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Tiivistelma

Ainen merkitys mediassa on tarked, koska silla voidaan vaikuttaa tunteisiin ja valintoihin ja se on
merkittava tekija immersion luomisessa. Adnimaailma on aliarvostettu tekija pelimaailmassa, varsinkin
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my0s ludologia, eli pelitiede, josta syysta siitd onkin tarkea jakaa informaatiota.

Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisesti, tietopohjaan perustuen. Tutkimuksessa selvitettiin verkkokyselyn
avulla pelaajien kokemuksia kauhupelien danista, kuinka suuri audion merkitys erilaisille pelaajille on, ja
mihin kaikkeen silld voidaan vaikuttaa.
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Tutkimuksen tuloksena selvisi, kuinka darettéman tarked danimaailman vaikutus kauhupeleissa on, ja
kuinka monilla eri tavoilla danilld voidaan vaikuttaa pelaajien tunteisiin ja heidan valintoihinsa kauhupeleja
pelatessa. Adnen merkitys kauhupeleissa oli monelle kyselyyn vastanneelle pelaajalle jopa subliminaalinen;
sen merkitysta ei valttamatta tietoisesti huomattu ennen kuin kysymyksiin vastattiin.

Tutkimuksen tuloksia voitaisiin hyodyntda esimerkiksi pelialan koulutusohjelmissa, seka esimerkiksi
musiikkialan opinnoissa. Tutkimus edistda peliddanitutkimuksen merkityksellisyytta, josta tutkimusaineistoa
on saatavilla vield valitettavan vahan.
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Abstract

The impelementation of sound in media is important because it can influence emotions and choices and is
a significant factor in creating immersion. The sound world is an undervalued factor in the gaming world,
especially in horror games the importance of sound is emphasized. However, game sound research is still a
scarcely researched area, as is ludology, i.e. game science, which is why it is important to share information
about it.

The research was carried out quantitatively, based on a data base. In the study, an online survey was used
to find out the players' experiences with the sounds of horror games, how important audio is to different
players, and what it can affect.

The study first discussed the different forms and terminology of audio and the function of sound in video
games, using different horror video games as examples. The psychological functions of audio were also
superficially studied. The research did not delve into the technical side of sound design. After building the
database, an online survey was organized, the results decoded and analyzed at the end of the study.

As a result of the research, it became clear how incredibly important the effect of the sound world is in
horror games, and how in many different ways sounds can influence players' emotions and their choices
when playing horror games. The effect of sound in horror games was even subliminal for many players who
responded to the survey; its meaning was not necessarily consciously noticed until the right questions were
asked.

The results of the research could be used in educational programs in the game industry, as well as in
studies in the music industry, for example. The research contributes to the relevance of game sound
research, for which there is still unfortunately little research material available.
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Sanasto

Atmosfaari Tunnelma, ilmapiiri
Adaptaatio Jonkin teoksen sovittaminen uuteen muotoon
DAW Digital Audio Workstation, eli digitaalinen danityokalu, jolla voidaan

kasitelld aanta.

Frekvenssi Taajuus

Immersio Viittaa pelaajan kokemukseen syventya peliin niin syvasti, etta

ulkopuolinen maailma haviaa.

Loop Musiikki, tai muu aani joka toistaa yhta tai useampaa aaniraitaa
jatkuvasti

Lore Taustatarina

Ludomusikologia Videopelimusiikkitutkimus

Ludologia Pelitieteen tutkimus, joka tutkii roolipeleja, tietokonepeleja,

videopeleja seka lautapelejd, seka niiden ymparilla vaikuttavaa

pelaajakulttuuria

Soundtrack Ainiraita

Surround Tiladani



1 Johdanto

Aidnimaisema peleissd on olennainen, joskin ajoittain aliarvostettu elementti. Kun puhutaan
videopeleistd, daanet, tai joskus niiden puuttuminenkin on tunnelmanluomisen tarkeimpia
elementteja. (Goto, 2022). Tassa tutkimuksessa keskityttiin tutkimaan audion vaikutusta pelaajaan
kauhuvideopeleissa; kuinka musiikilla ja atmosfaarin manipuloimisella voidaan esimerkiksi
vaikuttaa pelaajan valintoihin peleissa, ja miten danella voidaan luoda jopa turvallisuuden

tunnetta hektisyyden keskella.

Ylilaakari Seppo Soinilan (Aivoliitto. 2018.) mukaan musiikki edistdad muun muassa kognitiivisia
taitoja, eli esimerkiksi oppimista ja tarkkaavaisuutta. Han kertoo, etta musiikin kuuntelulla seka
tekemiselld voidaan lieventaa stressitasoja, ahdistusta, masennusta ja jopa kiputiloja. Musiikki
aktivoi myos limbista jarjestelmaa, joka sdatelee tunnetiloja. Tasta syystad musiikki seka audio on
hyva tehokeino elokuvissa seka peleissd, ja nimenomaan kauhugenressa aanilla voidaan tehostaa

pelottavia kohtauksia ja luoda voimakkaita kokemuksia.

Tutkimustyon pelikategoria on rajattu kauhuun, muuten tutkimus olisi ollut monin verroin
laajempi, silld peligenresta riippuen audio voi olla hyvinkin erilaista. Kauhupeleissa audion
merkitys my&s korostuu. Suuri osa pelosta tulee sellaisesta, mita ei valttamatta voi nahda, mutta

sen aistii, ja ehka kuulee. (De, 2021).

Videopeleista kerrottiin ensin yleisesti. Sen yhteydessa perehdyttiin videopelien historiaan seka
sen vaikutukseen popkulttuurissa. Taman jalkeen syvennyttiin kauhupeleihin, joista kerrottiin
alagenreittdin. Seuraavassa luvussa tutkittiin audiota kasitteena videopeleissa. Ensin perehdyttiin
audiotyyppeihin, josta edettiin audion lddketieteellisiin ja psykologisiin vaikutuksiin. Esimerkkeina
kaytettiin erilaisia kauhupeleja. Niiden avulla tutkittiin audion merkitysta ja vaikutusta

kauhupeleissa.

Tutkimus tehtiin kvantitatiivista tutkimusmenetelmaa kayttaen. (Kananen, 2011.) Se perustui
pelaajakokemusten analysointiin onlinekyselyn pohjalta. Kyselyssa tutkittiin audion vaikutusta
pelaajaan kauhupeleissa. Kysely toteutettiin Google Formsin avulla. Kyselya jaettiin pelifoorumeilla

(Reddit) seka Jyvaskylan Ammattikorkeakoulun sisaisilla keskustelukanavilla (Whatsapp, Discord).



Valitsin taman tutkimusaiheen, silla pelaan itsekin paljon kauhupeleja, olen tyéskennellyt
peliaudion parissa ja tutkimus lisda asiantuntemustani alalla. Peliaudiosta ei ole viela tehty paljon

tutkimusta. Tastakin syysta aihe on tarked, kuten myds audion psykologiset vaikutuksetkin.

Toivon tutkimuksen olevan apuna muille aiheesta kiinnostuneille ja edistavan pelitutkimusta
universaalisti, varsinkin nyt pandemian aikana, jolloin huomattiin, kuinka suuri vaikutus viihteella

ja sen puutoksella on ihmisten hyvinvointiin seka tyodllisyyteen. (Weckstrom, 2020.)



2 Tutkimusasetelma ja eettiset periaatteet

Tutkimus tehtiin kvantitatiivisella tutkimusmenetelmalld, koska haluttiin kartoittaa maarallisesti,
mitka tekijat vaikuttavat pelaajien kokemukseen kauhupeleissa ja kuinka yleisia kokemukset ovat.
Kvantitatiivisella tutkimuksella saadaan laaja tutkimusaineisto, jota on helppo analysoida

objektiivisesti ulkopuolisena tarkkailijana.

Tutkimuksen pohjana toimi onlinekyselylomakkeella attribuuttimenetelmalla keratty aineisto. Itse
onlinekyselyn laatiminen edellytti aiheeseen hyvin perehtymista, joten aivan aluksi luotiin
tietoperusta. Ennen tietoperustan ja lomakkeen kysymyksien laatimista valittiin
tutkimuskysymykset, johon tutkimuksella voidaan vastata. (Kananen, 2011.) Tietoperusta kerattiin
padsaantoisesti verkosta, silla varsinkin tietotekniselld alalla informaatio paivittyy jatkuvasti, ja

painettu tieto voi olla usein jo hieman vanhentunutta.

Tutkimuskysymykset

1. Miten danimaailma vaikuttaa kauhupelikokemukseen?

2. Milla tavoin pelaajaa voidaan johdatella danen avulla kauhupeleissa?

3. Mitka audiomuodot ovat kriittisimpia pelikokemuksen kannalta?

Eettiset periaatteet

Tutkimuksessa noudatettiin JAMK:in ohjeistuksia. Tutkimus tehtiin tietosuojalakien ja
tekijanoikeuslakien rajoissa. Lupa nahda tuotettu aineisto oli tutkimuksen aikana tekijalla seka

ohjaajalla. Julkaisun jalkeen tutkimus I6ytyy theseus.fi sivustolta.

Onlinekyselyyn vastanneiden vastaukset kerattiin taysin anonyymisti, joka selvisi kirjallisesti

kyselyn johdannosta. Valmistumisen jalkeen tutkimusaineisto tuhotaan.



3 Teoriapohja

Ludologia, eli pelitutkimus on vield suhteellisen uusi tutkimuskohde. Pelitutkimukseen lasketaan
korttipelit, lautapelit, roolipelit seka tietokonepelit. Taman lisdksi siihen kuuluu myo6s pelaajien
vuorovaikutuksen ja muun pelikulttuurin tutkimus. Taman tutkimuksen teoriapohja perustuu
videopelien, tarkemmin kauhuvideopelien audioon, ja kuinka silla voidaan luoda erilaisia
tuntemuksia, vaikuttaa pelaajien valintoihin ja tunteisiin. Pelimusiikkitutkimusta kutsutaan
ludomusikologiaksi, joka on viela uudempi tutkimuskohde, ensimmaisen kerran tata termia

kaytettiin vuonna 2007. (LSA 2022; Jordan 2010).

Tassa tutkimuksessa kaytetdaan esimerkkeina myos elokuvia, silld elokuva mediamuotona on

enemman tutkittu alue ja danituotanto on lahella videopelien danimaailmaa.

3.1 Videopeleista yleensa

Videopeleilla tarkoitetaan elektronisia pelej3, joita voidaan pelata esimerkiksi konsoleilla,
tietokoneella tai mobiilipuhelimilla. Sanastokeskuksen maaritelma videopeleille on “animaatioita
ja grafiikkaa sisaltava elektroninen peli, jonka pelaamiseen tarvitaan nayttolaite ja kayttoliittyma”
(Sanastokeskus, 2013). Videopelit ovat myds muuta kuin viihdettd, silld niitd voidaan kayttaa myos
liikkumisen motivoimisessa. (Webster, 2019). Videopeleja voidaan kayttdd myos sotaveteraanien
kuntoutuksessa. Tutkimusten mukaan videopelien pelaamisen on todettu helpottavan

masennuksen ja PTSD:n (traumaperainen stressihairid) oireita. (Richman, 2019).

Ensimmaisen videopelin tittelistd on paljon vaittelyd, mutta lahteiden mukaan sen kehitteli
kanadalainen keksija Josef Kates. Kyseessa on neljametrinen nadyttelyteos Bertie The Brain (1950),

jossa tekodlya vastaan pelataan ristinollaa. (Plarium, 2022).
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Kuvio 1 Bertie The Brain - ensimmainen videopeli vuodelta 1950. (Plarium, 2022.)

Videopeleilld on aiemmin ollut huono maine, silld usein ajatellaan, etta ne vaikuttavat
negatiivisesti aivojen kehitykseen, jopa lamaannuttavat, kun totuus on oikeastaan pdinvastainen.
Videopelien on huomattu lisdavan keskittymiskykya, virkistavan aivotoimintaa ja ehkadisevan jopa

muistisairauksia, josta lisda luvussa nelja. (Doble, 2021).

Videopeliaudion historia

Tekniset ja luovat rajoitteet olivat suuria vaikutteita varhaisessa peliaganimaailmassa. Ensimmainen
jatkuvaa "looppaavaa” taustamusiikkia kayttava videopeli oli Space Invaders(1978). Sen
audiomaailma oli adaptiivinen, eli pelaajan liikkeiden mukaan muuttuva ja reagoiva ddnimaailma.
Mita vaikeammaksi peli kavi, sita nopeammaksi musiikki muuttui. Tassa vaiheessa peliaudion
kehitysta tallainen dynaaminen danenkaytto oli kuitenkin vasta hyvin yksinkertaista, ja
tamankaltaista audiota kutsutaankin nimelld "chiptune” tai 8-bit, koska danet tuotettiin
digitaalisesti virtapiireja kdayttaen. Maksimissaan voitiin kdyttaa vain neljaa aaniraitaa. Tama
musiikkigenre on edelleen suosittu, vaikka peliteknologia ja sitd myota pelidanisuunnittelu ovatkin
kehittyneet. Jo peliaudion historian alusta alkaen, oli selvad3, etta jo yksinkertaisetkin pelidanet
parantavat selvasti yksilon pelikokemusta. (THE HISTORY OF AUDIO AND MUSIC IN VIDEO GAMES.
2019.)



Uudempien sukupolvien konsoleiden prosessointitehokkuus mahdollisti yha realistisempien
danien kayton. Peleihin voidaan tana paivana saveltaa jopa orkesterimusiikkia, aivan kuten
elokuviin, kayttaa erilaisia foley -dania ja aanindyteltya dialogia. Ensimmainen videopeli, jossa
kaytettiin oikeita ihmisaania oli Disneyn arcadepeli “Dragon’s Lair” (1980), joka oli monella
muullakin tapaa teknisesti aikaansa edelld. (THE HISTORY OF AUDIO AND MUSIC IN VIDEO GAMES

2019; The evolution of gaming voice-over 2021.)

Vanhempien pelien musiikkia on myds savelletty uudelleen. Final Fantasy 7 roolipelin saveltdja
Nobuo Uematsu otti jo alkuperdiseen peliin vaikutteita muun muassa elokuvamusiikista. Vaikka
konsolissa olisikin jo ollut tehoja kayttdd modernia danisuunnittelua, sen lopulliset musiikit tehtiin
silti digitaalisesti virtapiireja kdyttaen, jotta suoritustehot eivat karsisi ja peli pyorisi moitteetta.

(Leone, 2017.)

Tasta pelista tehtiin kuitenkin uudempi versio, Final Fantasy 7: Remake, jonka musiikit ovat
uudelleensévellyksid Uematsun alkuperaisistd kappaleista. Adnisuunnittelua haluttiin kuitenkin
paivittda nykyaikaiseen, dynaamiseen muotoon, vaikka melodiat ja rytmit pysyivat samana. Tiimi
saattoi kayttda kolmeakin eri raitaa, joiden valilla liikkutaan pelitilanteesta riippuen. Esimerkiksi, jos
ensin seikkaillaan rauhallisessa kyldss3, ja jotain uhkaavaa on tapahtumassa, musiikki ja

danimaailma muuttuvat saumattomasti tapahtumien mukana. (Van Allen, 2020.)

Pelimusiikin vaikutukset pop -kulttuurissa

Mita suuremmaksi peliteollisuus ja sen suosio on kasvanut, sitd enemman sen vaikutus on
lisdantynyt valtavirrassa. Moni tuntemattomampi artisti on saanut nakyvyytta videopelimusiikin
kautta, esimerkiksi bandin Nine Inch Nails(NIN) Trent Reznor sekd Chris Vrenna ovat luoneet
kokonaan Quake -kauhuraiskintdapelin soundtrackin ja pelin daniefektit. (Bugle 2021; id Software

2021.)

Vastapainoisesti peliteollisuuden suosion kasvaessa moni jo maineikas artisti on [6ytanyt uuden
vaylan kuuntelijakunnan kasvattamiseen, ja tata kautta peliteollisuus on myds hyoétynyt artistin jo
olemassa olevista kuuntelijoista. Ariana Granden ja Square -Enix -pelifirman yhteistyo mobiilipeli

Brave Exvius on tasta hyva esimerkki; Granden kappale “Touch It” savellettiin uudelleen



fantasiateemaan sopivaksi. Grande sai kyseiseen peliin my6s oman pelattavan hahmon, joka on
myo0s kaikkien pelaajien saatavilla. Mobiilipeli on kaikille ilmainen, joten uusien pelaajien ja fanien

[6ytyminen oli molemmille yhteistyén osapuolille ihanteellinen tilaisuus. (Wong, 2017.)

Koska erilaiset videopeliadaptaatiot ovat yleistymassa, taten myos elokuva/tv -sarjateollisuus
hyotyvat videopelien kasvavasta suosiosta. Adaptoimalla peleja elokuviksi tai tv -sarjoiksi voidaan
tuoda erilaisia fanikuntia yhteen ja rikastaa pelien ”lorea”. Nain pidentamalla brandin elinaikaa

voidaan maksimoida brandin tuottavuutta pitkalla aikavalilla. (Sun, 2021.)

Adaptaatioita on tietysti tehty jo kauan, mutta niiden skaala on ollut nykyiseen verrattuna pieni ja
laatu sen mukainen. Joskus adaptaatiot ovat selkeasti tehty puhtaasti tuottoa ajatellen, eika
peleihin ole perehdytty pintaa syvemmialle. Surullisen kuuluisa elokuvaohjaaja Uwe Ball tuntuu

jopa erikoistuneen huonojen videopelielokuvien ohjaamiseen. (Weiss, 2015.)

Joskus kuitenkin oikean ohjaajan |0ytyessa voidaan saada aikaan lahdemateriaalilleen uskollisia
teoksia. Tasta hyva esimerkki on Silent Hill (2006) -elokuva, jonka ohjaaja, Christophe Gans on
pelisarjan suuri fani, ja se nakyy. Lopputuloksesta tulee hyvin ilmi [ahdemateriaalin arvostus ja
kuinka hartaudella ja harkiten elokuva on tehty. Paljon kertoo myos se, ettd elokuvan soundtrackin

on saveltanyt alkuperdisen Silent Hill -pelisarjan danisuunnittelija Akira Yamaoka. (Lab, 2020.)

Kauhupelikategoriat

Videopeleja voidaan verrata kirjojen lukemiseen, joita voi itse ohjailla. (Dastoor, 2017).
Videopelikategorioita on yhta paljon kuin elokuvakategorioitakin, ellei jopa enemman, mutta tassa

tutkimuksessa keskityttiin vain kauhupeleihin.

Kauhupeligenre voidaan jakaa moneen eri alalajiin. Selviytymiskauhu, toimintakauhu,
hiippailukauhu, saikyttelykauhu seka psykologinen kauhu. Joskus pelit my6s yhdistelevat naita.

(De, 2021). Tassa luvussa avataan naita kauhupelityyppeja esimerkkipeleja hyvaksi kayttaen.
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Psykologinen kauhu

Psykologisessa kauhussa tarkoituksena on kauhuteeman kautta kasitella syvallisempia ja vaikeita
teemoja. Taman genren peleissd kauhu ei muodostu yksin siitd, mitd nahdaan, vaan mihin ehka
viitataan. Taman kaltaisissa peleissa onkin oleellinen osa kokemusta tutkia ymparistoa, silla suuri
osa tarinasta usein koostuu pienista vihjeista, eika kaikkea valttamatta seliteta pelaajalle. Pelin
tapahtumat voivat olla siis hyvin monella tapaa tulkittavia ja niiden merkitys on pelaajakohtainen
kokemus. Puhtaasti tdmankaltaisissa peleissa pdaosassa on usein tarina, ja tulkinnat ja atmosfaari.

Pelko luodaan hitaasti, ja toiminta on usein vahaista tai olematonta. (De, 2021).

Silent Hill

Pelisarja Silent Hill on kauhugenressa ehka maineikkaimpia pelisarjoja. Peleissa usein keskiossa
ovat syyllisyyden riivaamat padhahmot, ja he taistelevat usein hirvidiksi konkretisoituja
demoneitaan vastaan. Audion merkitys ndissa peleissa on vain vahvistunut aikojen saatossa, silla
osa Silent Hilleistd ovat jo melko vanhoja peleja, ja grafiikka ei ole aivan tata paivaa. Silti, myos
daanimaailmansa takia, vanhentunut visuaalinen ilme jopa kasvattaa pelien pelottavuutta. Silent
Hill on tunnettu kohisevasta radiopuhelimestaan, jonka kohina vahvistuu vihollisen lahestyessa
(Dany, 2013). Minimaalinen musiikki ja atmosfaarinen kohina ovat todella toimiva tapa pitaa

pelaaja varpaillaan. (Silent Hill (video game).)

Toimintakauhu

Toimintakauhun ydinmekaniikka on taistella vihollisia vastaan, jotta pelissa voi edeta.
Toimintapeleissa pelitempo on selviytymiskauhupeleja huomattavasti aggressiivisempi ja
kauhuaspekti voi jopa valilla karsia tasta. Toimintakauhussa tasosuunnittelu voi olla lineaarisempi,

eikd aikaa jaa niinkdan aarteiden metsastykseen tai muuhun seikkailuun. (De, 2021).
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F.E.A.R

Tama monia kauhuelementteja yhdisteleva FPS (First Person Shooter) toimintakauhupeli onnistuu
pelottavuudessaan, vaikka onkin toimintapainotteinen raiskintapeli. Yhdysvaltain erikoisyksikon
First Encounter Assault Recon (F.E.A.R.) tulokas ldhetetaan tutkimaan miesta nimeltad Paxton
Fettel. Samalla taistellaan supersotilaita vastaan, ja valilla raiskinnan keskeyttaa salaperdinen tytto
nimelta Alma. Pelin danimaailma on kauhulle ominaisesti vahdeleinen; ambienssia ja paljon foley -
aanta jonka rikkoo valilld hektinen aseiden raiskinta. (P.B. Horror Gaming 2016; Brudvig 2012;

Lehtonen 2006).
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Kuvio 2 Pelikuvaa toimintakauhupelista F.E.A.R. ( F.E.A.R.: First Encounter Assault Recon)

Selviytymiskauhu
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Selviytymiskauhu on vaitellysti suosituimpia kauhupelityyppeja. Se sekoitetaan helposti
toimintakauhun kanssa keskendan, mutta olennaista selviytymiskauhussa ovat rajalliset resurssit,
seka pelimekaniikka, jossa kaikkia vihollisia ei ole tarkoituskaan tappaa. Selviytymiskauhussa
keskitytdaan tutkimaan pelimaailmaa, ratkaisemaan pulmia ja painotetaan strategisia valintoja,

kuten inventaariotilan priorisointi. (De, 2012).

Evil Within 2

Ensimmainen Evil Within oli selkeasti toimintakauhua, mutta sen jatko-osa on huomattavasti
strategisempi. Se jatkaa psykologisen kauhun teemaa, mutta siind on myos selkeita
toimintaelementteja. Silti se luokitellaan selviytymiskauhuksi. Peli kertoo Sebastianista, joka lahtee

pelastamaan tytartdaan groteskien hirvididen kansoittamasta STEM-unimaailmasta. (Lehtonen,

2017).

Kuvio 3 Pelikuvaa pelista Evil Within 2. (How To Find All The Weapons In The Evil Within, 2017.)

Hiippailukauhu

Hiippailukauhu sekoitetaan usein selviytymiskauhuun, silla niiden pelimekaniikka on usein

samankaltaista; tarkoituksena on hiipia vihollisten ohi, joita vastaan ei ole edes mahdollisuutta
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taistella. Samalla ratkaistaan esimerkiksi erilaisia tehtavia ja kerataan ”lorea” eli taustatarinaa

vaikkapa kerailtavista esineista. (De, 2021).

Outlast

Outlast kertoo toimittajasta nimelta Miles, joka yrittaa selviytyd Mount Massive Asylumin
mielisairaalassa vapaaksi paasseilta potilailta. Hanelld on kaytéssaan ainoana valonlahteena
toimiva videokamera, jonka paristoja taytyy ajoittain vaihtaa uusiin. Tarinaa kuljetetaan

enimmakseen verbaalilla daninayttelylld, mutta ympari sairaalaa 16ytyy myos potilaskansioita,

joista selvida tarkempaa taustatarinaa sairaalan menneisyydestd. (Sawyer 2022; Sliva 2013).

Kuvio 4 Pelikuvaa pelista Outlast. (Sawyer, 2022.)

3.2 Audiomuodot

Audiomuotoja on monia. Ainisuunnittelija Ric Viersin(2008) mukaan elokuvateollisuudessa audio

voidaan jakaa 3 osaan; musiikki, dialogi ja daniefektit. Nama kaikki kolme ovat tasapuolisesti yhta
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tarkeita, mutta niita kaikkia ei valttamatta tarvita toimivan elokuva- tai pelikokemuksen

luomiseen. (Viers, 2008, 2).

Ainitehosteet

Aanitehosteisiin kuuluvat kaikki 43net mediassa, tassa tapauksessa videopeleiss3, jotka eivit ole
musiikkia tai narratiividania. Adnitehosteet tekevit pelimaailmasta todellisen, ja auttavat pelaajaa
havannoimaan tapahtumia pelimaailmassa. Adnimaailman immersiivinen efekti kirsii, jos esinett3
poimiessa tai pelaajan kavellessa ei kuuluisi mitdan aania. (Viers, 2008). Esimerkkind Resident Evil
2 Remake -videopeli kdyttaa tehokeinona lahestyvien askelten painostavuutta. Kun kuolematon
Tyrant-vihollinen jahtaa pelaajaa autiolla poliisiasemalla, pelaajana on melko mahdoton jatkaa

kiireetonta tutkimusmatkaansa, kun seinan takaa alkaa kuulua painavia askelia (Gamespot, 2018).

Viersin (2008) mukaan danitehosteet ovat jaettavissa viiteen paatyyppiin:

”Kova” aani (Hard effect)

Kovat efektit ovat tyypillisimpia daniefekteja. Kun puhutaan esimerkiksi auton toottayksista, tai
aseenlaukauksista, ovat kyseessa kovat efektit. Termi tarkoittaa siis selkeita, suoria, kuulijalle

tuttuja aaniefekteja, joita voidaan hyvin helposti liittaa lilkkkuvaan kuvaan.

Foley dani

Termi “Foley” on peradisin danisuunnittelija Jack Foleyn nimesta. Foley -daani tukee visuaalisuutta
synkronisaatiossa kohtaukseen. Niilla voidaan lisata tehokkuutta esimerkiksi tappelukohtauksiin,
lisaamalla liikkeisiin vaatteiden suhinaa, tai miekkailuun miekan sivallusdania, vaikkei naita
todellisuudessa tallaisissa tilanteissa edes kuuluisi. Ne tehdadan yleensa tuotannon jalkikasittelyssa

tukemaan jo danitettyja aania. (Pagan 2019; Viers 2008).
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Taustaaani

Taustaaani, eli toiselta nimeltdan ambienssi, on nimensd mukaisesti kohtauksen taustalla kuuluvaa
tunnelmaa rikastavaa jatkuvaa aanta, esimerkiksi tuulenhuminaa, huokailua tai vaikka ihmisjoukon
kohinaa. Taustaaanilla on merkittava immersiivinen vaikutus pelaajaan, silla niilld luodaan

tilantajua ja ne ovat tehokkaita tunteiden manipuloimisessa (Yocum, 2021.).

Elektroniset danet

Elektronisia aania kaytettiin paljon 1960- ja 1970 -luvuilla scifi -elokuvissa, mutta nykyaan niita
kdytetdan lahinna pohjamateriaalina muussa danituotannossa tai tuotantoelementteind muun
muassa radion kohinana tai muina sahkoisina danina. Alun perin ndissa danissa soittimina
kaytettiin syntetisaattoreita, nykyaan melkeinpa mista tahansa danesta voi prosessoida

elektronisen kuuloisia dania. (Viers, 2008).

Ainisuunnittelu -d3net

Jos daniad ei saada tuotettua orgaanisesti, ne voidaan tehda itse. Yleensa tassa apuna kdytetaan
audiotyoasemia (DAW, Digital Audio Workstation). N&illd tydasemilla voidaan prosessoida mita
tahansa aanitettya, tai virtuaalista danta ja saada vaikka vesimelonin syéminen kuulostamaan

joltain aivan muulta. (Frantila, 2014; Viers, 2008).

Musiikki

Musiikki on tarinankerronnallisesti yksi tarkeimpia mediamuotoja, oli kyseessa sitten videopelit,
tv-sarjat, elokuvat tai jopa mainokset. Esimerkiksi mykkafilmit ovat vahva esimerkki siitd, miten
tunnelmaa voidaan luoda ilman vuorosanoja, tai edes daniefekteja. Myds musiikin taydellinen

puuttuminen voi olla tehokeinona varsin voimakas.

Ensimmainen kauhuelokuva, jossa kaytettiin taustamusiikkia, on Nosferatu (1922). Elokuvan
alkuperainen musiikki on kadonnut aikojen saatossa, mutta vanhan version korvasi James Bernard

vuonna 1997 omalla versiollaan. (Neamt, 2021.)
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Kauhumusiikin elementteja ovat harmonia, melodia, dynamiikka seka rytmi. (Kasky 2021.)
Riitasoinnuilla (eli vierekkaisill, riitelevilld savelilld) tai dissonoivilla intervalleilla voidaan
esimerkiksi luoda ahdistusta, kun taas heleilld harmonioilla rauhallisuuden tunteita. (Komulainen

& Haapaniemi 2022; Kasky 2022.)

Dialogi

Dialogilla tarkoitetaan tassa tapauksessa aanindyteltya tai aaniefektein toteutettua puhetta eli
verbaalia d3nindyttelya. Adnindyttely voi myds olla pienimillddn vain hahmon déntelyi, eli itkua,
huohotusta tai muita ihmisesta lahtdisin olevia dania, jotka periaatteessa voitaisiin luokitella myos
foley -daniksi (Suppala, 2018). On tarkeaa, ettd daninayttely on laadukasta, silla vaikka peli olisi
mestariteos muilta osiltaan, voi huono daninadyttelijan suoritus pilata olennaisesti tunnelmaa.

(Aryitey, 2015).
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3.3 Audion vaikutukset ihmiseen

Tassa luvussa kasitelladn audion vaikutusta ihmiseen. Sen jalkeen tutkitaan esimerkkipelien avulla,

miten audiolla voidaan vaikuttaa pelikokemukseen ja pelaajan valintoihin.

Musiikilla on tutkitusti monenlaisia vaikutuksia sekd mielenterveyteen, ettd myds fyysiseen
terveyteen. Yliladkari Seppo Soinila kertoo, ettd musiikin kuuntelulla ja soittamisella voidaan
vaikuttaa positiivisesti aivojen kognitiivisiin alueisiin, kuten muistiin ja tarkkaavaisuuteen.
Instrumentaalisen, eli lauluttoman musiikin on todistettu parantavan myos keskittymista vaativia
toimintoja, kuten opiskelua, tai videopelaamista. Mieleisen musiikin kuuntelu ja soittaminen
vapauttavat myos mielihyvdhormoni dopamiinia, joka puolestaan on erityisen tarkea fysiologinen
tekija keskittymista vaativissa tehtavissa. Musiikki stimuloi my0s aivojen limbista jarjestelmas, joka
saatelee tunteita. Taman kaiken lisaksi musiikilla on todettu olevan vaikutuksia myos motorisen

aivokuoren alueisiin. (Aivoliitto 2018; Brucker 2017.)

Musiikin kuuntelemisella voi olla myo6s negatiivisia vaikutuksia, vaikkei tatd nakokulmaa olekaan
viela paljoa tutkittu. Koska musiikin kuuntelu stimuloi aivojen muisti- ja tunnekeskuksia, voidaan
paatella etta jotkin musiikkikappaleet voivat aiheuttaa kuuntelijassa stressireaktioita, jotka voivat
olla yhteydessa kuuntelijan negatiivisiin elamankokemuksiin. Voidaan myos vaitelld, ettd juuri
tasta syysta musiikkia ja audiota voidaan kayttaa jopa manipulaatiokeinona. Tasta esimerkkina tv -
mainokset (Choi, 2014). Musiikilla voidaan ”hairitd” tai “tehostaa”, riippuen tarkoitusperasta.
Mainos voi olla esimerkiksi automainos, ja ilman kaunista ja tunteisiinvetoavaa musiikkia se ei
valttamatta herattaisi kaikissa katsojissa kiinnostusta, mutta musiikin avulla voidaan saada
ostajakuntaa jopa kasvatettua, koska myytavaan tuotteeseen on nyt saatu liitettya erdaanlainen
tunneside musiikkia dlykkaasti apuna kayttaen, vaikkei itse tuote ldhelld sydanta olisikaan. (Brown

& Volgsten 2006, 217; Parma 2022.)

Audion negatiivisia vaikutuksia voidaan hyvaksikayttaa kauhupeleissa erinomaisesti. Peleissa on
usein matkan varrella tallennuspisteita, jossa voidaan tallentaa peliprosessi. Usein kauhupeleissa
ne ovat erillisia “huoneita”, jossa musiikkikin vaihtuu rauhallisempaan. Naissd huoneissa pelaaja
voi hetken hengahtaa, koska yleensa viholliset eivat pdaase ndihin tiloihin. Musiikin alkaa
assosioimaan turvallisuuteen ja heti sen kuullessaan pelaajan stressitasotkin saattavat laskea.

(Quillfeldt, 2019.)
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Pelissa Evil Within 2 esiintyy vihollinen nimelta Anima, jonka lasndolon huomaa vasta, kun pelaaja
on astunut sen reviirille. Aave hapuilee etsien jotain ja laulaa epavireisesti DeBussyn Clair De
Lunea (Debussy, 1905), joka on pelissda myds tallennuspaikan teemamusiikki. Tima luo pelaajalle
ristiriitaisen tunnelman, kun uhka yhdistyy jo aikaisemmin pelaajaan iskostettuun turvan
tunteeseen kappaleen soidessa. Taman jalkeen tallennuspisteelldkin joutuu hetken miettimaan,
onko pelaaja turvassa vai ei. Tama on tehokas mutta melko julma keino pitaa pelaaja varpaillaan.

(GWT Gaming 2018.)

Hellblade: Senua’s Sacrifice kertoo Senuasta, kelttildisesta soturinaisesta, joka taistelee lapi
Helheimin (pohjoismainen versio helvetistd) etsiessaan jumalille uhratun rakkaansa sielua. Senua
karsii samaan aikaan psykoosista, ja juuri tassa pelin audiosuunnittelu saa paaosan. Jo pelin alussa
pelaajaa kehotetaan kdyttamaan kuulokkeita, jotta audiosuunnittelu (muun muassa danet Senuan
pddssa jotka ovat toteutettu binauraalisen-danisuunnittelun avulla), paasevat oikeuksiinsa. (Oh

2017). Tama onkin pelin sielu ja pelikokemus on vertaansa vailla.

Binauraalinen danisuunnittelu keksittiin jo 1930-luvulla. Binauraalinen daanisuunnittelu tarkoittaa
danisuunnittelua, jolla voidaan muodostaa 3D-audioefekti jolla saadaan luotua danimaailmoja
jotka kuulostavat silta ettad ne tapahtuvat ”livend”. Tallainen daanisuunnittelu vaatii
korvakuulokkeiden kayttoa. Kun kaksi eri danitaajuutta lahetetdan molempiin korviin
samanaikaisesti, aivot tulkitsevat tdman tapahtuman yhtena taajuutena, jota nimitetaan termilla
"binaural beat”. Tama "illuusiodani” on siis naiden kahden eri taajuuden erotus. Taman danen
kuuntelemisen on tutkittu vahentavan stressid, ahdistusta, lisddvan keskittyneisyytta seka

syventavan unta. (TechTarget Contributor 2019; Smith 2019).

Kauhupeleissa yleistyva teema on mielisairaudet, silla usein ihmisen mielikuvitus on se pelottavin
ja siitd on helppo ammentaa (Checkpoint). Senuan lisddntyva sekoaminen ja sitd mukaa
danimaailman kasvava kaoottisuus pelin edetessa on siind maarin rankka kokemus, etta taukoja oli
pelattaessa pidettava usein. Jossain vaiheessa tuntee itsekin sekoavansa, kun oikealla takaviistossa
kuuluu luolaston suhinaa ja vasemmalla danet haukkuvat niin etta tunnet itsekin olevasi Senua.
Taman lisdksi pelin ilmapiiri on taynna luolaston kosteaa kaikua ja aaniksi puettua ahdistusta. Sen
uniikki juurikin binauraalisiin daniin tukeutuva pelimekaniikka (Hellblade, 2017) toi pelin

tekijatiimille, Ninja Theorylle muun muassa BAFTAn Audio Achievement-palkinnon. (BAFTA, 2018).
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Audion kayttotarkoitukset ja -tavat videopeleissa

Audiolla voidaan luoda hyvinkin erilaisia tunnelmia, riippuen kontekstista. Sama &ani, joka voi olla
toisen mielesta pelottava, voi toiselle olla turvallinen (Callighan, 2019). Callighan kertoo

artikkelissaan audion eri kayttotavoista peleissa.

Kontekstuaalisella ja narratiivisella audiolla tarkoitetaan dantd, jonka kuulee kun hahmo liikkuu,
tavaraa kaytetdan tai jokin muu pelitoiminto tapahtuu. Tallainen audio on tarkeaa, jotta
pelitapahtumat vaikuttavat realistisilta, mutta ddnen puuttumista voidaan kayttaa myos

tehokeinona.

Ainta voidaan kayttaa myos tilanteissa, jossa halutaan saada pelaaja keskittymaan johonkin
tiettyyn asiaan. Callighan (2019) kayttaa artikkelissaan esimerkkind Amnesia -videopelin
vesikentadssa kuuluvia hirvion askelia, joita ilman peli olisi huomattavasti vahemman pelottava.

Vaikkei hirviota nade, sen askeleet luovat ahdistavan tunnelman ilman visuaalisia vihjeita.

Adnimaailma on erityisen tarke tilantunteen luomisessa. Jos visuaalinen ilme viittaa siihen, etti
pelissa seikkaillaan luolassa, ddnimaailma tulee olla sen mukainen, kdyttden esimerkiksi

kaikuefekteja.

Immersiivisyytta voidaan puolestaan luoda tehokkaasti esimerkiksi binauraalisella audiolla
(TechTarget Contributor 2019; Smith 2019), joka kayttaa hyvakseen ambisonista audioformaattia.
Ambisoninen audio -formaatti on verrattavissa surround-daniteknologialla toteutettuun daneen,
mutta se eroaa tavallisesta surround -aaniteknologiasta silla tavoin, etta se on kolmiulotteinen, eli
tallentaa taydelliset suuntatiedot jokaiselle mikrofoniin osuvalle daniaallolle. (The Beginner's

Guide To Ambisonics. 2022.)
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5 Tutkimus

Tutkimus tehtiin kvantitatiivista, eli maarallista tutkimusmenetelmaa kayttden. (Kananen, 2011.)
Heindkuussa 2022 jarjestettiin verkkokysely (Liite 1.). Kyselyssa selviteltiin kauhupelien audion
vaikutusta pelaajakuntaan. Kyselyn kohderyhma oli ikdvaliltd 16-50. Kyselylomake toteutettiin
Google Forms:lla, ja sita jaettiin koulun sisaisilla kanavilla (Whatsapp, Discord). Tutkimukseen
osallistui 28 pelaajaa. Kyselyn pohjana kaytettiin teoriapohjassa olevaa kategorisointia audion eri

elementeista (Viers, 2008).

Kyselyn alussa tuli ilmi, mihin tarkoitukseen kysely on, mikad on sen kesto ja etta vastaukset ovat

taysin anonyymeja.

Tutkimus piti sisallaan seka monivalinta- etta avoimia kysymyksia, yhteensa kymmenen
kappaletta. Verkkokyselyssa viitattiin myos esimerkkivideoon kauhupelistd Resident Evil 2 Remake

(Gamespot, 2018), jonka avulla kartoitettiin eri audiomuotojen tarkeytta pelaajalle.

Tutkimuksella haettiin vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Miten ddnimaailma vaikuttaa kauhupelikokemukseen?

2. Millé tavoin pelaajaa voidaan johdatella dénen avulla kauhupeleissé?

3. Mitkd audiomuodot ovat kriittisimpié pelikokemuksen kannalta?

Nama kysymykset osoittautuivat erittdin pateviksi, ja niihin saatiin selkeat, teoriapohjaan vahvasti

nojaavat vastaukset.
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Tutkimuksen tulokset

Tassa kappaleessa perehdytdan verkkokyselyn tuloksiin.

Peleja pelattiin yleensa danet paalla, mutta jos danet kuitenkin vaiennettiin, oli usein syyna

muiden kanssaeldjien hairiintyminen.

Kysymys 5. Mika kauhupeli sinulle ensimmaisena tulee
mieleen sanasta "danimaisema”?
SOMA

Silent Hill 2
P.T (rip)

L
I
o

Qutlast
Phasmophobla
Amnesia
FNAF 4
Pelottavat aaniefe
Iron Lung
Raesident Evi 'r"
SCP « Containmen
Alien Isolation
Clock tower
Fatal Frame
silent hil
At dead of night
Darkwood
Amnesia The Dark
Hetki ennen, kun j
kokonaisuus jonka
Visage

S g —

2 4 ]

Count of 5. Mika kauhupeli sinulle ensimmaisena tulee mieleen sanasta "aanim..

Kuvio 5 Infograafi kysymyksesta viisi.

Esimerkkeja danimaailmastaan mielenjdavina peleind useimmiten mainittiin Silent Hill- ja Amnesia

pelisarjat, joista Silent Hill-pelisarjaa kasiteltiin tutkimuksessa aiemmin.

Audiomuotojen tarkeysjarjestysta kasittelevassa kohdassa tarkeimmaksi seka samalla vahiten
tarkeimmaksi kauhuelementiksi muodostui dialogi. Dialogi koettiin usein kauhun kannalta
turhaksi, mutta toisaalta sen tarkeytta tarinankerronnallisen tunnelmaluonnin tukena painotettiin.
Toiseksi tarkein oli ddnimaisema, jota perusteltiin muun muassa silla, etta se luo parhaiten ja
monipuolisimmin tunnelmaa. Esimerkkina tuotiin jalleen kerran esille pelisarja Silent Hill ja
radiopuhelimen kohina. Oikeastaan kaikki timan kohdan vastaukset avattuina tukevat aiemmin

mainittua seikkaa, etta vaikka kauhun tunnetta on mahdollista luoda vain yhdella danen
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elementilld, koetaan kauhu tai muu tunne usein kaikista vahvimmin, kun sekoitetaan 2 tai

useampaa audiomuotoa.

Seuraavassa kohdassa kyselyyn vastaajalla oli tehtdavanaan katsoa esimerkkivideo pelistd Resident
Evil 2 Remake ja kertoa sen jalkeen mita tunteita videon danimaailma heissa heratti. Valtaosa
vastasi vaihtoehdon “kiire” (39,3%). Toiseksi yleisin tunne oli “pelko” (28,6%). Moni vastasi myos
vaihtoehdon "neutraali” (25%). Kauhun tunnetta koettiin vahiten (7,1%). Taman lisaksi pelaajat
kokivat my06s seuraavia tunteita: Himmennys, ahdistus, eksyneisyys, tuntemattoman pelko ja

odotus. Osa pelaajista koki hilpeytta, joka yhdistettiin videossa vaanivan zombien daniin.

8. Mita tunteita videon ainet sinussa herattivat?

28 responses

@ Pelko

@® Kauhu
Turvan tunne

@ Neutraali

@ Kiire

Kuvio 6 Kaavio kysymyksen kahdeksan vastauksista.

Kysymyksessa numero yhdeksan kartoitettiin tehokkainta audiomuotoa esimerkkivideoon viitaten.
Selked enemmisto oli sitd mieltd, ettd tdssa videossa taustadani eli “ambience” oli tarkein
kauhuntunteen luomisen kannalta. Toisiksi tarkeimpana koettiin danisuunnitteluaanet, eli
zombien adantely, dialogi yms. Vahiten tarkeimmaksi valikoitui siis foley -danet, eli esimerkiksi

askeleiden aanet.
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Kysymys 9. Mika audiotyyppi videossa oli toimivin kauhun
kannalta?

Kauhu

Aanisuunnittelu aan

Foleyaanet(askeleet,...

Taustaaanet(ambien

Kuvio 7 Ympyrakaavio kysymyksen yhdeksan vastauksista.

Viimeisessad avoimessa kysymyksessa otettiin selvaa, kuinka paljon danet yleensakin vaikuttavat
pelaajan valintoihin kauhupeleja pelatessa. Suuri osa pelaajista vastasi paniikin tunteen ja
ahdistuksen vaikuttavan eniten pelivalintoihin. Jos pelissa oli meneillaan hektinen ja pelottava
kohtaus, jai usein kentan tutkiskelu vahemmalle, kun tilanteesta oli paastava pian rauhallisempaan
paikkaan. Kiireen tunne myds nopeuttaa pelivalintojen tekemistd, mutta se aina valttamatta johda
jarkeviin ratkaisuihin. Huomattiin myds nopeatempoisen ja dynaamisen musiikin vaikutus
valppauteen. Pelaajat olivat myds huomanneet, kuinka aanilla usein ohjataan pelaajaa oikeaan

suuntaan.

Huonojen tai halpojen ddnitehosteiden puolestaan huomattiin jopa rikkovan muuten hyvin luotua
tunnelmaa. Adniefektien satunnaisuus koettiin isoksi osaksi kauhupelien onnistunutta

tunnelmanluomista.
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6 Pohdinta

Verkkokyselyn vastausten purkamisessa ongelmia tuotti yhden diagrammin epaselvyys (kysymys
nro kuusi), joka johtui puhtaasti inhimillisesta virheesta ja kyselykaavakkeen laatimisvirheesta.
Valitettavasti sita ei voinut enaa korjata vastausten jalkeen, koska virhe kavi ilmi vasta vastauksia
purkaessa. Onneksi tutkimuksen tulokset olivat kuitenkin riittavan laajat muilta osin, joten virhe ei
vaikuttanut tutkimuksen luotettavuuteen. Vastaajille tasta virheesta ei koitunut ongelmaa, ja

vastaukset voitiin kuitenkin tarkistaa manuaalisesti.

Tulokset olivat teoriapohjaan verrattuna hyvin yhtenevaiset, eivatka vastaukset sindllaan
yllattaneet jo asiaa paljon tutkineena. Jos esimerkiksi jokin musiikki tai danitehoste arsytti
pelaajaa, koko pelikokemus tuntui olevan negatiivinen, vaikka kaikki muut palikat olisivatkin olleet
kohdallaan. Pelien danisuunnittelu on tarkeaa, mutta koska mieltymyksia on yhta monta kuin

vastaajiakin, on mahdotonta miellyttaa kaikkia pelaajia.

Hieman yllattden suurin osa kyselyyn vastanneista pelaajista pitivat 4ania paalla. Itse suljen joskus
aanet kokonaan, pelikategoriasta riippumatta, jos jokin tilanne pelissa on ylitsepddasematon,
juurikin siksi, etta aanilla voidaan manipuloida niin paljon pelaajaa ja pelaamista. Muutama uusi
termi tuli vastausten kautta tutuksi, kuten diegeettinen musiikki, eli tarinankerronnallinen
musiikki. Talla tarkoitetaan esimerkiksi radioldhetystd, tai muuta danta, jonka myos pelin tai

elokuvan henkilot kuulevat.

Tutkimuksessa oli aivan liilan vahan osallistujia ottaen huomioon, kuinka usealle kanavalle se
jaettiin. Todennakoisesti kysely olisi tuottanut enemman vastauksia, jos se olisi jarjestetty myos
englanniksi. Lisaksi kyselyyn olisi kannattanut laittaa lisda avoimia kysymyksia, koska niita
purkaessa |6ytyi eniten tietoa, ja niita oli erittdin mielenkiintoista lukea. Avoimien kysymysten riski
tosin myos oli, ettd joskus vastaukset olivat asiaankuulumattomia ja osa kysymyksiin vastanneista

koki tilan mahdollisuutena vitsailuun.



Tutkimukseen olisi voinut lisata vield teknisemman nakdkulman, kuten kuinka danitehosteita
yleensa konkreettisesti tehdaan. Alun perin ajattelinkin lisdta tutkimukseen oman

danisuunnitteluprojektin, mutta johonkin oli raja vedettava, jottei tutkimus paisuisi liikaa.
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Liitteet

Liite 1. Google Forms Kyselylomake

Audion vaikutus pelaajaan kauhupeleissa

Talla kyselylla kerataan dataa opinndytetyotani varten. Aiheena on peliaudion vaikutus pel

1 kauhup

a. Kyselyn kesto on noin 5min.

*Required

1. 1. Sukupuolesi? *
Mark only one oval.

Nainen
Mies
Muu

En tahdo vastata

2. 2. Pelikonsoli jolla useimmiten pelaat kauhupeleja? *

Mark only one oval.

Playstation
PC

Mobiili
Switch

3. 3. Kun pelaat kauhupeli&, pidatko danet paalla? *

Mark only one oval.

Kylla
Ei

)
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4. 4. Jos et pida aania paalla, miksi?
5. 5. Mika kauhupeli sinulle ensimmaisena tulee mieleen sanasta "aanimaisema"? *

6. 6. Mika seuraavista audiotyypeistd on mielestasi tarkein ajatellen pelikokemustasi kauhupeleissa? (1-tarkein, 4-vahiten tarkea)

Column1 Column2 Column3 Column4
Musiikki O O ¢ (
Taustaaani O B O O
)
| —

Aaniefektit

U

O O
Dialogi - O O O
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7. 7. Miksi laitoit edellisen vastauksen audiotyypit juuri tdhén jarjestykseen? *

Ohessa on kuvakaappausta pelistd Resident Evil 2: Remake. Katso ja kuuntele videota ajatuksella ja vastaa seuraavan kohdan kysymyksiin.

http://youtube.com/watch?v=aghSZ1nVjeA

8. 8. Mita tunteita videon &anet sinussa herattivat? *
Mark only one oval.

Pelko

Kauhu
Turvan tunne
Neutraali

Kiire

9. Jotain muuta, mita?

10. 9. Mika audiotyyppi videossa oli toimivin kauhun kannalta? *

Mark only one oval.

Taustadanet(ambience)
Foleyaanet(askeleet, ovenavaus ym.)

Aénisuunnittelu danet (mm. zombien &éntely)

11.  10. Lopuksi, kuinka paljon koet aanitehosteiden ja musiikin vaikuttavan omiin valintoihisi pelatessasi kauhupeleja? Milla tavalla? *

Kiitos kyselyyn osallistumisesta!
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