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Videopelit muodostuvat monista eri elementeista, kuten grafiikoista, tarinasta ja pelimekanii-
koista. Aani on myos tarkea osa peleja, mutta se jaa usein muiden elementtien varjoon. TAman
tutkimuksen tarkoituksena oli osoittaa huomiota peliaanille, ja selvittda hyvan aanisuunnittelun
menetelmia ja kaytantdja. Tarkeaa oli selvittda, miltd hyva aanisuunnittelu nayttaa eri tyylilajien
peleissa, ja mitkd menetelmat ovat toimivia vain tietyissa tyylilajeissa. Tutkimus on hyodyllinen
pelialalla tydoskenteleville seka varsinkin pelien aanisuunnittelijoille, ja tunnistamalla peliaanien
hyvia ja huonoja menetelmia voidaan luoda eheampia ja rikkaampia videopelikokemuksia.

Tutkimukselle olennaisinta oli selvittaa modernien pelien aanisuunnittelua niin, etta tuloksia voisi
hyddyntaa tulevissa peliprojekteissa. Taman vuoksi tutkimus keskittyi vimeisen vuosikymmenen
aikana julkaistuihin peleihin. Aanisuunnittelun tutkimus rajattiin myés ainoastaan konsoli- ja tie-
tokonepeleihin, ja esimerkiksi mobiilipelien aania ei tutkittu lainkaan alustansa erilaisen luonteen
ja aanisuunnittelun tarpeiden vuoksi. Tutkimuksen tietoperusta muodostui videopelien aanisuun-
nittelua kasittelevista artikkeleista ja tutkimuksista.

Tutkimus toteutettiin kevaalla 2024 kvalitatiivisen analyysin muodossa. Tietoperustan pohjalta
rakennettiin eri videopelien aanisuunnittelun kategorioita sisaltava taulukko, johon pyrittiin sisal-
Iyttdmaan kaikki olennaiset pelidaneen liittyvat osa-alueet. Muodostetun taulukon paakategoriat
ovat aaniefektit, musiikki, ja muu danisuunnittelu. Taman jalkeen analysoitiin kolmen valitun vi-
deopelin aanisuunnittelua taulukon kohta kohdalta. Analyysin perusteella kyseiset pelit arvostel-
tiin antamalla niille taulukon kohdissa yhdesta viiteen pistetta. Arvioinnista seurannut lopullinen
pistemaara on vain suuntaa antava mittari pelin danisuunnittelun patevyydesta. Tarkedmmat tu-
lokset tutkimuksen kannalta ovat aanisuunnittelun kohdat, jotka saivat taydet pisteet, seka tavat,
joilla vahemman pisteitd saanut kohta voisi parantua.

Analyysin tuloksista on voitu havaita tutkituista peleista hyvia aénisuunnittelun menetelmia, ku-
ten erilaisia tapoja edesauttaa pelaamista aanilla, toimivan danellisen ilmapiirin luomisen, ja te-
hokkaita tapoja kayttda musiikkia pelissa. Tutkimuksesta on tullut myds selvaksi, ettei arviointiin
tehty taulukko ole taydellinen, ja sita pitaisi testata suuremmalla maaralla peleja laajemmilla
budjetti- ja tyylilajieroilla. Taulukko ei ole taysin luotettava aanisuunnittelun mittari, mutta se on
kelvollinen yksildimaan aanisuunnittelun tehokkaimpia kaytantoja ja antamaan suuntaa pelin 83-
nimaailman kokonaisuudesta.
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1 Johdanto

Videopelit ovat jo vuosikymmenien ajan viihdyttaneet kaikenikaisia ihmisia ympari maailmaa.
Niissa on monia eri yleis6a kiehtovia elementteja, kuten grafiikat, tarina ja pelimekaniikat. Yksi
naista elementeista jaa kuitenkin usein pois parrasvaloista, vaikka ilman sen olemassaoloa vaittai-
sin valtaosan peleista olevan paljon tyhjempia kokonaisuuksia. Tama tarkea elementti on tietenkin

aani.

Aani on aina ollut keskeisessa roolissa videopeleissa, niin hyppyaanien ja taustamusiikkiin, kuin
lyhyiden savelten ja ambienssin muodossa. Hyva aanimaailma ja aaniraita ei itsessaan ole tar-
peeksi pelastamaan pelia, jonka muut osa-alueet vaativat hiomista, mutta ilman laadukkaita aania
hyvakaan peli ei valttamatta saavuta todellista potentiaaliaan ja voi olla jopa huono. Aénet kattavat
yhden viidesta perusaisteistamme, joten on luonnollista, etta pelin aanilla on suuri vaikutus peliko-
kemukseen. Pelialalle pyrkivana ja danisuunnittelusta kiinnostuneena henkiléna aion tassa tydssa
tutkia, milla tavoin &anella voidaan vaikuttaa videopelikokemukseen. Opinnaytetydn tavoitteena on
siis selvittaa peleille ominaiset tarkeimmat ja tehokkaimmat danisuunnittelun kaytannét, joita nou-
dattamalla eri pelien aanimaailmoista saataisiin pelikokemusta rikastavia kokonaisuuksia. Peliteolli-
suuden kehittyessa vuosi vuodelta myds pelien danisuunnittelun tarpeet muuttuvat, jonka vuoksi
aanisuunnittelun tarpeita ja kaytantdja on erittain tarkeaa tutkia sdanndllisesti. Nain voidaan auttaa
muita mahdollisia danisuunnittelijoita parantamaan pelidaniaan ja -musiikkejaan sekad mahdollisesti

innovoimaan keksimalla uusia tapoja, joilla 8anta voidaan kayttaa.

Tama opinnaytety6 on jatkoa 2023 tekemaani tutkimukseen, jossa tutkin ja pohdin videopelien &a-
nisuunnittelun kaytantoja kayttaen tutkimuskohteena Super Smash Bros Ultimate -pelid, joka on
vuonna 2018 julkaistu tappelupeli Nintendo Switch-konsolille. Kyseessa oli vain yksi peli, ja erilai-
sia pelityylilajeja on niin monta, ettd koin tutkimuksen laajentamisen olevan hyddyllista. Erityyppi-
silla peleilld on eri tavoitteita, jonka vuoksi niilla on myds tarpeita erilaisille danille ja kaytannaille.
Tutkin nyt siis pelien aanisuunnittelua useamman pelityypin nakdkulmasta, ja selvitan, mitka hyvat
ja huonot kaytannot ovat yhtenaisia pelien kesken, ja mita tyylilajeille ainutlaatuisia aanen kayttota-
poja on. Tutkimusmenetelmana kaytan kvalitatiivista analyysia, joka perustuu erilaisiin peligania
koskeviin artikkeleihin ja valitsemieni tutkimuskohteiden pelaamiseen aanisuunnittelijan nakokul-
masta. Tietoperusta sisaltaa samat lahteet kuin aikaisempi tutkimukseni, mutta tulen myds etsi-
maan uudempia verkkoartikkeleja ja tutkimuksia. Edellisen tutkimukseni lukeminen ei ole kuiten-
kaan valttamatonta tata tutkimusta varten. Yritan myos luoda tietoperustan pohjalta mahdollisim-
man tarkan taulukon, jota voi kayttaa mahdollisimman monen eri pelin aanisuunnittelun arvostele-
miseen tyylilajista riippumatta. Taulukko tulee sisaltdmaan eri kriteereitd, joiden perusteella arvioin

pelin &anisuunnittelun patevyyden.



Aanisuunnittelusta puhuessani keskityn pitkalti pelin déniefekteihin ja taustamusiikkiin ja siihen,
milla tavoin ja missa asiayhteyksissa niita implementoidaan. Taustamusiikilla tarkoitetaan kaikkea
musiikkia, joka soi pelin taustalla, joko itse pelindkymassa tai vaikkapa valikoissa. Se voi olla joko
melodista ja rytmistd, "normaalia” musiikkia, tai ambienttia tunnelmaa luovaa aanimaailmaa, jolla ei

ole selkeaa rytmia tai melodiaa (Davis 2021).

Aaniefekteilla taas tarkoitetaan kaikkea &4anta, jonka tarkoitus on toimia danimuotoisena palaut-
teena siita, mita pelissa tapahtuu. Siihen kuuluu esimerkiksi pelihahmon tuottamat &anet, kuten
hyppyaani, kavelyaani tai tavaran keraysaani, ja pelin valikkojen danet, kuten napin valitseminen ja
painaminen. Pelit ovat taynna aaniefekteja, ja jokaiselle pelin toiminnalle ja vuorovaikutukselle voi
olla oma sellainen. Aaniefektit voivat olla tietokoneella tehtyja, mutta yleistd on my6s kayttaa ns.
foley-aanta, joka on tapa aanittaa realistisia 4ania kayttaen erilaisia jokapaivaisia esineita tai asi-
oita (Alawi 2023).

Aanisuunnittelun kaytanndilla on myds pienid eroavaisuuksia pelialustojen valilla. Koska peleja voi-
daan pelata eri alustoilla, kuten pelikonsolilla, tietokoneella tai mobiililaitteella, tulee danisuunnitte-
lun ottaa huomioon kyseisen alustan omia kayttétapoja ja rajoitteita. Vaikka danten kaytdn perus-
periaatteet voivat olla laajalti samat, pitaa niiden olla silti soveltuvia omiin konteksteihinsa, kuin
myos muidenkin pelien elementtien. Esimerkiksi mobiilipeleissa voi olla hyva yrittaa tehda pelista
mahdollisimman pelattava ilman aania tai vahintaan tehda aanimaailmasta mahdollisimman yksin-
kertainen, silla ihmiset pelaavat niita useasti julkisilla paikoilla eivatka valttamatta tahdo jakaa peli-
aaniaan muun maailman kanssa. VR- eli virtuaalisen todellisuuden peleissa taas voi olla tarkeam-
paa keskittya aanen sijaintiin, jotta pelaajasta oikeasti tuntuu, ettd han on pelimaailmassa. Tulen
kuitenkin itse keskittymaan eniten konsoli- ja tietokonepeleihin, ja taten rajaan pois alustakohtaisen

aanisuunnittelun vaikutukset.

Tutkimuksesta rajataan pois kaikki tarkempi syventyminen muihin pelin osa-alueisiin, mutta saatan
pintapuoleisesti selittaa niita, jos tarve ilmaantuu. En tule mydskaan sen kummemmin kasittele-
maan itse musiikin teoriaa. Toki tulen varmasti mainitsemaan joitain musiikillisia termeja, ja ehka
selittamaan yksinkertaisesti, miksi musiikki sopii johonkin tiettyyn tilanteeseen, mutta Iahtokohtai-
sesti tutkin enemman erilaisia tapoja kayttaa aanta ja musiikkia, kuin itse musiikin ja 8anen raken-
netta. Rajaan aanisuunnittelun ainoastaan videopeleihin, vaikka joissain maarin samankaltaista aa-
nisuunnittelua voidaan kayttda muissakin medioissa. Esimerkiksi elokuvien danisuunnittelu rajau-
tuu siis pois. Vaikka aanesta on kyse, en tule niinkaan kasittelemaan aaninayttelya ja dialogia pe-
leiss3, silla uskon sen olevan oma aihealueensa. Aéninayttelya saatetaan kuitenkin kayttaa jossain

maarin esimerkiksi daniefekteihin, jolloin siitd tulee asiaankuuluva tahan tutkimukseen. Samalla



peliddnten historia seka teknologialliset rajoitukset ja kehitykset jaavat pois tasta opinnaytetyosta.

Huomioin opinnaytetydssani myds lyhyesti saavutettavuutta danisuunnittelun ndkékulmasta.



2 Adniefektien tehtivit videopeleissa

Oli kyse mista tahansa median muodosta, aanisuunnittelun tehtava on pohjimmiltaan sama: tuoda
teokseen realismia, immersiota ja uskottavuutta, seka tehostamaan sen visuaalisia elementteja.
Aani toimii tarinankerronta tyékaluna kasi kddessa muiden osa-alueiden kanssa, ja danisuunnitteli-
jan tehtdvana onkin luoda danimaailma, joka on sopiva ja yhtenainen projektin kanssa. Aénisuun-
nittelu videopeleissa eroaa kuitenkin suuresti muista medioista yhdella tarkealla tavalla. Pelit ovat
interaktiivisia. Pelaaja siis itse paattaa, mita pelissa tekee, jolloin pelin &animaailman on oltava mo-
nipuolinen ja sopiva jokaiseen toimintoon tilanteeseen, mista pelaaja voi 16ytaa itsensa. (Tyler
2023.)

Pelit kayttavat aaniefekteja toimimaan aanimerkkeina ja danellisena palautteena, joka on olen-
naista viestintaa pelaajalle siita, mita on tapahtunut tai tulee tapahtumaan (Sonic Minds 2023). Ne
ovat myds siksi tdydellinen tapa tehostaa pelaamista, ettd ihminen reagoi nopeammin aaniin kuin
visuaalisiin elementteihin (Shelton & Kumar 2010). Aanen tarkeyden pelissa voi helposti huomata
pelaamalla danet pois paalta (Tyler 2023). Sen lisdksi, ettd menettaa pelin musiikillisen tunnelman
ja tarinankerronnan, voi jopa itse pelaaminen tuntua vaikeammalta. Yhtakkia aanet eivat olekaan
tukemassa sita, mita ruudulla tapahtuu, ja voi tuntua oudolta hypata tai ampua aseella ilman aanta.
Aanta voidaan myos kayttaa monella tapaa niin, etté se on sidottuna pelin pelattavuuteen, jolloin
pelin pelaaminen voi olla jopa mahdotonta ilman &ania. Aarimmainen esimerkki tasta on rytmipelit,

jossa musiikki on keskeisin osa pelid, mutta se patee moniin muihinkin peleihin.

Videopelin taytyy olla uskottava, jotta sen maailmaan voi todella immersoitua. Aaniefektit ovat erit-
tain suuressa roolissa tdman uskottavuuden luomisessa. (Native Instruments 2022.) Se ei valtta-
matta tarkoita, ettd jokaisen danen tulee olla realistinen, mutta sen taytyy olla pelille sopiva. Realis-
tisemmassa pelissa realistiset danet ovat toivottuja, kun taas eparealistisemmalle piirrosmaisem-
malle pelille tulisi tehda vastaavan hullunkuriset danet. Joka tapauksessa aanen taytyy olla pelissa
antamassa palautetta ruudulla tapahtuvista asioista. Jos pelissa tapahtuu rajahdys, josta ei lahde
aanta, pelaajan immersio varmasti rikkoutuu, ja hanelle heraa kysymyksia ja hammennysta (Tyler
2023).

Videopeleissa on ollut aania jo 1970-luvusta lahtien, jolloin niita kaytettiin esimerkiksi Pong-pelissa.
Peli on hyvin yksinkertainen poytatennista muistuttava kokoelma pikseleita, jossa kaksi mailaa lyo
palloa toisilleen. Sen aanet olivat vain yksinkertaisia eritasoisia piippauksia, jotka soivat pallon osu-
essa mailaan tai mennessaan sen ohi. (Scarratt 2018.) Teknologia ja pelidanet ovat kehittyneet

Pong-ajoista jo huomattavasti, mutta aanen tarkeys oli huomattavissa jo silloin.



Aaniefekteilld voidaan luoda myds ambienssia eli d4anellista iimapiiria, joka immersoi pelaajaa pe-

liin entistd enemman. Jos pelimaailmaan sijoitetaan kontekstiin sopivia dania, kuten luonnossa lin-
tujen laulua ja kaupungin kaduilla kaupungin dania kuten autojen hurinaa ja ihmisten puhetta, tulee
pelimaailmasta pelaajalle heti uskottavampi. Hyva ja tilanteeseen sopiva ambienssi on parhaita ta-

poja luode pelille toivottu ilmapiiri. (Porokh 2023.)

Astetta korkeammalla ambienssista on dynaaminen danimaailma, joka tarkoittaa aanimaailmaa,
joka muuttuu erilaisten ymparistotekijoiden seka pelaajan valintojen ja tekojen mukaan. Esimerkiksi
eri sijainneilla tulisi olla niille omaiset aanet. Lisaksi sijainnin danimaailman tehostamiseksi voidaan
lisatd muitakin efekteja tekemaan siitd uskottavamman. Jos pelaaja on luolassa, kaikuefektin lisda-
minen kaikkiin &aniin voi olla vaikuttavaa ja realistista, ja jos pelaaja on taas veden alla, voisivat
aanet olla vaimeampia. (Gupta 2023.) Samoin jos pelissa on dynaamisesti muuttuva paivasaika ja
saa, tulisi pelin danimaailman muuttua niiden mukaan. Pelkdstaan jo pelihahmon askelista voisi
keksia lukuisia eri aania riippuen siitd, missa pelaaja kavelee. Oli kyse nurmikosta, kivitiesta tai
hiekkatiesta pelaaja olettaa niilla kavelemisen tuottavan eri aania, joten pelin tulisi vastata naita
odotuksia. Samoin, jos pelaaja kavelee vesilammikon paalta, han odottaa jonkinlaista molskah-
dusaanta. (Alawi 2023.)

Videopeligenre, jossa hyva aanisuunnittelu on erityisen tarkeaa, on kauhupelit. Kauhupeli voi olla
erityisen pelottava, jos sen danimaailma onnistuu viemaan pelaajan pelin sisdan. Hylatyn talon na-
tisevat seinat ja lattia, kaukaisten torakoiden kavely, tuulen humina ja kammoa nostava ambienssi,
kokonaisuudessaan kaikki nama voivat luoda erittain pelottavan ja uskottavan ymparistén pelaa-
jalle. Toisinaan kauhupeli voi olla myds paljon vahemman pelottava, jos sen danisuunnittelu on
puutteellinen. Aivan toisenlaisessa pelissa kuten ajopelissa taas voi olla erittdin tarkeaa saada au-
ton moottori kuulostamaan hyvalta, jotta pelaaja voi oikeasti uskoa ajavansa huippunopeudella.

(Native Instruments 2022.)

Peleissa voi myds olla niille uniikkeja 8ania, jotka eivat perustu todellisuuteen, mutta parantavat
pelikokemusta paivanselvasti. Esimerkiksi The Legend of Zelda -pelien 8 nuottia pitkd melodia,
joka soi aina kun pelaaja ratkoo jonkun pulman, on todella yksinkertainen mutta toimiva tapa seka
palkita pelaajaa, etta viestittda taman pelanneen oikein (Native Instruments 2022). Yleensa pe-
leissa on myos joku aani, kun pelaaja keraa tietyn esineen. Esimerkiksi Super Mario Bros. -pelissa
on erilliset danet kolikon kerdamiselle ja sienen kerdamiselle. Kaikki taman tapaiset danet antavat
pelaajalle pienen aanellisen palkinnon, joka rohkaisee pelaajaa tekemaan samaa enemman. Tama
idea huipentuu pelien erilaisissa fanfaareissa, jotka ovat yleensa iloisia, voittoa merkitsevia melodi-

oita, jotka soivat, kun pelaaja lapaisee kentan tai voittaa ottelun.



Koska pelaajan kannalta peleissa olisi hyva olla danellinen palaute lahes kaikelle ruudulla tapahtu-
valle, voi niissa olla d4ania myos toiminnoille, joista ei oikeassa elamassa lahtisikdan kovinkaan pal-
joa aanta. Nama aanet eivat myoskaan valttamatta perustu todellisuuteen, joten pelaajan taytyy

itse pelaamisen kautta oppia aanen merkitys (Ng & Nesbitt 2013). Esimerkiksi hyppyaani on tallai-
nen. Jossain pelissa hyppyaani voi olla vain pelihahmon arahdys, ja taas pelissa, jossa ei ole dani-

nayttelyd se voi olla jokin tietokoneella tehty 8ani, kuten Super Mario Bros:in nouseva hyppyaani.

Pelin danet herattavat pelaajassa monenlaisia tunteita, mutta yhta tunnetta ne eivat saisi aiheuttaa:
Arsytysta. On erittain tarkeaa, etteivat daniefektit ole arsyttavia, varsinkin jos kyseessé on useasti
toistuva dani. Tamanlainen huono aanisuunnittelu saa vain pelaajan haluamaan laittaa danet pois
paaltd kokonaan. (Byrd 2015.) Keksin itse esimerkkina tasta vaikkapa vanhemmat The Legend of
Zelda -pelit, joissa alkaa arsyttava loputon piipitys, kun pelaajalla on elamat vahissa. Adnen tarkoi-
tus on varmaankin varoittaa ja motivoida pelaajaa hankkimaan lisaa elamia, jolloin aani loppuu,
mutta suurin tunne mita aani saa aikaan on vain arsytys. Sanoisin kyseisissa peleissa kaiken kaik-

kiaan olevan erittain hyvaa aanisuunnittelua, mutta tassa yhdessa alueessa ne eivat onnistuneet.

Aania voidaan myds sijoittaa tilaan ja luoda niin sanottuja 3D &animaailmoja. Luonnollisesti mita
kauempana aanta tuottava asia on, sen hiljaisempi aanen tulisi olla, ja samalla tavalla lahella ole-
vat asiat tulisi olla kovempiaanisia. Nain pelaaja pystyy aanen avulla navigoimaan pelia, ja varautu-
maan esimerkiksi lahestyviin vihollisiin askelten danien perusteella. (Juegoodmin 2023) Tiladani
toimii tietysti parhaiten, kun sen rinnalla kaytetdan sopivaa tiladani teknologiaa, kuten kuulokkeita
tai surround-kaiuttimia. Naita hyddyntamalla pelaaja voi saada vield syventavamman ja realistisen
pelikokemuksen, jos 3D danimaailma on luotu tarpeeksi hyvin (Gupta 2023). Kyseinen teknologia
ei ole kuitenkaan valtaosalla pelaajakunnasta kaytettavissa, jonka vuoksi pelin pitaisi olla taysin

pelattavissa myods ilman niita.



3 Taustamusiikki

Yleiseen aanimaailmaan verrattuna musiikilla on peleissa hieman eri rooli. Musiikki on valine, jolla
voidaan vaikuttaa syvasti ihmisen tunteisiin, ja jolla voidaan asettaa haluttu tunnelma (Anara Pub-
lishing 2018). Videopelimusiikin saveltaja Grant Kirkhope sanoikin haastattelussa (Beck 2020), etta
kuvat kertovat tarinan, ja musiikki kertoo mita pitaisi tuntea. Musiikki on usein se elementti, joka te-

kee pelista ikimuistoisen, immersoivan kokemuksen.

Esimerkiksi seikkailupelissa oleva musiikki voi olla sankarillista ja rohkaisevaa, jolloin musiikki
ikaan kuin tyontaa ja motivoi pelaajaa menemaan eteenpain. Intensiivinen ja painostava musiikki
voi taas saada pelaajan olemaan varuillaan ja pelaamaan varovaisemmin, jos vastaava kohta pe-
listd on erityisen haastava. Musiikki voi myds tehostaa surun tai ilon tunteita pelin valmiiksi surulli-
sissa tai iloisissa kohdissa. Musiikin mahdollisuudet ovat loputtomia, ja sita voidaan kayttaa pe-
leissd useaan tarkoitukseen. Celeste nimisessa tasohyppelypelissa musiikkia on kaytetty ammatti-
maisesti herattdmaan tunteita pelaajassa. Peli on suunnitellusti todella vaikea, ja pelaaja tulee luul-
tavasti kuolemaan pelin aikana satoja, ellei jopa tuhansia kertoja. Pelin saveltdja Lena Raine ker-
toikin (Beck 2020), etta tdman takia han tarkoituksella savelsi pelin kenttiin rohkaisevaa ja nouse-
vaa musiikkia, joka saa pelaajan takaisin jaloilleen ja motivoi yrittdmaan uudelleen. Aivan kuin mu-

siikki sanoisi "Sina pystyt siihen”, ilman yhtakaan sanaa.

Musiikillisessa tarinankerronnassa erittain tehokas kaytantd on niin sanottu leitmotif eli johtoaihe.
Johtoaiheet ovat melodioita tai ideoita musiikissa, jotka liittyvat johonkin yhteen asiayhteyteen,
mutta niita voidaan kayttaa monilla eri tavoilla. Johtoaiheita voi olla lukuisia, ja ne voivat liittya eri
teemoihin, tilanteisiin tai muihin konteksteihin. Hyva esimerkki tasta voisi olla hahmojen teemamu-
siikit. Pelin hahmoilla voi olla oma johtoaihe, joka esiintyy tarinallisesti eri musiikkikappaleissa pelin
aikana. Saman hahmon johtoaihe voi soida laidasta laitaan eri tunteita herattavissa kappaleissa ja
tilanteissa. Kun pelaaja kuulee johtoaiheen, han pystyy kappaleesta riippumatta tunnistamaan, etta

musiikki kertoo tarinaa juuri tietystd hahmosta, jonka melodia soi. (Gupta 2023.)

Peleissa voidaan myos tilanteen mukaan kayttaa musiikkia, jossa on riitasointuisia ja ahdistavia
aania, joka on tarkoituksella suunniteltu kuulostamaan epamiellyttavalta. Tama on tehokas tapa

lisata pelkoa ja hermostuneisuutta pelaajassa esimerkiksi kauhupeleissa. (Gupta 2023.)

Musiikki voi my6s varoittaa pelaajaa ja kertoa, mité tdman tulisi tehda. Super Mario Bros. -pelissa
musiikki nopeutuu huomattavasti, kun aikaa on enaa vahan jaljella, jolloin se viestittaa pelaajalle,
etta nyt pitada kiirehtia. (Tukeva 2011.) Samassa pelissa pelaajan kerattya téhtiesineen, pelaaja
muuttuu kuolemattomaksi, jolloin han voi vain kosketuksella kukistaa minka vain vihollisen. Taman

kuolemattoman tilan kyljessa soi energinen ja ikoninen musiikki, joka ilmaisee pelaajalle, ettd voi



vain juosta eteenpain ilman ettd huolehtii kuolemisesta. Mario Kart -peleissa, joka on Super Mario -
peleihin perustuva moninpeli ajopeli, saman tahtiesineen musiikki taas varoittaa muita pelaajia

siita, etta joku kuolematon kuski on l&hella, jolloin pelaajien taytyy varoa haneen térmaamista.

Hyvin yksinkertainen tapa peleille vieda pelaaja maailmaansa on kayttaa pelin ymparistdon sopi-
vaa musiikkia, joka vastaa sita, mita ruudulla tapahtuu (Tukeva 2011). Peleissa voi usein olla erilai-
sia teemoja kentissa, kuten metsa-, aavikko-, jaa-, tai merenalaisia kenttia. Loogisesti naille kentilla
tulee my0s olla teemaa vastaavat kappaleet, jotka kayttavat niitd muistuttavia instrumentteja ja mu-
siikkityyleja. Aavikkokentan musiikki voi koostua esimerkiksi eri Lahi-idan ja Pohjois-Afrikan paikal-
lisista soittimista, jotka usein tulevat mieleen, kun ajattelee aavikkoja. Toisissa teemoissa, kuten
merenalaisissa kentissa saveltijat tarvitsevat vahan enemman luovuutta, koska harvemmin mitaan
tiettyja soittimia yhdistetdan yksimielisesti siihen. Donkey Kong Country -pelin vesikentissa oleva
kappale "Aquatic Ambience” on yksi tunnetuimmista onnistuneista vesikentta kappaleista peleissa.
Pelin saveltaja David Wise onnistui viidessa viikossa muodostamaan kauniin ja rauhoittavan kap-

paleen, joka kuulostaa syvalla veden alla olevalta kaikuvalta ambienssilta (Battaglia 2022).

Dynaamisuus ja interaktiivisuus ovat ehka suurin tapa, jolla pelimusiikki eroaa muusta musiikista.
Koska pelaaja itse paattaa, mihin menee ja mita tekee, musiikin tulee pysya perassa, ja muuttua
luonnollisesti. TAma voi usein olla haaste saveltdjille, mutta ongelmaan on Idydetty lukuisia ratkai-
suja vuosien varrella. Yksi naista on ns. monikerroksinen musiikki, joka on yksinkertaisuudessaan
sama kappale, joka on savelletty eri instrumenteilla ja intensiivisyydelld. Kun pelissa on rauhallinen
kohta, on myds musiikki vastaavasti rauhallinen, mutta kun ruudulle tulee toimintaa, kuten esimer-
kiksi vihollisia, kappaleeseen voi tulla mukaan nopeat rummut ja kitara nostamaan jannitysta. (Tu-
keva 2011.) Monet pelit kayttavat tata ratkaisua, kuten esimerkiksi strategia roolipeli Fire Emblem
Awakening. Pelissa siirretaan sotilaita kartalla, jolloin yleensa soi rauhallisempi versio kentan kap-
paleesta. Kun pelaaja siirtdd hahmon vihollisen lahelle, ja taistelu alkaa, muuttuu sama kappale
rajummaksi tuoden mukanaan ravakat lydmasoittimet, nopeammin soittavat jousisoittimet seka
energiset torvet. Suuri osa peleista ei kuitenkaan tarvitse edes nain kehittynytta ratkaisua, vaan
kaksi eri kappaletta voidaan vain saveltaa niin, etta niiden valinen vaihdos kuulostaa luonnolliselta,

vaikka tdma voikin olla hieman hankalampaa.

Vaikka musiikki on erittdin voimakas tapa herattda pelaajassa tunteita, samalla tavoin hyvin kay-
tetty hiljaisuus voi olla erittdin tehokasta pelaajan tunteiden herattdmisessa. Riippuen siita, miten
hiljaisuuta kaytetadan, se voi olla joko huolestuttavaa tai ajatuksia herattavaa. Hiljaisuudella voidaan
luoda jannitysta, joka voi esimerkiksi kauhupelissa saada pelaajan varautumaan ennen pelottavaa

kohtaa. Jos pelin aanet yhtakkia hiljenevat, niin hiljaisuuden ja ddnen kontrasti voi luoda



pelaajassa rauhattomuutta. (Gupta 2023.) Toisinaan esimerkiksi taistelukohtauksen jalkeen musii-

kin loppuminen voi merkita pelaajalle rauhaa ja turvaa.

Yksi tarkea asia pitda mielessa, kun tekee pelimusiikkia, on kappaleen nopeus eli tempo. Tempon
tulisi vastata sen pelin kohdan tunnelmaa ja tarkoitusta. (Sakurai 2022, 0:20-0:42 min.) Hidastem-
poinen kappale voisi esimerkiksi sopia johonkin rauhalliseen kohtaan pelissa, kun taas nopeatem-
poinen esimerkiksi taistelukohtaukseen. Super Smash Bros Ultimate -pelin ohjaaja Masahiro Saku-
rai puhui Youtube-kanavallaan tasta. Kyseessa on tappelupeli, jossa kuuluisat pelihahmot tappele-
vat toisiaan vastaan. Sakurai (2022, 1:14-1:32 min.) joutui ottamaan hahmojen alkuperaisista pe-
leistd musiikkia, joka ei valttamatta ollut tappelupelille sopivaa, ja nostamaan niiden tempoa uu-
sissa sovituksissa, jotta ne sopisivat paremmin pelin nopeaan menoon. Kappaleen tempolla on
myds vaikutuksia ihmisen kehoon, ja esimerkiksi nopea tempo nostaa sydamensykettd, kun taas
rauhallinen musiikki laskee sita (Rihkanen 2020). Koska musiikilla on niin paljon erilaisia vaikutuk-
sia ihmiskehoon, tulisi kappaleen tempo valita huolellisesti, jotta se aiheuttaa pelaajassa toivotun

reaktion.

Pelimusiikin adnenvoimakkuuden pitaisi olla sopiva, ettei se varjosta pelin muita 8ania (Alawi
2023). Harmillisen yleinen ongelma peleissa on valianimaatiot, joissa hahmot puhuvat toisilleen,

mutta musiikki on niin kovalla, ettei aaninayttelysta saa mitaan selvaa.

Kaikki edellda mainittu on loppujen lopuksi vain todella pieni osa videopelin danimaailmaa. Ala on
kehittynyt vuosien varrella niin paljon, etta eri tapoja kayttaa aanta ja musiikkia on enemman kuin

voisi listata. Ja mik& parasta, danisuunnittelu peleissa kehittyy koko ajan.
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4 Videopelin aanisuunnittelun rakennuspalikat

Videopelin aanimaailmaa suunnitellessa on paljon asioita, joita pitda mielessa ja ottaa huomioon,
jos haluaa luoda pelaajalle nautinnollisen kokemuksen. Taman tutkimuksen tarkoitus on selvittda
vastaukset seuraaviin kysymyksiin: mitka ovat tarkeimmat ja tehokkaimmat kaytannét videopelin

aanisuunnittelussa, ja miten pelidanisuunnittelun kaytannot eroavat eri tyylilajien valilla?
4.1 Aanisuunnittelun arvioinnin taulukko

Tutkimuksen tutkimusmenetelma on kvalitatiivinen analyysi eri valitsemieni videopelien aanisuun-
nittelusta, jota havainnollistetaan taulukolla. Tutkimalla naita peleja voidaan konkreettisesti selvit-
taa, miltd hyva aanisuunnittelu videopelissa nayttaa, ja mita pelit tekevat hyvin tai huonosti. Jos on-
nistutaan perusteellisesti selvittamaan miten yksi peli toteuttaa onnistuneesti dadnimaailmansa, voi-

daan tutkimuksen tuloksia hydodyntaa lukuisissa tulevissa projekteissa.

Taulukko (taulukko 1) on laadittu rajaamalla tietoperustan pohjalta kaikki tarkeimmat aanisuunnitte-
lun osa-alueet kategorioihin, ja sijoittamalla niiden alle niihin liittyvat olennaisimmat kokonaisuudet.
Jokaisen pelin aanisuunnittelua tarkastellaan tutkimalla juuri naita valittuja kohtia, jotka arvioidaan
asteikolla yhdesta viiteen. Jos peli saa taydet viisi pistetta kohdasta, voidaan ajatella arvioitujen
menetelmien tayttavan tutkimuskysymykseen etsittavien vastausten kriteerit. Luonnollisesti myos,
mita enemman pisteita peli saa, sen parempi aanisuunnittelu sillda on. Lopullinen pistemaara ei ole
kuitenkaan objektiivinen mittari sen aanisuunnittelun laadusta, ja on vain suuntaa antava. Taulukko
on toteutettu Excelilla, ja se on tarkoitettu uudelleenkaytettavaksi aina yksittaisen pelin &anisuun-
nittelun analyysiin. Siihen merkitdan x-merkki kohtaan, joka parhaiten kuvastaa analyysin perus-

teella todenmukaisinta arvosanaa kyseiselle asiakohdalle.

Uskon taman kvalitatiivisen analyysin olevan hyva tutkimusmenetelma kyseisille tutkimuskysymyk-
sille, silld videopelin danisuunnittelua on vaikeaa arvioida objektiivisesti. Jakamalla danisuunnitte-
lun elementit osiin, ja lopuksi katsoen osien muodostamaa kokonaisuutta, voidaan saada tarkempi

kuva siita, kuinka hyva aanisuunnittelu pelissa on.

Taulukossa on jaettu aanisuunnittelun osa-alueet aaniefekteihin, musiikkiin, ja muuhun audioon,
jotta yksittaisia aiheita voidaan tarkastella helpommin. Siind on yhteensa 20 kohtaa, joka tarkoittaa
pelin danisuunnittelun maksimipistemaaran olevan 100 pistetta. Pisteytys toimii niin, ettd kolme
pistetta toimii keskivertona. Jos peli saa kohdasta vahemman kuin kolme pistettd, on se toteuttanut
aanisuunnittelun kohdan keskivertoa huonommin. Kohdasta yli kolme pistettd saadessaan peli on

onnistunut erityisen hyvin. Jos peli ei sisalla tutkittavaa kohtaa lainkaan, pisteytetdan se sen



mukaan, kuinka paljon peli voisi hyotya sen implementoinnista, saaden sitd vdhemman pisteita,

mitd enemman peli tarvitsisi kyseista aanta.

Taulukko 1. Adnisuunnittelun arviointiin kaytettava taulukko.
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Aanisuunnittelu Pelissa X

1

2

1 - AANIEFEKTIT

1.1 - Adnimaailman sopivuus

1.2 - Adnellinen palaute

1.3 - Aanet pelaamisen tukena

1.4 - Aanien omalaatuisuus

1.5 - Adnimaailman luoma ilmapiiri
1.6 - Adnimaailman dynaamisuus
1.7 - Tiladani

1.8 - Aaniefektien kayttd

1.9 - Aaniefektien laatu

Yhteensa

2 - MUSIIKKI

2.1 - Musiikin sopivuus tyylilajiin

2.2 - Musiikin sopivuus pelitilanteisiin
2.3 - Musiikillinen tarinankerronta
2.4 - Musiikillinen viestinta pelaajalle
2.5 - Musiikin dynaamisuus

2.6 - Musiikin omalaatuisuus

2.7 - Musiikin monipuolisuus

Yhteensa

3 - MUU AUDIO

3.1 - Adnenvoimakkuus
3.2 - Aaninayttely
3.3 - Adniasetukset

3.4 - Uniikki aanen kaytto

Yhteensa

Yhteensa

Valitsin taulukon kohdat tarkasti ottaen huomioon kaiken tiedon, jota tietoperustassa esittelin. Seu-

raavaksi avaan kaikki valitsemani aanisuunnittelun kohdat:
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1.1 - Adnimaailman sopivuus: Kattaa sen, kuinka hyvin pelin danet sopivat kyseiseen peliin ja
sen tyylilajiin. Tuntuvatko aanet luonnolliselta osalta pelimaailmaa, vai sisaltaako peli 8ania,
jotka eivat kuulu joukkoon?

1.2 - Aanellinen palaute: Kuinka hyvin peli antaa danellista palautetta ruudulla tapahtuvista asi-
oista? Tuntuuko asioiden teko pelissa luonnolliselta, vai onko tekojen ja aanien valilla hairitse-
vid eroavaisuuksia? Esimerkiksi kavely, lydnti, hyppy ja rdjahdysaanet, mutta oikeastaan jokai-
nen vuorovaikutus pelissa tarvitsee sopivan danen.

1.3 - Aanet pelaamisen tukena: Tama kohta sisdltaa pelaamista auttavan danisuunnittelun, jo-
hon kuuluu esimerkiksi aanimerkit, jotka ilmoittavat pelaajalle tarkeista asioista. Nama aanet
voivat olla joko osa pelimaailmaa, kuten vihollisen tuottamat danet, tai pelimaailman ulkopuo-
lella, kuten aanimerkki siita, etta pelaajan elamat ovat lopussa.

1.4 - Aénien omalaatuisuus: Kuinka omalaatuisia ja muistettavia pelin 4anet ovat? Omalaatui-
set aanet omaavan pelin aaniefektit voi tunnistaa helposti myds pelin ulkopuolella, ja lisaavat
samalla koko pelin muistettavuutta. Toisinaan geneeriset aanet eivat erotu joukosta, eivatka
tuo pelille mitaan ylimaaraista.

1.5 - Adnimaailman luoma ilmapiiri: Kuinka hyvin pelin 4animaailma tehostaa sille tarkoitettua
ilmapiiria? Tuottavatko aanet pelaajassa toivottuja tunteita, ja lisdavatké ne immersiota?

1.6 - Aanimaailman dynaamisuus: Kuinka hyvin pelin danimaailma muuttuu pelaajan tekojen,
sijainnin, seka pelimaailman muutosten kanssa?

1.7 - Tiladani: Kuinka hyvin peli kayttda hyvakseen aanien eri &anenvoimakkuuksia ja sijainteja
viestittdmaan pelaajalle pelimaailmasta?

1.8 - Aaniefektien kayttd: Missa tilanteissa ja kuinka usein 4ania kaytetaan? Mika tahansa &ani
voi muuttua arsyttavaksi, jos sita toistetaan liikaa, joten tdma kohta selvittaa, kuinka hyvin peli
valttaa aanien liiallisen toiston.

1.9 - Aaniefektien laatu: Kuulostavatko itse daniefektit hyvaltd? Ovatko ne tyydyttavia ja tunnis-
tettavia, vai menevatkd ne enemman arsyttavan tai epatyydyttavan puolelle?

2.1 - Musiikin sopivuus tyylilajiin: Sopiiko pelin musiikki sen tyylilajiin, teemoihin ja haluttuun il-
mapiiriin?

2.2 - Musiikin sopivuus pelitilanteisiin: Kuinka hyvin pelin musiikit sopivat sen eri tilanteisiin, ku-
ten eri kenttiin, maailmoihin, taisteluihin yms.?

2.3 - Musiikillinen tarinankerronta: Kuinka laajasti ja onnistuneesti pelin musiikki kuvastaa koh-
tauksissa ja pelitilanteissa kuvattua tarinaa, teemoja ja tunteita? Kayttdako peli johtoaiheita yh-
distdmaan musiikin sen teemoihin ja hahmoihin?

2.4 - Musiikillinen viestinta pelaajalle: Kaytetaanko musiikkia viestittamaan pelaajalle muutok-
sista pelissa tai pelitilanteissa? Esimerkiksi musiikin nopeutuminen tai vaihtuminen, kun aika on

lopussa, tai taistelumusiikin alkaminen, kun vihollinen on lahella.
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— 2.5 - Musiikin dynaamisuus: Muuttuuko musiikki dynaamisesti pelitilanteen mukaan? Jos peli
sisaltdd dynaamista musiikkia, niin kuinka laajasti ja tehokkaasti sita kaytetaan?

— 2.6 - Musiikin omalaatuisuus: Kuinka muistettavaa ja omalaatuista pelin musiikit ovat? Samoin
kuin daniefektien kanssa, omalaatuinen ja hyva musiikki seuraa pelaajaa myos pelin ulkopuo-
lelle, ja on tunnistettavissa juuri tietyn pelin musiikiksi.

— 2.7 - Musiikin monipuolisuus: Musiikkikin voi muuttua arsyttavaksi, jos yksi kappale soi liian
kauan, tai jos kappale on liian lyhyt ja yksitoikkoinen. Kuinka hyvin peli ratkaisee tdman ongel-
man, ja varmistaa, etta pelimusiikki pysyy kiinnostavana eika tule pelikokemuksen tielle? Tassa
voidaan my®ds tarkastella koko pelin daniraidan laajuutta.

— 3.1 - Adnenvoimakkuus: Ovatko pelin eri danielementtien danenvoimakkuudet toivottavat, ja
tasapainossa? Musiikit eivat saisi tulla aaniefektien tielle, eivatka aaniefektitkaan saisi olla liian
kovalla. Aanilla voi olla my&s tarkeysjarjestyksia, ja @anenvoimakkuuden tulisi olla sdadetty sen
mukaan, etta tarkeimmat aanet tulevat varmasti kuulluksi.

— 3.2 - Aaninayttely: Onko pelissa daninayttelya, ja jos ei, niin hyodtyisikd se siitd? En tule tarkas-
telemaan itse aaninayttelyn laatuun, vaan enemman sen kayttoon.

— 3.3 - Aaniasetukset: Onko pelissd mahdollista itse asettaa danitasoja ja muuta daneen liittyvaa
omien toiveiden mukaisesti? Mita laajemmat asetusvalikoimat peli omaa, sen parempi.

— 3.4 - Uniikki 8anen kayttd: Tama viimeinen kohta on ylimaarainen mahdollisuus ansaita pis-
teita. Peli voi saada lisapisteita, jos joku havaittu danisuunnittelun menetelmansa on arvioijan
mielesta erityisen hyva, tai pelissd on omia uniikkeja tapoja kayttda aania, joita ei voi helposti
luokitella muualle. Jos pelin danisuunnittelu innovoi tai tekee jotain erityisen mielenkiintoista

aanillaan, voi se siis saada enintaan viisi lisdpistetta.
4.2 Tutkittavat pelit

Valitsin tutkittaviksi peleiksi 4 eri tyylilajin pelid, jotta tutkimuksesta tulisi tarpeeksi laaja. Tahdon
keskittya tutkimuksessa moderniin danisuunnitteluun, jonka vuoksi kaikki valitsemani pelit ovat vii-
meisen 10 vuoden aikana julkaistuja. Valitsemani pelit ja niiden tyylilajit ovat:

— Super Smash Bros. Ultimate (2018) — Tappelu/Partypeli (Wikipedia 1, 2024).

— Resident Evil 4 Remake (2023) — Kauhu/Toimintapeli (Wikipedia 2, 2024).

— Overwatch 2 (2022) — FPS eli ensimmaisen persoonan ammuntapeli (Wikipedia 3, 2024).

Omistan jokaisen tutkittavista peleista itse, ja analysoin niiden danisuunnittelua pelaamalla niita aa-
nisuunnittelijan nakdkulmasta, ja tutkien jokaisen taulukon kohdan perusteella. Valitsin peleja, jotka
jattivat minulle ensimmaisella pelikerralla positiivisen danikokemuksen. Tahdon tutkia konkreetti-

sesti, mita pelit tekivat oikein, ja onko pelien danissa jotain, jota voisi parantaa. Naiden pelien aani-

suunnittelusta voi myds oppia, ja ottaa kaytantdja kayttdédn uusissa peliprojekteissa.
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Pelaan valittuja peleja peruskuulokkeiden kanssa ja kirjoitan yl0s ranskalaisilla viivoilla havaitse-
miani asioita pelin d4anisuunnittelusta taulukon kohta kerralla. Valitsemissani peleissd on monia eri
pelimuotoja, mutta rajaan analyysin vain pelien paapelimuotoihin, ellen erikseen mainitse. Nain
analyysista tulee yhtenaisempi, silld pelien pelimuodot voivat olla niin eroavia paapelimuotoihin,

ettd ne voisi ndhda aivan omina peleinaan.
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5 Case 1: Super Smash Bros. Ultimate (2018)

Ensimmaisena tarkasteltavissa on Super Smash Bros. Ultimate (kuva 1), joka on Nintendo Switch-
laitteelle vuonna 2018 julkaistu tappelu- ja partypeli. Peli on kuudes peli Super Smash Bros. -sar-
jassa, joten silla on ollut reilusti aikaa kehittaa aani-identiteettidan, ja oppia omista virheistaan aani-
suunnittelun kannalta. Tutkin jo viime tutkimuksessani taman pelin danisuunnittelua, jossa tulin sii-
hen tulokseen, ettd pelissa on erittain hyva aanisuunnittelu. Nyt kuitenkin tahdon viela tarkastella

asiaa syvemmin taulukkoni nakodkulmasta, ja selvittaa, mika tekee sen aanisuunnittelusta hyvan.

‘%
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Kuva 1. Super Smash Bros. Ultimate (Nintendo 2018)

Tappelupelille tarkeda ja ominaista on, etta sen aanet kuvastavat ruudulla tapahtuvaa toimintaa
tarpeeksi hyvin, ja ettd sen musiikki saa pelaajan veren kiertdmaan. Erityisesti lydntien daniefek-
tien tulisi tuntua voimakkailta ja palkita pelaajaa, kun han saa osuman toiseen pelaajaan. Yleensa
tamankaltaisissa peleissa tarinankerronta jaa pienemmalle, mutta ne silti saattavat sisaltaa tari-
napelimuotoja, jossa my6s musiikilliselle tarinankerronnalle on tarvetta. Super Smash Bros. Ulti-
mate, jonka tulen tasta eteenpain lyhentdmaan joko Smash Ultimate tai vain Ultimate, on siita eri-
koinen peli, ettéd se on niin sanottu crossover-peli, eli yhdistelma eri Nintendon ja muiden peliyhtidi-
den peleista. Peli sisaltda lukuisia hahmoja ja kenttia eri peleista, joten myos danisuunnittelun tulisi
kuvastaa jokaista edustettua pelia, mutta samalla olla tarpeeksi yhtenainen, jotta aanet olisivat tun-
nistettavia Smash Ultimaten aaniksi.
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Super Smash Bros. Ultimate on tarkemmin sanottuna niin sanottu "platform fighter”, jota voisi ku-
vailla tappelu- ja tasohyppelypelin sekoituksena. Kyseisen tyylilajin pelille on ominaista, etta hah-
mot voivat vapaasti liikkua ja hyppia kentilla, kun taas perinteisemmassa tappelupelissa liikkumi-
nen saattaa olla hieman rajoitetumpaa. Pelin tavoite on ly6da vastustaja pois kentaltd ruudun ulko-
puolelle, ja samanaikaisesti itse valttaa kentaltd putoamista. Yhteen otteluun voi osallistua saman-

aikaisesti jopa kahdeksan pelaajaa, mutta ottelussa on aina vahintdan kaksi hahmoa. (Kuva 2.)

Kuva 2. Pelindkyma Super Smash Bros. Ultimatesta (Smashbros.com 2018)

5.1 Smash Ultimaten Ainiefektit

Kuten aikaisemmin kerroin, Smash Ultimatella on ainutlaatuinen haaste sopivan aanimaailman luo-
misessa pelin luonteen vuoksi. Koska peli on yhdistelma muiden pelien hahmoista ja maailmoista,
luonnollisesti hahmoja pitaisi seurata myos niille ominaiset aanet. Taman voisi uskoa muuttuvan
nopeasti sekalaiseksi ja hammentavaksi sekasotkuksi, mutta yllattavasti Smash Ultimate onnistuu

yllattavan hyvin luomaan sille sopivan aanikokonaisuuden.

Jokaisella hahmolla on ainakin jokseenkin omat aaniefektinsa ja 4animaailmansa, jotka on yritetty
tehda mahdollisimman samanlaisiksi kuin heidan alkuperaisissa peleissaan. Tama lisda sen uskot-
tavuutta, etta oikeasti pelaa kyseisella hahmolla, ja on palkitsevaa varsinkin hahmon alkuperaisen
pelin pelanneille. Joillain hahmoilla daniefektien tyylittelyssa on menty pidemmalle kuin toisilla.
Pac-Man on 1980-luvun samannimisesta kolikkopelista tuttu hahmo, jolle luonnollisinta on kuulos-
taa retrolta, ja kayttdd samanlaisia aania kuin alkuperaisessa pelissaan. Viela huomattavampi
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esimerkki on Mr. Game & Watch myos 1980-luvulta, jonka danet koostuvat kokonaan vanhan ka-
sikonsolin dania emuloivista aanista. Naille kahdelle hahmolle olisi paljon oudompaa, jos ne kayt-

taisivat samanlaisia aaniefekteja kuin pelin modernimmat hahmot.

Myo6s samat asiat, kuten esimerkiksi rajahdykset, voivat kuulostaa taysin erilta riippuen hahmosta,
joka sen aiheuttaa. Realistisemmasta pelista kotoisin oleva palkkasotilas Solid Snake aiheuttaa tie-
tenkin realistisia kovia rajahdysaania, kun taas fantasiamaailmasta tulleen Linkin pommi pitaa pal-
jon eparealistisempaa omalle pelille sopivaa danta. Jopa Toon Link, joka on enemman piirrostyyli-
nen versio Linkista, pitaa taysin erilaisia rajahdys- ja miekkaaania, jotka ovat sopivampia hahmon
piirrosohjelma-tyyliin. Muista tappelupeleista tulleet hahmot, kuten Ryu ja Ken, ovat taas siita mie-
lenkiintoisia, ettd heidan lydntien osumisaanet ja suojausaanet ovat taysin yksiléllisia heille, kun

taas loput hahmot kayttavat kyseisissa tapauksissa samoja Smash Ultimateen suunniteltuja aania.

Liikkeiden lisdksi hahmoilla on samoin tavoin omat kavelyaanet, jotka kuvastavat hahmon alkupe-
ran ja tyylin lisdksi myds niiden painoa. Painavammat ja isommat hahmot témistelevat kavelles-
saan, kun taas pienet ja kevyet hahmot pitavat paljon hiljaisempia ja pehmeampia kavelyaania. Ka-
velyaanet myos vastaavat hahmojen kenkia. Hahmot, joilla on esimerkiksi korkokengat, kopisevat
askelillaan enemman kuin tasapohjaiset kengat omaava hahmo, ja jos hahmolla ei ole kenkia ol-

lenkaan, se myos kuulostaa silta.

Yleisella tasolla pelin &anet, kuten lyonti-, valikko-, ja muut palautedanet ovat erittain sopivia
Smashin tapaiselle tappelupelille. Adnissa on juuri sopiva maara iskua, ja jopa valikoissa liikkumi-

nen on tyydyttadvaa aanisuunnittelun ansiosta.

Tappelupelissa tietysti on tarkeinta, etta tappeleminen tuntuisi hyvalta, ja pelin iskujen danten pi-
taisi vastata iskun voimaa. Smash Ultimate on onnistunut tdssa erinomaisesti, ja lydntien danet
vastaavat niiden voimaa suurimman osan ajasta. Heikommissa lyonneissa voi kuulua normaalimpi
lydmisaani, ja mita voimakkaampi lyonti on, sen tehostetumpi bassoaani tai rajahdysaani kuuluu
palautteena. Lyonnit eivat ole kuitenkaan ainoita toimintoja, joille on luotu hyvat palauteaanet. Jo-
kaiselle pelimekaniikalle on oma sopiva ja ainutlaatuinen aani, joka samanaikaisesti voi kuulostaa
tyydyttavalta ja viestittaa pelaajalle, ettda tama on tehnyt jonkin toiminnon. Kun pelaaja suojautuu
kilvella liikkeelta, kuuluu taysin eri aani, kuin jos se olisi osunut pelaajaan. Jos pelaaja taas torjuu
likkeen kilvellaan, joka on vaikeampi mutta palkitsevampi versio suojautumisesta, kuuluu jalleen
erilainen tyydyttdvampi aani palkitsemaan pelaajaa riskin ottamisesta. Omia &ania I6ytyy myos esi-
merkiksi kuolemiselle, reunasta kiinniottamiselle, vihollisesta kiinniottamiselle, ja meteor
smasheille, joka tarkoittaa vihollisen lydémista suoraan alaspain. Jokainen aani tukee pelaamista, ja

samanaikaisesti tekee pelistd uskottavamman ja tyydyttavamman.
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Yksi negatiivinen aspekti edella mainituista 8anista, jonka huomasin, oli hyppyaanen kayttdé hah-
moilla. Jokainen hahmo voi hypata ilmassa vahintaan kerran, eli tehda niin sanotun tuplahypyn.
Tuplahyppyaanen kuuleminen voi olla tarkeaa pelitilanteessa, mutta joillain hahmoilla hypyt pitavat
paljon selvempia &ania kuin toisilla. Esimerkiksi hyppimisestaan tunnettu Mario pitda tunnistettavia
ja omalaatuisia hyppyaania, jotka on erittdin helppo kuulla. Toiset hahmot taas saattavat paastaa
niin hiljaiset hyppyaanet, etta niitd on vaikea kuulla kaiken toiminnan keskella. Tassa tapauksessa
aanisuunnittelussa voisi olla enemman tasa-arvoisuutta, jotta jokaisen hahmon hyppyaanet voisi
kuulla ainakin melkein yhta helposti. Tama on yksi pelin harvoista huonoista puolista siing, etta

hahmoille annetaan omia pelejaan jaljittavia aania.

Smash Ultimaten aanet tukevat pelaamista ja pelaajaa erittain hyvin. Ultimatella on erityisen suuri

tarve selkeisiin daniin muihin tappelupeleihin verrattuna, silla siina jopa kahdeksan pelaajaa voivat
pelata samanaikaisesti samalla ruudulla. Peli voi muuttua hektiseksi erittain helposti, ja huonot aa-
net voisivat vain lisata sekasortoa. Pelin danisuunnittelu on kuitenkin selvasti ottanut taman huomi-

oon, ja luonut sille erittain sopivan aanimaailman.

Useissa varsinkin vahvoissa liikkeissa on jonkinlainen aanimerkki, joka viestittaa vastustajalle vaa-
rasta, ja saattaa antaa talle hieman aikaa reagoida. Jokaisella hahmolla on vahvoja "smash”-liik-
keita, joiden latauksen aikana kuuluu sama aanimerkki. Monet hahmot myds sanovat jotain, kun
tekevat vahvimpia liikkeitaan, kuten Pikachu, joka huutaa kutsuessaan salaman ukkospilvest3, tai
Captain Falcon, jonka vahvimmassa liikkeessa han huutaa "Falcon punch”, ja ly6 vasta sanoes-
saan "punch”. Aanimerkkeja kaytetaan myds varoittamaan pelaajia tiettyjen hahmojen niin sano-
tuista mittarimekaniikoista, jotka ovat liikkeita tai voimia, joita jotkut hahmot voivat kayttaa vasta
kun jokin tietty ehto tayttyy. Valitettavasti kyseisissa mittarimekaniikoissa on myds hieman tasa-
arvo-ongelmia, silla joillain hahmoilla ei ole niissa lainkaan aanimerkkia. Hahmoista esimerkiksi
Little Mac saa yhden erittain vahvan lydnnin, kun tdma on ottanut tai tehnyt vastustajaan tietyn
maaran vahinkoa. Kun ehto tayttyy, kuuluu selva kellondani, joka kertoo pelaajalle, etta lydnti on
kaytettavissa, ja vastustajalle, ettd nyt kannattaa olla varovainen. Terry on taas hahmo, joka saa
kaksi uutta vahvaa ja vaarallista liiketta, kun tdma on ottanut 100 % tai enemman vahinkoa, mutta
jostain syysta ehdon tayttyessa ei kuulu minkaanlaista danimerkkia, vaan pelaajan taytyy itse kat-
soa, kuinka paljon vahinkoa Terry on ottanut. Pelikokemus olisi varmasti parempi, jos jokaisella

hahmolla olisi ndissa tilanteissa jonkinlainen aanimerkki.

Smash Ultimaten kentissa on omia esteita, ansoja ja vihollisia, joita pelaajien tarvitsee varoa. Myés
suurella osalla naista on omia varoitusaania, jotka kuuluvat ajoissa ennen esteiden aktivointia. Esi-
merkiksi Onett kentassa kuuluu varoitusaani ennen kuin auto ajaa kentan ohi, joka satuttaisi jo-

kaista pelaajaa, joka jaa sen alle. Pelaajat keskittyvat ottelussa pitkalti toisiinsa, joten kentan
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omissa vaaroissa olevat varoitusdanet ovat erittdin hyddyllisia ja tervetulleita tdman kaltaiseen tap-

pelupeliin.

Pelissa on myos juontaja, joka tuo paljon hyvaa pelin aanimaailmalle. Juontaja avustaa pelaajia
monella tapaa, kuten sanomalla aina pelimuodon nimen valikossa, johon pelaaja on mennyt, ja
huutamalla hahmon nimen, jonka pelaaja valitsee. Kyseinen juontaja tekee myos pelin I1ahtolasken-
nan seka loppulaskennan, kun peliajassa on viisi sekuntia jaljella. Nain pelaajan ei tarvitse itse tui-
jottaa kelloa taistellessaan, vaan voi luottaa siihen, etta peli viestittda pelaajalle ajan alkamisesta ja

loppumisesta.

Juontaja on my®és erittain suuri tekija pelin 4animaailman luomassa ilmapiirissa. Juontaja antaa pe-
laajalle sellaisen kuvan, etta kyseessa olisi jonkinlainen urheilutapahtuma, joka on erittdin sopivaa
Smash Ultimaten kaltaiselle tappelupelille. Juontajan tavoin pelin 48nimaailmassa on myos naky-
maton yleiso, joka reagoi pelin tapahtumiin niihin sopivilla tavoilla. Kun pelaaja osuu toiseen vah-
valla lyénnilld, yleisd hurraa, ja kun pelaaja kuolee, yleiso taputtaa. Yleis6 huutaa myds hahmon
nimea, jos tdma osuu vahvalla liikkeella vastustajaan, kun on itse ottanut paljon vahinkoa. Siita
huolimatta, etta yleis6 on ndkymatdn, se tuntuu luonnolliselta osalta pelimaailmaa, ja vain parantaa

pelin ilmapiiria.

Smash Ultimaten eri kentissd on myds omaa aanimaailmaa ja ambienssia, joka on taysin irtautunut
pelaajien valisesta toiminnasta. Tietyissa kentissa se parantaa ilmapiiria ja tekee siitd uskottavam-

man, mutta joissain tapauksissa se voi myos hieman hairita taistelua. Joissain kentissa sita ei taas

kuule lainkaan. Tappelupelissa tarkein rooli ilmapiirin luomiselle on toimintaan sopiva musiikki,

jonka vuoksi kenttien oma ambienssi ei ole kuitenkaan niin suuressa roolissa.

Pelin danet ovat onnistuneet omalaatuisuudessa, ehka pelkastaan jo senkin vuoksi, etta se sekoit-
taa jo valmiiksi omalaatuisten aanimaailmojen omaavien pelien aanet keskenaan. Tama tekee mo-
nista entuudestaan tunnistettavista aanista vielakin muistettavampia, kun niita voidaan kuulla uu-
dessa kontekstissa. Ultimaten muistettavat danet eivat kuitenkaan koostu pelkastaan valmiista
muiden pelien aanista, vaan peli sisaltdd myos lukuisia omia aania, jotka jaavat mieleen pelaami-
senkin jalkeen. Esimerkiksi pesapallomailadani on tallainen, joka on pesapallomailaesineella vihol-

lista lyddessa kuuluva korkea aani.

Tappelupelilla ei ole valttamatta tarvetta maailman dynaamisimmalle aanimaailmalle, eikd Smash
Ultimate rikokaan ennatyksia kyseisessa kategoriassa. Siitéd huolimatta pelisséd on mielestani nor-
maalia dynaamisempi aanimaailma tyylilajinsa muihin peleihin verrattuna. Tama on havaittavissa

esimerkiksi kentissa, joissa jokainen kavelytaso pitda odotettua ja sopivaa aanta, kun pelaajan
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hahmo kéavelee sen paalla. Pelissd on omat kavelyaanet esimerkiksi hiekalle, puulle, ruoholle, me-

tallille ja kivelle. Lisaksi myds vedessa liikkumisella on omat danensa.

Aanimaailman dynaamisuus nakyy myds joissain esineissa, kuten mega- ja poison mushroom -
esineissad. Mega mushroomin kerattya pelaajan hahmo suurenee huomattavasti, ja poison mush-
room taas pienentaa pelaajan pikkiriikkiseksi. Hahmojen aanet muuttuvat myés ulkomuodon
kanssa dynaamisesti. Kun hahmo on iso, paastda han matalampia 8ania, ja pienena taas korke-

ampia aania.

En havainnut tutkimisen aikana Smash Ultimaten kayttavan tiladanta hyédykseen, mika on ymmar-
rettavaa, silla kyseessa on 2D tappelupeli. Pelilla ei ole tarvetta danimaailman luomalle tilalle, silla

kaikki pelaajat ovat aina nakyvissa samalla ruudulla.

Aanten kayttd toteutuu pelissd melko hyvin suurimmalta osalta. Koska pelissa voi kayttaa samaa
likettd niin monta kertaa putkeen kuin pelaaja haluaa, voi liikkeen dani muuttua helposti arsytta-
vaksi. Smash Ultimate on ratkaissut ongelman usean hahmon kohdalla niin, etta yhdella liikkeella
voi olla monta eri 8aniraitaa, jonka hahmo voi paastaa. Tama vahentaa toistoa, kun liikkeen tuot-
tama aani tulee satunnaisesti. Jostain syysta muutaman hahmon kohdalla tata ei ole kuitenkaan
otettu huomioon. Pelissa on kaksi hahmoa, Ness ja Lucas, jotka ovat molemmat kimea-aanisia pie-
nid poikia, joilla on samanlainen tulta ampuva lilke nimeltdan PK Fire. Molemmilla hahmoilla on
tassa liikkeessa vain yksi aani, jossa hahmot huutavat liikkeen nimen. Tama kay arsyttavaksi erit-
tain nopeasti, silla kyseinen liilke on myo6s yksi hahmojen parhaista liikkeista, joka tarkoittaa myos
sita, etta pelaajat tulevat kayttdmaan sita paljon. Tamantapainen epahuomio on onneksi selvassa

vahemmistdssa pelissa, ja yleisesti pelin 4&ntenkayttd on hyvaa.

Peliaanien laatu on myds erittain hyva suurimmaksi osaksi, mutta siitakin 16ytyy muutama huo-
nompi tapaus. Ehka huonoin havaitsemani naistd on Sonic-hahmon spindash liike, jonka tuottama
aani on erittain korkea ja kimea nopeasti pyorimista esittava aani. Tama aani on jo melkein niin
korkea, ettd sen kuuleminen satuttaa pelaajan korvia, eika siita tee yhtadan parempaa se, etta ky-
seessa on taas yksi hahmon parhaita liikkeita, eli aani tulee myds usein toistumaan, kun Sonicilla
tai sitd vastaan pelaa. Muuten pelin aanet ovat hyvalaatuisia, eivatka aiheuta pelaajassa arsytysta,

vaan painvastoin ovat tyydyttavia.
5.2 Smash Ultimaten Musiikki

Tappelupelin musiikin tehtdva on saada pelaaja taisteluhenkeen ja veren pumppaamaan. Musiikki
voi saavuttaa taman vaikutuksen esimerkiksi nopealla tempolla ja raskailla soittimilla. Smash Ulti-
mate sisaltaakin todella paljon taisteluun sopivaa musiikkia. Lahes kaikki pelin musiikki on otettu

muista peleista, joista monet ovat uudelleensovitettuja kappaleita, ja toiset taas otettu suoraan
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alkuperaisista peleistdan ilman, ettd niitd on muutettu ollenkaan. Jos peliin on lisatty musiikkikap-
pale, joka ei alkuperaisessd muodossaan olisi sopiva tappelupeliin, se on useimmissa tapauksissa

sovitettu olemaan ainakin jokseenkin sopivampi.

Pelin taistelumusiikin joukkoon on jotenkin paassyt livahtamaan muutama kappale, jotka eivat ole
ollenkaan sopivia taistelun taustamusiikiksi. Naistd huomattavimpien joukkoon kuuluu "Route 2097,
joka on rauhallinen ja hidas kappale Pokemon Diamond & Pearl peleista, "25m”, joka on noin 2 se-
kuntia kestava luuppi alkuperaisestd Donkey Kong pelista, ja "Environmental Noises”, joka ei ole
edes musiikkikappale, vaan pelkastdan ambienssia ja luontodania. Nama itsessaan voisivat jo olla
iso vaikutus pelin musiikkien sopimattomuuteen, ellei pelilla olisi yhta erittdin suurta vahvuutta, ni-
mittdin valinnanvaraa. Smash Ultimatessa pelaaja voi itse valita lukuisista vaihtoehdoista, mika
kappale tulee soimaan seuraavan ottelun aikana. Kappaleet ovat kenttdkohtaisia, ja jos pelaaja ei
jaksa joka kerta valita kappaletta itse, voi han myds asettaa jokaiselle kappaleelle todennakdisyy-
den sille, kuinka useasti se tulee soimaan. Jos joku kappale on pelaajan mielesta sopimaton tai
muuten huono, voi han laittaa sen kokonaan pois paalta. Pelissa on myds yhteensa 1068 eri kap-
paletta, jotka voi soida ottelun aikana, joten valinnanvaraa on niin paljon, ettei useimmat pelaajat

tule edes koskaan kuulemaan kaikkea sen tarjoamaa musiikkia.

Tyylilajiin sopivuuden lisaksi musiikki on my6s sopivaa Smash Ultimaten eri pelitilanteisiin ja asia-
yhteyksiin. Crossover luonteensa vuoksi tietysti olisi toivottavaa, etta eri pelisarjojen musiikit vastai-
sivat kenttia, joissa ne soivat. Olisi erittdin outoa, jos esimerkiksi Castlevanian kauhuteemaisessa
Dracula’s Castle -kentassa soisi iloinen Super Mario Bros musiikki. Peli onkin toteuttanut musiikin
soiton erinomaisesti. Jokaisessa kentdssa voi soida vain sen pelisarjan musiikkia, johon kentta pe-
rustuu. Niissd muutamassa Smash Ultimaten omassa kentassa, jotka eivat perustu mihinkaan
muuhun pelisarjaan, voi taas soittaa mita tahansa pelissa olevaa taistelumusiikkia. Taistelumusiikin
lisaksi pelissa on omat musiikkinsa valikoille ja muille sekalaisille pelitilanteille, jotka ovat myos erit-
tain sopivia. Paavalikossa pelaajalla on sama mahdollisuus valita valikkomusiikkilistasta todenna-
kdisemmat kappaleet soimaan, mutta valitettavasti tdman toiminnallisuuden saa kayttdon vasta,
kun lapaisee pelin monta tuntia kestavan tarinapelimuodon. Jos siis pelaajaa ei kiinnosta tama pe-
limuoto, tai ei muuten vain jaksa pelata sita loppuun asti, joutuu han kuuntelemaan pelin valikoissa
samaa kappaletta joka kerta. Pelin oletusvalikkokappale on hyva ja siihen sopiva, mutta sen kuun-
teleminen voi kdyda pitkastyttavaksi varsinkin, kun tietaa, ettd pelissd on muitakin vaihtoehtoja

sille, joita pelaaja ei voi vain silla hetkelld tavoittaa.

Smash Ultimatella on myds kiinnostava toteutus pelin voittomusiikkeihin. Jokaisella pelin hahmolla
on voittoteemamusiikki, joka soi, jos pelaaja voittaa kyseiselld hahmolla. Nama lyhyet kappaleet

ovat otettu hahmon omasta pelisarjasta, ja ovat usein joko pelin omia voittomusiikkeja, tai jokin
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lyhennetty versio hahmon omasta teemakappaleesta. Talla yksinkertaisella mutta toimivalla tavalla
peli antaa hahmoille entistd enemman yksilollisyytta, ja palkitsee pelaajaa ei pelkastaan voitosta,
mutta musiikin tunnistamisesta. Esimerkiksi hahmolla Cloud soi voittaessaan sovitettu versio oman
pelinsa Final Fantasy VIll:sta tuttu voittomusiikki, johon hahmo usein yhdistetéan. Mika tahansa

muu voittomusiikki tAssa tilanteessa ei tuntuisi pelaajan mielesta oikealta.

Koska kyseessa on tappelupeli, jaa musiikillinen tarinankerronta Smash Ultimatessa melko pie-
neksi. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, ettei sita olisi lainkaan. Final Destination kentdn samannimista
kappaletta kdytetdan viestittdmaan pelaajalle, ettd on tosi kyseessa, ja aiheuttaa pelaajalle kasityk-
sen, ettd tdma on pelin huipentuma. Kappale on versio pelin omasta paateemasta, mutta se on so-
vitettu kuulostamaan eeppiselta ja konklusiiviselta. Samaa kappaletta kaytetdan pelin sivupelimuo-
don viimeisissd pomotaisteluissa, ja erilaisia sovituksia tastd teemasta voi kuulla monessa muus-
sakin paikassa Ultimatessa. Vaikkei normaalissa pelaamisessa pelissa olekaan tarinaa, auttaa mu-

siikki joka paikassa luomaan pelaajille oman tarinan, joka voi jaadda mieleen pelaamisen jalkeenkin.

Musiikillinen viestinta nakyy Smash Ultimatessa lahinna pelin eri kerattavissa esineissa, joita pe-
laajat voivat kayttda aseena kesken ottelun. Esineiden joukossa on kaksi erittdin voimakasta esi-
nettd, vasara ja kultainen vasara, jotka poimittuaan pelaaja ottaa sen kateensa ja alkaa heilutta-

maan edes takaisin paan ylapuolellaan noin 10 sekuntia. Jos tdman aikana vihollinen osuu vasa-
raan, ottaa han erittdin paljon vahinkoa, ja mahdollisesti jopa kuolee. Taman 10 sekunnin aikana
soikin yksinkertainen mutta tunnistettava musiikki, joka viestii kaikille pelaajille vaarasta. Samalla
tavoin pelissa on tahtiesine, jonka kerattyaan pelaajasta tulee hetkeksi kuolematon. Myds tahden
aiheuttamassa kuolemattomassa tilassa soi oma Mario peleista tuttu kappale, viestien pelaajille

taistelemisen turhuudesta.

Vaikka aluksi ei ehka uskoisi tappelupelin sisaltdvan dynaamista musiikkia, yllattavasti 16ysin Ulti-
matesta muutaman tapauksen, jossa sita kaytetaan. Jotkut kentat, kuten 3D Land, Paper Mario, ja
Gamer ajoittavat musiikkinsa kentan tapahtumiin. 3D Land ja Paper Mario ovat liikkuvia ja muuttu-
via kenttia, joissa kenttd muuttuu eri alueiksi niiden alkuperaisista peleista. Kun kenttd muuttuu,
myo&s musiikki siirtyy sitad vastaavaan kohtaan. Gamer taas ei muutu, mutta sen musiikki vaihtuu
dynaamisesti sen mukaan, onko kentdn oma vihollinen ruudulla vai ei. Jokaisessa naista kentista
on kuitenkin yksi melko suuri ongelma, joka aiheutuu pelin suuresta musiikkivalikoimasta. Kenttien
dynaaminen musiikki toimii ainoastaan, kun yksi tietty sille sdvelletty kappale soi. On siis mahdol-
lista, ettd jotkut eivat ole edes pelanneet kentissa niin, ettd musiikki muuttuu dynaamisesti, jos he

eivat sattumoisin ole saaneet juuri tarvittavaa musiikkikappaletta pelatessaan.

Pelista I16ytyy myds musikaalista dynaamisuutta oikean maailman aikaan nahden. Nintendon Ani-

mal Crossing peleissd on muusikkohahmo nimeltdan K.K. Slider, joka tulee pelaajan kylaan joka
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lauantai soittamaan musiikkia kello 18 jalkeen. Smash Ultimate on ottanut kyseisesta ominaisuu-

desta mallia, ja lisdnnyt saman mekaniikan omiin Animal Crossing -kenttiinsa. Kun pelaaja valitsee
Smashville tai Town and City kentan kyseisella aikavalilla, K.K. Slider istuu kentan keskella, ja soit-
taa omia kappaleitaan, joita ei normaalisti voisi muuten kuulla. Tama ei ole todellakaan tarpeellinen

lisdys peliin, mutta palkitsevaa ja hauskaa pelaajille, jotka |0ytavat kyseisen salaisuuden.

Smash Ultimaten musiikki on luonteeltaan omalaatuista, mutta samalla tuttua, silld suurin osa sen
aaniraidasta on musiikkia toisista peleista. Musiikin suurin tehtdva onkin olla tunnistettavaa, ja siksi
peliin onkin valittu ikonisimpia kappaleita jokaisesta edustetusta pelisarjasta. Pelin oma teemakap-
pale "Lifelight” on sarjan edellisistd teemakappaleista erottuva siita, etta siind on englannin- ja ja-

paninkieliset lyriikat.

Kuten aikaisemmin sanoin, pelissa on 1068 eri musiikkikappaletta taisteluiden taustamusiikiksi, jo-
ten jo siitd voisi olettaa, ettd musiikkivalikoima on monipuolinen. Loppujen lopuksi monipuolisuuden
varmistaa se, etta pelissa on helposti yli 40 eri pelisarjaa, joista se ottaa musiikkia. Suurin osa
naista peleista ovat aivan eri tyylilajin peleja, joka tarkoittaa myds sita, ettd niiden musiikkitarjonta
ovat hyvin erilaista. Jotkut sarjat ovat saaneet selvasti enemman edustusta musiikin kannalta kuin

toiset, mutta jokaisella sarjalla on edes jotain, jonka voi tunnistaa omakseen.
5.3 Smash Ultimaten Muu Aénisuunnittelu

Pelatessani Smash Ultimatea koin, ettd danenvoimakkuudet olivat erittdin hyvassa tasapainossa.
Koskaan ei tullut sellaista tilannetta, jossa aaniefektit olisivat liian kovalla. Silloinkin, kun monta ko-
vaaanista liiketta tapahtuu samanaikaisesti, adnet ovat miksattu niin, etteivat danet kuulosta voi-
makkaammilta. Jotkut &anet ovat ehka hieman hiljaisia, mutta yleensa kyseessa oli 4ania, joiden

kuuleminen ei vaikuta radikaalisti itse pelin pelaamiseen.

Sen lisaksi, ettd aaninayttelya kaytetaan tehokkaasti aaniefekteina ja pelaamisen tukena, aaninayt-
telystd on myds pyritty tekemaan uskottavaa ja hahmoille uskollista. Hahmot, jotka puhuvat peleis-
saan, puhuvat myoés Ultimatessa, ja hahmot, jotka vain ahkivat tai pitdvat muita aania peleissaan,
tekevat samaa tassa pelissa. Jos puheen puute ei ole iso osa hahmon identiteettia, saattaa han
puhua Ultimatessa. Esimerkki hahmosta, jonka olisi outoa kuulla puhuvan on Link, joka on tunnettu
siita, ettd han vain huutaa ja ahkii omissa peleissdan. Samoin Ness ja Pokemon Trainer hahmoille
on lisatty persoonallisuutta 8aninayttelyn kautta, vaikkeivat he alkuperaisissa peleissa oikein puhu-
kaan. Muutaman hahmon kohdalla aaninayttelylle on kuitenkin 16ytynyt outo ratkaisu, joka saattaa
jopa hieman laskea heidan uskottavuuksiaan. Bowser ja Donkey Kong ovat hahmoja, jotka ovat jo
pitkdan puhuneet omilla danillaan peleissaan. Smash Ultimatessa he kuitenkin pitavat vain elaimel-

lisia hirvibmaisia aania, jotka eivat edusta hahmoja lainkaan. Isabelle ja Olimar taas ovat hahmoja,
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jotka puhuvat omissa peleissaan tunnistettavilla 8anilld, mutta Smash Ultimatessa heilla ei ole lain-
kaan aaninayttelya. Uskon, ettad naihin poikkeustapauksiin on pakko olla joku hyva aanisuunnitte-
luun liittyva syy, silla muiden hahmojen kohdalla &anista on oltu niin tarkkoja ja yksityiskohtaisia.
Se on kuitenkin outoa pelata hahmolla, joka ei kayttaydy kuten olettaisi edellisten kokemusten pe-

rusteella. Lisaksi kuten aikaisemmin puhuinkin, pelin juontaja on loistava tapa kayttaa aaninaytte-

lya.

Aaniasetukset ovat Smash Ultimatessa melko laajat, ja ne mahdollistavat monessa tapauksessa
aaniongelmien korjauksen, jos pelaaja sattuisi I6ytdmaan jotain, joka arsyttda. Pelin daniasetuksiin
kuuluu perusasetukset, kuten musiikin, 8aniefektien ja daninayttelyn ddnenvoimakkuuksien saata-
minen. Sen lisaksi pelista I10ytyy asetukset tehostamaan joko aanien bassoa tai diskantteja, eli ma-
talia tai korkeita 8ania. Lopuksi asetuksissa on myés mahdollisuus sovittaa danet TV-n kaiuttimille,
kuulokkeille, tai Switch-konsolin omille kaiuttimille. Mitd enemman vapautta pelaajalle annetaan
mukauttaa aanet omia tarpeitaan kohti, sen parempi, ja Smash Ultimatessa tata vapautta on juuri
sopivasti. Suurin vapaus aanien asettamisessa on kuitenkin jo aiemminkin mainittu kyky valita ken-

tissa soivien kappaleiden todennakadisyys, tai vain valita suoraan haluttu kappale.

Mielestani Smash Ultimate ansaitsee lisapisteitd kahdesta osa-alueesta. Sen laaja musiikkivali-
koima seka sita tukeva mahdollisuus asettaa itse ottelussa soiva musiikki, on asia, jota pelin ei olisi
tarvinnut tehda, mutta se parantaa pelikokemusta entistd enemman. Musiikin valinta vaikuttaa
my0Os kentan valitsemiseen, jos pelaaja haluaa kuulla jonkun tietyn kappaleen, ja tdma lisdad myos
kenttien omaa identiteettia. Peli ansaitsee lisapisteitd myos sen selostajan ja yleison tuomalla ilma-
piirillda. Smash Ultimate ei ole ainoa tappelupeli, joka kayttaa selostajaa, mutta sen kayttdtavat ja

kokonaisuus nostavat pelin ilmapiirin uudelle tasolle, jota ilman peli voisi olla hieman hammentava.
5.4 Smash Ultimaten Tulokset

Smash Ultimaten analyysin jalkeen pelin danisuunnittelu sai arvostelustani 87/100 pistetta (liite 1).
Tuloksista voidaan tehda johtopaatds, ettda Smash Ultimaten aanisuunnittelu on kokonaisuudes-
saan hyvaa. Pelin danissa ei ollut mitaan selvia heikkoja kohtia, silla heikoimmatkin danenkaytto
menetelmat se suoritti vain keskivertoisesti, eli ansaitsi niistd kolme pistettd. Sen huonoimpia koh-
tia on myOs hankalampi huomiodia liikaa, silla pelin muu hyva aanisuunnittelu on kokonaisuudes-

saan niin hyvaa.

Smash Ultimate sai daniefektien kaytostaan kokonaisuudessaan 38/45 pistettd. Tama on jo melko
l&hella kiitettdvaa, mutta muutamat pienet asiat estavat pelille suuremman pistemaaran. Havaitsin
yhden Smash Ultimaten suurimmista danellisistéd haasteista olevan sen johdonmukaisuus. Vaikka

peli onnistuu erittain hyvin joissain kaytannoissa, jaavat samat kaytannot pois toisessa osassa
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pelid. Suurin esimerkki tasta on juuri se, etta kaikilla hahmoilla ei ole tasa-arvoisia daania liikkeis-
saan ja mekaniikoissaan. Uskon tdman johtuvan siitd, etta pelin skaala on erittain suuri. Kun pe-
lissa on yli 80 hahmoa, joille jokaiselle pitaa luoda jopa satoja erilaisia aania, voi muutaman hah-
mon liikkeiden aanet helposti jaada huomioimatta. Koska nama ongelmat koskevat kuitenkin vain

pientd osaa pelin hahmoista, ei se vaikuttanut pelin pisteytykseen kuin vain vahan.

Mielestani Smash Ultimaten yleisesta danimaailmasta voisi ottaa mallia muiden samantyylisten pe-
lien aanisuunnittelussa. Vaikka crossover-luonteensa vuoksi mika tahansa peli ei voikaan saavut-
taa taysin samanlaista audiokokemusta kuin Smash Ultimate, ovat sen aanellinen palaute, seka
aanet pelaamisen tukena oivia esimerkkeja siita, mita tappelupelien tulisi tavoitella aanilldan. Li-
saksi pelin omalaatuinen ilmapiiri, jota selostaja ja yleisd edesauttavat, on hauska ja kekselias. Ky-
seinen ilmapiiri auttaa myds sitomaan eri edustetut pelit toisiinsa, kun koko peli kehystetaan leikki-

mielisemmaksi urheilutapahtumaksi.

Musiikillisesta kokonaisuudestaan Smash Ultimate ansaitsi 30/35 pistetta. Mielestani musiikin on-
nistuminen on suurimmalta osalta suuren musiikkivalikoiman ansiota. Pelkastaan se, etta pelissa
on niin paljon vaihtoehtoja musiikille auttaa musiikin sopivuuteen tyylilajiin ja pelitilanteisiin seka
sen omalaatuisuuteen ja monipuolisuuteen. Vaikka pelista [0ytyykin muutamia sopimattomia kap-
paleita, ne voidaan asettaa pois paalta ja jattaa huomioimatta ilman, etta valinnanvara karsii. Toki
my0s laajat asetukset edesauttavat tata, ja ilman niitd suuri musiikkivalikoima voisi olla jopa huono
asia. Pelin suuri musiikkivalikoima on kuitenkin asia, jonka uskon toimivan ainoastaan Smash Ulti-
maten tyylisessa pelissa. Yhta suuri musiikkivalikoima saattaisi vain ahdistaa ja hairita pelaajaa toi-
sessa pelissa, jonka musiikki ei ole keratty kymmenien vuosien takaa lukuisista eri peleista. Musii-
kin heikkouksina Ultimatella oli dynaamisuus ja tarinankerronta, jotka eivat varsinaisesti ole heik-

kouksia pelin tyylilajin luonteen vuoksi.

Muusta audiosta peli ansaitsi lahes taydelliset 19/20 pistetta. Aaninayttelysta jai yksi piste uupu-
maan siksi, etta muutaman hahmon aanet eivat vastanneet tarpeeksi hyvin heidan alkuperaisten
peliensa aania, ja joillain hahmoilla ei ollut aanitetty tarpeeksi erilaisia aania. Kokonaisuudessaan
pelin daninayttelyn suunnittelu ja kaytto on kuitenkin kiitettavaa, joka on erityisen vaikuttavaa suu-
ren hahmomaaran vuoksi. Pelin daniasetukset ja adnenvoimakkuus ovat juuri sita, mita jokainen
peli tarvitsee. Pelia pelatessaan danenvoimakkuudesta ei huomaa mitaan erityista, joka on toivot-
tua, ja jos pelaaja itse toivoo kuulevansa joko aaniefektit tai musiikit paremmin, tarjoaa peli tar-
peeksi laajat asetukset danien mukauttamiseksi. Taydet lisapisteet peli ansaitsi tekemallda monia
asioita hyvin, kuten luomalla tappelupeliin omalaatuisen ilmapiirin selostajalla ja yleisolla, seka tar-

joamalla erityisen suuren musiikkivalikoiman.
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Smash Ultimaten danisuunnittelu ei ole taydellista, mutta se on melko lahella tappelupelille toivot-
tua danimaailmaa. Voidaan todeta, ettd pelin 4anet ovat suuressa roolissa sen pelikokemuksen

rikastamisessa, ja todella edesauttavat pelin pelaamista.
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6 Case 2: Resident Evil 4 Remake (2023)

Seuraavaksi tarkasteltavissa on vuoden 2023 Resident Evil 4 Remake (kuva 2). Peli on uudelleen
tehty versio vuoden 2005 Resident Evil 4 pelille, ja sen modernisoinnissa grafiikoiden ja pelatta-
vuuden lisaksi danimaailma on saanut suuren muodonmuutoksen. Uudelleen tehdyssa pelissa aa-
nimaailman on tarkeaa olla tunnistettavaa ja pitaa alkuperaisen pelin tunne, mutta mukauttaa ja

parannella 8ania sopimaan nykyaikaisempaan peliymparistéén. Pelaamani versio on Playstation 4

konsolille julkaistu, ja se saattaa sisaltaa pienia eroja muiden alustojen versioista tasta pelista.

Kuva 3. Resident Evil 4 Remake (Playstation 2023)

Resident Evil 4 Remake, jota tastad eteenpain tulen kutsumaan joko nimella Resident Evil 4 tai ly-
henteelld RE4, on 3D kolmannen persoonan kauhu- ja toimintapeli. Pelissa pelataan hahmolla ni-
melta Leon, joka saa tehtavakseen pelastaa Amerikan presidentin kidnapatun tyttdren Ashleyn Es-
panjan maaseudulta. Paikalle paastyaan selviaa kuitenkin, etta alueen kylalaiset ovat muuttuneet
zombien kaltaisiksi olennoiksi, joita 6tokkamaiset loiset ohjaavat. Pelissa seikkaillaan Iapi kylan,

hylatyn linnan, ja laboratoriosaaren, joskus Ashleyn kanssa, ja joskus tata tavoitellen.
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Kuva 4. Pelinakyma Resident Evil 4 Remakesta (IGN 2023)

Koska kyseessa on kauhupeli, tulisi mahdollisimman suuren kauhun tunteen saavuttaakseen pelin
aanisuunnittelun tulisi tehda ilmapiiristd uskottava ja pelottava. Samalla kyseinen peli on myds erit-
tain toimintapainotteinen, joten aseiden ampuminen pitaisi kuulostaa hyvalta, ja danien tulisi avus-

taa pelaajaa jollain tavoin.
6.1 Resident Evil 4 Remaken Ainiefektit

Resident Evil 4 on ulkonadltadan ja ilmapiiriltdan hyvin paljon realismia tavoitteleva peli, ja sen aani-
maailma heijastaa tata. Jokainen aani, tuulen huminasta puiden lehtien I&pi talon ovien narinaan,
on hyvin realistinen ja selvasti foley-aanilla tehty, ja siksi kaikki &danet kuulostavatkin silta, etta ne
voisivat kuulua myds oikeassa maailmassa. Jotkut danet ovat tehty melkein inhorealistisiksi, silla
esimerkiksi Leonin vahinkoa ottaessa tai vihollisia ampuessa veren aanet kuulostavat liioiteltuilta ja
allottaviltd. Tama lisaa epamukavuudentunnetta pelaajassa, joka on kauhupelin tavoite. Jos tassa
pelissa kuuluisi jokin piirrosmainen aaniefekti, kuulostaisi se heti sopimattomalta, mutta RE4 on on-
nistunut pitamaan danet yndenmukaisina pelin halutun tyylin kanssa. Aénet sopivat myés erittain
hyvin pelin miljddseen. Koska peli sijoittuu Espanjaan, pelin viholliset luonnollisesti puhuvat myos
espanjaa.

Pelin aanellinen palaute hahmon ja ympariston toiminnoista on erittain hyvaa. Jokaista toimintoa
seuraa jonkinlainen aani, joka viestittaa pelaajalle asiasta, ja tekee pelistd todenmukaisemman.

Esimerkiksi pelin ampumisaanet seka kranaatit kuulostavat juuri siltd kuin odottaisikin. Pelissa on
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noin tusina erityyppisia aseita, ja niista kaikista Iahtee oma ja niille sopiva dani. Myos laatikoiden
rikkomisesta lahtee erittain tyydyttava aani, joka saa pelaajan haluamaan rikkomaan niita ihan

muuten vaan sisalldsta riippumatta.

Pelissa voi kerata erilaisia esineitd, kuten rahaa, panoksia, tai aarteita. Jokaisesta naista lahtee
oma aanensa, kun ne kerataan, ja esimerkiksi rahaa keratessaan pelaaja tunnistaa heti mita kerasi
vaikkei olisi nahnytkaan sita kunnolla, silld siitd seuraavaa kolikoiden kilind 4anta on vaikea sekoit-

taa mihinkaan muuhun.

Alue, jossa huomasin Resident Evil 4: n olevan erityisen pateva, on pelidanien kayttd pelaamisen
tukemiseen. RE4 on huomaamattomasti ja luonnollisesti tehnyt peliin &ania, jotka ovat samanaikai-
sesti informatiivisia ja tilanteeseen sopivia. Mika parasta, vaikka danet helpottavat pelaamista, ne

eivat vahenna pelin pelottavuutta, vaan enemmankin tekevat vain pelista reilun.

Pelaajaa varoittavat danet voi huomata jo ennen konfliktia vihollisten kanssa. Pelin viholliset puhu-
vat itsekseen, jonka vuoksi vihollisen voi kuulla jo ennen kuin sitd edes nékee. Tama ei kuitenkaan
tunnu oudolta, silla viholliset eli kylalaiset ovat hulluja ja loisten kontrollissa. Heidan hokemansa ja
itselleen puhumiset vain lisdavat pelkoa pelaajassa, varsinkin kun he puhuvat vieraalla kielella,
joka nostaa pelaajassa tietdméattdmyyden tunnetta. Vihollisten &anista voi jopa tunnistaa, mika vi-
hollinen on kyseessa. Erityisen vaarallinen vihollinen on moottorisahan omaava kylalainen, joka voi
tappaa Leonin yhdelld osumalla. Jos tdman tyypin kylaldinen on I[&hettyvilla, kuuluu hiljainen moot-

torisahan aani, joka saa pelaajan taatusti stressaantumaan.

Kun vihollinen huomaa tai kuulee Leonin, han yleensa huutaa kovalla aanella, joka viestittaa pelaa-
jalle taistelun alkaneen. Taistelun aikana pelaajan taytyy kuunnella vihollisten pitdmia aania joka
suunnasta, silla heita voi olla samanaikaisesti todella monta. Moottorisahavihollisissa tama on erit-
tain tarkeaa, silla he liikkuvat nopeasti ja pitdvat kovaa moottorisahan aanta. Vihollisia ampues-
saan pelaaja tulee yleensa nopeasti tilanteeseen, jossa aseen panokset loppuvat. Tasta tilanteesta
viestii tyhjan lippaan aani, jonka jalkeen pelaajan pitaa ladata aseensa. Myos latauksen aikana
kuuluu kyseisen aseen latausaani, joka kertoo pelaajalle, milloin han on avuton ja kannattaisi vain

varoa vihollisia. Latausdanen loppuessa pelaaja tietaa, etta voi jatkaa ampumista.

Jos Leon on kaukana vihollisista, saattavat kylalaiset heittaa tata aseilla, kuten kirveilla tai jopa dy-
namiitilla. Kirveen heitosta kuuluu ilmassa pyoriva huiskausaani, jonka kuultuaan pelaaja voi rea-
goida siihen, joka vaistamalla tai torjumalla. Dynamiitti on kirvesta vaarallisempi eika sita pysty tor-
jumaan, joten dynamiitin sihinan kuullessaan pelaajan kannattaa vain juosta mahdollisimman

kauas siita.
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Vihollisen tappaessaan tietda vihollisen oikeasti kuolleen, kun Leon sanoo osuman jalkeen jotain,
kuten “Next?” Arvaamattomuuden vuoksi vihollisen kuoleman jalkeen on mahdollista, etta taman
sisalla oleva loinen tulee ulos, josta seuraa vield vahvempi ja vaarallisempi vihollinen. Kyseisen
muodonmuutoksen voi kuitenkin valttaa puukottamalla maassa satkivaa vihollista, ennen kuin tama
muuttuu. Koko edelld mainitun mekaniikan tuo yhteen aani, kun vihollinen on muuttumassa.
Maassa satkiessaan ruumiin sisalla olevan loisen kiljunnan voi kuulla, jolloin pelaaja tietaa, etta on
kannattavaa etsia nopeasti kyseinen ruumis ja hoidella se ennen kuin siita tulee suurempi on-
gelma. Jos tata danta ei kuule muun toiminnan vuoksi, kuulee pelaaja viimeistdan sen, kun loinen

tulee raa’asti ulos. Talldin pelaajalle viestittyy, ettd vaarallinen vihollinen on ilmestynyt Iahettyville.

Joissain kohdissa pelia pelaajan tavoittelema Ashley on Leonin mukana saatettavissa, jolloin pe-
laajan taytyy oman hyvinvoinnin lisaksi pitda huolta hanesta. Ashley pitaa onneksi aanta, ja kiljuu,
jos vihollinen yrittdd Napata hanet tai jos han ottaa muuten vain vahinkoa. Kuuntelemalla Ashleyn
aania pelaaja on perilla siita, kannattaako keskittya suojelemiseen, vai itsenaisesti hankkiutua vi-

hollisista eroon.

Taistelun ulkopuolellakin peli kayttaa hyddykseen monia erilaisia varoitusaania. Maailmassa olevat
rajahtavat ansat pitavat "piippaavaa” aanta, joten ne voi kuulla, vaikka ne olisivat seinien takana.
Tietyt kerattavat esineet, kuten lelusotilaat ja rotat pitavat myos aanta, ja ne kuullessaan pelaaja

tietaa katsoa ymparilleen.

Aanten realismin tavoittelusta seuraa pieni ongelmallinen sivuvaikutus, joka on aaniefektin omalaa-
tuisuus. Aanten on vaikeaa olla omalaatuisia, jos ne ovat otettu suoraan oikeasta maailmasta. Re-
sident Evil 4: n daniefektit eivat ole maailman muistettavimpia, mutta peli kompensoi tata erittain
muistettavalla aaninayttelylla, josta puhun vielda myohemmin. En kuitenkaan sanoisi aanten oma-
laatuisuuden puutteen olevan niin huono asia, varsinkin kun miettii miten se voisi negatiivisesti vai-
kuttaa ilmapiiriin, jos aanista olisi tehty uniikimpia. En myoskaan tarkoita, etta pelin danet sekoittui-
sivat kokonaan muiden pelien aaniin, mutta suurin osa niista ei vain erotu joukosta. Yksi osa-alue,
jossa aanet ovat saaneet hieman omalaatuisuutta on vihollisten aanet, erityisesti pelin eri hirvioi-

den, jotka esiintyvat myohemmin pelissa.

Kauhupelin d&dnimaailmalle on tarkeintd, etta ilmapiiri on aavemainen ja painostava. Jo ensimmai-
selld hetkella pelin tutkimisen aikana huomasin ambienssin tuottaman epamiellyttavan ilmapiirin.
Olen pelannut pelin aikaisemmin ilman kuulokkeita, ja sen danimaailma on aina ollut mielestani pe-
lottava, mutta talla kertaa kuulokkeiden kanssa tama pelottavuus nousi uudelle tasolle. Adnimaa-

ilma tekee pelaajasta vainoharhaisen, jolloin jokainen uusi a4ani saattaa pelastyttaa hanet.
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Pelin alkuhetkilld metsassa kulkiessaan pelaaja kuulee lukuisien eri 88nien tuottaman ambienssin.
Tuulen humina, puiden ja pensaiden lehtien suhina, kaukaisen joen lorina, ja yollisten elaimien aa-
net tekevat jo ilmapiiristd oikeantuntuisen, aivan kuin pelaaja olisi oikeasti pelin sisdisessa maail-
massa. Samalla taustalla kuuluu varisten kovaaanista huutoa, ja satunnaisesti myds metalliportin
vinkumista. Kavellessdan metsatieta eteenpain pelaaja kohtaa eldimen ruumiin, ja sen ymparilla
lentavien karpasten aanet viestittavat pelaajalle siitd, kuinka kauan ruumis on ollut siina. Kaikki
nama aanet saavat pelaajan ajatukset lentdmaan ja miettimaan, mita paikan paalla on oikein ta-
pahtunut. Ambienssi on pelin eri paikoissa aina sopivaa ja tehokasta. Kylan puisissa taloissa voi

kuulla lattian ja ovien natinan, ja linnassa kaikki danet kaikuvat, ja soihtujen liekit pitavat aanta.

Pelin aanimaailma on realistisuuden lisdksi myos erittdin dynaaminen. Tata on ehka vaikeaa huo-
mata, koska dynaamisuus on tehty niin tehokkaasti ja luonnollisesti. Adnimaailma on erittain eloisa,
ja jokainen asia, jonka kanssa pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa, omistaa myds omat danensa.
Paikoissa, joissa pelaaja odottaisi kaikua, kuten linna tai suuret luolat, kaikuvat. Jos tiella on vesila-
takko, sen paalta kavellessa kuuluu myos odotettu veden aani. Pelaajan kavellessaan puskien tai
roikkuvien ketjujen lapi nekin pitavat odotettuja aaniaan. Tamanlaista dynaamisuutta loytyy kaikki-

alta pelista.

Kolmiulotteiseen maailmaan sijoittuvana pelina RE4 kayttaa tiladanta erittain hyvin hyddykseen.
Pelissa on tarkeaa kuulla, missa suunnassa viholliset ja mahdolliset muut asiat ovat, ja taistelukoh-
taukset olisivat monta kertaa vaikeampia, jos pelaaja ei voisi turvautua kuuloaistiinsa kuten oike-
assa elamassa. Tiladani toimii toivotusti, ja aanet tulevat aina oikeasta suunnasta, vaikka pelaaja
kaantaisi pelikameraa ympari, ja suurin osa pelin 8anistd noudattaa sita. Pelin asetuksissa on
myds tuki surround-aanille seka tarkemmalle 3D audiolle, joten pelin danisuunnittelussa on selvasti

hiottu tilaganta erittain huolellisesti.

Resident Evil 4:ssa dania kaytetaan hyvin ja harkitusti. Samoja aania ei toisteta liikkaa, ja dania ei
kayteta asioissa, jotka eivat niita tarvitse. Paikoissa, joissa danen toisto on pakollista, kuten kone-
pistoolin ampumisessa, on kaytetty tekniikkaa, jossa jokaista yksittaista ammusaanen savelkor-
keutta on siirretty joko ylospain tai alaspain. Nain jopa nopeasti toistuvat aseen laukaukset kuulos-
tavat hieman erilta, eivatka ne herata pelaajassa arsytysta. Lahimpana aanien aiheuttamaa arsy-
tysta, jota RE4:ssa havaitsin, oli vihollisten puhedanet. Heilla olisi voinut olla ehk& hieman enem-
man eri lauseita sanottavana, mutta samalla asioiden paattémasti toistaminen sopii kyseisille vihol-

lisille temaattisesti.

Aaniefektit ovat laadultaan myds hyvan kuuloisia ammattimaisen audiomiksauksen ja foleyn ansi-
osta. Minulla ei tullut pelatessani eteen hetkia, jolloin olisin pitanyt kuultuja daniani arsyttavina, tai

muilla tavoin huonon kuuloisena.
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6.2 Resident Evil 4 Remaken Musiikki

Resident Evil 4 tietdd mita se on, ja mitka ovat sen musiikilliset tarpeet. Koska kauhupelissa ilma-
piiri on tarkein elementti, sen pitaisi my0s olla eniten esilla. RE4 antaa pelottavalle ja tunnelmalli-
selle ambienssille tilaa, eika soita sen paalla musiikkia turhaan. Sen sijaan se turvautuu hiljaisuu-
teen kohdissa, joissa pelaajan on tarkoitus pelata, ja sdastaa musiikin vain kohtiin, joissa siita voi

olla hyotya.

Kun pelisséa esiintyy musiikkia, se on hyvin kauhupeliin sopivaa. Musiikki siséltaa paljon riitaisia
sointuja, jotka eivat kuulosta loogisilta kuuntelijalle, ja usein kappaleet eivat mydskaan sisalla varsi-
naista melodiaa, josta pelaaja voisi ottaa kiinni. Matalat huminat ja korkeat ahdistavat ja suhisevat
jouset ovat hyvin ominaisia Resident Evil 4:lle. Suurin osa pelin varsinaisesta perinteisemmasta
musiikista on kaytdssa sen lukuisissa pomotaisteluissa, joissa sita kaytetdan stressin lisdamiseen
adrenaliinin vapauttamiseen. Naméa kappaleet kertovat pomovihollisen todellisesta vaarasta, ja

asettavat pelaajalle taisteluhengen.

Peli kayttaa myds musiikkia antamaan pelaajille hengahdystaukoa peloista ja toiminnasta tallen-
nuspisteissa, kaupassa ja pelin lukujen valissa. Nama ovat turvallisia paikkoja, joissa pelaajan ei
tarvitse pelata vihollisia, ja musiikki heijastaa sita. Varsinkin pelin tallennuspisteen kappale asettaa
melankolisen mutta hieman toivoa herattavan ja rauhoittavan olon pelaajalle hitaalla tempollaan ja

kauniilla harpun soinnuillaan.

Resident Evil 4 kayttda musiikkia viestimaan pelaajalle taistelukohtauksen alkaneen. Vihollisten
ollessa lahelld saattaa alkaa kuulumaan jousisoittimien aanta ja lydmasoittimien rytmia, luoden
vaarallisen ilmapiirin, joka pitda pelaajan varpaillaan. Samoin musiikin loputtua pelaaja tietaa, etta
taistelu on ohitse. Pelin daniraita muuttuu pelin aikana dynaamisesti jatkuvasti riippuen siita, minka

tason vaaratilanne pelissa on.

Musiikillinen tarinankerronta jaa Resident Evil 4:ssa lahinna edella mainittuihin tapoihin herattaa
pelaajassa pelikohtauksen haluttua tunnetta, kuten pelkoa, surua, toivoa tai paattavaisyytta. En
itse kuitenkaan l6ytanyt musiikista johtoaiheita eli toistuvia musiikillisia ideoita, jotka pelaaja voisi
yhdistda hahmoon, paikkaan tai asiaan. Voi olla, ettd peli sisaltda hienovaraisempaa musiikillista
tarinankerrontaa, mutta se ei ainakaan ole niin huomattavaa, etta keskivertopelaaja sitd huomaisi.
Pelin lopputeksteissa soiva kappale on erittain hyva musiikillinen tarina pelin tapahtumapaikan ta-
pahtumista ennen pelin alkua, ja herattaa kuuntelijassa paljon tunteita, kun ensin kylalaisten taval-

lista ja onnellista elamaa kuvaava musiikki muuttuu pimedmmaksi ja traagiseksi loisepidemian
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myo6ta. Tama tapahtuu kuitenkin vasta pelin loputtua, ja olisin kaivannut hieman samanlaista mu-

siikkia pelin aikanakin.

Pelin musiikin omalaatuisuus voi valilla olla hieman mielipidekysymys, mutta ainakin omasta mie-
lestani RE4:n musiikkien sopivuus peliin satuttaa hieman sen muistettavuutta. Koska musiikkia
kaytetdan paasaantdisesti oikean ilmapiirin luomiseen, kuulostaa se usein silta, ettd pelin daniraita
olisi voinut tulla mista tahansa kauhu- tai toimintapelista. Jokaisen pelin ei tietenkaan tarvitse tur-
vautua muistettaviin melodioihin, mutta se on mielestani kertovaa, etta ainoa kappale, joka minulle
on oikeasti jaanyt pelistéd mieleen, on tallennusmusiikki. Pelin musiikit hoitavat siis tehtavansa lois-
tavasti, mutta kaipaisivat hieman enemman persoonallisuutta. Taytyy kuitenkin muistaa, etta tama
peli on uudelleen tehty versio vanhemmasta pelistd, joten radikaalit muutokset sen musiikeissa voi-
sivat menettaa alkuperaisen pelin hengen, joten ehkd vanhojen musiikkien tehostaminen ja moder-

nisointi oli kyseisessa tapauksessa paras ratkaisu.

Musiikin monipuolisuudesta voisi sanoa samaa kuin omalaatuisuudesta. Pelissa ei koskaan kuu-
losta silta, ettd sama kappale soisi montaa kertaa, joten tilannetta, jossa pelaaja kyllastyisi soivaan
musiikkiin ei ainakaan tapahdu. En kuitenkaan osaa sanoa, kuinka paljon erilaista musiikkia pe-
lissa on juuri sen hienovaraisuuden vuoksi. Pelissa on kuitenkin tarpeeksi monipuolista musiikkia
eri tilanteisiin nahden, kuten juuri taistelukohtauksiin ja hengahdyskohtauksiin, ja arvostan myos
pelissa olevaa akustisella kitaralla soitettua kevyemman hengen kappaletta, joka soi pelin tarkka-

ampumis minipeleissa.
6.3 Resident Evil 4 Remaken Muu Ainisuunnittelu

Resident Evil 4:n danenvoimakkuudet ja miksaus kuulostaa 1api pelin juuri sopivalta. Vaikka peli

kayttaa kovia aania luomaan pelkoa ja saikayttamaan pelaajaa, ovat danet silti aina jokseenkin ta-
sapainossa. Musiikin vahaisyyden vuoksi pelissa ei myoskaan tule tilanteita, joissa daniefekteja ei
kuulisi kovan musiikin vuoksi. Pelin 8aninayttely, joka on usein olennaista kuulla, on myds tasapai-

notettu niin, ettd sen kuulee aina kun on tarve.

Aaninayttely on erittiin suuressa roolissa seké Resident Evil 4 Remakessa, etta sen alkuperéi-
sessa versiossa. Suurin osa tarinankerronnasta ja hahmonkehityksesta tapahtuu hahmojen véalisen
dialogin avulla. Tama uudelleen tehty versio RE4:sta onnistuu saamaan pelaajan valittamaan sen
hahmoista entista enemman lisaamalla enemman dialogia Leonin ja Ashleyn valille. Peli on myos
tunnettu siita, ettd paahenkild Leon heittdd usein vitseja eri pelitilanteissa, joka keventaa pelin tun-
nelmaa. Peli ottaa kaiken irti aaninayttelyn eri mahdollisuuksista, ja ilman hahmojen puhumista se

olisi kaikin tavoin huonompi.
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RE4 kayttaa hahmojen aania myos luomaan pelille uskottavampaa ilmapiiria. Pelaajan ohjaama
Leon reagoi aanilla eri pelissa tapahtuviin asioihin, kuten esimerkiksi vihollisiin tai ansoihin. Leon
myds hengastyy juoksemisen jalkeen, ja ahkii, jos ottaa vahinkoa. Kuten aiemmin mainittiin, myos
vihollisten pitdmat danet tehostavat pelin ilmapiiria, ja niitd kdytetdan usein myos viestittdmaan pe-

laajalle vaarasta.

Aaninayttelya kaytetaan myds usein antamaan pelaajalle vinkkeja siita, mita tehda seuraavaksi.
Ashleyn tai muun hahmon kanssa kulkiessaan tama saattaa huomauttaa jostain asiasta tai esi-
neesta, jonka kanssa tulisi olla vuorovaikutuksessa, jotta pelissa voisi edeta. Nain peli antaa pienia
vinkkeja luonnollisesti, ja varmistaa pelaajan tietavan, mita pitda tehda. Peliin on myos ripoteltu
huoneita ja alueita, joissa kauppiaalta voi ostaa erilaisia tavaroita. Tallaiseen huoneeseen tultua
yleensa ensimmainen indikaattori on se, etta kuulee kyseisen kauppiaan tervehdyksen. Vaikka se
saattaa aluksi hieman pelastyttaa pelaajaa, tulee kauppiaan danesta nopeasti pelin edetessa hel-

pottuneisuuden tunne.

Pelin aaniasetukset ovat erittain laajat, ja takaavat, etta pelaaja voi asettaa aanet juuri itselleen so-
piviksi, jos niissa sattuisi olemaan jotain vikaa. Asetukset sisaltavat perusaaniasetukset, kuten aa-
ninayttelyn, aaniefektien, valikoiden ja musiikin adnenvoimakkuuden saadon. Sen lisaksi asetuk-
sista 10ytyy lukuisia eri kohtia, joilla tiladanta ja 3D aanta voidaan hienosaataa. Pelissd on myos
mekaniikka, jossa hahmot voivat soittaa Leonille, ja Playstation 4 konsolilla se toteutetaan niin, etta
soittajan aani kuuluu peliohjaimesta. Tamankin voi muuttaa asetuksista, jos haluaa kaikkien danien

kuuluvan perinteisesti yhdesta ulostulopaikasta.

RE4 ansaitsee lisapisteitad sen yleisesta ilmapiirista. Pelin danellinen ilmapiiri on rakennettu erittain
huolellisesti, ja jokainen &ani tuntuu luonnolliselta osalta pelimaailmaa. Aanet onnistuvat myds pai-
koittain nostattamaan pelin pelottavuutta moninkertaisesti, jonka ansiosta peli toimii kauhupelina.
Omasta mielestani tama aanisuunnittelu onnistuu tekemaan pelista pelottavamman kuin mita sen

alkuperainen vuoden 2005 versio on.
6.4 Resident Evil 4 Remaken Tulokset

Resident Evil 4 Remaken aanisuunnittelu ansaitsi arvostelustani yhteensa 85/100 pistetta (liite 2).
Vaikka tdma on hieman vahemman kuin Smash Ultimaten lopullinen pistemaara, en sanoisi aani-
suunnittelun olevan huonompaa. Ensimmainen huomioni pisteytyksen jalkeen oli se, etta RE4 an-

saitsi huomattavasti enemman pisteita daniefektien kaytdostaan kuin musiikistaan.

Resident Evil 4:n aaniefektien kaytté ansaitsi sille 42/45 pistetta. Tama tarkoittaa, etta se sai mel-
kein kaikista kategorian kohdista taydet pisteet, joka on merkki [hes taydellisesta aanisuunnitte-

lusta. Kohta, josta peli sai vahiten pisteita, oli &anien omalaatuisuus, joka sai silti arvostettavat 3
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pistetta. Kun tarkastelee pelin tarpeita, niin sen danimaailma ei ole valttdamatta uniikein sen realis-
min tavoittelemisen vuoksi, mutta sen ei myoskaan tarvitse olla. Pelin on tarkoitus syventaa pe-
laaja pelimaailmaan, joka tietysti onnistuu parhaiten kayttdmalld mahdollisimman todellisen kuuloi-

sia 4anid. Tassa tapauksessa danien omalaatuisuuden puute ei satuta pelikokemusta lainkaan.

Pelin aaniefektit loistavat mielestani erityisesti kahdessa kohdassa, jotka ovat danimaailman luoma
ilmapiiri, sekd aanet pelaamisen tukena. Pelin danimaailma oli niin tehokas pelottavan ilmapiirin
luomisessa, etta pelin pelaaminen aiheutti minulle paikoittain oikeaa ahdistusta ja stressia. Uskon
myds, etta pelin ambienssi ja muut aaniefektit olivat oikeastaan suurin tekija pelin pelottavuuden
luonnissa, silla kun testasin pelata hetken ilman kuulokkeita, peli ei tuntunut laheskaan niin pelotta-
valta. Adnimaailman rakentaminen on varmasti vaatinut paljon aikaa ja vaivaa, eikd sama olisi var-
mastikaan mahdollista pienemman budjetin kauhupelissa. Aénet onnistuivat iimapiirin luomisen li-
saksi myoOs konkreettisemmassa roolissaan avustaa pelaamista. Itse RE4:n pelimaailma onnistui
kayttdmaan aania pelaamisen tukena usein niin luonnollisesti, ettei sita edes ajattelisi tarkasti
suunnitelluksi danisuunnittelun osaksi. Aanet auttavat jatkuvasti pelaajaa navigoimaan pelissa
seka taisteluissa, etta niiden ulkopuolella, joka on juuri toivottua pelin danisuunnittelulle. Koska peli
kayttaa tiladanta hyvin, tehostuu myds aanimerkkien toiminta, kun danen lahteen voi selvittaa pa-

remmin.

Kun katsoo RE4:n saanutta arvosanaa 23/35 pelin musiikinkaytolle, voi pelkasta alhaisesta piste-
maarasta ajatella musiikin olevan joko huonoa tai huonosti kaytettya. Tassa taytyy kuitenkin ym-
martaa, etta varsinkin kauhupelissa ambienssin rooli ja merkitys on musiikkia paljon suurempi. Jos
musiikkia olisi kaytetty enemman, olisi ambienssi ja muut tarpeelliset danet voineet jaada pienem-
malle, jolloin myo6s niiden vaikutus hiipuisi. Jain kuitenkin kaipaamaan muistettavampaa musiikkia
niissa tilanteissa, joissa musiikkia kaytettiin. Esimerkiksi pomotaisteluiden musiikista olisi voitu pyr-
kia tekemaan omalaatuisempaa, silla niiden aikana musiikin rooli nousee ilmapiiria korkeammalle.

Loppujen lopuksi pelin musiikki kuitenkin suorittaa tehtavansa hyvin, vaikkakin paranneltavaa olisi.

Muusta audiosta peli sai tadydet 20/20 pistetta. Kuten Super Smash Bros. Ultimaten kohdalla, Resi-
dent Evil 4 Remake noudattaa videopelin tarvetta hyvalle aanitasapainolle ja laajalle asetusvalikoi-
malle. Erityisesti tahdon kuitenkin antaa huomiota pelin daninayttelylle, jota on kaytetty tehokkaasti
parantamaan lahes jokaista pelin danisuunnittelun osa-aluetta. Aanindyttelya on kaytetty tarinan-
kerrontaan, aanimerkkeina pelaajille, kertomaan pelaajan tavoitteista, seka parantamaan pelin il-
mapiiria. Mielestani taman tutkimuksen perusteella voi sanoa, ettéd daninayttelyn kayttd pelissa on
kannattavaa ja avaa paljon mahdollisuuksia danisuunnittelulle, jos se vain on uskottavaa pelimaail-
malle ja pelin tyylilajille. Yleisesti pelin danellinen ilmapiiri on toteutettu niin hyvin, etta peli ansait-

see viisi lisapistetta.
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Resident Evil 4 danisuunnittelu on tdman tutkimuksen perusteella erittdin onnistunutta daniefektien
ja yleisen danimaailman kannalta. Vaikka pelin musiikillinen puoli on heikompaa, ei se siltikdan
huononna pelikokemusta, vaan antaa kunnioittavasti tilaa pelikokemuksen kannalta tarkedmmille
aanille. Aanisuunnittelu voi siis olla erinomaista ilman, etta se on ylittda odotuksia jokaisessa as-

pektissa.
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7 Case 3: Overwatch 2 (2022)

Kolmas tutkittava peli on vuonna 2022 julkaistu Blizzardin kehittama joukkuepohjainen ensimmai-
sen persoonan ammuntapeli Overwatch 2 (kuva 5). Peli on jatko-osa vuoden 2016 Overwatch-pe-

lille. Koska nama kaksi pelia ovat hyvin samanlaisia, Overwatch 2 kayttaa uudelleen paljon materi-

aalia ensimmaisesta pelista, danet ja musiikki mukaan lukien.

Kuva 5. Overwatch 2 (Battle.net 2022)

Overwatch 2 on moninpeli, jossa viiden hengen joukkueet ottavat mittaa toisistaan eri tehtavissa.
Pelissa on yli 30 erilaista sankaria eli pelihahmoa, joilla kaikilla on omat aseet, kyvyt ja roolit.
Ottelun tavoite riippuu satunnaisesti valikoidusta kentasta, mutta yleensa tdma tavoite saavutetaan
ampumalla vihollisjoukkue. Kuvassa 6 on pelindakyma siita, milta tavallinen peli Overwatch 2:ssa

nayttaa.

Peli sijoittuu futuristiseen sodan tayttamaan tulevaisuuden maapalloon, jossa ihmiset ja robotit
elavat keskenaan. Pelin danimaailman tulisi heijastaa kyseista miljo6ta, joka pohjautuu realismiin,
mutta sisaltaa silti huomattavasti fiktiivisia sci-fi elementteja. Koska kyseessa on tiimipeli,
aanisuunnittelijalle tulee tavallisten pelidanten liséksi tarve ottaa huomioon pelaajien valinen

kommunikaatio.



38

ESCORT THE PAYLOAD 5:03

L :
425|425 |
FITTLLY

:‘)\ ~JUNKER QUEEN

Kuva 6. Overwatch 2:n Junker Queenin pelindkyma (Polygon 2022)
7.1 Overwatch 2:n Ainiefektit

Overwatch 2:n danimaailma heijastaa hyvin sen visuaalista puolta seka miljéota. Aanisuunnittelijat
ovat osanneet ottaa huomioon pelin hieman piirrosmaisen tyylin, eivatka danet ole liian realistisia.
Aanimaailma nojaa myds paljon pelin futuristiseen puoleen, ja monet danet kuulostavat koneiden
tuottamilta tai muuten vain futuristisilta. Suurin osa ampumisaanista eroaa perinteisista luoti-
aanista, ja jokainen fiktiivinen ase omistaa niille sopivat danet, kuten Winstonin sahk6a ampuva
ase, joka myds kuulostaa sahkolta. Aédnissa selvasti priorisoidaan niiden tunnistettavuutta pelikon-
tekstissa realismin sijaan. Hahmojen omat aanet ovat myos pelin danisuunnittelussa erittain suu-

ressa roolissa, joka on sopivaa, silla pelin sankarit ovat keskeinen osa sen identiteettia.

Palauteaanet ovat Overwatch 2:ssa hyvin suunniteltuja. Jokaisella toiminnolla, kuten ampumisella,
kykyjen kayttamiselld, lydnnilla ja kavelylla, on omat danensa, jotka vahvistavat toiminnan tunnetta.
Ampumisaanien lisdksi pelissa on myds omat osumisaanet, jotka muuttuvat riippuen osutko ke-
hoon, paahan, kilpeen vai seinaan. Nama aanet toimivat hyvana palautteena pelaajalle ja viestivat
hanelle mihin luodit osuvat. Erityisesti pddhan osumisaani on tyydyttava, joka myods rohkaisee pe-
laajia tahtaamaan vihollisia paahan. Jokaisen hahmon aanet ovat uniikkeja, joka lisaa myos heidan

yksiléllisyyttaan.

Overwatch 2:n danet ovat suunniteltu hyvin tukemaan itse pelaamista. Ehka suurin havaitsemani

peliin vaikuttava aanisuunnittelu nakyy sankareiden omien aanien muodossa. Tavallisen
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ampumisen lisaksi peli sisaltaa lukuisia eri kykyja, joilla on omat toimintansa ja efektinsa. Vaaralli-
simpia naista ovat jokaisen sankarin oma "ultimate” kyky, jonka he saavat kayttoonsa aina tehty-
aan tietyn maaran vahinkoa. Nailla kyvyilld on usein potentiaalia kdantaa joukkueiden valinen tais-
telu, joten tasapainoksi ultimatea kayttdessa hahmo huutaa tietyn lauseen, joka viestittda jokaiselle
pelaajalle sen kaytdstd. Tama huutolause on jokaisella hahmolla eri, ja sen lisaksi kaikilla hah-
moilla on kaksi eri lausetta. Jos kyvyn kayttdja on sinun joukkueessasi, kuuluu useimmilla hah-
moilla lause englanniksi, jolloin pelaaja tietaa, etta nyt kannattaa kayttaa hyvaksi kyseista kykya.
Jos taas vihollisjoukkueen sankari kayttaa kykyaan, kuuluu eri huuto, joka on lisaksi usein lausuttu
sankarin omalla aidinkielelldan. Ultimate kykyjen lisdksi monet tavallisetkin kyvyt pitdvat aanimerk-
keja. Nama aanet auttavat pelaajia olemaan tietoisempia pelin kulusta, ja myds tekemaan yhteis-
tyota, joka olisi ilman aania varmasti paljon vaikeampaa, kun ruudulla voi olla 12 sankaria ja paljon

efekteja samanaikaisesti.

Aanet auttavat pelaajia myds pelin eri tavoitteissa. Tietyissa kentissa pelin tavoite on kaapata
piste, joka on yleensa suorakulmion muotoinen alue keskella pelikenttaa. Taman pisteen voi na-
pata olemalla yksin oman joukkueensa kanssa sen sisalla, jolloin ruudulla oleva mittari alkaa tayt-
tymaan. Mittarin taytyttya piste on kaapattu, jonka jalkeen sita taytyy puolustaa vihollisjoukkueelta,
joka voi kaapata sen itselleen. Tassa pelimuodossa aanet avustavat ja selkeyttavat pelinkulun ym-
martamista monilla tavoin. Pistetta kaapatessaan mittarin noustessa kuuluu myos nouseva aani,
joka viestii pelaajille, etta joku on kaappaamassa pistetta. Jos vihollinen menee alueen sisalle ta-
man aikana, aani loppuu kesken. Nain pelaajat voivat huomata ilman nakdaistiakin, jos vihollinen
on paassyt huomaamatta pisteeseen. Lopuksi pisteen kaapattua kuuluu myds danimerkki. Pelin
aanet viestivat pelin kulusta lukuisilla muillakin tavoilla, kuten kertojadanella, joka kertoo pelin eri

vaiheiden alkamisesta ja pelaajien saamista eliminaatioista,

Hieman hienovaraisempi, mutta silti asiaan kuuluva aanellinen merkki Overwatch 2:ssa on sanka-
reiden kavelyaanet. Jokaisesta sankarista lahtee oma kavelyaani, jonka avulla voi tunnistaa, kuka
on kyseessa. Tama voi olla hyddyllista, jos esimerkiksi vihollinen yrittaa salaa kiertaa joukkueesi

taakse, jolloin askelia kuuntelemalla pelaaja voi paikantaa hanet.

Overwatch 2:ta tutkiessani havaitsin pelin taipumuksen tehda aanista tunnistettavia realismin si-
jaan. Taman huomaa esimerkiksi ampuessaan vihollisia, jolloin osumasta lahtee lihaan ja vereen
osumisen sijaan abstraktimpi kiliseva aani, joka vain toimii selvana aanimerkkind osumasta. Tama
aani muuttuu voimakkaammaksi ja tyydyttdvammaksi osuessaan vihollisen paahan, ja aani jaa sel-
vasti pelaajalle mieleen. Samanlaista suunnittelufilosofiaa on kaytetty pelissa paljon, joka tekee

koko kokemuksesta omaperdisemman ja muistettavamman.
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Overwatch 2 keskittyy ensisijaisesti joukkueiden valiseen toimintaan, joten pelin ilmapiiri on pie-
nemmassa roolissa. Kentat sisaltavat hienovaraista ambienssia, kuten tuulen huminaa ja joitain
kenttdkohtaisia a4ania, mutta muuten pelimaailman oma danimaailma on melko tyhja. Tama on tie-
tysti sopivaa, silld pelin kentat ovat tyhjiad sotakenttid, joissa ainoastaan pelin sankarit taistelevat.
My®és pelin dadnimaailman dynaamisuus on melko suppeaa, mutta tarpeeksi dynaamista ettd maail-

massa liikkuminen tuntuu luonnolliselta.

Kolmiulotteisena tiimipelina pelilla on tarvetta hyvalle tiladanelle, jotta vihollisten ja joukkuetoverei-
den suunnan voisi kuulla. Téama on onneksi toteutettu Overwatch 2:ssa hyvin, ja ilman sen tar-
peeksi hyvaa toteutusta monet edelld mainitut &anelliset mekaniikat, kuten ultimate kykyjen aani-
merkit, eivat toimisi lainkaan. Overwatch 2:n danimaailma on rakennettu niin, etta danen kuultuaan

on helppo paikantaa sen lahde.

Azniefekteja on yleisesti kaytetty Overwatch 2:ssa hyvin, eiké arsyttavia daniefektien toistoa usein
tapahdu. Ongelmakohta, jossa tdma kuitenkin tulee valilla esille, on hahmojen omat danet, joita pe-
laajat voivat itse aktivoida. Pelissa sankareilla on aaniraitoja, jotka eivat ole liitettynd mihinkaan toi-
mintoon, vaan ovat vain hauskoja lausahduksia, joilla sankareille saa hieman persoonallisuutta.
Ongelma tulee siina, etta jotkut pelaajat tykkaavat toistaa naita lausahduksia aina kun se on mah-
dollista, jolloin &anista tulee arsyttavia erittain nopeasti. Tama tietenkin on vain koomista pelleilya,
eika niin tosissaan otettavaa, eika pelin danisuunnittelua voi syyttaa siita, etta pelaajille annetaan
mahdollisuus pitaa aania. Overwatch 2 kuitenkin yrittaa lieventaa naiden aanien arsytysta, ja itse
huomasin, etta pelissa on tietty raja, kuinka monta kertaa hahmon aanen voi sanoa, kunnes se lu-
kittuu hetkeksi. Tama on mielestani hyva kompromissi, joka antaa pelaajien pitda hauskaa, mutta
ei anna mydskaan tilanteen karata kasista niin, etta kaikkia muita pelaajia arsyttaisi. Overwatch 2:n
aanet ovat myds hyvin laadukkaita ja selkeitd, enka l6ytanyt pelista aania, jotka arsyttaisivat itses-

saan.
7.2 Overwatch 2:n Musiikki

Overwatch 2 on I6ytanyt mielestani taydellisen musiikkityylin itselleen. Suuri osa musiikista on
elektronista, joka on sopivaa pelin tulevaisuus miljooseen, ja samalla se sisaltaa paljon sankarillisia
ja mahtiponteisia vaskipuhaltimia ja nousevia melodioita, jotka heijastavat pelin sankarillista luon-
netta. Pelin sisdinen musiikki on myds usein tarpeeksi nopeatempoista ja rytmikastad sopimaan pe-

lin toimintapitoisiin tilanteisiin.

Overwatch 2:n ratkaisu musiikinkayttéon on hyvin saastelids. Musiikkia soitetaan vain, kun sille on

tarve, ja suurin osa otteluista on taysin hiljaista taustamusiikin kannalta. Nain peli varmistaa, etta



41

tarkeat aanet ovat kaikille pelaajille kuultavissa, ja esimerkiksi hahmojen kavelyaania olisi hankala

kuulla musiikin seasta.

Kun ottelussa soi musiikkia, se on energistd mutta painostavaa. Tama sopii hyvin siksi, ettd mu-
siikki alkaa yleensa vasta kun pelissd on enda vahan aikaa jaljelld, ja pelaajien tulee Kiirehtia, jos
haluavat voittaa. Ottelun loputtua soi pelin paa teemamusiikki, joka on voittajajoukkuetta palkitseva
sankarillinen fanfaari. Tdma soi samalla kun peli nayttaa ottelun parhaimman pelauksen kaikille pe-

laajille, ja se auttaa tekemaan tasta pelauksesta eeppisemman.

Ottelun ulkopuolella suurin osa Overwatch 2:n musiikista soi juuri ennen ottelua, jolloin peli kertoo
kentan, jossa ottelu tulee tapahtumaan. Tata nakymaa tehostaa aina kentan oma lyhyt musiikki-

kappale, joka asettaa tulevan taistelukentan tunnelman. Pelin kentat ovat eri maihin ja kaupunkei-
hin sijoittuvia, ja niiden kappaleet ottavat inspiraatiota kyseisten maiden musiikillisesta kulttuurista.
Nailla lyhyilla mutta ytimekkailla kappaleilla pelaaja saa paremman tunteen siitd, ettd on saapunut

eri maahan, ja samalla valmistautumaan taisteluun.

Overwatch 2 pelilla on tarina, mutta se tapahtuu lahes kokonaan pelin ulkopuolella. Itse peli sisal-
tda enimmakseen satunnaisia otteluita joukkueiden valilla, joten peli ei sisalla mydskaan perinteista
musiikillista tarinankerrontaa. Vaittaisin kuitenkin, etta ottelun viimeisilla hetkilld soiva intensiivinen
musiikki kertoo pelaajien omaa tarinaa. Musiikki herattda pelaajassa tunteita olemalla vakava ja
pulssia nostava merkitsevilla hetkilla, ja voiton tullen musiikki vaihtuu kevyemmaksi ja juhlivam-

maksi sankarilliseksi melodiaksi.

Musiikkia kaytetaan viestimaan pelaajille paaosin vain ottelun tarkeimmissa kohdissa, kuten ajan
loppuessa, ottelun mennessa yliaikaan tai vihollisen lahestyessa tavoitettaan. Musiikki alkaa soi-
maan yleensa, kun peliaikaa on alle minuutti jaljelld, jonka jalkeen musiikki muuttuu erittain dynaa-
misesti sen mukaan, miten peli etenee. Musiikki vastaa aina tilanteen kiireellisyytta, ja rohkaisee
pelaajia yrittdmaan saavuttaa tavoitteensa. Samalla se viestii ajan loppumisesta ilman, etta pelaa-

jan tarvitsee katsoa pelikelloa ja voi vain keskittya pelaamiseen.

Pelissa on my6s musiikkipohjainen hahmo nimeltaan Lucio, jonka paakyky on soittaa kahta eri-
laista kappaletta, joilla on eri efektit. Kuuntelemalla tatéd musiikkia pelaaja voi tietaa, kayttaako

Lucio parantavaa vai nopeuttavaa musiikkiaan.

Overwatch 2:n sankarillinen elektroninen musiikki on mielestani todella omalaatuista, joka auttaa
pelin musiikkien muistettavuudessa. Erityisesti pelin paa teemamusiikki on muistettava, silla se on
saveltdjien omalaatuinen ndkemys sankarimusiikista. Overwatchia pelannut henkild luultavasti tun-

nistaa musiikin kyseisen pelin musiikiksi, vaikka kuulisi sita pelin ulkopuolella.
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Kenttamusiikkien ulkopuolella Overwatch 2:n musiikki ei ole kovin monipuolista. Monipuolisuudelle
ei ole kyseisessa valttamatta tarvetta, mutta se, etta jokaisessa kentdssa on samat toimintaa tuke-
vat musiikit voi kdyda pelaajille vanhaksi. Musiikki ei ole kuitenkaan paaroolissa tassa pelissa, jo-

ten sen monipuolisuuden puute ei ole suuri ongelma.
7.3 Overwatch 2:n Muu Aanisuunnittelu

Overwatch 2:n &anitasapaino on erittain hyva, ja suurimmaksi osaksi pelin aénet ovat selkeasti
kuultavissa, seka sopivassa ddnenvoimakkuudessa. Peli voi kuitenkin muuttua hektiseksi 10 pe-
laajan taistellessa samanaikaisesti, ja huomasin itse muutaman tilanteen, jossa hahmojen ultimate
kyvyt olivat huonosti kuultavissa, jolloin niihin ei pystynyt reagoimaan. Kyseinen aanisuunnittelun
menetelma on todella toimiva, mutta silla on viela mahdollisuus parantua niin, etta danet olisivat

aina selkeita.

Aaninayttely on suuressa roolissa Overwatch 2:n danisuunnittelua, kuten jo aiemmin sankareiden
kykyaanista havaittiin. Pelissa on tdman lisaksi paljon muutakin daninayttelyn implementointia, ku-
ten erilaiset lyhyet viestit, joilla pelaajat voivat nopeasti kommunikoida toisilleen. Naihin viesteihin
kuuluu esimerkiksi tervehdys ja kiitos. Yhteistyd on Overwatch 2:ssa erittdin tarkeaa, joten kaikki
sen kayttamat aanisuunnittelun tavat edistaa pelaajien valistd kanssakaymista ovat hyvia ja tar-
peellisia. Sankarit usein myds sanovat asioita liittyen pelin kulkuun ja tavoitteisiin, joka samanaikai-
sesti avustaa pelaamisessa, ja antaa hahmolle persoonallisuutta. Sankarit puhuvat myds ottelui-
den alussa toisilleen, joka on hauska tapa pelille kertoa hieman tarinaa ja antaa vinkkeja hahmojen

valisesta historiasta.

Pelin daniasetukset ovat laajat, ja antavat musiikin ja aaniefektien lisdksi mahdollisuuden saataa
hahmojen omia aania, joka voi korjata edellisen aanitasapaino ongelman hahmojen kykyihin liit-
tyen. Pelissa on myds mahdollisuus laittaa paalle erilliset 8anet, jotka soivat, kun vihollisjoukkueen
tai oman joukkueen pelaaja eliminoituu, jolloin pelaaja voi olla tietoisempi pelitilanteesta. Asetuk-

sista |0ytyy myos tuki erilaisille tilagani ratkaisuille.

Overwatch 2 saa hieman lisapisteitd sen hahmojen kykyjen aanien yksilollisyydesta ja tunnistetta-
vuudesta, seka ylipaataan kyseisten aanimerkkien kaytosta osana pelia. Nain hektisessa pelissa,
jossa viholliset voivat hyokata myos pelaajan takaa, pelaajat eivat voi luottaa pelkastaan nakoky-
kyynsa. Kykyjen kayton viestitys aanimerkkien avulla on pelin toiminnalle valttamatonta, ja sen
tapa erottaa oman ja vihollisjoukkueen kyvyn aani on kekseliasta ja tehokasta, vaikka se ei aina

olekaan niin kuultavissa kuin toivoisin.
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7.4 Overwatch 2:n Tulokset

Overwatch 2 ansaitsi arvioinnistani 86/100 pistetta (liite 3). Pelin &&net ovat mukautettu hyvin sen
tarpeisiin, ja se tekee jotain oikein lahes jokaisessa kategoriassa. On hyvin nahtavaa, miten pelin
joukkuepohjaisuus vaikuttaa sen danisuunnitteluun, ja Overwatch 2 on I6ytanyt siihen toimivan me-

netelman, joka ei valttdamatta toimisi muiden tyylilajien peleissa.

Aaniefekteistéa Overwatch 2 sai 40/45 pistetts, jonka se ansaitsi hyvin paljon pelaamisen tukemi-
seen keskittyneelld danisuunnittelulla. Pelin 88nid oman nakemykseni mukaan pyritty kayttdamaan
pelin saavutettavuuden maksimointiin, ja kuuloaistia on ajateltu suurena osana pelia. Pelin danista
on my®os tehty niin tunnistettavat, ettd uskoisin monien tunnistavan eri pelitoimintoja pelkastaan nii-
hin litetyn aanen perusteella. Realistisemmalla daniohjauksella monet danet olisivat luultavasti
kuulostaneet liian samanlaisilta, jonka vuoksi tdma aanien omalaatuisuuden ratkaisu on erittain toi-

miva seka pelin tyylille etta tyylilajille.

Pelin musiikista ansaitsemat 29/35 pistetta kertoo, etta vaikka sen musiikit eivat ole kovin monipuo-
lisia, hyvin savelletty ja kaytetty musiikki voi toimia niin hyvin, ettei tarvetta suuremmalle musiikki-
maaralle tule. Overwatch 2:n dynaaminen taistelumusiikki on enemman kuin vain musiikkia, ja se
sopii niin luonnollisesti pelitilanteisiin, ettei pelaaja edes valttamattad huomioi sita alitajuntansa ulko-
puolella. My6s paatds olla kayttamattda musiikkia otteluiden aikana oli tarkea valinta Overwatch 2:n
aanisuunnittelussa, joka mahdollistaa pelin muiden aanien saavan tarvitun tilan, seka nostaa mu-
siikin vaikutusta, kun se alkaa soimaan. Pelin musiikinkayttd maailmanrakennuksessa on myos

loistavaa, ja lyhyiden kappaleiden kautta jokainen pelin kenttd saa hieman lisda persoonallisuutta.

Overwatch 2:n muun audion 17/20 pistetta on melkein taydellinen, mutta muutamat pienet ongel-
mat aaninayttelyn kaytdssa seka niiden danenvoimakkuuksissa pudottivat pisteitd. On kuitenkin
vaikeaa sanoa, etta varsinkaan kykyjen aanenvoimakkuus olisi niin iso ongelma, kun pelin asetuk-
sissa on mahdollisuus korjata asia helposti. Lopuksi sen nerokas tapa implementoida hahmojen
persoona ja kulttuuri ultimate kykyjen aanimerkkeihin ansaitsi sille nelja lisapistetta, joka jai yh-

desta pisteesta vajaaksi joidenkin aanten matalan aanenvoimakkuuden vuoksi.
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8 Pohdinta

Tutkimuksen tavoite oli selvittaa tarkeimpia ja tehokkaimpia aanisuunnittelun menetelmia videope-
lissa. Lopputuloksena voidaan todeta, etta pelin arvioinnissa kohdat, jotka saivat taydet viisi pis-

tetta ovat juuri sitd mita etsin.

Analyysin perusteella hyvia aanisuunnittelun kaytantdja ja menetelmia |6ytyi paljon. Erityisesti tut-
kittavien pelien lukuisat eri tavat kayttaa aania pelaamisen tukena tarjoavat ideoita ja esimerkkeja
aanien mahdollisuuksista olennaisena osana pelikokemusta. Mielestani on myos tarkeaa huomata
aanisuunnittelun kohdat, jotka olivat hyvia, mutta niista joko puuttui jotain pienta, tai niissa oli muu-
tamia ongelmia, jotka estivat taysien pisteiden saannin. Analysoimalla sita, miten kyseiset kohdat

olisi voitu toteuttaa paremmin, voidaan myds 10ytaa lisaa hyvia kaytantoja valttamaan ongelmia.

Kiinnostava havainto tutkimuksesta on se, etta vaikka kaikissa valitsemissa peleissani on erilaiset
tarpeet aanille, ne saivat suunnilleen samat yhteispistemaarat arvioinnistani. Vaikka Resident Evil
4 Remake keskittyi enemman aaniefekteihin kuin musiikkiin, sai se suurella keskittymiselld ansait-
tua pistemaaran, joka oli erittdin lahella Super Smash Bros. Ultimaten tasaisempaa pistejakaumaa.
Tasta voidaan oppia, ettei hyva danisuunnittelukokonaisuus tarkoita sita, etta peli toteuttaa kaikki
mahdolliset danet yhta tarkasti. Hyvalle aanisuunnittelulle on olennaisempaa tunnistaa pelin danel-
liset tarpeet, asettaa ne prioriteettijarjestykseen, ja tukea vahemman tarkeilld 8anilld suuremmassa

roolissa olevaa audiota.

Tutkimuksen aikana huomasin muutaman ongelmakohdan tutkimuksessani. Nama olivat epakohtia
tutkimusmenetelmassani, ja jatkon kannalta samankaltaista tutkimusta voisi lahestya hieman eri

tavoin.

Vaikkei arvioinnin yhteispisteiden ollut tarkoitus toimia objektiivisena mittarina, olisi sen merkitysta
voinut pohtia hieman tarkemmin. Suuren pistemaaran saatuaan pelin danisuunnittelua voi kutsua
hyvaksi, mutta mielestani tutkimuksessa oli mahdollisuus sille, ettd hyvan aanisuunnittelun omaava
peli olisi saanut silti pienen pistemaaran. Laatimani taulukko saattaa suosia peleja, joissa on enem-
man sisaltdéa. Kaikki valitsemani pelit olivat suuren budjetin peleja, joissa on verrattava maara eri-
laista sisaltdoa. Jos olisin taas valinnut jonkun pienemman studion yksinkertaisemman pelin, jolla ei
ole niin laajaa tarvetta aanille, olisi peli luultavasti saanut vahemman pisteita, vaikka sen aanisuun-
nittelu olisikin todella hyvaa. Juuri tdma ongelma tuli vastaan aikaisin tutkimuksessa. Jos tutkitta-
valla pelilla ole lainkaan asiakohdan arvioitavaa danisuunnittelun kaytantda, miten se pitaisi arvi-
oida? Pitaisiko tassa tapauksessa antaa pelille automaattisesti yksi piste, vai antaa suoraan nolla
pistettéa? Yritin ratkaista ongelman niin, etta jos koen pelin tarvitsevan kyseista aanta, annan yhden

pisteen, ja mita tarpeettomampi &ani olisi pelille, sen enemman pisteita peli ansaitsee.
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Aanisuunnittelussa on kuitenkin myés oleellista, ettei turhia &ani olisi, ja tietyt 4anet eivat myos-
kaan sovellu joidenkin lajityyppien peleihin. Tassa tutkimuksessa en kuitenkaan niinkaan paassyt
testaamaan taman ratkaisun toimivuutta niin hyvin kuin olisin toivonut, silla jokaisessa tutkittavassa

pelissa oli suuri maara tutkittavista aanista.

Monipuolisempi pelivalinta olisi tehnyt hyvaa tutkimukselle ja sen tuloksille. Jos tekisin tutkimuksen
uudestaan, tutkittavien pelien joukkoon tulisi ainakin yksi pienemman pelinkehittajan peli ja peleja,
joiden danimaailmat eroavat toisistaan enemman. Tutkimuskysymys oli ehka hieman liian laaja,
silla erilaisia peleja ja tyylilajeja on niin paljon, etta kolmella pelilla &&nisuunnittelusta ei ole mahdol-
lista saada kokonaista kuvaa. Tutkimuksen olisi helposti voinut rajoittaa esimerkiksi ainoastaan pe-
laamista tukevien danien tutkimiseen. Uskon etta tutkimukseni tuotti kuitenkin tarpeeksi hyvan kat-

sauksen siihen, milta pelin 4anisuunnittelu voi nayttaa.

Valitsemani pelit eivat myoskaan sisaltaneet erityisen hyvaa musiikillista tarinankerrontaa kaytta-
vaa pelia, joten kyseisen asiakohdan analyysi jai hyvin suppeaksi. Olisin toivonut tutkimuksen si-
saltavan esimerkiksi erilaisia tapoja kayttda musiikillisia johtolauseita peleissa tarinankerronnan te-
hostamiseksi, mutta asia jai melkein kokonaan kasittelematta. Tulevaisuudessa ainakin yhden tut-

kittavista peleista pitaisi olla tarinapohjaisempi ja musiikkiin keskittyvampi.

Aanta kasittelevana tutkimuksena olisi luultavasti ollut jarkevaa lisata opinnaytetyohdn esimerkki-
4ania analyysin aikana. Aania voi olla vaikea hahmottaa vain sanallisen kuvauksen perusteella,
joten mahdollisissa jatkotutkimuksissa tama pitaisi ottaa huomioon, jotta puheenaihe olisi ymmar-

rettdvampaa lukijalle.

Loppujen lopuksi olen tyytyvainen tutkimukseen, mutta tiedostan sen ongelmakohdat ja miten siita
voisi saada keskittyneemman ja johdonmukaisemman. Eri tutkimusmenetelma olisi voinut olla
my0s toimiva, kuten esimerkiksi peliddnisuunnittelijan haastattelu, tai kysely pelien pelaajakun-
nalta. Oman valitsemani tutkimusmenetelman vuoksi suuri osa analyysista on subjektiivista, ja esi-
merkiksi minun mielestani hyvalta kuulostava aani saattaisi toisen korvaan kuulostaa huonolta. Ta-
man vuoksi sen tulokset eivat valttamatta ole niin luotettavia kuin toivoisin. Tutkimus oli kuitenkin
hyva tapa syventya pelien suureen aanimaailmaan, ja uskon sen auttavan ihmisia nakemaan pelit
tulevaisuudessa hieman eri tavalla. Pelidganten merkitysten ja tarkoitusten ymmartaminen auttaa
toivon mukaan pelaajia arvostamaan peliaanisuunnittelijoiden suurta maaraa aikaa ja vaivaa, joilla

he pyrkivat nostattamaan pelikokemuksemme aivan uudelle tasolle.
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Liitteet

Liite 1. Super Smash Bros. Ultimaten taulukko.

Super Smash Bros. Ultimate 1 2 3 4 5
1 - AANIEFEKTIT

1.1 - Adnimaailman sopivuus X
1.2 - Adnellinen palaute X
1.3 - Aanet pelaamisen tukena X

1.4 - Aanien omalaatuisuus X
1.5 - Adnimaailman luoma ilmapiiri X

1.6 - Adnimaailman dynaamisuus X

1.7 - Tiladani X

1.8 - Aaniefektien kayttd X

1.9 - Aaniefektien laatu X

Yhteensa |38/45

2 - MUSIIKKI

2.1 - Musiikin sopivuus tyylilajiin X

2.2 - Musiikin sopivuus pelitilanteisiin X

2.3 - Musiikillinen tarinankerronta X

2.4 - Musiikillinen viestinta pelaajalle X

2.5 - Musiikin dynaamisuus X

2.6 - Musiikin omalaatuisuus X

2.7 - Musiikin monipuolisuus X
Yhteenséd |30/35

3 - MUU AUDIO

3.1 - Adnenvoimakkuus X

3.2 - Aaninayttely X

3.3 - Adniasetukset X

3.4 - Uniikki 8anen kaytto X

Yhteensa |19/20

Yhteensa |87/100
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Liite 2. Resident Evil 4 Remaken taulukko.

Resident Evil 4 Remake 1 2 3 4 5
1 - AANIEFEKTIT

1.1 - Adnimaailman sopivuus X
1.2 - Adnellinen palaute X
1.3 - Adnet pelaamisen tukena X
1.4 - Aanien omalaatuisuus X

1.5 - Adnimaailman luoma ilmapiiri X
1.6 - Adnimaailman dynaamisuus X
1.7 - Tiladani X
1.8 - Aaniefektien kayttd X

1.9 - Aaniefektien laatu X

Yhteensa |42/45

2 - MUSIIKKI

2.1 - Musiikin sopivuus tyylilajiin X

2.2 - Musiikin sopivuus pelitilanteisiin X

2.3 - Musiikillinen tarinankerronta X

2.4 - Musiikillinen viestinta pelaajalle X

2.5 - Musiikin dynaamisuus X

2.6 - Musiikin omalaatuisuus X

2.7 - Musiikin monipuolisuus X

Yhteensa |23/35

3 - MUU AUDIO

3.1 - Adnenvoimakkuus

3.2 - Aaninayttely

X | X[ X

3.3 - Adniasetukset

3.4 - Uniikki 4anen kaytto X

Yhteensa |20/20

Yhteensa |85/100




Liite 3. Overwatch 2 taulukko

51

Overwatch 2 4 5

1 - AANIEFEKTIT

1.1 - Adnimaailman sopivuus X

1.2 - Adnellinen palaute X

1.3 - Adnet pelaamisen tukena X

1.4 - Aanien omalaatuisuus X

1.5 - Adnimaailman luoma ilmapiiri

1.6 - Adnimaailman dynaamisuus

1.7 - Tiladani X

1.8 - Aaniefektien kayttd X

1.9 - Aaniefektien laatu X
Yhteensd |40/45

2 - MUSIIKKI

2.1 - Musiikin sopivuus tyylilajiin X

2.2 - Musiikin sopivuus pelitilanteisiin X

2.3 - Musiikillinen tarinankerronta

2.4 - Musiikillinen viestinta pelaajalle X

2.5 - Musiikin dynaamisuus X

2.6 - Musiikin omalaatuisuus X

2.7 - Musiikin monipuolisuus
Yhteensd | 29/35

3 - MUU AUDIO

3.1 - Aanenvoimakkuus X

3.2 - Aaninayttely X

3.3 - Aéniasetukset X

3.4 - Uniikki 8anen kaytto X
Yhteensd |17/20
Yhteensa |86/100
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