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Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittdd, miten videopelimusiikki vaikuttaa vi-
deopeleihin. Tydssa syvennyttiin videopelimusiikin historiaan, musiikin vaiku-
tuksesta ihmiseen seka miten musiikkia luodaan videopeleihin. Opinnayte-
tydssa luotiin musiikki toimeksiantajan tekeilla olevaan videopeliin Fears Un-

veiled.

Opinnaytety0 toteutettiin laadullisella tutkimusmenetelmalla. Aihetta tutkittiin ja
tietoa keréttiin internetin, kirjojen ja kayttajakokemuksen avulla. Tyo toteutet-
tiin kerdamalla aineistoa ja syventamalla ymmarrysta, jota hyddynnettiin musii-
kin luomisessa. Musiikki luotiin aineistoista saadun tiedon pohjalta Studio One
6 -ohjelmassa. Tyon aikataulu eteni toimeksiantajan pelin tahdissa.

Aineistosta nousee esiin, ettd musiikki vaikuttaa ihmisen mielialaan ja tun-
nesaatelyyn. Tama on tarkeéa asia huomioida videopeleissa ja videopelien
suunnittelussa, ja varsinkin videopelimusiikissa. Videopelimusiikin yksi tarkein
tehtava on herattaéd pelaajassa tunnetta. Hyvin savelletty pelimusiikki auttaa
pelaajaa luomaan halutun mielikuvan pelkéstaan musiikkia kuuntelemalla,
jopa ilman visuaalisuutta. Onnistunut musiikki antaa pelaajalle kokonaisen pe-
likokemuksen.

Opinnaytetydssa selvitettiin, miten pelimusiikki on kehittynyt vuosien varrella.
Ennen videopelimusiikki oli yksittaisia sointuja kiertden samaa melodiaa, nyky-
aan pelimusiikki voi olla kokonainen albumi, jota kuunnellaan pelin ulkopuolel-
lakin.

Tekoalya hyddynnetaan jo nykypaivana pelimusiikin luomisessa, mutta se ei

tule viela ihmista saveltajana syrjayttamaan. Tekoalylla ei ole ihmisen tun-
nealya ja emotionaalista syvyytta, jota tyohon tarvitaan.
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ABSTRACT

The aim was to find out how video game music influenced video games. The
thesis dealt with the history of video game music, the impact it has on hu-
mans, and how it is created for video games. The thesis involved creating mu-
sic for the thesis commissioner who was developing a horror video game
named Fears Unveiled.

The thesis was carried out using a qualitative research method. The topic was
researched through the internet, books, and user experience. The work was
carried out by gathering data and deepening understanding which was used to
create the music. The music was created using Studio One 6 software, based
on the knowledge gained from the data. The schedule was to proceed at the
pace of the client's game.

The data showed that music influenced a person's mood and emotional regu-
lation. This is an important point to consider in video games and designs, es-
pecially in video game music. One of the most important functions of video
game music is to evoke an emotion in the player. Well-composed game music
helps the player to create the desired impression just by listening to the music,
even without the visuals. Successful music gives the player a complete gam-
ing experience.

The thesis explored how game music had evolved over the years. In the past,
video game music was single chords looping non-stop. Nowadays game mu-
sic can be a whole album that is listened to outside the game. Atrtificial intelli-
gence is already used to create game music, but it will not yet replace humans
as composers. Al does not have the emotional intelligence and depth of feel-
ings that humans have.

Keywords: video game, music technology, video game music, artificial intelli-
gence
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa perehdytaéan pelimusiikin tarkeyteen, kuinka se vaikut-
taa pelaajan kokemukseen, miten musiikki on tarkea osa tunteiden luomi-
sessa tai vaikka tarinan eloon tuomisessa. Ty6ssa pohditaan ja selvitetaan
myo6s, miten videopeliin tehdaan musiikkia, seké toteutetaan pelimusiikki toi-
meksiantajan kehitteilla olevaan videopeliin.

Videopelien visuaalisuus ei yksin&dan riitd tuomaan peleihin tunnetta ja ener-
giaa. Musiikki on tarkea osa peleissa yhdistaen pelaajan pelikokemukseen ja
tarinaan. llman musiikkia pelaaminen saattaisi jaada hyvin tylsaksi. Musiikki
auttaa saamaan videopelin henkiin. Musiikki ja &aniefektit herattavat todelli-
suuden tunnetta tuoden lisda pelikokemukselle. Hyvin yhdistettyna visuaali-
suus ja musiikki vievat pelaajan kokemuksen uudelle tasolle. Toisaalta liian
samanlainen musiikki saattaa alkaa raivostuttamaan ja olla liian toistuvaa, jol-
loin pelaaminen ei ole enaa mieleista. Musiikilla halutaan peleissa herattaa
tunteita ja luoda tunnelmaa. Peli ei saattaisi tuntua kokonaiselta ilman musiik-
kia. Pelimusiikin tutkimiselle on myds olemassa oma tutkimusala, englannin-

kieliselta nimeltaan ludomusicology.

Tassa tydssa yhdistyvat itselleni kaksi tarkeéa ja kiinnostavaa aihetta. Opin-
naytetyon aihe valikoitui videopelimusiikkiin ja sen tuottamiseen, koska minua
kiinnostaa musiikki ja sen vaikutus videopelien kokonaisuuteen. Musiikki on
ollut harrastuksenani jo vuosikymmenia, joten tietamys siitd on laaja. Halusin
yhdistaa tietotekniikan ja pelimusiikin tuottamisen. Minulle tarjoutui mahdolli-

suus kehittdd pelimusiikkia toimeksiantajani kehitteilla olevaan kauhupeliin.

Tassa opinnaytetydssa pyritaan kasittelemaan monipuolisesti pelimusiikin tar-
keyttd, tarkoitusta ja sen eri vaiheita. Opinnaytetydhon sisaltyy myds tilaustyo,
jossa on tehty musiikkia toimeksiantajan videopeliin. Tyéssa pyritddn avaa-
maan ja ymmartamaan keskeiset kasitteet videopelimusiikista niin musiikilli-

sella analysoinnilla ja havainnoinnilla sek& kayttajakokemuksen avulla.

Toimeksiantajana toimii MEMAKE GAME. Yritys on vastikd&n syntynyt ja he

ovat luoneet jo muutaman pelin. Nyt heilla on tekeilla kauhupeli nimeltaan
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Fears unveiled. Opinndytetydssa on tarkoitus tutkia pelimusiikkia seka sen te-
kemista kyseiseen kauhupeliin.

Opinnaytetyon luvussa kaksi kaydaan lapi pelimusiikin historiaa, mista kaikki
on alkanut ja miten se on muuttunut vuosien varrella. Luvussa myos tutkitaan
ja pohditaan miten musiikki vaikuttaa ihmiseen henkisella seka fyysisella ta-
solla. Taman jalkeen syvennytdén pelimusiikin luomiseen. Luvuissa kolme
kaydaan lapi toimeksiantajan videopelid sekad miten musiikkia on siihen luotu

tdman opinnaytetyon puitteissa.

2 PELIMUSIIKKI

Pelimusiikki on genrena todella laaja ja pystyy luokittelemaan monta erilaista
musiikkityylia, jopa vain yhden pelin sisélle. Videopelien sek& anime-sarjojen
saveltaja Yasunori Nishiki on kiteyttanyt kolumnin kirjoittaneelle Lehtoselle,
ettd pelimusiikin ainoa varsinainen genre on juuri sen monipuolisuus (Video-
pelimusiikkiyleis6 on avoin musiikilliselle monipuolisuudelle 2020). Pelimusiikki
Vvoi siis olla mitéa vain sambasta rockiin. Tarkeintd on saada luotua musiikilla
pelaajalle halutun kaltaista tunnetta, tarinaa, persoonallisuutta tai vaikka vain
jokin pelille ominainen savel. Mutta mika sitten tekee musiikista niin tarkean

peleissa? Seka millaista tama hyva musiikki on ja miten se tehdaan?

Naissa luvuissa tullaan selvittamaan ja avaamaan pelimusiikin historiaa ja teo-
rioita. Ihmisen tunteilla on iso vaikutus musiikkiin ja pelimusiikkiin, joten pohdi-

taan myds, miten musiikki vaikuttaa ihnmiseen.

2.1 Pelimusiikin historia

Pelimusiikki on kehittynyt paljon pelien mukana. Useimmissa 1980-luvun pe-
leissa oli syntetisaattorilla tehtya piipitysta, jota kutsutaan nimella chiptune.
Taman jalkeen tulivat PC-aanikortit, jotka tuottivat aanet FM-synteesilla ja
my6hemmin PCM-sampleilla. Pelien taustamusiikit koostuivat MIDI-tiedos-
toista, joita tietokoneen aanikortti soitti. Teknologian nopean kehityksen mu-
kana peleihin oli mahdollista lisata digitaalisia aanitiedostoja, mika nosti peli-

musiikin tekemisen uudelle tasolle.
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Isoimmiksi hiteiksi nousseet Mario-, Zelda-, Mega Man- ja Final Fantasy -pelit
asettivat korkean riman taustamusiikeille. Peleihin oli luotu jokaiselle hypylle,
osumalle, heitolle ja muille toiminnoille omat aéniefektit. Tama loi jokaiselle ta-
solle oman tunnelman ja kannusti pelaajaa jatkamaan pelaamista. (Am 2019.)
Samaa ilmiota on jatkunut nykypdaivaan asti. Eri hahmoille on voitu tehda oma
tunnusmusiikki ja jokin tietty 4ani on linkitetty tiettyyn toimintoon. Eri soittimet

herattavat vaistomaisesti jotain tunteita.

Ensimmainen videopeli, johon oli lisatty jatkuvaa taustamusiikkia, on tassa
suhteessa kaikkien aikojen merkittavimpéana pelina pidetty Tomohiro Nishika-
don; Space Invaders. Space Invaders on kolikkopeli vuodelta 1978 (kuva 1).
Musiikki oli peliin reagoiva ja musiikin nelja luupilla soivaa bassonuottia no-

peuttivat tahtia, kun pelin viholliset laskeutuivat pelaajaa pain.

SCORE<1> HI~-SCORE SCORE<2>
Q990 1159

P el e el e e ey e e e ey
Y el e e el el e e e e ey
. h 2 B _ R R __E__NR_ N __§R__§B__

Kuva 1. Ensimmaisen& musiikkia sisdltdneena pelind pidetty Space Invaders (Smithsoninan

magazine 2018)

Pelimusiikki ei aina ole ollut niin arvostettua, mutta nykyaan pelit ovat jopa joil-

lain mittareilla suosituimpia kuin elokuvat, ja pelimusiikkiakin aletaan yha
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enemman arvostamaan (Pulkkinen 2013). My6s pelimusiikkia on alettu kuun-
telemaan pelin ulkopuolella spotifysta, levyiltd, konserteissa yms. Myds nykyi-
sen teknologian kehityksen avulla pelimusiikin tekeminen on todella muuttunut
vanhasta ja kehitys sen kuin vain jatkuu. Pelimusiikki on alkanut kehittya pel-
kasta pelimusiikista omaksi alakseen. Pelimusiikki on noussut yht& korkeaan
asemaan kuin itse pelit. Pelimusiikki voi olla itsetehtya tai lisensoitua, eli niissa

on tekijanoikeudet.

Suosioon ovat myos nousseet videopeli konsertit. Konserteissa orkesterit soit-
tavat peleista tunnettuja kappaleita, ja konsertteja ehostetaan visuaalisesti

esittdmalla kohtauksia kyseisista peleista.

2.2 Musiikin vaikutus ihmiseen

Turun yliopistossa tydskenteleva neurologian professori Seppo Soinila kertoo
artikkelissa (Miten musiikkielamys syntyy ja vaikuttaa aivoissa? n.d.) miten
musiikki on varin&aa, joka kulkeutuu korvakaytavaa pitkin ilman mukana. Va-
rind tarisyttaa tarykalvoja ja lahettaa séhkopulsseja, jotka kulkevat hermojen
mukana aivoihin, jossa se muuntuu meidan tuntemaksi musiikiksi.

Kuten tiedetaan, musiikki vaikuttaa ihmisen tunteisiin. Moni on varmasti kuun-
nellut surullisia kappaleita sydansuruihinsa ja hilpedé musiikkia tunnelman

nostamiseen, tai taas rauhallista musiikkia rentoutumiseen.

1993-luvulla Kalifornian yliopistossa oli tehty kuuluisa koe, jossa koeryhman
piti tehda avaruudellista hahmottamista mittaavia tehtavia. Osa koekaniineista
laitettiin kuuntelemaan Mozartin D-duurisonaattia ja osa teki testin hiljaisuu-
dessa. Tutkimuksen tulos oli, ettéd musiikkia kuunnellet, parjasivat testissa pa-
remmin kuin hiljaisuudessa olleet. Testid oli hehkuteltu innoissaan, etta mu-
siikki tekisi ihmisen alykkdammaksi. Todellisuudessa tama vaikutus oli vain
hetkellinen, eik& vaikuttanut kaikkiin koehenkildihin. Vaikka musiikki ei aly-

kasta ihmisesta tee, on silla merkittavia vaikutuksia.

Yliladkari Seppo Soinila kertoo miten musiikki voi parantaa mielialaa, ter-

veyttd, seka vaikuttaa aivojen hyvinvointiin. Musiikilla ja laulamisella pystytd&n
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tukemaan kognitiivista ja emotionaalista toimintakykya. Aivojen verenkierto ja

aineenvaihdunta vilkastuu, seka persoonallisuus vireytyy.

Musiikilla voidaan lieventaa stressid, ahdistuneisuutta, masennusta seka ki-
pua (Musiikki antaa aivoille siivet 2018). Musiikki stimuloi aivoja ja aktivoi tun-
teita, kognition ja motoriikan alueita. Musiikin kuuntelu ei ole pelkka kokemus
ja tuntemus, se samalla laskee sydamen syketta, seka verenpainetta. Silla on
myo6s vaikutuksia hormonieritykseen. Kortisolit ja endorfiini tasot laskevat.
Moni varmaan tietad, etta musiikkia kuunnellessa myds dopamiinin kehitys
kasvaa. Lempibiisin, tai kohdan, kuuntelemisen aikana karvat kasivarressa
saattavat menna kananlihalle ihanan mielihyvan takia, ja dopamiini valtaa ke-
hon. Tama on aivojen mielihyvajarjestelma, joka palkitsee tavoitteen odottami-
sesta ja saavuttamisesta, kertoo ylilaakari Soinila. (Musiikki antaa aivoille sii-
vet 2018.)

Ihmisen mieli ja keho synkronoituvat musiikin takia. Kun kavelet samalla mu-
siikkia kuunnellen, saatat huomata kavelevasi ja hengittavasi musiikin tah-
dissa. Samassa tilassa olevien ihmisten fysiologiset toiminnot synkronoituvat
keskenaan samaa musiikkia kuunneltaessa. (Musiikki -aivojen megavitamiini
2022.)

On my@s tehty tutkimuksia (esim. Alzheimer Disease and Music-Therapy: An
Interesting Therapeutic Challenge and Proposal 2021), ettéa musiikilla olisi po-
sitiivista vaikutusta aivoinfarktiin, Parkinsonin tautiin seké dementiasairauksiin,
kuten Alzheimeriin. Musiikilla voidaan lisata keskittymiskykyé&, nostattaa mie-
lialaa, vahentdd sekavuutta ja ahdistuneisuutta seka muistin toiminta voi pa-

rantua (Sihvonen, Leo, Sarkdmo & Soinila 2014).

Ihmisell& on monta eri tapaa kuunnella. Karen Collins (2016) kay lapi kirjas-
saan Playing with sound (s.46) naita eri tapoja ja sita, miten ne kannattaa ot-
taa huomioon, kun mietitdan pelimusiikkia. Yleisin tapa kuuntelulle on rento
kuunteleminen. Rennolla kuuntelemisella tarkoitetaan keskittymista ja tunnis-
tamista musiikin alkul&hteen syille. Alitajuntaisesti tai ei, ihminen ker&a tietoa
ymparilla&n kuuluvista aanista (mista aani kuuluu ja mikéa sen luo). Rennon

kuuntelemisen vastakohta on merkityksellinen kuunteleminen. Se tarkoittaa
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taitoa kuunnella ja tulkita @anen viestia. Jonkun puhuessa, pelkastaan sanoi-
hin keskittyessa, huomiota voidaan kiinnittad myos puheen danenséavyyn. Kol-
mas Karenin ilmaisema kuuntelutaito on pelkistetty kuuntelu. Tama tarkoittaa

nyanssien kuuntelemista, niiden tarkoitusta ja syyta ymparistossa.

Tietyt kuuntelutavat eivat poissulje muita tapoja, ihminen voi kuunnella mo-
nella eri tavalla samaan aikaan. Nama eivat myoskaéan ole ainoita kuunteluta-
poja. David Huronilla (2002) on pitka lista muistakin tavoista. Kuuntelu vaikut-
taa pelikokemukseen, mutta myds joissain tapauksissa se voi vaikuttaa pelaa-
jan taitoon pelata pelia. Kaikki ylimaaraiset kuuntelutavat johdattelevat pelaa-

jaa paasemaan pelissa eteenpain.

Collins (2016, s.50) kertoo kirjassaan, etta musiikin kanssa vuorovaikutuk-
sessa oleminen on eri asia pelaajan ja kuuntelijan nakdkulmasta, kuin mité

pelkk& kuunteleminen on.

” Vuorovaikutteisuuteen liittyy paatoksenteko tai kayttajan aktiivi-

nen osallistuminen.” (Morses 2003).

Vuorovaikutuksen tarkoituksesta vaitellaén ja moni tutkija uskoo vuorovaiku-
tuksen ytimen olevan, ettd media (tdssé esimerkissa musiikki ja pelit) vastaa
fyysisesti yleison toimintoihin. Bert Bongers kirjoittaa teoksessaan (2002, 128)
nain: "Interaktiivisuus ihmisen ja systeemin valilla on kaksisuuntainen pro-
sessi: kontrolli ja palaute. Vuorovaikutus tapahtuu liittyman (tai instrumentin)
kautta, joka kdantaa tosi elaman teot signaaleiksi virtuaalisysteemissa. Kayt-
taja kontrolloi systeemia, ja systeemi antaa palautetta auttaakseen kayttajaa
kontrolloimaan”. Helpoin esimerkki tastd on seuraava: pelaaja liikuttaa oh-
jaimella hahmoa (kontrolli), vastaukseksi hahmo liikkuu (palaute). Kognitiivi-
seen tai psykologiseen kanssakédymiseen ei suoranaisesti kuulu fyysinen kont-
rolli tai palaute. Nama kyseiset kanssakaymiset tapahtuvat aina muiden kans-

sakaymistapojen avulla.

2.3 Pelimusiikki ja sen luominen



11

Tiedetdan, ettd musiikki on tunteita herattava asia. Lempipelia miettiessa saat-
taa alkaa paassa soimaan pelin tutut savelet. Esimerkiksi kaikkien tuntemaa
legendaarista Super Mario Bros -pelia (kuva 2) miettiessaan varmasti suurim-
malle osalle tulee ensimmaisena tunnusmerkkina mieleen pelista tuttu tunnus-

savelma.
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Kuva 2. Erittéin tunnettu Super Mario Brosin alkuperainen versio (Nintendo.com 2007)

Musiikkia voi kuulla pelin aloitus naytossa, valikossa ja itse pelissa. Musiikki
voi myos vaihtua riippuen hahmon kayttaytymisesta, tunteista tai kohtauk-
sesta. Pelisuunnittelijat kayttavat musiikkia herattamaan haluttuja tunteita,
joka saa pelaajan reagoimaan halutulla tavalla. Musiikkia ja sen vaihtumista
kaytetddn myds vihjaamaan, mita mahdollisesti pelissa tulee tapahtumaan.
(McMahon 2021.) Musiikki voi esimerkiksi pelattaessa muuttua intensiivisem-
maksi ilmoittaen vaarasta, vihjaten tulevasta taistelusta tai viholliseen tormaa-

misesta.

Musiikilla luodaan peliin ilmapiirid ja tunnelmaa seka sen avulla voidaan ko-
rostaa haluttua kulttuuria. Esimerkiksi jos peli perustuisi Japaniin, voidaan pe-
liin lisata perinteista aasialaista pentatonista asteikkoa (kuva 3) kayttavaa kie-

lisoitin musiikkia, joka indikoi pelaajalle mihin maahan peli liittyy.
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Kuva 3. Pentatoninen C-duuriasteikko. Neljas ja seitsemas savel eivat esiinny ollenkaan.
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Peleja myds muutetaan, jotta ne olisivat paremmin soveltuvia haluttuun maa-
han. Peleja voidaan kaantaa eri kielille tai hahmojen nimia tai ulkon&ko saate-
taan muuttaa eri maihin soveltuvammiksi. Myds pelien vékivaltaisuutta saate-
taan joutua saatelemaan kohdemaille sopivimmaksi. Halutaan, etta pelaaja
samaistuisi hahmoon enemman ja etté peli myisi paremmin. Tasta hyva esi-
merkki on tunnettu Pac Man. Hahmon alkuperainen japaninkielinen nimi oli
Puck Man, japanilaisittain lausuttuna pakuhuman, koska se muistutti jaékiekon
kiekkoa. Kun pelia haluttiin markkinoida Amerikkaan, nimi vaihdettiin varta
vasten Amerikan markkinoille nykyaan tunnettuun Pac Maniin. Talla haluttiin

valttda kaikki mahdolliset nimen vaannokset ja konnotaatiot.

Musiikki auttaa pelaajaa uppoutumaan peliin ja sdatelee, kuinka tunteikkaasti
ja syvasti se tapahtuu. Valilla tama tapahtuu myds pelaajalle tiedostamatta.
Vaikka pelissa taistelukohtaus olisikin ohi tai pelaaja kuollut, ei peli lopu ennen
kuin musiikki loppuu. Tallgin kuvioihin tulee mukautuva musiikki. Mukautuva
musiikki tarkoittaa dynaamista tai interaktiivista musiikkia. Aanenvoimakkuus,
rytmi ja savelet muuttuvat pelin tapahtumien mukana. Pelimusiikin saveltajan
yksi tarkein tehtava on saada ndma vaihdokset sujumaan sulavasti, heti tun-

teiden luomisen jalkeen. (Am 2019.)

Hyva musiikki pelissé luo pelaajalle muiston. Musiikin tunnistaa ja muistaa.
Musiikki vie pelaajan takaisin hyviin aikoihin, muistoihin. Pelaaja voi esimer-
kiksi muistaa, kuinka pelasi pelia ensimmaisen kerran, missa sita pelasi, ko-
tona tai kavereiden kanssa. Han voi myds, mita peli sai hanet tuntemaan.
Koska musiikki jattéa nain suuren vaikutteen pelaajalle, on tietenkin tarkeaa,
ettd musiikki on hyvaa. Musiikkia tehdessa on paljon eri seikkoja, joita taytyy
miettia ja ottaa huomioon. Musiikin voi luoda joko itse saveltamalla tai kaytta-

malla valmiita kappaleita ja luomalla niistd sopivan kokonaisuuden peliin.

Saveltgjan on tarkea miettia, miten pelaaja pelaa pelia. Pelataanko pelid mah-
dollisesti useammalta naytolta, kuulokkeilla vai ilman, pimeé&assa vai valoi-

sassa.

Esimerkiksi kauhupeleja pelataan yleensa pimeassé kuulokkeet paéssa, kun

taas esimerkiksi rakennuspeleja pelataan yleisemmin paivanvalossa, eika
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kuulokkeiden kaytolle ole niin isoa tarvetta, koska pienien nyanssien kuulemi-
nen ei ole oleellista pelin etenemisen kannalta. Saveltgjan olisi tietenkin myos
hyva pelata pelia itse lapi ja miettid minkalaista tunnetta ja tunnelmaa mihinkin
kohtaan halutaan luoda. (Murphy 2019.)

Hyvin savelletty seka sovellettu pelimusiikki auttaa pelaajaa luomaan halutun
mielikuvan pelkastaan musiikkia kuuntelemalla, jopa ilman pelin visualisointia.
Musiikin tulisi myos edustaa pelin hahmoa. Aaniefektit ja taustadanet ovat
myo6s osa pelimusiikkia. On tarke&a, etta nekin ovat taysin viimeista pisaraa
vaille hiottu taydellisiksi.

Videopeleissa kaytetdan samanlaista tekniikkaa kuin elokuvissa. Se on nimel-
tdan suspension of disbelief (kuva 4). Kaannettyna se tarkoittaa epauskoisuu-
den jannitysta. Talla tarkoitetaan katsojan eli pelaajan emotionaalista kiinty-
mysta tarinaan, vaikka tiedetdan, etta se ei valttamatta ole totta. Katsojat up-
poavat elokuvaan ja unohtavat oikean maailman. Heille luodaan tunne, etta he
ovat osa elokuvaa. Tarkea osa tahan "epauskoisuuden jannitykseen” on, etta
visuaalisuus, estetiikka, musiikki yms. pysyvat jatkuvasti johdonmukaisina ja
tukeutuvat valittuun teemaan. Tarinan on myGds oltava jollain tapaa toden tun-
tuinen, jotta katsoja tai pelaaja pystyy siihen samaistumaan. Fantasiassa ei
tarvitse alkaa tekeméaan historiallisesti oikein, mutta tarkeaa olisi pitda asiat
kuitenkin yleistiedon mukaisina, esimerkiksi lohikaarme syodksee tulta, ei vetta.
(Meer 2019.)

Epauskoisuuden jannitys

* Videopeli, kuten elokuvat tai novellit mahdollistavat tunteiden
herattamisen

* Epauskoisuuden jannitys on ensimmainen askel videopelin ja
pelaajan valisen suhteen luomisessa.

* Epauskoisuuden jannityksen rooli videopeleissa on tuoda pelaaja
luotuun maailmaan.

* Elementit jotka auttavat pelaajaa herattamaan epauskoisuuden
jannitysta ovat: tarina, skenografia, sisaltd seka lokalisointi.

Kuva 4. Epauskoisuuden jannitys tiivistettynd. Kaannetty dia De Petran diaesityksesta ” The

suspension of disbelief in videogames ” suomenkieliseksi.
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Pelaaminen poikkeaa tietenkin elokuvista. Toisin kuin elokuvissa, peleissa
saattaa tulla pidettya taukoja, mikéa voi haitata pelikokemukseen uppoutu-
mista. Peleissé on oletettua, ettéa kun siihen palaa, heittda se pelaajan suo-
raan takaisin niihin tunnelmiin ja tunteisiin kuin mihin viimeksi jaatiin. (Murphy
2019.) Tassa isona apuna toimii musiikki. Musiikki jatkuu samasta kohdasta,
ja kuten aikaisemmin selvitimme, musiikki toimii kuin aikaleima. Kun kuulet tu-

tut savelet, muistat mihin jaatiin.

Videopeleissa pelaaja on hallinnassa ja han paattaa tekemiset ja pelin suun-
nan (Eng 2020). Tama on tarkeaa ottaa huomioon musiikkia tehdessa. Tama
eroaa paljon esimerkiksi elokuvista. Elokuvat ovat lineaarisia ja katsojalla ei
ole vaikutusta, miten elokuva etenee. Musiikin on tarkea muuttua pelin tapah-
tumien mukana. Musiikin tulisi luoda emotionaalisia muutoksia tarinan mukana
ja &éaniefektien tulisi seurata pelaajan paattamia tekoja. Videopelien musiikissa

on tarkeinta luoda tunnelmaa pelaajan nakdkulmasta.

David Newmanin ja Robert Johnsonin kirjassa Making music for games on Kir-
jattu hyvin ylos pelimusiikin "pyha kolminaisuus”; melodia, aaniefektit, dialogi.
Myds aanen lahde on tarked miettida, kuten halutaanko peliin liittda oikeaa ole-
massa olevaa musiikkia, nauhoittaa oikeita aaniefekteja vai synteettisia. Tar-
keé&a olisi miettia, minkalaista tunnelmaa peliin halutaan tuoda ja sen mukaan

testata, mika naista tavoittaa halutun lopputuloksen.

Pienet nyanssit ovat myds hyvin tarkeita lisia peleissa, ja sita tulee pohtia, kun
musiikkia luo. Kuuluuko hahmon askeleista aanta, nariseeko ovet, kun ne ava-
taan, kuuluuko kun hahmon sydéan alkaa hakkaamaan kovempaa ja hengitys
tiivistymaan, kun astutaan jannittdvampéaan tapahtumaan. Myds hyva tapa
luoda elavyytta peliin musiikilla on visuaaliset vinkit. Visuaalinen vinkki tarkoit-
taa audioidentiteetin luomista objektille, autolle, hahmolle yms. Yleensa objek-
teille heraa tietynlainen rytmi, 4ani, melodia, mielikuva, joka yhdistetaan sii-

hen.

Kirjassa Making music for games (Newman, Johnson 2016) on annettu hyva
vinkki mista kannattaa aloittaa, kun alkaa luomaan peliin musiikkia. Kirjassa

ehdotettiin kuuntelemaan muita pelimusiikkeja ja kohtauksia seka erittelemé&an
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kuuluvaa musiikkia ja daniefekteja. Kehotettiin katsomaan kohtauksia ilman
aanta ja miettimaan, mika siihen sopisi. Hahmottamisen voi myds aloittaa li-
saamalla pelin taustalle pelkdn metronomin ja miettia minkalainen rytmi peliin

sopii ja aloittaa siita.

Opinnaytety6n musiikin tekemisen prosessissa etsittiin ja kuunneltiin interne-
tistd muita pelimusiikkeja, joissa on sama teema, kuin mita peliin haluttiin
tuoda. Musiikinteko-ohjelmaan on my6s hyva tutustua huolella ennen oikean
musiikin tekemista. Tassa tapauksessa ohjelmana on kaytéssa Studio One 6,
joka esitellaan myo6s hieman tassa opinnaytetyssa tutustumalla eri miksaus-

laitteisiin ja valmiisiin efekteihin, jota ohjelmalla on tarjota.

David Newman on my@s listannut kirjassaan virheita, joita voi musiikkia teh-
dessa tehda. Naihin kuuluu:

liialliset aanten yhdistelyt

visuaalisuuden ja musiikin riitely keskenaan

musiikki ja aaniefektit eivat sovi toisiinsa

samanlaisen teeman liiallinen kaytto, jolloin musiikki on arsyttavaa
musiikki ja& keskeneraiseksi.

Kohdeyleiso on kuten videopelin tekemisessa, niin myds videopelin musiikin
tekemisessa tarkedssa osassa. Taytyy miettid kelle peli on kohdennettu ja mil-
laisesta musiikista he eniten nauttisivat. Opinnaytetyon toimeksiantajan video-
peli on kohdennettu nuorille aikuisille. Tahdataan siihen, ettd musiikki on aja-
ton ja kypsempi. Nyansseilla halutaan lisata musiikkiin syvyytta ja laittaa pe-
laaja miettimdan ajatuksiaan ja tunteitaan. Lisaksi sen avulla pyritdan lisaa-

maan pelon tunnetta.

Kirjan Making music for videogames (Newman, Johnson 2016) muistilista mu-
siikin tekemiselle:

¢ Pelin synapsit: yhdista pelin aihe ja selvennd musiikilliset objektiivit

o Tyyli: Kayta teemoja pitdaksesi ylla musiikin suuntaa (esim. pixelit, 80-
luku..)

Musiikin tarkoitus: Minkéalaista tunnetta halutaan pelaajan kokevan
Hahmo(t): Pitaisik6 hahmon vaikuttaa musiikin tunnelmaan

Elementit: Kuinka moni kohtaus ja elementti kaipaa musiikkia
Jatkuvuus: Jatkuuko musiikin teema koko pelin ajan

Sfx ja dialogi: Kéayté aikaa saadaksesi oikeat aanet. Onko valttamatonta
luoda hahmolle &&nt&, selostusta

e Referenssi musiikki: Kayta valmiita templaatteja inspiraationa
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Tassa opinnaytetydssa tehtavassa musiikissa tdhdataan pikselimaiseen tun-
nelmaan, joka halutaan pitaa ylla koko pelin ajan tasoista riippumatta. Aa-
niefekteilla luodaan yksittaisia tunteita jokaiseen tasoon liittyen. Musiikin tar-
koitus on luoda pelkoa ja ahdistusta. Aaniefekteja halutaan tehda mahdollisim-
man hyvin oikean reaktion tuntuisiksi. JAnnén paikan tullen sydan alkaa tykyt-
tamaan ja hengitys muuttuu raskaammaksi. Peliin halutaan myds lisata aa-

niefekteihin hahmojen dialogia.

3 MUSIIKIN TEKEMINEN FEARS UNVEILED -KAUHUPELIIN

Tassa luvussa kaydaan lapi toimeksiantajan kauhuvideopelid Fears Unveiled
ja yritetddn hahmottaa pelin tarkoitusta ja ulkonak6a. Luvussa kaydaan lapi
my06s opinnaytetydssa kaytdssa ollutta musiikkitybasemaa seka kaytossa ol-

lutta Studio One 6 -ohjelmaa ja sen kayttda seka ulkonakoa.

3.1 Kehittdmishankkeen kaynnistaminen

Opinnaytetyon toimeksiantaja on MEMAKE GAME. Heilla on tekeilla kauhu-
peli nimeltdan Fears Unveiled. Toimeksiantajaan oltiin yhteydessa ja kysyttiin,
jos saisin luoda musiikin heidéan videopeliinsa osana opinnaytetyota. Toimek-
siantaja oli mieleissdan ja yhteisen tuttavuuden kautta he tiesivat musiikilli-

sesta historiastani.

Sovimme puhelutapaamisen, jossa kaytiin l1api minkalainen peli on ja minka-
laista musiikkia he siihen toivoisivat. Koska olemme jo entuudestaan tuttuja
toimeksiantajan kanssa, olivat he tietoisia musikaalisesta osaamisestani. Toi-
meksiantaja antoi aika vapaat kadet musiikin tekemisessa. He toivoivat jotain
mik& kyseisen pelin tunnelmaan sopii. Kun puhuimme aikataulusta, heilla ei
ollut mitdan tiettya kriteeria paivalle, silla peli oli muutenkin viela tekeilla. So-
vimme yhdessa, etta lahettaisin ensimmaisen teoksen musiikista kesan ai-

kana, ja voimme jatkaa parantelua siitd, palautteiden puitteissa.

Puhelun jalkeen sain kasiini demon pelista, jotta paasin nakemaan minkalai-

sen pelin kanssa olen tekemisissa. Toimeksiantajani sai my6s musiikin lisaksi
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siitd hyotya, kun he saivat jonkun kuka voisi pelid testata. Pelin testaamisen
jalkeen annoin palautetta pelista, esimerkiksi jotkin pelin osat olivat hieman pi-

meitd, jotka sitten muutettiin paremmiksi.

Sovimme toimeksiantajan kanssa, etté lahetan viimeisen version musiikista

MP3 versiona, ja pienemmaét &aniefektit WAV versiona.

3.2 Videopelin hahmottaminen

Toimeksiantajani videopeli on kauhupeli Fears unveiled. Pelissé toimitaan
kuulustelijana, jossa kuunnellaan projektiin vapaaehtoisesti osallistuneiden ko-
kemuksia heidan peloistaan. Eli yksinkertaistettuna pelin ideana on kayda lapi
eri ihmisten fobioita. Pelissa on télla hetkella kolme pelattavaa tasoa. Eri ta-
soilla kyseinen henkil® tulee kertomaan pelaajalle pelkokokemuksistaan, jonka
pelaaja sitten itse pdasee pelaamaan lapi. Teemoja ovat esimerkiksi hAméaha-
kit ja pellet.

Welcome researcher __.
You have been assigned for one of our current projects, codenamed: UNVEILING.
Your task todag Is to Interview volunteers about thelr experiences with thelr fears.

This data is valuable and will serve you in your future works.

Welcome, to project UNVELING.

Kuva 5. Pelin alussa on kerrottu pohjustusta pelille

Yll& oleva kuva (kuva 5) on kuvakaappaus videopelin alussa ilmestyvasta
tekstistd. Tekstissa pohjustetaan, mika pelin idea ja punainen lanka on. Ku-

vassa 6 nakyy pelin aloitusvalikko.
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Kuva 6. Kuvakaappaus pelin aloitusvalikosta

Tasot sijoittuvat samaan taloon, jolloin musiikin kannalta itselleni tuntuu luon-
tevimmalta luoda talle "maailmalle” eli talolle oma taustamusiikki. Peli on luotu
hyvin pikseliméaisella tavalla, mik& jo pelattaessa antaa musiikin tekemiseen
hyvia ideoita. Pelia pelatessa huomaa mygs, etta peliin on luotu paljon interak-
tiivisia kohtia; kaapit ovat avattavia ja niiden sisalla saattaa olla tavaroita. Va-

lokatkaisijat ovat painettavia ja joitakin esineita pystyy tutkimaan.

Naihin objekteihin on helppo luoda &anta, silla ne ovat asioita oikeasta ela-
masta joihin jo yhdistdd suoraan jonkinlaisen tutun danen. Esimerkiksi kaapin
ovi narahtaa, kun sen avaa ja pilleri purkki kolisee k&dessa, kun sita kaantelee
(kuva 7). Suurimalle osalle interaktiivisista objekteista toimeksiantaja on jo luo-

nut peliin jonkinlaisen @anen, joten niitéd en paase tahan luomaan.
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Betle of Beer (3]

Kuva 7. Esimerkki interaktiivisesta objektista pelissa

Peli on indie-tyylista pikselimaista kauhua. Musiikin halutaan yhtyvéan pelin ul-
konakoon ja teemaan. Paadyin tekeméaan musiikin samalla teemalla, jotta ne
ruokkivat toisiaan. Peliin varmasti sopisi myds muunkinlainen musiikki, mutta
itse koin, etta pikseliméainen musiikki "syleilee” pikseliméaista pelia parhaiten
tassa tapauksessa.

Kuva 8. Kuvakaappaus pelista
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Pelin ulkonadsta tulee myds vanhanaikainen tunnelma (kuva 8). Olohuo-
neessa oleva televisio on putkitelevisio ja sisustus on vanhanaikaisemman na-
koistd. Tassa myos yksi tekija, minka takia pikseli teemainen musiikki sopisi
parhaiten peliin. Pikselim&inen musiikki luo vanhemman kuvan. Tama johtuu
siitd, kun ennen vanhaan peleissa ei ollut muuta kuin pikselimaista piipitysta.
Nykyaan videopeleissa voi olla koko orkesteri soittamassa savellysta ja peliin
on luotu kokonaisen albumin verran musiikkia, eikd musiikki ole vain jatkuva

sama sointupatka.

Peliin ei haluta luoda itsedan toistavaa taustamusiikkia, silla se saattaa luoda
arsytysta. Kyseessa ei ole tasohyppely peli, jonka kaltaisiin tallaiset jatkuvat

musiikit yleensa luodaan. Tavoitteena on tehda pidempi musiikki, joka toki soi
toistamiseen, mutta aaniefekteillda tuodaan sattumanvaraisiin kohtiin heratysta

ja vaihtelua.

-7 Go et the \nsucticida

oo From the todishud

Kuva 9. Pelin etenemisessa auttavat ohjeet

Ylla ndkyvassa kuvakaappauksessa (kuva 9) on pelid ja sen ohjeistusta ha-
vainnollistava kuva. Pelissé kuljetaan talossa ja hahmolla on mukanaan muis-
tilappu, jossa lukee mité seuraavaksi pitdad tehda paastakseen pelissa eteen-
pain. Tassakin on aaniefekteille hyva mahdollisuus. Voidaan luoda esimerkiksi

kirjoituksen aania, kun yksi tehtava on tehty ja seuraava kirjataan lehtioon.
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MyOs muita aaneen liittyvia huomioitavia asioita, joita kuvassa 9 ei née on,
ettd ulkona sataa vetta ja ukkostaa. Ukkonen on my6s hyva lisdys aikaisem-
min kertomaani sattumanvaraisiin aaniefekteihin. Ukkonen on satunnainen il-

mi6 tosielamassakin. lkina ei tiedd, milloin ukkonen jyrahtaa.

Kuva 10. Projektin vapaaehtoinen osallistuja kertomassa tarinaansa

Pelissa ei ollut lisatty dialogiin alkuperéisesti 4ania. Dialogi-kohtaukset olivat
mykki&, mika teki kohdasta hieman tylsan. Halusin luoda musiikkiin ja tunnel-
maan jatkuvuutta liittyen haluttuun pikseli teemaan, ja lisasin dialogeihin hie-
man rennomman ja hauskemman "muminapuheen”. Kun dialogissa paastaan
eteenpain lahemmaksi pelin teemaa eli kauhua, alkaa pahaenteinen tausta-
musiikki soimaan. Talla haetaan pelaajalle aluksi rennompaa ja hauskempaa
tunnelmaa, josta yhtakkia hypataankin pelottavampaan tunnelmaan. Mahdolli-

sesti luoden voimakkaamman reaktion.
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Kuva 11. Kuvakaappaus pelista

Kuva 11 on myo6s havainnollistavana kuvana antaen ymmarrysta, millainen
peli on. Kyseisessa kuvassa on taso, joka kasittelee araknofobiaa, eli hama-
hakkipelkoa. Kuva toimii myds havainnollistavana esimerkkina yhdesté pelin
aaniefekti kohdasta. Hahmolla on myrkkysumute k&desséaan, jolla suihkute-
taan hamahakkeja pois. Oikeasta elaméasta on helppo tietaa, milta suihkupullo
kuulostaa ja hamahakeillekin voi luoda oman aanen, kun hamahakit kipittavat

pois.

3.3 Musiikin luominen

Musiikkitydasema (DAW; Digital Audio Workstation) tarkoittaa laitteistoa ja oh-
jelmistoa, jota kaytetaan aanten tallentamiseen, muokkaamiseen ja miksauk-
seen. Ohjelmana on kaytdssa Studio One 6. Perusversion (nimeltdén artist)
sai mukanaan, kun osti Presonuksen valmistaman musiikkikortin, eli AudioBo-
xin, Studio Onesta on my6s mahdollista saada pro-versio, joka on maksulli-
nen. Tama opinnaytetyd on tehty perusversiota kayttden. Muita kaytossa ole-
via laitteita 4anikortin liséksi on AKAI professionals IPK-25 minikokoinen USB-
koskettimisto, seka kaiuttimet ja tietokone. Koskettimisto mahdollistaa musiikin
nauhoittamisen itse soittamalla. Toisena vaihtoehtoja olisi musiikin luominen
suoraan ohjelmassa, mutta koskettimilla soittaminen tulee enemman luonnos-

taan.
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Kuva 12. Kuvakaappaus Studio One -ohjelmasta

Studio One -ohjelmassa (kuva 12) on itsessaan sisalla erilaisia aanipaketteja,
PreSonus miksereitd, seka eri soittimia, joita musiikin tekemiseen on tassa
tyossa kaytetty. Aloitin prosessin testailemalla eri miksereita ja soittimia. Ta-
voitteena oli |10ytaa haluttuihin teemoihin sopivan kuuloisia soittimia. Listasin

tassa vaiheessa ylos kaikki eri soittimet, joita halusin projektissa kayttaa.
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Kuva 13. Kuva yhdestd PreSonus mikserista
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Tahan projektiin ja itselle parhaimmaksi osoittautui Mai Tai -mikseri (kuva 13),
jota taidettiinkin tassa projektissa yksinomaan kayttaa. Mikserissa pystyy
muun muassa saatelemaan aanien miksausta, balanssia ja yhdistamaan eri
aania. Aaneen pystyy lisaaméaan viivetta ja kaikua, seka vaikuttamaan siihen,
miten aani kuuluu (aaltoilevasti tai enemman tonkdsti). Harvemmin mik&an
aani on valmiiksi juuri sellainen kuin mita haluaa, ja mikserit ovat hyvia tapoja
saada aaneen haluttu efekti. Varsinkin kun kyseessa on kauhupeli, joka ei ole
niin realistinen, etta pelkastaan esimerkiksi normaalin kuuloisen kitaran soitto

ei vield luo haluttua tunnelmaa.
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Kuva 14. Flanger mikseri

Edella olevassa kuvassa (kuva 14) on flanger-efektin mikseri. Flangerilla tar-
koitetaan aaniefektia, jossa aanta manipuloidaan viiveella ja savelkorkeudella,
jotta aani vaikuttaa varisevalta. Tama oli musiikin tekemisessa yksi mikseri,
jota kaytin, jotta musiikkiin sai enemman elavyytta. Kaytetyin efekti taman mu-
siikin tekemisessa oli "reverb” eli kaikuefekti. Kaiulla saa aaniin tilan tuntua,

seka silla sai helposti muokattua normaalista 4dnesta pelottavamman.



25

v < taustaaa
Bl 1-BeatDelay v

Ol ~

pare

{5 Beat Delay

a

20 @

6.00 % R02 ms 43% R — 35.0 Hz 4.65k

Kuva 15. Kuva viive mikserista

Toinen paljon kaytetty mikseri on tarkoitettu kaikuviiveelle (kuva 15). Mikserilla
luodaan yksinkertaisesti aanelle viivetta. Sen avulla voidaan méaaritella miten
kauan kestaa, etta aani kuuluu kokonaisuudessaan koskettimen painalluk-
sesta. Kyseinen mikseri oli myds hyva tapa luoda aaneen tarvittavaa pelotta-

vaa ja jannittavaa tunnelmaa aanen hitaasti voimistuessa.

) Fat Channe

Y Limiter

Kuva 16. Miksauksen hienosaato

Kuvassa 16 on valmiin nauhoitetun patkan hienosaatd mikseri. Sen avulla voi
aaneen viela lisata haluttuja efekteja (esim. reverb ja viive) ja ehka tarkeim-
pana asiana siitd ndkee, kuinka voimakkaalla tietyn raidan musiikki on. Raito-
jen &anen voimakkuutta pystyy saateleméan ja tasoittamaan. Halutut 4anet
voidaan tuoda voimakkaammin esiin ja taustadanet taas jattada voimakkuudel-

taan hiljaisemmiksi taustalle.
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Kuva 17. Taustamusiikki prosessissa

Ylhaalla nakyvassa kuvassa 17 on taustamusiikin tekoprosessi meneillaan.
Keskella nakee nauhoitetut raidat. Vasemmalla ndkyvassa osiossa paasee
muun muassa nauhoittamaan raidoille tai hiljentamé&an raitoja, jos haluaa
kuunnella vain jotain tiettyé raitaa kokonaisuuden sijaan. Oikealla osiossa néa-

kyy mikserit ja instrumentit.

File Edit Song Tack Event Audio Transport View StudioOne Help
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Kuva 18. Valmis taustamusiikki

Kuvassa 18 néakyy ohjelmassa valmis taustamusiikki. Eri instrumenttien ja
miksereiden testailuiden jalkeen aloin koskettimiston avulla kokeilemaan eri
sointuja ja &anid, jotka kuulostavat hyvalta. Musiikin tekemisessa ei ole oikein

saantoja, jonka mukaan tarvitsisi tehda. Halusinkin tehda musiikista hieman
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"vaaran” kuuloista tarkoituksella. En soittanut taysin oikeita sointuja, vaan ha-
lusin tarkoituksella soittaa yhden nuotin sivuun. Talla halusin luoda epamuka-

vaa oloa musiikkiin, eli tunnetta, etta jokin on pielessa.

Tein taustalle huminan, joka kuuluu jatkuvasti. Kokeilin ja keksin sointuja, joita
soittaa syntetisaattorin kuuloisella soittimella ja joka loi pohjan taustadénelle.
Nama toimivat pohjana taustamusiikille. Pohjien paalle alettiin rakentamaan
melodiaa ja muita yhtakkia ilmestyvia aaniefekteja. Tein melodiasta kaksi eri
versiota. Toinen etenee hitaammin ja toinen nopeammin. Yhdessa toimeksi-
antajan kanssa paadyimme nopeatempoiseen melodiaan. Naistéa osista muo-

dostui yksi kokonaisuus; taustamusiikki.

Instruments Mai Tai Bell
» -

default
¢ Il Bass
r [l Bell
* Il Chord Sounds
+ l Drum
Il FX

¢ Artillery Selection

Kuva 19. Kuvakaappaus instrumenteista

Kaikki instrumentit, joita tydssa on kaytetty, ovat Studio One:n sisaltdamia ver-
sioon kuuluvia instrumentteja. Ylla olevassa kuvassa (kuva 19) nakyy lista oh-

jelmaan siséltyvisté instrumenteista.

Taustalla jatkuvasti kuuluva humina luotiin syntetisaattorilla, jota soitin niin al-
haiselta oktaavilta, etta se kuulostaa vain huminalta. Kyseinen raita on ku-

vassa 18 nakyvalla raidalla yksi.
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Raidalla 2 on raita, jossa on taustan soinnut. Sointujen instrumenttina oli kay-
tossé syntetisaattori. Efekteina on lisatty beat delay, mika tarkoittaa, etta
sointu alkaa alusta pikkuhiljaa voimistumaan ja jaa pidemmaéksi aikaa soimaan

soinnun soittamisen jalkeen.

Melodian instrumenttina kayttssé oli Bell — Dee Ex Seven. Instrumenttiin ol
lisatty room reverbia ja X-tremia. Eli &dneen oli lisatty kaikua, jotta &ani kuu-
lostaa siltd, kuin sité soittaisi isossa huoneessa. X-trem loi sointuihin "pysah-
dysta”, eli kun sointu on soitettu, niin sointu ns. pysahtyy ja seuraava sointu al-
kaa pikkuhiljaa voimistumaan edellisen soinnun jalkeen. Melodian raita nakyy

kuvassa 18 raitana 3.

Yksinkertainen sydamen syke luotiin bassolla; Bass — Basonefex. Instrumentti
alennettiin alhaiselle oktaaville, jotta se ei kuulosta en&é bassolta. Yksinkertai-
suudessaan sointu soitettiin nopeasti, ilman kaikua ja tahti nopeutui. Tahtia voi
vaihtaa riippuen videopelin kohdasta ja halutusta sydamen sykkeen nopeu-

desta.

4 YHTEENVETO

Opinnaytety6n tuloksista voidaan tehda johtopéaatoksia, miksi musiikki on vi-
deopeleissa tarkeaa. Opinnaytetyon asetettu tavoite toteutui. Saatiin selville,
miten musiikki vaikuttaa ihmisen kehoon ja mieleen. Tydsséa paastiin syventa-
maan tietdmysta pelimusiikin historiaan seka selvittdmaan, mité kaikkea tulee
ottaa huomioon seka miettid pelimusiikkia tehtaessé. Opinnaytetytssa saatiin

tehtya toimeksiantajan hyvaksyma, heidan kauhupeliinsa sopiva musiikki.

Musiikilla on selkeda positiivinen vaikutus ihmisen kehoon ja aivoihin. Musiikki
parantaa ihmisen mielialaa ja hyvinvointia. Musiikilla ihminen pystyy myos
saateleméan tunnetilaansa. Tama on tarked huomio, silla mielestéani ilman
musiikkia videopelissa ei olisi mitaan tunnetta, ei olisi mitddn mika sitoisi pe-

laajan peliin.

Pelin ulkonadlla ja visualisoinnilla on tietenkin my6s yhta tarkea osa peleissa,
mutta musiikki tuo siihen viimeiset silaukset. Peli voi olla lumoavan nakéinen

ja tarina mukaansa tempaava, mutta jotain jaa pelaajalta puuttumaan. Peli ei
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ole kokonainen kokemus ilman musiikkia. Pelimusiikki ja pelikokemus kulkevat

kasikadessa. Hyva pelimusiikki painuu pelaajan mieleen ja muistoihin.

Onnistunut musiikki on antanut pelaajalle upean kokonaisen pelikokemuksen.
Hyva pelimusiikki voi myds olla sellaista, jota kuunnellaan myds pelin ulkopuo-
lella, mahdollisesti koettujen tunteiden ja kokemuksien muistelemiseksi tai yk-

sinkertaisuudessaan pelkastaan hyvan musiikin takia.

Toimeksiantajalle tehty musiikki videopeliin onnistui omasta mielesta hyvin.
Musiikkia oli kiva luoda oman mielen mukaan. Olen kiitollinen, ettd p&&asin aut-
tamaan toimeksiantajaa heidan pelinsa luomisprosessissa olemalla demon
testaaja, ja vastapuoleltaan paasin kyseiseen peliin tekemé&éan musiikkia. Nau-
tin suuresti tydnantajalta saadusta luottamuksesta, antaa minun tehda mu-

siikki omalla tavalla ja omien mieltymyksien mukaan.

Harrastusmielessa on tullut tehtya melodioita ja Studio One 6 -ohjelmaa on
vapaa-ajalla tullut testattua. Tahan néhden oli erittain mielenkiintoista kayda
koko videopelimusiikin tekoprosessi lapi, testaamisesta aiheen pohdintaan ja
sen soveltuvuuteen. Instrumenttien valitsemisesta miksaukseen. Koko pro-

sessi oli mielenkiintoinen ja itse olen tyytyvainen lopputulokseen.

Tasséa opinnaytetydssa saatiin selville, miten pelimusiikki on kehittynyt yksin-
kertaisista savelmista, kokonaisiin albumeihin. Voisi myos miettia, mité tulevai-
suus viela voi tuoda lisdéa pelimusiikille. Onko mahdollista, etta tekodly tulee
syrjayttamaan ihmiset musiikin luomisessa? Onko tekoalylla samanlaisia ym-

marryksia pelin tunteista ja tunnelmista, kuin inmisella?

Tekodlylla pelimusiikissa on mahdollisuus luoda musiikkia realiajassa ja vas-
tata samalla hetkella pelissa tapahtuviin tapahtumiin ja pelaajan liikkeisiin. Vi-
deopeli No Man’s Sky kayttaa jo tekoalya apunaan luoda tunnelmaa heidan

kehittamiinsa maailmoihin.

Tekodly pystyy keraamaan pelaajasta tietoa ja personalisoimaan musiikin pe-
laajan omiin pelitottumuksiin, jotta pelaaminen tuntuu enemman uniikilta ja

koukuttavammalta. Tekoalylla on myés mahdollisuus tutkia eri musiikin tyyleja
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ja yhdistelmia, joka saattaa olla epatavanomaista inmiselle. Tietysti my6s tuot-
tajan kannalta on halvempaa kayttaa tietokonetta, kuin maksaa ihmiselle palk-

kaa. Tekoalyltad vie huomattavasti vahemman aikaa luoda kyseista musiikkia.

Tekoalylla on paljon annettavaa pelimusiikille, mutta ihmisten korvaaminen
silla kokonaan ei mielestani ole viela ajankohtaista. Ihmisilla on syvempi ym-
marrys tunteista, kulttuurisista konteksteista seka taiteellisesta tarkoituksesta.
Tekoaly ei voi korvata ihmis- saveltajan emotionaalista syvyytta. Tekoalylla ei
ole samanlaista persoonallista kosketusta musiikkiin kuin ihmisella. Chat-
GPT:lta kysyttaessa aiheesta toteaa se, ettd varmasti tekoaly tulee olemaan
osana musiikin luomisessa, mutta kokonaan se ei tule syrjayttamaan ihmista,

ainakaan viela lahivuosina.
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