettua hiljaisuudesta tdyteen adnenvoimakkuuteen (haivytys sisaan) ja lasket-
tua takaisin tayteen hiljaisuuteen (haivytys ulos). Englanniksi ndma efektit ovat "fade in” ja "fade
out”. Koska tyostamieni aaniefektien tuli olla nopeita, kaytin hyvin nopeita haivytysefekteja. Taman
efektin kaytto ei ole taysin valttdmatonta, mutta se poistaa mahdollisuudet naksahteleviin hairioaa-
niin, joita voi aiheutua, kun &ania leikataan haluttuun pituuteen. Tama efekti on hyvéa esimerkki siita,
mita jalkikasittelyssa voi tehda. Jos jostakin aanesta pitaa leikata jotakin pois alusta tai lopusta,
talla tekniikalla voi aanesta kuitenkin helposti tehda kayttokelpoisen ja vahemman "toksahtavan”

kuuloisen.

Jalkikasittelyssa voi myds muokata aanten taajuuksia, silla usein aanityslaitteet eivat ehka tallen-
taneet naita taajuuksia halutulla tavalla. Tamé korostaa tai vaimentaa tiettyja taajuuksia vaikutta-
matta suuresti siihen, miltd dani kuulostaa. Naita taajuuksia voi saatda hyvinkin tarkasti, mutta
kayttaméani basso- ja diskanttitaajuuksien saatd on jo hyvinkin riittdva tyokalu danen muokkauk-
seen. Oman kokemukseni mukaan bassotaajuudet ovat lahtdkohtaisesti miellyttavampia korvalle,
joten paadyin laskemaan diskanttitaajuuksia muutaman desibelin. Perusteluna tahan paatokseen
oli se, etta toteuttamani aaniefektit toistuvat pelissa useasti koko pelin ajan ja tekemalla aanista
miellyttdvamman kuuloisia, tulee pelikokemuksesta parempi. Jos tarkoituksena olisi ollut tehda har-

vemmin merkittavassa kohdassa kuuluva aaniefekti, eivat diskanttitaajuudet olisi olleet ongelma.

Koska aaniefektien tarkoitus on usein keinotekoisesti jaljitella oikean maailman aania, niihin voi
myos lisata jotain halutun kuulokuvan saavuttamiseksi. Tama peliprojekti oli suorastaan malliesi-
merkki tast, silla tavoitteenani oli saada kotona aanittamani aanet kuulostamaan silta, etta ne ta-
pahtuvat suuressa jaahallissa. Tahan kayttoon jalkikaiku (reverb) on toimiva ratkaisu. Jalkikaiku
eroaa normaalista kaiusta (echo) siind mielessa, etta jalkikaiku on epaselva ja jaljittelee paremmin
suuren tilan akustiikkaa. Tavallinen kaiku toistaisi &anta tarkasti uudelleen ja uudelleen, mutta jal-
kikaiku jattaa joitakin taajuuksia soimaan pidemmaksi aikaa. Taté efektia, kuten monia muitakin
efekteja voi saataa todella tarkasti halutun lopputuloksen saavuttamiseksi (KUVIO 9.). Tasta syysta
onkin hyva tietaa, miltd a@nen haluaa loppujen lopuksi kuulostavan, koska silloin oikeiden asetus-
ten I6ytaminen on paljon nopeampaa. Omassa tyoskentelyssani minulla oli selkea tavoite, ja 16y-
dettyani sopivasti jaahallia muistuttavat asetukset, oli yksittaisten aanten hienoséataminen paljon

helpompaa.
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Hallitse Esikuuntelu Peruuta

KUVIO 9. Audacityn jalkikaikuefektin hallintapaneeli.

4.2  Aaniefektien viimeistely

Kun aaniefekti lopulta on valmis, se pitaa saada ulos aanitiedostona. Sen jalkeen voisi olla houkut-
televaa poistaa aaniefektin projektitiedostot, mutta tdman asian kanssa ei kannata hatailla. Jos
aanta pitaakin jostain syysta viela muokata jollain tavalla, se voi olla hyvin hankalaa tai jopa mah-
dotonta iiman alkuperaista projektitiedostoa. Valmiiksi aanitiedostoksi muutettua projektia ei voi
enaa purkaa erillisiin osiin. Projektitiedostojen sailyttaminen oli minulle hyvin hyodyllista, silla pala-
sin muuttamaan aania useita kertoja. Joihinkin aaniefekteihin lisasin myds jalkikateen viela retro-
henkisia aania, koska ne sopivat pelin teemaan. Se oli huomattavasti sujuvampaa, koska pystyin
viela tarkasti saatamaan aaniefekteja niin, ettd lisddméani aanet sopivat niihin juuri haluamallani

tavalla.

Viimeistelyvaiheessa on paéatettava, haluaako aaniefektista tehda mono- vai stereoaanen. Jos va-
sen ja oikea kanava voisivat olla taysin identtiset, ei kahta erillista kanavaa tarvita ja monoaanen
kayttaminen pudottaa tiedostokoon puolet pienemmaksi. Tama voi olla hyodyllista etenkin mobiili-
peleissa, jos tiedostokoko on olennainen asia. Koska itse tein dania tietokonepeliin, kaytin molem-
pia @anikanavia, joista kuuluu hieman eri aani. En tehnyt mita@n suuria muutoksia kanavien valille,

mutta hyvin pienikin vaihtelu voi lisata aaniefektiin elavyytta.
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Olennainen osa viimeistelya on tiedostotyypin valinta. Mitaan yleispatevaa tiedostomuotoa ei ole,
joten kayttotarkoitus on otettava huomioon tatakin valintaa tehdessa. ltse lahestyin tata asiaa miet-
timalla, millainen peli on kyseessa. Koska toimeksiantoni pelissa lahes kaikki aaniefektit olivat ly-
hyita ja tiheasti toistuvia, paatin jattaa ne taysilaatuisiksi pakkaamatta niita. Talla tavalla ne toimivat
parhaiten, koska pakkausta ei tarvitse purkaa. Vertailutaulukosta (TAULUKKO 10.) nékee, etté pe-
rusaanet, kuten laukauksen ja syottojen aanet jaivat muutenkin niin pieniksi, ettei niiden pakkaa-
misesta olisi ollut juurikaan hyo6tya. Yleison aaniraita on vain yksi pitka ja suurimmalta osin vaimea
aanitiedosto, jonka ei ole tarkoituskaan alkaa tarkasti, vaan pelkastaan toistua taustalla jatkuvasti,

joten pakkasin sen .0gg-tiedostomuotoon ja ndin se saastaa pienen maaran muistia.

Nimi wav .099
Laukaus1 608 kt 90,1 kt
Sy6tto1 124 kt 23 kt
Yleis1 10,8 Mt 1,73 Mt

TAULUKKO 1. Tiedostokokojen vertailua
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5 POHDINTA

Opinnaytetyoni tavoitteena oli toteuttaa daniefektit ja musiikit jaakiekkopeliin. Varsinainen tyovaihe
onnistui omasta mielestani oikein hyvin. Aaniefekit ja musiikit valmistuivat ajallaan ja kommunikaa-
tio toimeksiantajan kanssa sujui oikein hyvin. Tasta kirjallisesta osiosta rajasin kuitenkin musiikin

toteuttamisen pois kokonaan, sillé se oli pienempi osa toimeksiantoa.

Suurimmat ongelmat liittyivat aikatauluun ja kirjallisen osion suunnitteluun. Koska minulla ei ollut
taysin selvaa nakemysta kirjallisen osion toteutuksesta, venyi sen aloittaminen ja kunnollinen suun-
nittelu mydhemmaksi. Tama johti myds siihen ongelmaan, ettd jouduin kdymaan tyoskentelyani
lapi jalkikateen monta kertaa ja tutkimaan tiedostojani ja sahkopostejani, etta varmasti saisin kirjoi-
tettua todenmukaisen kuvauksen opinnaytetyostani. Myds sopivan lahdemateriaalin etsiminen oli
valilld hieman hankalaa, koska tasta aiheesta on paljon tietoa ja minun piti kayda lapi paljon mate-

riaalia, jota en kuitenkaan lopulta kayttanyt.

Seuraavassa projektissa miettisin versionhallinnan kayttéa, koska se voisi olla avuksi kirjallisen
osion teossa. Suunnittelisin myds kirjoitusprojektin huolellisemmin valttyakseni joutumasta teke-
maan muutoksia suunnitelmiin kesken kirjoitusprosessin. Olisi hyva myos kirjoittaa asioita ylos jo
tydskentelyn aikana ja keskittya dokumentoimaan paremmin niita asioita, joista aion lopulta kirjoit-
taa viimeistellyn raportin. Lisaksi tekisin itselleni realistisen aikataulun, josta kiinni pitdmalla projekti

tulisi valmiiksi ajallaan ja voisin paremmin seurata, missa vaiheessa olen menossa.

Tarkein oppi oli se, etta onnistuin tekeméaan aaniefektit peliin ja opin miten téllainen projekti toimii
kaytannossa. Sain kaytanndn oppia toimeksiantajan kanssa tydskentelysta, joka oli erittain hyodyl-
linen asia, koska aiemmissa projekteissa olen tydskennellyt vapaammin osana tiimia ja ohjannut
itse itseani. Opin uusista menettelytavoista, joita on hyvéa noudattaa aania suunnitellessa, keskityin
nyt aluksi ensin l6ytdmaan halutun suunnan, joka nopeutti tydskentelya ja saasti minut paljolta tur-
halta tydltd. Opin myds paljon erilaisten tyokalujen kaytostd adnen muokkauksessa, seka uusia
asioita aanen merkityksesta pelikehityksessa. Aikataulujen tarkeys ja kirjallisen raportin suunnittelu
tulivat vaistamatta tutuiksi, koska ne aiheuttivat minulle suurimpia ongelmia, joista luonnollisesti

myos opin kaikkein eniten tata opinnaytetyota tehdessani.
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KUVAUS TOTEUTETUISTA AANIEFEKTEISTA

LITE 1

Laukaukset, 8 kpl

Kovan lyonnin aania

Syotdt, 4 kpl

Heikon lyonnin aania

Taklaukset, 3 kpl

Pelaajien aannahdyksia

Kiekon osuminen maalitolppaan, 1 kpl

Metallinen kilahtava aani

Kiekon osuminen seinaan, 2 kpl

Kumeita kolahtavavia aania

Luistelun aanet, 2 kpl

Narskuvia luistelun aania

Yleison aanet, 3 kpl

Yleison reaktioiden aania
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