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Opinndytetydssd luodaan katsaus yleisesti pelien danisuunnittelusta, mutta myos tutki-
taan yksityiskohtaisesti Facebook-pelin ddnisuunnittelua. Alan kirjallisuuden, nettisivu-
jen, haastatteluiden ja tyokokemuksen my6ta tutkimuksesta muodostui pelin ddnisuun-
nittelua monipuolisesti kuvaava tutkielma.

Aihe oli syyti ottaa tutkittavaksi, silld Suomen merkittévin kulttuurivientiala suomalai-
nen pelituotanto on kasvanut viime vuosina niin kuin peliteollisuus muuallakin pdin
maailmaa. Pelien déni taas on erittdin tdrked osa ldhes mitd tahansa pelié.

Nykyéén pelien ddnet ovat muuttuneet alkuaikojen plip-ddnistd elokuvamaisiin huippu-
laadukkaisiin monikanavaisia dédnentoistojérjestelmié tukeviin formaatteihin. Peleja
pelataan nykyéddn my0s internetissd, ja sosiaalisen median pelit ovatkin téll4 hetkelld
erittdin iso litketoiminnan ala.

Pelien #4nisuunnittelijan laitteiston ja ohjelmiston on oltava riittivin laadukkaita. Aéni-
suunnittelijan pitdéd osata ja ymmartda pelituotannon erityispiirteet kaikkine ominai-
suuksineen. Musiikin ja muiden d4nien vaikutus pelaajaan ja dénien avulla manipulointi
on syyté olla ddnisuunnittelijan tiedossa. Nykyinen interaktiivinen ddnimaailma on ny-
kyisten pelien jatkuvasti kehittyvé osa-alue, mink4 ansiosta pelien 44nimaailma on ai-
nutlaatuinen kuuntelukokemus.

Adnisuunnittelijan on pelialalle l3htiessdiin tiedostettava, etti kaikki déiniraidan luomi-
sen osa-alueet olisi osattava. Séveltiminen, ddnittdminen, ddnitehosteiden tekeminen ja
masterointi kuuluvat ammattitaitoisen danisuunnittelijan osaamisalueisiin peliteollisuu-
dessa.

Asiasanat: videopeli, mobiilipeli, selainpeli, ddniefektit, d4nisuunnittelu
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The subject of this thesis was to explore sound designing in games, and moreover, to
elaborate sound designing of a social media (in this case Facebook) game according to
the experience in the industry. The research was based upon occupational literature, web
pages, interviews and work experience. The outcome was a wide overview of sound

designing for games.

The subject was explored because Finnish game industry has been growing for the last

couple of years, and sound designing is very important part of any game.

Contemporary game sounds have evolved from old ‘bleep noises’ into high quality ci-
nematic surround sounds supported audio formats. Games are now also played online, a

fact that has turned the industry perhaps more profitable than ever.

Equipment and programs of a sound designer should be adequate. One has to handle
and understand the specific details of the game production. What comes to psychologi-
cal skills, a sound designer should know how sounds affect people and how one can
manipulate people with sounds. Moreover, increased interactivity is an aspect that one

should pay attention to in sound design.

Finally, there are many areas of sound designing that a sound designer should be aware
of in games designing: composing, recording, sound effects and mastering are just the

basic skills one should be able to handle.

Key words: video game, mobile game, browser game, sound effects, sound design
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1 JOHDANTO

Tutkin opinndytetydssini yleisesti pelien dénisuunnittelua ja kuvaan oman tydharjoitte-
lukokemukseni my6td ddnisuunnittelijan tyotd mobiilipelifirmassa. Opinndytetyoni ta-
voitteena on tuoda tutkimukseni avulla selkedd tietoa yleisesti pelien ja yksityiskohtai-
semmin mobiilipelin ddnisuunnittelusta. Monet asiat pétevét isojenkin pelien tekemi-
seen, mutta rajaan aiheeni kuitenkin mobiilipeleihin. Keskityn pelin dénisuunnitteluun

ddnisuunnittelijan ndkokulmasta.

Pédpainona tekstissd ovat dédnityon eri tyovaiheet: suunnittelu, ambienssi, musiikki, aa-
niefektit, miksaus ja masterointi. Tuon my®ds esiin pelin dénisuunnittelun erikoispiirteita
tapauskohtaisesti. Késittelyosassa tutkin ensin pelidénien historiaa, nykytilaa, sosiaali-
sen median pelejd ja ddniformaatteja. Ndiden jélkeen pureudun ddnisuunnittelijan lait-

teistoon ja ohjelmistoihin seki lopulta itse ddnisuunnitteluun.

Loppuosassa kuvaan tyoharjoittelussani tekeméni Crazy Penguin Wars -pelin tekopro-
sessia sekd arvioin peliin tekemidni 44nid ja ratkaisuja. Lopuksi tiivistdn opinndytetyoni
yhteenvedolla ja kerron, miten hyvin saavutin ldhtokohtieni tavoitteet. Tyoni on suun-
nattu pelituotannon tekijdille tehtdvistd riippumatta, alasta kiinnostuneille sekd #éni-

suunnittelua opiskeleville.

Opinndytetyoni tekstiosio perustuu alan kirjallisuuteen, nettiartikkeleihin, asiantuntija-
haastatteluihin, muihin opinndytetdihin sekd tydssd oppimiini asioihin. Pyrin ilmaise-
maan myOs omia ajatuksiani, kuitenkin niin, ettd lukija tietdd milloin niin teen. Erikoi-

simmat alan sanojen ja termien merkitykset teen lukijalle selvéksi itse tekstissa.

Aihevalintani tuli selvéksi ty6harjoittelujaksoni aikana, silld tyoskentelin Digital Choco-
late Oy mobiilipelifirmassa neljd kuukautta. Timéan neljin kuukauden aikana tein useita
projekteja, mutta padprojektinani oli Facebook-peli Crazy Penguin Wars. Pelien déni-
suunnitteluun tutustuminen oli sen verran innostavaa ja kiinnostavaa, ettid paétin tutkia

aihetta tarkemmin.



2 TAUSTATIETOA PELEISTA

2.1 Pelidéinien alkutaival ja nykytila

Atarin julkaisema peliautomaattipeli Pong oli ensimméinen videopeli, jossa oli my0s
ddnet. Pelissd oli kolme erilaista elektronista dénté, jotka koostuivat pelaajan osumisdé-
nestd palloon, pallon osumisdinestd seindén, sekd pisteensaamisédnestd. Vuonna 1974
Milton Bradley julkaisi pelin Simon, joka ei ollut varsinaisesti videopeli, vaan késilla
paineltava muistipeli, jossa piti muistaa minka sévelkulun laite soitti toistamalla se itse.
Pelissé oli neljé eri nuottia napeissa, joiden kulku pelaajan piti muistaa tai peli paéttyi.

Téma teki siitd ensimmadinen pelin johon varsinaisesti yhdistyi musiikki.

KUVA 2.1 Pong. KUVA 2.1 Késinpelattava Simon.

1975 kuultiin ensimmadinen asedéni, kun japanilainen Taito peliyhtio julkaisi pelin Gun-
fight, joka kéytti ensimmaéisend fyysisen virtapiirin sijasta mikroprosessoria. Mikropro-
sessori tuotti niitd dénid, joita sithen oltiin ohjelmoitu. Pelissd yksikanavainen vahvistin
tuotti aseen ampumisdénid monona. Kaksi vuotta tistd pelikonsoli Atari 2600 tuli ko-
teihin pelattavaksi yhdeksilld pelillddn. Néin danien sukupolvi oli syntynyt. Tankkipeli
Combatin kaoottiset ja pétkivit dénet, sekd Breakout pelin “’blipblop” -ddnet saapuivat

kodin d4nien arkeen.
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KUVA 2.1 Combat. KUVA 2.1 Breakout



Vuonna 1978 edelld mainittu japanilainen peliyhtioé Taito julkaisi pelin Space Invaders,
joka oli loistava esimerkki hyvéstd ddnisuunnittelusta. Pelin dénet koostuivat neljisti
interaktiivisesta ddnen rytmisté, jotka muuttuivat pelin tapahtumien myd6ta. Space Inva-
dersin dénet antoivat jo osviittaa tulevasta interaktiivisesta pelimusiikista. Peli toi en-
simmadistd kertaa tehokkaan keinon vaikuttaa pelaajaan ddnen avulla. Pelimusiikki
muuttui tempoltaan nopeammaksi, kun viholliset tulivat 1dhemmaiksi ja liikkuivat nope-
ammin, mikd sai pelaajan sykkeen nousemaan. Samaa tyylid kun Space Invanders kiytti
myo0s seuraavana vuonna 1979 tullut peli Asteroids, joka sisélsi myds tempon vaihtelua

pelin tapahtumien mukaisesti.
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KUVA 2.1 Space Invanders. KUVA 2.1 Asteroids.

Vuonna 1979 julkaistiin my06s baseball-peli Major League Baseball, joka toi pelien &a-
nimaailmaan myds puhetta, kuten “strike!”-huudahdukset. Tdméan pelin jélkeen urheilu-
peleissd kommentaattori on ollut aina osa pelid. 1980 ilmestyneesséd Berzerk ampumis-
pelissd tietokone pilkkasi pelaajaa, joka koetti parhaan kykynsd mukaan taistella ilkeitd
robotteja vastaan. “Fight like a robot!” tai ’chicken!” -huudahdukset tuntuivat karkoit-

tamisen sijaan vain sitovan pelaajan paremmin peliin.

Vuonna 1980 ilmestyi myds Pacman, joka on kautta aikojen tunnetuimpia ja suosituim-
pia pelejd. Pacmanissa oli intromusiikki, joka oli jo melko melodista. Sen liséksi siind
oli erilaisia hilytysajoneuvoja muistuttavia ddnilooppeja. Tutuiksi tulivat myds syo-
misdéni ja kuolemisdéni. Samana vuonna tuli myos Pacmanin haastajaksikin tituleerattu
Defenders, jossa my0s ddnisuunnittelu oli jo mennyt reilusti alkuajoista eteenpdin.
Pacman sekd Defenders peleissa ddnet loivat tunnelmaa sekd dynamiikkaa pelaamisko-
kemukseen: kun jotain tapahtui, sen havaitsi myos dénistd. Huolimatta siité, ettd Defen-
der pelissd oli vain yksikanavainen mono-aanté tuottava vahvistin, siiné oltiin onnistuttu

luomaan kaoottinen ddnimaisema efektoiduilla 4anilla.



KUVA 2.1 Pacman. KUVA 2.1 Defenders.

Vuotta myéhemmin Nintendo julkaisi jymymenestyksen Donkey Kongin, johon Shigeru
Miyamoto teki itse dénet pienelld elektronisella kosketinsoittimella. Peli toi merkitté-
vésti melodisempaa musiikkia peleihin. Samana vuonna tuli myds Atarin Tempest peli,
joka kaytti yhtend ensimmaisistd Atarin Pokey-sirua, jonka tdrkein ominaisuus oli luoda
ddntd. Sirussa oli neljd kanavaa, joiden dénenvoimakkuutta, sdvelkorkeutta ja siroéd pys-
tyi jokaista muokkaamaan erikseen. Tempest peli kdytti kahta télldisté sirua, joten se sai
aikaan lukemattomia yhdistelmid kahdeksalla kanavalla. Tempest pelistd julkaistiin
myo0s kautta aikojen ensimmadinen pelin soundtrack. Téstd ldhtien pelit ovat sisdltidneet

enemman kanavia dénille.

Vuonna 1983 tuli peli nimeltdédn Dragons Lair, joka oli ensimmadinen laserlevypeli eli
cd-peli. Peli oli yksi ensimmadisisté, joka yhdisti stereodénen sekd ihmisen puheen. Pari
vuotta myShemmin tuli Tetris peli, jonka loputtomat musiikkiloopit, jotka luultavasti
osaltaan tekivdt pelistd niin koukuttavan. Vuonna 1985 ilmestyivit Nintendo-
pelikonsoli ja Super Mario Bros, joka vei pelien #dinet uudelle tasolle. Adnet peliin oli
tehnyt my0s Donkey Kongin d4nisti vastannut Miyamoto. Super Mario Bros pelin d4ni-
en upeus perustuu pelin hahmojen toiminnasta kumpuaviin daniin sekéd d4nimaailmojen
vaihteluun paikan mukaan. T&lloin pelit olivat menossa elokuvamaisesta danisuunnitte-

lusta uudenlaiseen pelien omaan interaktiivisen tyyliin.
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KUVA 2.1 Tetris. KUVA 2.1 Super Mario Bros.



Peliddnien ja musiikin pioneeri Miyamoto teki musiikillisesti merkittavét dinet Legend
of Zelda peliin vuonna 1987. Pelin musiikkia on mp3- ja midi-muodossa ympéri Inter-
netid jaossa vield nykyédénkin. Toinen merkittdva peli oli samana vuonna julkaistu Final
Fantasy. Monen fanin ja historioitsijoiden mukaan pelin musiikki on parasta, mitd on
tehty. Pelimusiikki siirtyi vakavasti otettavampaan suuntaan muun muassa tdméin pelin

myo6td. Kehitys kiihtyi ja tulevaisuus néytti lupaavalta. (www.gamespot.com)

O T

KUVA 2.1 Zelda.

Kehittyneet ddnikortit, pelikoneet ja musiikkiteknologia ovat johtaneet siihen, ettd dénet
ovat muuttuneet erittiin hyvilaatuisiksi. Afinelle on nyt enemmin kanavia, parempaa
ddnenlaatua, laadukkaampaa musiikkia ja ddnitehosteita kuin koskaan. Vuonna 1995
julkaistu Playstation konsoli, sisdlsi jo cd-tasoista stereodéntd. Nykyéddn vuonna 2012
pelien dénisuunnittelu on aivan oma taiteen muotonsa. Tekniikan kehittyminen ja moni-
kanavaiset 5.1 ja 7.1 dénentoistojédrjestelmit ovat tuoneet pelien ddnisuunnittelijoille
rajattomat mahdollisuudet kayttdd &antd. Videopelit ovat kuin interaktiivisia elokuvia,
joissa musiikin ja ddnien psykologiset vaikutukset ovat hallitsevia. Pelien kehittijit ja
ddnisuunnittelijat miettivdt jatkuvasti tapoja saada pelikokemus tuntumaan siltd, ettd
kokisi interaktiivista elokuvaa (Aaron Marks, 2001). Pelien ddnenlaatu vastaa nykyéén
jo Bluray-elokuvien &éntd. Loistavasti d4dnen dynamiikkaa hyddyntdvd nykyjan taso-
hyppelypeli Limbo on yksi hyvid nykypelien esimerkkejd. Max Payne 3 on taas ulko-

asultaan ja ddnisuunnittelultaan erittdin elokuvamainen.

MAXPAYNEZ

KUVA 2.1 Limbo. KUVA 2.1 Max Payne 3
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2.2 Sosiaalisen median pelit

Sosiaalisen median pelit ovat online-pelejd, joita pelataan sosiaalisessa mediassa, kuten
Facebook internet-yhteisdssé. Pelit jakautuvat yleensda Casual- ja Arcade-peleihin. Ca-
sual-pelit ovat todella yksinkertaisia, (mutta koukuttavia). Arcade-peleissé voi joutuakin
jo miettimddn mitd kannattaa tehdd, ja joissain peleissd menestyminen vaatii ldhes péi-
vittdistd pelaamista. Vuonna 2004 avattu internet-yhteisd Facebook oli alunperien yh-
dysvaltalaisille opiskelijoille tarkoitettu Internet-yhteisd. Sittemmin se julkaistiin myds
muille kdyttdjille avoimeksi. Facebook antaa yksinkertaisuudessaan kéyttdjille mahdol-
lisuuden tehdid kuvallisen kéyttdjéprofiilin, johon saa myds lisdtd muita tietoja ja kuvia.
Sen kaytto levisi rdjahdysmadisesti sekd loi lukemattomia palveluita ja sovelluksia. Ny-
kyédan Facebookilla on jo noin 900 miljoonaa kéyttdjdd ympéri maailmaa. Facebook
nousi 2008 ohi Myspacen suosituimmaksi internet-yhteisoksi (fi.wikipedia.org,) ja on
hallitseva myos sosiaalisen median pelien alustana: noin yli 80% pelaajista 10ytyy sieltd
(Popcap social gaming research 2010). Sosiaalisen median pelit luetaan usein selainpe-
leiksi, mutta eroavat selainpeleistd kéyttimallda hyddyksi pelaajien internet-yhteison
sosiaalista verkostoa ja henkilokohtaisia kéyttdjétietoja. Pelit kysyvét ennen peliin pai-
syd lupaa kéyttdjén tietoihin. Useat pelit ovat myds julkaistu mobiilipeleind, jotka voi
ladata dlypuhelimiin tai tablettitietokoneisiin. Sosiaalisen verkoston kautta pelit levidvit
levidmistddn ja kéyttdjitietojen perusteella pelaajalle voidaan tarjota vaikka pelien
sponsorien mainostamia tuotteita. Pdéstdkseen pelaamaan sosiaalisen median peleji

kayttdjdltd vaaditaan siis jonkin internet-yhteison tili. (en.wikipedia.org.)

Vuonna 2010 tehdyn tutkimuksen mukaan tyypillinen sosiaalisen median pelaaja on 43-
vuotias nainen. Yli 60% pelaajista on yli 35-vuotiaita. Tutkimukseen osallistui 1202
thmistd, 80% oli Yhdysvalloista ja loput 20% Iso-Britanniasta. Noin kaksi kolmasosaa
pelaajista pelaavat myds muita pelejd kuin sosiaalisen median pelejd. Néiden pelaa-
misajasta menee keskimédrin 39% sosiaalisen median peleihin, 31% hardcore eli isoihin
peleihin ja 30% yksinkertaisiin casual-peleihin. (Popcap social gaming research.) Suo-
messa tehdyn Pelaajabarometrin 2011 mukaan tietokone- ja konsolipelejd pelaavat
huomattavasti enemméin miehet, mutta pelaajamiéraltiin suurimmassa 10-19 vuotiai-
sissa naiset pelaavat yhtd paljon. Syitd sosiaalisen median suhteellisen yllattdvain suku-

puoli- ja ikdjakaumaan voisi hakea muun muassa siitd, ettd pelejd on helppo ryhtyi pe-
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laamaan. Ne ovat ilmaisia, niitd ei tarvitse pelata monia tunteja pdivissad eikd asentaa

koneelle. Sosiaalisen median pelit eivit yleensd mydskdin sisélld tarpeetonta vékivaltaa.
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KUVIO 2.2 Sosiaalisen median pelaajien ikdd kuvaava pylvédsdiagrammi. (Popcap

social gaming research 2010)

Sosiaalisen median pelit ovat pelatuimpia pelejd maailmassa, useat kymmenien miljoo-

nien pelaamia. Johtava pelifirma on tdlld hetkelld Zynga Game Network ja sen suosi-

tuimmassa Cityville pelissd on noin 40 miljoonaa kuukausittaista kiyttdjad. Pelaaminen

ndissd yhteisdissd on alle viisi vuotta vanha pelitapa, mutta jo Vuonna 2010 Zynga ra-

portoi tienaavansa 500 000 dollaria pdivéssd (Lori Taylor 2010). Tamé kuvaa millaises-

ta litketoiminnasta ndissd peleissd on kyse, ilman ettd ldhden sen enempié sosiaalisen

median raha-asioita kartoittamaan. Muita pelejd pyorittdvid internet-yhteisdsivuja ovat

muun muassa Bebo, Friendster, Hi5, Orkut, Netlog sekd maailman suosituimman haku-

palvelun Googlen kehittima Google+.

2.3 Adniformaatit ja mobiilipelien #ini

Kaytetyt daniformaatit:

CD-musiikki 44.1 kHz 16 Bit PCM eli wav stereo
DVD-elokuvat 44.1 kHz — 192 kHz 16-24 Bit PCM eli wav-monikanava
Bluray-elokuvat ja pc- ja konsolipelit 48 kHz — 192 kHz 16-24 Bit PCM eli

wav-monikanava
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* Selain- ja mobiilipelit 44.1 kHz 16bit mp3 stereo

Adnenlaadusta puhuttaessa kaksi asiaa nousee ylitse muiden. Ensimmiinen on niyt-
teenottotaajuus, jolla tarkoitetaan dénestd otettavien ndytteiden méardd sekunnissa. CD-
soittimien ndytteenottotaajuus on 44.1 kHz eli dénestd otetaan 44100 naytettd eli samp-
lea sekunnissa. Mitd isompi néytteenottotaajuus sitd laajemmalla madrilld taajuuksia
ddni periaatteessa my0s toistuu. Toki esimerkiksi 44.1 kHz:in déniraita voidaan tallentaa
48 kHz:in ddniformaattiin, mutta téstd ei ole mitddn hyotyé silld laatu ei parane, ellei
alkuperdinen tallenne sisélld 48 kHz:in ndytteenottotaajuutta. Naytteenottotaajuuteen

liitetdéin myds Nyqvistin teoria. (Kerdnen Vesa.)

Néytteenottotaajuus vaikuttaa tallennettavan &énen taajuuskaistaan. Ndytteenottotaajuuden
tulee olla kaksinkertainen tallennettavaan taajuuteen ndhden. Korkeimmat taajuudet, joita kuu-
lemme, ovat 20 kHz taajuuksia, joten digitoitaessa néytteenottotaajuuden tulee olla vahintdéan
40 kHz. Tédmé perustuu teoriaan, jonka mukaan korkein tallennettavissa oleva taajuus on puolet
néytteenottotaajuudesta. Taté kutsutaan Nyqvistin teoriaksi. (Kerédnen Vesa)

Toinen tdrked asia on ddnen resoluutio - toisin sanoen erottelukyky. Resoluutio on esi-
merkiksi cd-musiikissa 16-bittii. Adnen dynamiikan eli dinenvoimakkuuden vaihtelun
voi laskea kertomalla resoluution bittimddra kuudella. Cd-musiikin &dnen dynamiikka

on siis 96 desibelid. (Kerdnen Vesa)

Naytteenottotaajuus16-bit stereo 16-bit mono 8-bit stereo 8-bit mono
44 100 Hz 10 Mt 5 Mt 5 Mt 2,5 Mt

22 050 Hz 5 Mt 2,5 Mt 2,5 Mt 1,26 Mt

11 025 Hz 2,5 Mt 1,26 Mt 1,26 Mt 0,63 Mt
8000 Hz 1,8 Mt 0,91 Mt 0,91 Mt 0,45 Mt

TAULUKKO 2.3 (Kerdnen Vesa)

Adiniformaatteja tarkasteltaessa on hyvi havaita tiedoston kokoon liittyvid asioita. Jos
nédytteenottotaajuus (Hz) puolitetaan, niin myds tiedoston koko puoliintuu. Tiedoston
koko puoliintuu niin ik&an, mikéli bittisyvyys puolitetaan. Jos taas stereo muutetaan
monoksi, niin tiedoston koko puoliintuu. Voidaan sanoa, ettd mitd laadukkaampi alku-

perdinen déni, sitd paremmin se kestéd tiedostokoon pienentdmista.

Konvertoidessa déniformaatteja, esimerkiksi pakkaamattomasta wavista pakattuun mp3-
muotoon, on muistettava, ettd siitd hédvitetddn samalla osa, jotta tieto saadaan pienem-
péén tilaan. Tdmén johdosta pakattu versio ei sisdlld endd samaa informaatiota kuin al-

kuperdinen versio. Konvertoinnin jdlkeen menetettyjé tietoja ei mydskéédn voi palauttaa.
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(Hividllinen pakkaus.) Aénti pakattaessa pyritiéin kuitenkin siihen, ettii poistetaan niiti
osia, joita thmisen kuuloaisti ei havaitse juuri ollenkaan. Ihmisen kuuloaisti on noin 20-
20000 Hz. (digiwiki.fi.) Toinen keino on peittoilmid. Peittoilmiolld tarkoitetaan sité,
ettd kun jokin déni on tarpeeksi voimakas, se peittdd alleen vastaavan kaltaisen, samalle
taajuusalueelle osuvan heikomman dénen. Siksi MP3-kisittelyssd ihmisen kuuloalue on
jaettu tasavélein kaistoihin, joita kisitelldéin kutakin erikseen. Jokaisesta taajuuskaistasta

koodataan vain korvan kannalta kuuluva osa. (Néin ihmisen kuuloa huijataan.)

Nykyiset PC- ja konsolipelit tukevat monikanavaista dénentoistoa sekd ovat ddnenlaa-
dultaan Bluray- elokuvien tasoa, ja toistavat pakkaamatonta dénti. Sosiaalisen median
pelien kuten Facebook-pelien ddni ei ole vield ldheskddn samalla tasolla. Pelit sisdltévit
titviisti pakattua 44.1 Khz:in ja 16 bitin mp3-koodattua déntd. Syy tdhén on, ettd pelien
pitdd olla kooltaan pienid toimiakseen sujuvasti. Téten superlaadukkaaseen déneen ei
ole tilaa. Uskon kuitenkin, ettd nettipelien dénenlaatu tulee myds paranemaan internet-

nopeuksien edelleen kasvaessa.

Digital Chocolaten johtavan ddnisuunnittelijan Henri Sorvalin mukaan mp3-formaatti
tuli mukaan mobiilipeleihin vain noin viisi vuotta sitten. Sitd ennen hén joutui tekeméén
kaiken ddnimateriaalinsa midind. Hén kertookin taakkansa keventyneen tekniikan kehit-
tymisen myotd. Facebook-pelien dénet ovat yleensd melko huonolaatuisia niin suunnit-
telultaan kuin ddnenlaadultaan, vaikka kehitystd onkin vuosien varrella tapahtunut. Ta-
hén syy on muun muassa Facebook-pelien kehittédjien aliarvostus pelien déntd kohtaan.
Ellei peliddnien yleiseen merkityksettomyyteen vedota, niin asiaa perustellaan silld, ettd
pelaajat ovat usein tydpaikallaan tai muissa julkisissa paikoissa, joissa d4nid ei voi pitdd
paélld. Kuten jo peliddnien historia kertoo, niin hyvé dénisuunnittelu voi parhaassa ta-
pauksessa olla pelin valttikortti. Jos mietitdén jattimenestys Angry Birdsid, niin pelin
musiikki ja hahmojen ddnet olivat todella merkittivit pelin kannalta ja ne kiirivitkin

pelin my6td maailmanmaineeseen.
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3 PELIN AANISUUNNITTELU

3.1 Laitteisto ja ohjelmisto

Adnisuunnittelijan perustydkalut koostuvat luovuudesta, mikrofonista, kuuntelutaidosta
ja taidosta editoida ddntd. Seuraava taso ammattimaiseen suuntaan ovat hyvit dinitys-
laitteet, hyvit kaiuttimet, kattavat ddnikirjastot, tehokas tietokone, hyvd moniraita-
ddnitys- ja editointiohjelma, minimissddn MIDI-keyboard musiikki-instrumenttina ja
kokemuksen hankkiminen. (Aaron Marks 2001) Hyvien ddnityslaitteiden pitdisi sisdltda
tasokkaan #inikortin ja etuasteen seki runsaasti erilaisia mikrofoneja. A#nikortissa on
syyté olla hyvét sisddn- ja ulostulot siséltden tuen myos digitaaliselle dénelle sekd midil-
le. Asnikirjastoja on ostettavista internetisti monipuolisesti. Sujuvaan ##nitydskente-
lyyn tietokoneelta vaaditaan paljon keskusmuistia, paljon kovalevytilaa, tehokasta pro-
sessoria sekd laadukasta ddnikorttia. Kaiuttimien olisi syytd olla tarkkoja tarkkaan tyos-
kentelyyn. Mielelldén olisi kuitenkin hyvd omistaa ainakin kahdet eri kaiuttimet vertai-
luun. Subwoofer on myds hyvé lisd kuunteluun tuomalla matalat taajuudet paremmin

esille. (Aaron Marks, 2001)

DAW-késite (Digital Audio Workstation) pitdd siséllddn tietokonelaitteiston sekd mu-
siikin ddnitys- ja editointiohjelmiston. (emute.fi) Yleisid pelialalla kiytettyja DAW-

ohjelmia dinien ja musiikin tekoon ovat Steinbergin Cubase, Avidin Pro Tools ja

Applen Logic Pro.

KUVA 3.1: Adnisuunnittelija Frank Bry #énistudiollaan. Kuvassa nikyvit perustyoka-
lut. Tietokone, midikeyboard, kahdet eri kaiutin parit ja ohjelmistona Pro

Tools.
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3.2 Suunnittelu

On epdtodennidkoistd, ettd ddnisuunnittelijalla on mahdollisuus liittyd peliprojektiin,
joka on vield varhaisessa kehitysvaiheessa. Joskus voi kuitenkin olla niin hyvé tuuri,
ettd pelin tuottaja palkkaa ddnisuunnittelijan jo projektin kdynnistyessd. Kyseinen tilan-
ne on paras ddnisuunnittelijan kannalta (Aaron Marks 2001). Oli kyse peleisté tai misti
ddnisuunnittelijan tyostd tahansa, on aina parempi mitd aikaisemmin projektiin péésee
mukaan tai saa késiinsd tietoja projektista. Kun tiedot ovat hallussa ja palaverit pidetty
tyoryhmin kesken ldhtee itse suunnittelu kiyntiin. Suunnittelussa hahmotetaan ldhinni
tulevan pelin teemaa. Mietitddn millaista halutaan, haetaan vaikutteita ja kokeillaan

kaikkea mahdollista. (Henri Sorvali 2012.)

Adnisuunnittelijan kannattaa keskitty4 kerralla yhteen projektiin kunnolla péistikseen
parhaiten sisdén siihen. Pitdé ottaa huomioon my®ds, ettd usein kuitenkin ajatukset pitad
osata vaihtaa projektien vélilld edes takaisin. Tilanne eldd pelituotannoissa enemmaén
kuin esimerkiksi elokuvissa, jossa kuvatut ja ldhes valmiit projektit pyritdédn luomaan
aina loppuun. Pelituotannot kun voidaan lopettaa vield vaikka peli olisi jo melkein jul-
kaisua vaille valmis. (Sorvali 2012.) Pddosin syy tdhédn on, ettd elokuviin ollaan jo pa-
nostettu niin suuri mairéd rahaa ja aikaa, ettei ole kannattavaa jéttdd materiaalia julkai-

sematta.

Useasti kdy niin, ettd kehitystiimi on saattanut tydskennelld jopa kuukausia projektin
parissa tai tehdd jopa osan pelid valmiiksi, ennen kuin #dénisuunnittelija kuulee koko
projektin olemassaolosta (Timo Elsild 2010). Loppuvaiheessa projektiin liittymisessa on
kuitenkin omat ongelmansa, kuten stressi ja kiire, silld kehittdjapuolelta tuleva aikataulu
voi olla hyvinkin tiukka. (Aaron Marks 2001.) Verratakseni taas hieman elokuviin peli
ei voi olla yhtd valmis kuin @dnisuunnittelijan saama elokuvan leikattu kuvalukko. Pe-
leissd ddnen kanssa joutuu vield tekeméédn déniohjelmointia, ennen kuin yksikddn aini
on kuuluvissa. Pelkkd danisuunnittelija ei tdhén siis pysty vaan tarvitsee myds ohjelmoi-
jan tai ohjelmoijia avukseen. Pelin ddnten tekeminen eroaa ndin suuresti animaatioista

tai elokuvista.
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3.3 Musiikki

Musiikki on voimakas tapa vaikuttaa kuulijan, pelaajan tai katsojan tuntemuksiin. Mu-
siikin séveltdjd voi saada kuulijansa tuntemaan halutulla tavalla. Soitettaessa rauhallista
musiikkia ithmiset yleensd rentoutuvat tai uppoutuvat ajatuksiinsa. Kun taas soitetaan
nopeaa musiikkia, niin ihmiset saattavat tuntea itsensé energisiksi. Elokuvien musiikki
eroaa pelimusiikista lineaarisuudellaan. Se alkaa, kdy ja loppuu - kaikki on ennalta tie-
dossa. Peleissd taas tapahtumat ovat interaktiivisia ja tapahtumista ei vélttdmittd voida
tietdd etukidteen. Kaikissa peleissd ei tosin kdytetd interaktiivista musiikkia, vaan koite-
taan luoda haluttu tunnelma ja asettaa pelaaja pelaamaan siind. Pelimusiikin tekijd eroaa
normaalista elokuva-, tv- tai bandin séveltdjdstd monipuolisuudellaan. Hdnen on syytd
hallita kaikki osa-alueet séveltimisestd ddnittdmiseen aina masterointiin saakka. Peli-

musiikin tekeminen on siis todella monipuolista tyotd. (Aaron Marks 2001.)

Pelin musiikki alkaa yleensd introlla ja pelin omalla teemamusiikilla. Intron tai pelin
teemamusiikin tarkoitus on kertoa pelaajalle millainen peli on kyseessd, asettaa haluttu
tunnelma pelaajalle ja avata pelin tarinaa. Ndma ensimmadiset pelaajan kuulemat musii-
kit ovat erittdin tarkedssd osassa, koska ne antavat ensimmdiisen vaikutelman pelaajalle
pelistd. Musiikin ollessa laadukasta saa pelaaja kuvan, ettd pelikin on laadukas eikd sen
ostaminen ollut virhe. Pelaaja muodostaa mielipiteen pelistd musiikin avulla, ennen
kuin muut asiat alkavat pelin edetessd sithen vaikuttamaan. On siis selvéd, ettd tahén
musiikkiin kannattaa panostaa. (Aaron Marks 2001.) Sosiaalisen median pelit ovat
yleensd ilmaisia, mutta kilpailu pelaajien ajasta on kovaa. Uskoisin hyvén musiikin vai-

kuttavan siihen, ettei pelaaja tunne heti pelid kdynnistdessddn hukkaavansa aikaa.

Alun jdlkeen pelissd siirrytddn usein menumusiikkiin eli valikkomusiikkiin, joka soi
pelin valikossa. Tyypillisid musiikin tyylejd ovat rauhalliset odotuksia heréttdvit musii-
kit. Tatd tyylid kdytetddn suuressa médrin esimerkiksi rdiskinti- ja kauhupeleissd. Pelaa-
jan energiatasoa koitetaan pitdd korkealla myos valikkomusiikin keinoin. Valikkomu-
siikki eroaa tosin usein itse pelissd soivasta musiikista rauhallisemmalla tempolla an-
taakseen pelaajan levdhtdd. Valikkomusiikki on myds rauhallisempaa niin sanotuissa
vélivalikoissa, joihin pelaaja painaa itsensd pelin ollessa kesken. Vilivalikoissa kun
tehdddn yleensid vain joitain sdétdjd ja jatketaan pelaamista, on hyva antaa pelaajan kes-

kittyd niiden tekemiseen eikd soitattaa kovaa ja hyokkadvaa musiikkia. Valikkomusiik-
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ki, kuten kaikki muukin musiikki tukee usein myds pelin teemaa sekd voi kertoa pelistd

jotain uutta. (Aaron Marks 2001.)

Pelaajan pédstessd pelaamaan itse pelid kdytetdin gameplay-musiikkia, joka soi pelaajan
pelatessa. Gameplay-musiikki voi olla hyvin erilaista riippuen pelistd. Ajopelien mu-
siitkki on usein kovatempoista lujalla soivaa musiikkia. Strategiapeleissd saattaa taas
kuulla maltillista musiikkia ja joissain peleissd musiikki on vain ikddn kuin ambienssi-
musiikkia. Useissa genreissd, kuten urheilu- tai rdiskintépeleissd, ei kdytetd gameplay-
musiikkia ollenkaan. Pelien toiminnot sisdltdvét jo niin paljon dénid, ettd musiikki tekisi
siitd ddnisekamelskaa tai voisi haitata pelin uskottavuutta. Usein gameplay-musiikin
tyyli ja siséltd voi kertoa myds pelin vaatimustasosta tai siséllostd. Yksinkertainen peli

siséltdd usein yksinkertaista gameplay-musiikkia (Aaron Marks 2001.)

Gameplay-musiikki voi olla myds interaktiivista eli vuorovaikutteista: se voi vaihdella
pelitapahtumien mukaan. Kun pelaaja on esimerkiksi kohtaamassa jotain suurta ja jan-
nittdvdd voidaan musiikin avulla kertoa siitid. Pelin edetessd voi olla monia siirtymii,
joita tuetaan ja joista luodaan juuri sellasia kuin halutaan musiikin voimin. Kun pelaaja
on kohtaamassa pelin pddvastuksen, on musiikki usein mukana luomassa liséd jannitetta
ja tunnelmaa. Musiikki voi kertoa, mitd tulevan pitdd asettamalla pelaajan mielen juuri
pelin suunnittelijan haluamaan tilaan. Tétd voi kdyttdd todella monessa suunnitteluvai-
heessa hyddyksi. Moni asia voidaan esimerkiksi jattdd ndyttdmattd fyysisesti ddnien
avulla. Ei tarvitse olla edes kovin pimeéé ja pelottavaa silmin ndhden, kun esimerkiksi
synkkd ja arvaamaton musiikki voi saada pelaajan tuntemaan pelkoa. Interaktiivisen
musiikin teossa hyvi keino on pysytelld samoissa dénissd ja samoissa instrumenteissa,
jotta vaihtelu tuntuisi mahdollisimman sulavalta. Musiikin vaihdot pelin edetessé tapah-
tuvat usein toisen musiikin tullessa sisddn, mutta toisinaan yllattavd musiikki on oiva

ratkaisu, kun jotain todella yllattdvaa tapahtuu. (Aaron Marks 2001.)

Peleisséd kéytetdéin musiikkilooppia eli saumattomasti soivaa musiikkia. Tétd kéytetdén
yleensd menu-, gameplay- tai vaikka loppumusiikkina. Ei voida tietdd, kuinka kauan
ollaan esimerkiksi menussa ja tdlloin saumaton musiikki taustalla on oiva ratkaisu valt-
tadkseen turhat nykéisyt ddnessd. Musiikkiloopin kdytolle on myds muita syitd. Se sdds-
tad tilaa pelin muulta datalta, silld vain yksi lyhyt looppi voi soida loputtomiin ilman,
ettd tarvitsee oikeasti kdyttdd monen kymmenen minuutin musiikkia. Toinen syy on

rahan sdédstdminen. Musiikin tekija ei joudu tekemédn kuin lyhyen patkén pitkén kappa-
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leen sijaan, mika sdstdd tyotunteja, joista musiikin tekijit voivat pyytdd suuria summia.
Loopaten soivan gameplay-musiikin on syytd olla muutamien minuuttien pitkd, jottei
sithen kylldsty tuntien kuuntelunkaan jélkeen. Menuvalikoihin kdy alle minuutinkin
loopit, tatd lyhyemmait voivat olla 15-20 sekuntia ja silti toimivia. Loopin pituuteen vai-
kuttaa se, mihin sitd ollaan kdyttdméssd, ja kuinka melodista sekd tunnistettavaa se on.

(Aaron Marks 2001.)

Monissa peleissd kiytetddn ldhes vain alataajuuksia sisdltavdéd looppia, joiden pituus ei
sen takia tarvitse olla kovinkaan pitkd, silld se kuulostavaa vain taustahuminalta eli am-
bienssimusiikilta. Ambienssimusiikkia kdytetddn todella paljon peleissd. Sen tarkoitus
on luoda tunnelmaa ja olla kevyttd. Se voi olla ldhes huomaamatonta, mutta sen puut-
tumisen voi huomata helposti. Musiikin puuttuessa kokonaan muut kuin pelidédnet voi-
vat héiritd pelaajaa pois pelin tunnelmasta. Ambienssimusiikki voi olla myds interaktii-
vista ja vaihdella pelin tapahtumien mukaan. Teemaltaan se on usein sidoksissa pelin
teemoihin pitddkseen kokonaisuuden kasassa. Ambienssimusiikkia voidaan kéyttdd il-

man sen suurempaa dédnenvoimakkuutta, melodiaa tai rytmié. (Aaron Marks 2001.)

Peleissd on myds usein realistisuutta luovia elokuvamaisia videopétkid ennen pelaajan
tehtédvad. Ndiden minielokuvien dénityon tekeminen ei juuri eroa elokuvien teosta: siind
tiedetddn kaikki ennalta, ja sitd onkin syytd kdyttdd hyodyksi. Jokaisen ratkaisun on tu-
ettava kuvaa ja pienienkin yksityiskohtien hiomiseen on syytd kiyttdd aikaa. Jos timédn
osa-alueen hallitsee, niin on varmasti vahvoilla myds itse elokuvien teossa. Pienempien
pelien tekoon on harvoin varaa tai aikaa tai kdyttdad oikean orkesterin musiikkia. Isoissa
suurien budjettien peleissd timékin on mahdollista. Mikili oikeaa orkesteria ei kdyteti,
tehdddn musiikki usein ndihin elokuvamaisiin kohtiin tietokoneohjelmistoilla. Laaduk-
kaisiin tuloksiin pdéstdén kalliilla tdysin oikeilta kuulostavilla sdmpleilld eli ndytteilld,

jotka soitetaan esimerkiksi midi-koskettimilla. (Aaron Marks 2001.)

Voitto- ja hdviomusiikit ovat tirked osa peleissd, silld ne kertovat pelaajalle palautteen
suorituksestaan. Kun pelaaja voittaa on tyypillistd, ettd titd palkitaan fanfaarilla tai
muulla positiivisella musiikilla. Tamé tuo pelaajalle hyvédn olon tunnetta, ja hin kokee
olevansa hyvé, kun taas pelaaja hividd voi musiikki olla vélilld jopa drsyttivad herét-
tadkseen pelaajan drsytystd kokeilla uudelleen. Se voi toki my0s olla pelaajaa kannusta-

vaa musiikkia. On monia keinoja saada pelaajia yrittdmédan uudelleen, mutta se mikd



19

toimii vanhemmille ei vélttaméttd toimi nuoremmille lapsille. (Aaron Marks 2001.)

Néma ovat tapauskohtaisia juttuja, kuten ddnisuunnittelussa aina.

Loppumusiikki tuskin endd muuttaa pelaajan mielipidettd pelistd, mutta silld on silti
tarked tehtdvd. Pelin loppumusiikilla voi olla suurikin merkitys pelaajalle. Pelid kauan
pelanneena ja sen ldpi kahlanneella pelaajalla usein on hyvi mieli saavutuksistaan. Tatd
korostetaan jollain fanfaarilla tai mahtipontisella musiikilla ikdin kuin palkitsemalla
pelaajaa kuluttamastaan ajasta. Musiikin olisi syyté olla sellaista, jotta pelaaja jaksaisi
vield tunnelmoida pelin tekijoiden nimien pydriessd ndytolld. Pelintekijétkin arvostavat
varmasti tatd kun saavat pientd julkisuutta tehdyn tyon jélkeen. Aina loppuun asti on
hyvé pitdéd pelin teemaa ylld. Pelin on jatettdva pelaajalle hyvd tunnelma, jotta pelaaja

suosittelisi pelid ja pelaisi vaikka itse vield uudelleen. (Aaron Marks 2001.)

Usein musiikin teon tyonkulku tapahtuu niin, ettd ohjeistuksia saanut dénisuunnittelija
tekee ensin niin sanotut demonéytteet, jonka jélkeen edetdén palautteen mukaan. Jos
demot tekevit vaikutuksen ja saavat hyvaksynnin koko tiimiltd, kappaleet tehddidn huo-
lellisesti uudestaan sekd miksataan ja masteroidaan lopulliseen muotoonsa. Jos demot
eivdt miellytd pelin muita osapuolia, tehddédn ja pohditaan uudelleen musiikkia. Tdméan
jélkeen taas uudet demot ja palautteiden mukaan edetddn. (Sorvali 2012.). Tiivis yhteis-
tyd ja muun tyoryhmén jasenien kuunteleminen on olennaista siis parhaan tuloksen saa-

vuttamiseksi.

“Demojen palautteiden kautta saadaan usein parhaat ja toimivat lopputulokset aikaan,
jonka takia se on vakiintunut kdytdinnoksi ldhes koko alalla, jossa on kdytossd ns. “talon
sisdinen sdveltdjd” sanoo itsekin 10 vuotta talon sisdisend sdveltdjand ollut Henri Sor-

vali.

3.4 Ambienssi

Ambienssi voi kuvata tunnelmaa, ympéristod, tilaa tai atmosféadrid. Peleissd ambienssi
voi kuvata esimerkiksi pelin tapahtumapaikkaa, aikakautta tai yleistd tunnelmaa. Am-
bienssi voi olla myds musiikkia, mutta kisittelin ambienssimusiikkia erikseen. Am-

bienssit tehddén sosiaalisen median peleihin yleensd looppeina, silld ne vievdt paljon
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vihemman tilaa toistuakseen ikuisesti. Ambienssiloopin on tarkoitus olla saumattomasti
pyoOrivdd taustadéntd. Se koostuu yleensd monesta paillekkéisestd ddniraidasta. Tapana
on yleensi laittaa pohjaksi vallitseva jatkuva &dni kuten tuulen humina ja tayttaa sitd
muilla lisé-d4nilla yhtendiseksi kokonaisuudeksi (Sorvali 2012). Tyypillinen maaseutua
kuvastava ambienssi voi koostua vallitsevasta tuulesta, sekd lisd-ddnind voivat olla
vaikka lintujen viheltelyt ja kaukana haukkuvat koirat. Ambienssien tehtdvé on yleensd
tukea muuta ddnimaisemaa ja vahvistaa mielikuvia, ellei sen roolia olla haluttu jostain

syystd tuoda enemmaén esiin.

Ambiensseja ei valttdmatta kdytetd peleissd, joissa on nopeatempoinen taustamusiikki ja
runsas efektipohjainen &inimaailma, mutta nyrkkisddntond voidaan pitdd, ettd mitd
enemman peli sisdltdd strategiointia, on hyvé pitdd musiikki mahdollisimman yksinker-
taisena ja tukea kokonaiskuvaa stabiililla ambienssilla. Mitd enemmén keskittymisti,
sitd vihemmain musiikkia- ja sitd tirkedimmaiksi ambienssi muodostuu kokonaisuuden
kannalta. Tarkeintd on kuitenkin, ettd missddn vaiheessa ddnimaisema ei katoa koko-

naan, eikd muutu liian tyhjiksi. (Sorvali 2012.)

Ambienssin péitarkoituksena on auttaa pelaajaa piddsemiin pelitapahtumiin mukaan ja
luoda pelid uskottavammaksi. Ambienssi voi kuvata myods siirtymid paikasta toiseen
ddnien avulla. Pelaaja ymmartdd, ettd kun aluksi oli pdivé ja linnut lauloivat ja toimin-
nan ddnid riitti, niin hiljainen, heinésirkkojen sirindn ja pollojen ulvonnan tiytteinen
ambienssi kertoo illan tulleen. Ammattimainen &énisuunnittelu ei liikaa saisi sisdltdd
kliseitd, mutta toisaalta ambienssien teossa kliseet ovat hyvin toimivia. Kliseisetkin &a-
net voi tehdé luovasti. Tarkoitus on luoda ja vahvistaa mielikuvia, ja vuodesta toiseen
ambienssit ovat pysyneet ldhes muuttumattomina, silld ihmiset kokevat asiat niin kuin
ennenkin. Olisi typerdd mydskin ottaa riski tehdikseen jotain uutta ja hienoa, silld voisi
olla, ettd pelaajalle ei tulisi siten vélttimattd selvdksi mitd ddnisuunnittelija on tarkoitta-

nut.

3.5 Adniefektit

Adniefektit ovat tirked osa pelid, silld ne tekevit pelisti nautittavamman, uskottavam-
man ja viithdyttivimmaén. On lukuisia esimerkkejd my0s huonoista ddniefekteistd pe-

leissd. Itse muistan ikuisesti jalkapallopelin Fifan syrjidyttaineen Pro Evolution Soccer
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pelin potkuddnen. Se oli kuin olisi tynnyrid potkaistu ja muistan huvittuneeni siitd heti.
Peli oli kuitenkin niin hyvi, ettd silld d4nelld ei ollut vaikutusta pelin menestykseen.
Mietin vain miten nykyédn olisi kdynyt kun pelaajat ovat entistd vaativimpia niin grafii-
kan, pelattavuuden kuin itse ddnienkin kanssa. Pelaajat kun ovat nykyién jo tottuneet
elokuvamaisiin, aitoihin ja upeilta kuulostaviin déniin. Téssd daniefektien osiossa kdyn

ldpi asioita, joita pitdd ottaa huomioon pelin &énid suunniteltaessa.

Pelien &dnid suunnitellessa on tirkedd tietdd perusasiat siitd miten pelimoottori toimii.
Yksi perusasioista on triggeri eli suoraan suomennettuna liipaisin, joka kuvaa hyvin
triggerin toimintaa. Peli siséltdd ndité triggereitd, jotka aktivoiduttuaan toistavat halutun
ddnen. Triggerit ovat tavallaan myds pienid ndkymattomid kaiuttimia tai pisteitd peli-
maailman sisélld. Ne ovat tdmin pédivian pelimoottoreiden tapa tuottaa &déntd (Brandon
2005). Kun triggeri aktivoituu ohjelmoidun dénen on alettava heti, ja siksi mitdén alku-
huminoita tai muuta ei ole syytd kayttdad tehosteessa. Otetaan esimerkki vaikka ohjuk-
sesta, jolla pelaaja on ampumassa. Elokuvan ddnisuunnittelija lisdisi sithen varmasti
jotain alkuhuminaa tai muuta ehka jannitystd luovaa déntd, mutta toisin kuin elokuvissa
pelissd ohjus ldhtee interaktiivisesti, ja vain silloin jos pelaaja niin pdittda. Ei siis voida
ennakoida mitdén, kuten elokuvissa, kun kaikki tapahtumat ovat tiedossa. Toisaalta niin
peleissd kuin elokuvissa dénen pitdd tdsmétd kuvaan, joten jos pelin animaatiossa ase

vaikka vasta virittyy, on alkuhumina tarpeen.
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KUVA 3.5 Kuva ohjuksen ampumisddnestd alkuhuminalla pelissdé Crazy Penguin

Wars. Tédssé olisi ampuminen mydhéssa pelissa.
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KUVA 3.5 Kuva samasta ohjuksen ampumisddnestd ilman alkuhuminaa. Ampu-

misdédni kuuluu heti kun triggeri aktivoituu.

Peleissd kéytetdén usein myds looppeja. Loop tarkoittaa dénipdtkda, joka voi toistaa
itseddn loputtomiin tai niin kauan, kunnes tulee komento, joka pysdyttdd sen. Looppeja
kiytetddn yleensd muutamasta kymmenestd sekunnista aina useisiin minuutteihin, mutta
todella lyhyet loopit harvemmin toimivat silld ne alkavat toistaa itsedén liikaa ja rasitta-
vat ndin kuulijaa. Loopin tarkoitus on olla saumaton dénen kierto ilman t6ksahdyksia.
Syy miksi mp3-muotoa vield kdytetddn on, se ettd useimmat pelien koodaus ohjelmoin-
tiohjelmat pitdvit mp3-muotoa standardinaan ja wav-formaattiin verrattuna mp3-
formaatti on my0s noin kymmenen kertaa pienempi tiedostokooltaan. Tdma koskee siis
vain pienid sosiaalisen median pelejd sekd mobiilipeleji, joissa ei ole tilaa kdyttdd wavia

tai muita isompia tiedostomuotoja. (Aaron Marks 2001.)

Selainpelien &énid tehdessd on kuitenkin tirkedd valmistaa kaikki tehosteet aluksi niin
hyvélaatuisina kuin mahdollista ja sitten tarpeen vaatiessa konvertoida eli muuntaa pie-
nempédn tiedostomuotoon. Esimerkiksi aluksi kaikki 44.1 kHz:in wav-formaattiin, jon-
ka jdlkeen, kun ddnet ovat valmiita, ne voi konvertoida 44.1 kHz:in mp3-formaattiin.
Pelit pyOrivdt selaimessa, joten jotta se pyoOrisi sujuvasti on tirkedd pitdd pelin koko
mahdollisimman pienend. Internetin nopeus kasvaa kuitenkin koko ajan ja nopeita laa-
jakaistayhteyksié saattaa olla pian saatavilla (Simo Mékinen 2012). Tdmi mahdollistaa
selainpelienkin ddnenlaatu kasvaa hiljalleen siind samalla. On tirkedd tehdd mahdolli-
simman hyvélaatuista &dntd annettujen tiedostorajoitusten mukaisesti (Aaron Marks

2001).
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Pelien dédnitehosteita tehdessd on hyva pitdd mielessi se, ettid pelien d4nid pitdisi jaksaa
kuunnella vaikka loputtomiin. Kerran tai pari kertaa kuunneltuna hauska ja erikoinen
kimpoamisdéni on syytd jéattdd pois pelistd, koska jatkuvasti kuunneltuna d4ni todenné-
koisesti muuttuu pelaajaa rasittavaksi ddneksi. Usein peleissd on jatkuvasti toistuvia
ddnid pintojen tai erilaisten objektien osuessa johonkin tai toisiinsa. Tédllaiset useasti
toistuvat #finet on syyti jittid melko alhaiselle d4inenvoimakkuudelle. Aéni siis on sielld
ja kuuluu, mutta ei tunkeudu jatkuvasti esiin. Hienovaraisuutta ei voi liikaa painottaa.
Kauhupelissd pienet kolahduksetkin voivat olla hallitsevia elementtejd. Pitddkin osata

priorisoida, mitka dénet peleissd on pidosassa tai tiarkeitd ja mitka eivét.

Adniefekteji luodessa on hyvi 16yt kaikille d#nille yhteinen teema. Pelien #4niefekti-
en on toimittava toistensa kanssa ja ilman toisia. Jos pelaaja ampuu seindén, niin am-
pumisdinen ja rdjahdysddnen pitdd kuulostaa hyviltd yhdessd. Toisaalta ei pidd tehdd
ddnid, jotka eivét toimi yksin. Aseen luodin mennessd ohi kohteesta ja pelindytostd on
ddnen kuulostettava hyviltd ilman rijihdysiénti. Adnet pitdi myds olla niin sanotusti
samalta planeetalta, ei kannata l&hted sekoittamaan eri tyylisid ddnid keskenddn. Ei ole
suotavaa laittaa jollekin aseelle sarjakuvamainen lo-fi-déni ja osalle aseista elokuvamai-
nen hi-fi-d4ni. Jos kaikki ddnet ovat sarjakuvamaisia, niin se voikin toimia, mutta sekoi-
tukset luovat vain sekavaa tunnelmaa. Pelaaja olettaa ensimmadistd kertaa ampuessaan
jollakin tietylld aseella, ettd seuraavankin aseen &édni olisi jollain tapaa samasta d&nimaa-

ilmasta.

Yksi tarked asia on myds dédnitiedostojen nimedminen. Pitdd ottaa huomioon pelien oh-
jelmointikielet, jotka eivét yleensd ymmarrd esimerkiksi vélilyontejd. Térkeintd on var-
mistaa, ettd yhteistyosi sujuu ohjelmoijan kanssa ja ettd ymmarrétte toisianne. Pelisdéin-
not on hyvi tehdi heti alkuun selviksi. Adnisuunnittelijat eivit yleensd ymmirri ohjel-

mointikoodauksesta paljoa, joten ohjelmoijan ohjeita on syyti totella.

3.6 Miksaus

Pelien ddnien miksaaminen on pitka ja jatkuvasti elévi prosessi. Se ldhtee kdyntiin, kun
ensimmadinen adni lisdtdén peliin ja loppuu, kun kaikki mahdolliset ddnimateriaalit ovat
pelissi. Adnii tehdessd on hyvi pitéd koko ajan diinet toistensa kanssa tasapainossa ai-

nakin didnenvoimakkuudeltaan jo ennen peliin laittamista. Néin voidaan ehkdistd valta-
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via ddnenvoimakkuuseroja. Musiikkiin, &dniefekteihin, ambienssiin ja puheiden #éni-
tyksiin on hyvd tehdd DAW-ohjelmalla erikseen omat sessiot eli projektit. Tamé voi
tuottaa vaikeuksia tasapainoa etsittdessd, mutta pitdéd jarjestyksen selkednd. Ensiksi on
hyvé hakea hyva balanssi eli suhde ambienssin ja musiikin kesken. Ambienssi voi hel-
posti hukkua musiikkiin tai vastaavasti peittdd musiikin osia. Siksi on tirke#a tarkastella
nédiden kahden balanssia tietysti jo kummankin tekovaiheessa. Sen jélkeen on jarkevintd
vasta lisdtd ddniefektit ja puheet, kun niin sanottu taustamateriaali on pelissa kiinni. Ta-
ten on helpompi saada ddniefektit ja puheet sulautumaan taustamateriaaliin tuottaen
sulavan kokonaisuuden. Miksauksessa on huomioitava, mitkd ddnet soivat useammin
kuin muut, ja miten d8nimaisema kestdd kuuntelua ilman pelaajan &drsytyskynnyksen

ylittdmistd (Sorvali 2012).

Peliin tehdessd dédnié tulee ne tehdd mahdollisuuksien mukaan pelivideoiden, animaati-
oiden tai parhaimpana vaihtoehtona itse pelin avustuksella. Timd nopeuttaa ja tekee
ddnistd ldhes valmiit peliin liitettdviksi. Aina kuitenkaan ei ole mahdollisuuksia valtta-
méttd edes animaatioihin tai pelivideoihin vaan dénisuunnittelija joutuu vain tekeméén
ddnet pelin ddnivastaavan eli usein tuottajan kuvailujen mukaan. Kun tekee kuvan tai
animaation mukaan voi balanssia hakea sessiossa ottaen esimerkiksi ensimmadisen teh-
dyn ddnen referenssiksi myds muiden dénenvoimakkuutta kuunnellessa. Piti sessioissa
balanssin kuinka hyvina tahansa, lopullinen miksaus tehddin vasta itse pelissd. Voi olla
ettd jokin &adni ei kuulu niin hyvin kuin sessiossa, jokin ddni kuuluu liikaa tai jokin on
vain jostain syystd erittdin huono. Pelin miksaus ei ole vain muutaman tunnin juttu,
vaan sitd tehdddn pelid pelatessa balansseja tarkkaillen niin kauan, kunnes niihin ollaan

tyytyvdisid.

3.7 Masterointi

Masterointi tehdédén sitten, kun kaikki pelin ddnet ovat valmiit ja ddnet ovat hyvéksytty
tuottajankin osalta. On hyvi tallentaa sessioista oma masterointisessio, jotta paluun ai-
kaisempiin versioihin voisi vield tehdd. Kun kaikki on miksattu valmiiksi, on yleensd
tapana viedd kaikki tiedostot vield kerran dénenkésittelyohjelmaan ja soittaa niitd sa-
manaikaisesti pdéllekkdin, jotta pelitilannetta voitaisiin simuloida mahdollisimman tar-
kasti. Tdssd vaiheessa on hyvi tarkistaa ja tarvittaessa korjata vield keskindiset balans-
sit, miksauksen yhtendisyys ja lopuksi vield taajuuskorjaimia, tilacfektejd sekd suodat-

timia kiyttden tehdd koko paletista vield onnistuneemman kuuloinen. (Henri Sorvali
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2012.) Taajuuskorjain-liittinndiselld eli EQ-plugarin avulla voidaan korostaa tai vai-
mentaa eri taajuuksia tarpeen mukaan. Toinen vakituisesti kdytetty plugari on kompres-
sori, jolla tasapainotetaan ja vaikutetaan ddnen dynamiikkaan. Plugareita on ndiden
lisdksi vaikka milld mitalla ja monen eri valmistajan, joten niitd on mahdotonta luetella

kaikkia.

Usein ddniin saatetaan lisdtd tilaefektid, jotta ne saataisiin uppoamaan paremmin koko-
naiskuvaan. Télld viltytddn siltd, ettei tule epdmiellyttdvid ylldtyksid &dnien tullessa
liian l&helle kuulijaa eli pelaajaa, vaan dénet sulautuvat osaksi kokonaisuutta huomatta-
vasti paremmin. Lopuksi kdytetddn myds usein automaattisia limittereitd varmistamaan,
ettd mikéddn adni ei tahattomasti kuulu liian kovaa tai hiljaa, mika takaa mahdollisimman
miellyttavin dénikokemuksen. Joissain peleissd joidenkin &énien on tarkoituskin tulla
ddrimmaisen kovalla voimalla, mikd on my0s otettava huomioon masterointiprosessissa.

(Henri Sorvali 2012.)

“Masterointia voisi verrata maalatun puun pinnan lakkauskdsittelyyn. Joskus vdriton
lakka riittdd, joskus taas halutaan tdysin erilainen efekti. Onnistunut masterointi, jossa
tdarkeimpdnd tyékaluna ovat omat korvat, on koko lopullisen ddnimaailman niin sanottu
lakkaus, ja katson sen olevan todella oleellinen osa koko prosessia.” Henri Sorvali
2012.
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4 CRAZY PENGUIN WARS -PELIN TEKOPROSESSI

4.1 Adnilista

Yleensd ensimmadinen ddnistd kertova info koostuu ddnilistasta, jonka d4nisuunnittelija
saa pelin suunnittelijoilta. Pelialan kielend pidetdén englantia. Tdssd vaiheessa pohdi-
taan tarkasti suunnitelman realistisuutta annetun ajan puitteissa. Pelin suunnittelijat ovat
tehneet listaa siitd, minkalaisia 44nid tarvitaan ja mihin kohtaan. Listaan pyritdén laitta-
maan kaikki mahdolliset dénet ja mieluiten enemménkin kuin mité tullaan tarvitsemaan.
Suurin osa listoista késittdd suunnittelijan omat ideat, ja sen lisdksi ddnisuunnittelijan
ehdotukset sisillytetizin myos listaan. Afinidi voidaan poistaa eri syisti ja lista voi aina
my0s kasvaa uusien ddnitarpeiden myo6td. (Henri Sorvali 2012.) Ensimméinen lista on-

kin vain suuntaa antava, mutta mahdollisimman laaja.

Tyojéarjestys danien suhteen voi vaihdella jokaisella kerralla, silld tiimin toiveet ja omat
mieltymykset voivat vaihdella. Vaikka lista ei olisikaan kovin lopullinen, on tyon ete-
nemisen kannalta kuitenkin hyvi aloittaa perusasioista ja ruokkia mielikuvitusta tulevi-
en ddnien vuoksi. Tarkein asia on pitdd ddnimaailma koko pelin teon ajan yhtendisend

alusta asti, jotta kaikki tukevat toisiaan loppuun asti. (Henri Sorvali 2012.)
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Weapon Effects Idea Type
bazooka_fire Play
Once
small_throw Play
Once
pistol_fire Play
Once
mine_arm Play
Once
dynamite_hiss Play
Once
draw rocket Play
launcher Once
draw gun Play
Once
draw shotgun Play
Once
draw minigun Play
Once
draw plasma gun Play

Once

TAULUKKO 4.1  Ote Crazy Penguin Wars -pelin dénilistasta.

Adnilistaan merkataan usein, onko #inen tarkoitus olla looppaava eli jatkuva vai kerran
soiva eli listan mukainen ”Play Once”. On hyvé, jos dénien laatija on laittanut lisdksi
tarkempia kuvailuja halutusta dénestd tai referenssejd. Yhteistyotd toki tehddin koko
ajan, mutta jatkuvan epdtietoisuuden tai varmistelun vilttimiseksi lisdtiedot ovat suota-
via. Listan avulla kartoitetaan, mité ja millaisia 44nid tarvitaan, minka jilkeen aloitetaan

itse dénien luominen. Crazy Penguin Wars -pelin dénet koostuivat sadoista danista.

4.2 Adnien luominen

Kun d4nid aletaan luomaan on hyvé ensin tarkastella hieman oman tietokoneen kirjasto-
ja ja kaivaa muut mahdolliset ddnikirjastot kuten fyysiset cd-levyt ja internet-sivut esiin.
Ty6hén ryhtyminen on kuitenkin tirkeintd aloittaa heti. Afnisuunnittelija valitsee omien
mieltymystensd mukaan esimerkiksi aseddnet &dénilistalta ensimmdiisend tuotantoon.
Térkeintd on ldhted tekemdin juuri sitd mika silld hetkelld eniten inspiroi. Tdssd vai-

heessa on puhuttu ja pidetty jo palaverid tyéryhmén kesken dénista ja tyylist.

Tédmin jilkeen tyoryhmai alkaa kdydad lépi danié, joita kannattaa rajata hakusanalla. In-
ternetin parhaimmat &énikirjastosivustot sisdltdviat kymmenid tuhansia ddnid, joten ha-
kusanojen kdyttd on syytd opetella haettaessa esimerkiksi hauskan kuuloista singon am-

pumisdintd: hakija voi kokeilla “bazooka fire+cartoon” tai jotain muuta vastaavaa. On
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hyva muistaa, ettd moni muukin d4ni voi toimia tai kuulostaa halutulta déneltd, vaikka ei
oikeasti ole juuri se ddni mitd haetaan. Esimerkiksi sdilykepurkki voi kuulostaa maahan
pudotessa aivan samalta kuin esimerkiksi granaatti. Télloin hakusanoina voisi kdyttad
esimerkiksi “tin+impact”. Harvemmin 16ytyy hyvien hakusanojenkaan avulla suoraan
sitd, mitd ollaan haluttu, joten &&nid joutuu kuuntelemaan ja kdyda lapi yksi toisensa

jélkeen.

Adnii ei kuitenkaan kukaan ammattiylpeytti omaava #nisuunnittelija kiyti sellaisi-
naan, vaan dénikirjastoista voi 16ytyd vaikka vain hyvin pieni osa uutta tulevaa dénti,
jota edelleen editoidaan. Muistan singon ampumisédénti tehdesséni tallentaneeni noin 12
potentiaalista danté, jotka toin Cubase-ohjelmaan eri raidoille. Kuuntelin yksitellen jo-
kaista ja hain jokaisesta ddnestd jotain, mitd halusin uuden dénen siséltdvin. Jossain
saattoi olla todella hyvéa alkupotku dénelle, kun taas toisessa hyvd metallinkasittelyédéni.
Adnesti riippuen uudet tekemiini #éniefektit koostuivat kolmesta kymmeneen péllek-
kéisestd eri raidasta, joita olin vield kasitellyt. Alkuperdisid d4nid niistd on késittelyn
jilkeen vaikea tunnistaa. Ainien kisittelylld tarkoitan muun muassa prosessointia, jossa
vakioksi muodostui pitch shift, time stretch, reverse ja ekvalisoinnin kiytto. Néaitd kéy-
tin aluksi ddniin saadakseni ne kuulostamaan haluamaltani ddnelti. Pitch shiftin (eli sé-
velkorkeuden muutoksen) avulla dénen saa helposti soimaan korkealta tai matalalta.
Tétd kéytin usein pingviinien &ddntelyiden tekemisessd saadakseni ne kuulostamaan
hauskemmilta ja sOp6iltd. Eli nostin sédvelkorkeutta alkuperdisestd oman dadnittiméni
ddntelyni tai dadnikirjaston dédntelystd. Kéytin pitch shiftid myds moniin asedéniin tai
objektiddniin. Tdma on erittdin yleisesti kdytetty ja hyvé tydkalu pelien d4nid tehdessd

(Aaron Marks 2001).

Time stretchid (eli tonkosti suomennettuna ajan venytystd) kaytetddn, jos halutaan pi-
dentid tai lyhentdd alkuperdistd d4ntd. Pienid muutoksia kestoon ei edes huomaa, mutta
suuremmat muutokset paistavat ddnestd 14pi joko sdrdisend tai litkkaa nopeutettuna ei-
vitka taten ole kovin kdyttokelpoisia. Tdtd kédytin usein kun halusin saada ddnen toimi-
van pelin hahmon animaation kanssa. Alkuperdinen tehosteeni saattoi olla vain hieman
lilan pitkd tai lyhyt. Kun &éni halutaan saada synkkaamaan tdydellisesti animaation

kanssa, pitdd tehd erittdin pikkutarkkaa tyot.

Reversen (eli déni soi pdinvastaisena) avulla pystyi usein tekeméén tdhén peliin sopivia

hauskoja d4nid. Se muuttaa esimerkiksi rdjdhdysddnen kuulumaan péinvastaisena eli
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ikddn kuin imaisee tehosteen lopusta alkuun. Tdméa on toimiva monissa aseissa, rédjah-

dyksissd sekd pelin hahmon d4nissa.

Ekvalisoinnin (eli taajuuskorjaimen) avulla dénestd saa kuulumaan halutut taajuudet.
Tédmai oli erittdin hyvd tehdesséni monesta pééllekkdisestd déniraidasta yhtd kokonai-
suutta. Jostain ddniraidan ddnestd voi ottaa esimerkiksi alataajuuksia ja jostain muusta
enemmain yldtaajuuksia. Muitakin prosessointikeinoja kéytin toki, mutta esittelen tdssi

vain vakioksi muodostuneet tavat. Lopputuloksena syntyi aina tuoreita uusia dénid.

Kun dénet olin néilld keinoilla alkuun késitellyt ja saanut niistd hyvén yhden kokonai-
suuden eli lopullisen dénen, ldhdin pohtimaan vield hieman lopullista soundia muun
muassa plugareiden avulla. Téssd vaiheessa ddni oli jo suhteellisen valmis, mutta loppu-
silaukseen oli vield tarvetta. Lopputulos saattoi tarvita vield reverbid (eli kaikua), de-
layta (eli viivettd), kompressointia (eli ddnen dynamiikan supistusta) tai vaikka limitte-
rid (eli ”piikkien” vaimennusta). Reverbin tarkoitus on tuoda ddnitehosteeseen lisdd
tiladdntd. Esimerkiksi rdjdhdys kuulostaa isommalta ja uskottavammalta kun siind on
reverbid. Huudot tai toimintaddnet uppoutuvat peliin paremmin, kun pelin maailmaan
sopiva tiladédni on toteutettu. Tarkoituksena on saada tehoste kuulostamaan kuin se olisi
oikeasti pelimaailmassa. Pieni kaiku monessa ddnessd on myds sujuvamman kuuloinen

kuin toksdhtava ddni ilman minkédinlaista hiantia.

Delay eroaa reverbistd toistamalla déntd viiveelld, se ei niinkddn tuo tilaa ddneen. De-
layn kayttd on hyvé vaikka metalliesineen tormitessd maahan, jolloin ikdén kuin metal-
linen &éni jad virdhtelemidn hetken osuman jilkeen. Tdmai tekee dénestd paljon realisti-
semman. Sen avulla voidaan kuitenkin myos luoda tilan tuntua lisddmélld huutoon de-
layta ja saada se kuulostamaan kuin pelin hahmo olisi jossain tunnelissa tai kaivoksessa,

jossa déni jad soimaan antaen tilavaikutelmaa.

Kompressori tekee dénestd tiiviimmin ja tuhdimman paketin tasaamalla d4nen dyna-
miikkaa eli d4nen voimakkuuden vaihtelua. Kuvitellaan tilanne jossa pommin réjéh-
dysdini sisdltdd kolme vaihetta. Alkuaktivoinnin pommin osuessa, sen saman tien pe-
rissd tulevan itse rdjahdysdanen, sekd loppukaiun. Alkuaktivointiddni on tdysilla luoden
napakan potkun pommille, mink jélkeen kuuluu massiivinen kaikkia taajuuksia sisalta-
vén rdjahdys ja lopulta hiljalleen laskevan pommin alataajuuspainotteisen loppuhumina.

Téllaisen ddnen kompressointi on suotavaa, jotta danestd saadaan kaikki irti. Kompres-
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soinnin jélkeen alkuperdinen déni kuulostaa kovemmalta dynamiikan kavetessa, ja kes-

kiméérdinen ddnenvoimakkuus lisdéntyy.

voimakas

hiljainen

KUVIO 4.2 Kompressorin toimintaa kuvaava kuvio. (Adnipii 2006)

Limitterin kéyttd on hyvi tapa estdd ddntd sdrOttymadstd. Limitteri vaimentaa ddnesti
lilan voimakkaat huiput eli niin sanotut piikit”. Isoja ja mahtipontisia &dnid tehdessd

kompressointi ja limitointi on ldhes poikkeuksetta kadytdssa.

4.3 Adnien testaus

Kun olin tehnyt d4nid jonkunlaiseen valmiuteen, 1dhdin testaamaan niitd itse pelissa.
Crazy Penguin Wars -pelissd minulla oli mahdollisuus itse piivittdd tekemidni muutok-
sia peliin datan hallintaohjelma SVN-tortoisen avulla. SVN-tortoisella péivitettiin dataa
eli 44nid, ohjelmointia ja kaikenlaisia muita tiedostoja pelissd. Pddsin pelaamaan pelid ja
kokeilemaan dénidni kdytdnndssd. Kun huomasin, ettd jokin ei toimi, tein tarvittavat
muutokset tai vaihdoin ddnen kokonaan ja piivitin taas uuden dénen peliin kiinni. Jou-
duin opettelemaan hieman ohjelmointia tdmén lidpi kdymiseen. Tdhdn sain opastusta
pelin ddniohjelmoijalta. Teimme tiiviisti yhteistyotd ja vaadimme asioita toisiltamme.
Saattoi olla, ettd halusin jonkun &dnen johonkin paikkaan, jota ei ollut vield ohjelmoitu,

ja hén teki sen.

Adnien testaaminen vaatii paljon itse pelin pelaamista, silli se on hyvi keino oikeasti

testata ddnien toimivuutta pitkdaikaisessa kéytossd. Voisikin siis sanoa, ettd dénien tes-
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taaminen on miksausta itse pelin sisdlli. Se on ddnentasojen tarkkailua ja epdkohtien
huomaamista. Jos jokin on liian kovalla tai epédselked, voi muutoksia tehdd alkuperdi-
seen ddneen. Pelissd on hyva kuunnella omia déniefektejd silloin, jos se siséltdd jo pelin

musiikin ja ambienssin.

4.4 Musiikki ja ambienssi

Crazy Penguin Wars -peliin en itse tehnyt ambienssia enkd musiikkia. Pureudun kuiten-
kin niihin niiden tekijan Henri Sorvalia haastatelleena. Hinen mukaansa musiikin teke-
minen syntyy yleensd mielikuvista ja pelin visuaalisesta tyylistd. Toisiaan pommittavi-
en, sarjakuvatyylisten pingviinien tdyttima peli tarvitsi tuekseen siis samanhenkisti

musiikkia.

Pingviinipelissd yksi Sorvalin mielikuvista oli animaatiosarja Madagascarin Pingviinit,
jossa on kiytetty paljon 70-luvun agenttisarjoista ammentavaa rytmimusiikkipohjaista
savellystd. Téstd innostuneena hédn halusi yhdistelld tatd agentti- ja vithdegenred hieman
piirretty henkiseen musiikkiin, mielikuvien pysytellessi enemmén humoristisina kuin
vakavamielisind. Pddteemasta hidn halusi tehdd tunnistettavan ja vélittomésti huomiota

herdttdvén, kun taas itse pelin sisdinen musiikki sai jiddd enemmaén taka-alalle.

Ohjeet pelin ambienssille olivat hyvin yksinkertaiset, ja kasittivét 1dhinnd vain tapahtu-
mapaikan. Pelin dénet koostuvat ddniefekteistd, musiikista ja ambienssista. Ambienssin
tehtéva oli tdssd juuri vahvistaa mielikuvia, ettd pingviinit oikeasti olisivat juuri esimer-
kiksi kaivoksella. Ambienssi oli melkoisen pelkistettyd, eikd siséltdnyt juurikaan esiin
tulevia lisd-adnid. Pelistd saa valittua pois joko efektit tai musiikin/ambienssin, joten
pelissd ambienssi soi musiikin kanssa aina tai ei ollenkaan. Nama kaksi ovat siis sidok-
sissa toisiinsa, joten ambienssin ei tarvitsekaan olla kovin vaihtelevaa tai sisdltdd run-

saasti tylsdd huminaa hedelmdittdvia lisd-aénia.
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4.5 Adnien itsearvionti

Aseiden dédnien tekeminen oli mielestdni kaikista kiinnostavinta. Tuottaja halusi, ettd
aseet kuulostavat tuhdilta ja isoilta pienten pingviinien késissd. Sain siis luoda niihin
massiivia rdjdhdyksid ja mielikuvituksellisia aseiden dénid. Tarkkaa rajausta ei ollut,
kunhan ne kuulostaisivat aseille sopiville ja laadukkaille dénille. Yhden aseen luomi-
seen saattoi vierdhtdd paljonkin aikaa kokeillessani eri versioita ja lopulta saadakseni
itsedni ja muita tyydyttdvit aseddnet. Aseiden dénid oli asetta kohti yleensd véhintddn
kolme erilaista loppuun viimeisteltyd ddntd. Kaiken kaikkiaan aseet syntyivét kuitenkin
melko nopeasti, silld ldhes jokaisen aseen sain melko helposti tehtyd sellaisiksi miksi
halusin. Aseita on pelissd kymmenid, samoin kuin eri rdjdhdysdinid. Aseiden maste-
roinnissa auttoi kollegani, jolla oli enemmin kokemusta asiasta. Yhteistyond saimme
mielestéini tuotettua juuri halutut tuhdit ja omaperdisen kuuloiset aseiden dénet. Peli

siséltdd mielestdni varsinkin Facebook-peliksi todella laadukkaan @anituotannon.

Fyysisten objektien, kuten kivien ja puupalikoiden dénet olivat pikkutarkkaa tyotd. Yh-
delle kiven murikalle tein yli kymmenen eri kolahdusdéntd, jotta sen kimpoilu kuulos-
taisi luontevalta. Néitd objekteja oli vield monia eri kokoisia, niin ettd jokaiselle joutui
tekemin eri ddnet kolahduksineen seki veteentippumisiinineen. Afinenvoimakkuudel-
taan ndma jdivat selvisti muita alemmaksi, silld halusin pitdd ne muita 44nid vihemmén
merkittdvind. Niitd esiintyy kuitenkin niin usein, ettd pidemmén pédlle ne alkaisivat
arsyttdd pelaajaa. Lopulta monien tydtuntien jilkeen sain niistdkin mielestdni toimivat
ja hyvénkuuloiset, josta on myo0s kiittdminen déniohjelmoijaa, jonka kanssa tein koko

ajan yhteistyota.

Pingviinien ddnet koostuivat déntelyistd ja litkkkumisdanistd. Niissd kdytin jonkun verran
ihan oikeitakin pingviinien d4ntd, mutta suurin osa oli luotu editoimalla d4nikirjaston
ddnistd tai itse ddnitetyistd. Olin heti alussa kiinnostunut luomaan pingviineille ominai-
sen hauskat ja suloiset, mutta myds hieman sekopdiset déntelydénet. Kyseessidhdn oli
Crazy Penguin Wars — eli hullujen pingviinien vélinen sotapeli. Tiedostin, ettd Angry
Birds- pelin ja muiden pelien tapaan titd samaa kaavaa oltiin kdytetty ennenkin. Suloi-
sista eldimistd ollaan tehty hulluja tai vihaisia, miké tekee niisté erikoisia ja kiinnosta-
via. Olen tyytyvéinen tuottamiini pingviinien déniin, jotka eivit liikaa ole kuitenkaan
suosittuja Worms- tai Angry Birds-peleja muistuttavia. Toki yhtéldisyyksid on, mutta

miksi muuttaa litkaa hyvin toimivaa tapaa, kun voi vield tuoda sen liséksi sithen omaa
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luovuutta esiin uusilla ja omanlaisilla d4nilld. Kaikkea voi mielestdni aina parantaa.
Miettiessdni, mitéd olisin tehnyt toisin ndiden &dnien kanssa, niin en kylld juuri mitién.
Useasti omia dédnitoitd sisdltdviin elokuviin palatessani, haluaisin &dniraitaa jotenkin
muuttaa, mutta ndiden teko oli niin suunniteltua ja tuntuu vieldkin hyvilti, ettd muutta-

misen halua ei 16ydy. Ymmadrsin, ettd se oli sen aikainen vahva tunne ja visio.

Valikkojen dénet sekd muut lyhyet ilmoituséédnet olivat ehkd koko &édnitdiden helpoin
vaihe. Ne koostuivat 1dhinnd dénistd, jotka olivat alle sekunnista kahteen sekuntiin. Toi-
saalta lyhyen ja yksinkertaisen dénen tekeminen ei ole sen helpompaa kuin hieman pi-
demmadn, silld toimivuus on tarkeintd. Naitdkin ddnié tuli tehtyd useita kymmenid, joista
itse peliin padtyi alle kymmenen kappaletta. Ndiden tekeminen osoittautui nopeimmaksi
ja tuloskin oli mielestini hyvii. Valikkodénid ja muita niin sanotusti pelin ulkopuolella
soivia ddnid ei kuitenkaan pidd tehdd huolettomasti, silld pahimmillaan ne voivat pilata
pelin dénien toimivuutta. Useita huonoja tai drsyttdvid pelien valikkoddnid kokeneena

pidin myds tdmén asian tiukasti mielessa.

Kokonaisuudessaan olen tyytyvidinen kaikkiin tekemiini déniin. Ty6harjoittelun loputtua
en voi endd olla vaikuttamassa pelin tuleviin dédniin ja mahdollisiin muutoksiin. Toivon-
kin, ettd moni déneni pysyisi pelissd myds loppuun asti eikd niitd vaihdettaisi syystd tai
toisesta uusiin. Toiseksi olen tyytyvidinen saamaani vastuuseen tyoryhmissd. Arvioisin
itsedni myos tyontekijdnd erittdin motivoituneeksi, idearikkaaksi ja aikaansaavaksi. Pa-
rannettavaa 10oytyy toki varsinkin masteroinnin ja musiikin teon osalta, joissa en koe
olevani vield kovin vahvoilla. Musiikin sdveltdjiksi ei aivan heti tullakaan ja masteroin-
nissakin ammattilaiseksi kehittyminen vie oman aikansa. Sain myds paljon positiivista
palautetta tyoryhmaltdni, joka toi myos lisdd itseluottamusta ja uskoa omaan tekemi-

seen.
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S YHTEENVETO

Opinndytetyoni tavoitteena oli tutkia aihetta, sekd luoda selkeédd tekstid pelien ja yksi-
tyiskohtaisemmin sosiaalisen median pelin d4nisuunnittelusta. Mielestédni asian tutkimi-
nen historian kautta teoriaan ja siitd kaytdntoon oli hyvé kulku tydlleni. Pelien teossa ja
ddnienkin toimivuudessa halutunlaisesti ohjelmoinnilla on suuri tehtéva. Péatin olla kui-
tenkin asiaan pureutumatta, silld ohjelmoinnista ei ole pienid animaatioita ja muutamia
nettisivuja enempdd omakohtaista kokemusta enkd tyon rajauksenkaan kannalta olisi

ndhnyt sitd jarkevaksi.

Tyoni aiheen materiaaliin tutustuessani ja sitd kootessani opin paljon asioita. Pelidénien
historiasta oli jotain tietoa, mutta kehityksen kaari jii historialukua tydstiessd mieleen
entistd paremmin. Mielestini miti tahansa tekeekin on sen historia syytd olla tiedossa.
Tutkiessani asioita oli hieno huomata omien olettamuksien ja tutkittujen faktojen erot ja
yhtéldisyydet. Esimerkiksi sosiaalisen median pelien tiesin aikaisemminkin olevan isoa
bisnestd, mutta todelliset luvut olivat paljon suurempia kuin mitd odotin. Myos kayttéji-
en iki- ja sukupuolijakaumat tulivat yllityksend. Aénisuunnittelun osioista eniten opin
musiikista, mikd sinéinsé ei ollut yllétys, koska pelien musiikkiin en ole aikaisemmin

ndin paljoa perehtynyt.

Pidin tdrkednd asiana tuoda myds erikoispiirteitd pelien dénisuunnittelusta. Vertasin siti
usein elokuvien tekoon ja niiden eroihin. Naitd kahta tutkiessa tuli ilmi, ettd pelien ddni-
suunnittelu tuntuu monimutkaisemmalta kuin elokuvien. Suurimpana tekijdnd se, ettd
pelit eivét ole lineaarisia, vaan pelaajaa yleensd méérdd mité tapahtuu. Kumpi sitten on
helpompaa, sithen en ota kantaa, silli molemmat ovat oma taiteen muotonsa. Véalttimat-
td erittdin hyvd pelien ddnisuunnittelija ei ole elokuvissa niin vahvoilla, silld keinot

huippusuunnitteluun ovat erilaiset.

Tehdesséni titd opinndytetydtd en heti alusta alkaen ollut kovinkaan suunnitelmallinen
tai jarjestelmidllinen vaan tein, kuten tuntui hyvéltd. Tdma oli toisaalta hieman hanka-
loittavakin tekijd, silld esimerkiksi aiheen rajauksessa minulla oli vililld paljonkin mie-
tittdvdd. Ymmadrsin tyotd tehdesséni, ettd rajauksen tekeminen jo alkuvaiheessa olisi
helpottanut tulevaa prosessia. Saadakseni tdstd tyOstd ehyen kokonaisuuden jouduin
vélilld suunnittelemaan uusiksi esimerkiksi kappaleiden jakoa. Suunnitteluun olisin

alussa siis voinut panostaa enemmankin aikaa vélttddkseni ongelmia.
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Olisi hienoa lukea esimerkiksi kymmenen vuoden pééstd samanlaista tutkimusta kuin
tama. Miten paljon olisikaan sosiaalisen median pelien dénet muuttuneet niin laadulli-
sesti kuin niiden arvostukseltaankin? Millainen olisi silloisten uutuuspelien ddniraita,
olisiko menty taas huimasti eteenpiin vai ei? Millainen olisi pelialan tulevaisuus silloin?
Tiedin, ettd pelit tulevat tulevaisuudessa loistamaan niin entistd paremmalla d4nisuun-
nittelulla kuin tekniikallakin, ja uskon ettd ne kasvattavat tulevaisuudessa vain lisdd

suosiotaan ddrimmadisen todentuntuisten pelikokemuksien myota.

Tétd tyotd tehdessd olen ajatellut vakavastikin 1dhted opiskelemaan ohjelmointia. Oh-
jelmointia oppineena voisin itse olla luomassa entistd hienompia pelidédnikokemuksia
sekd olla mukana niiden kehityksesséd. En pitéisi ollenkaan huonona ajatuksena olla tu-
levaisuudessa pelifirman déniohjelmoijana, jolla olisi kokemusta ja vastuuta myds déni-

en suunnittelusta ja teosta.
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